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ON SOz
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uygulanan geometrik- mekanik oyunlarin ortaokul 6. sinif dgrencilerinin akademik
0z yeterlik ve problem ¢ozme becerilerine yonelik algilarina etkisi arastirilmus,
Ogretmen gorlislerine gore programin genel bir degerlendirmesi yapilmistir. Elde
edilen bulgularin bu konuda yapilacak arastirmalara yol gdsterici olmasi temenni

edilmektedir.
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OZET

BAKI, Nurcan, “Zekd Oyunlari Dersinde Uygulanan Geometrik- Mekanik
Oyunlarin Ogrencilerin Akademik Oz Yeterlik ve Problem Cozme Becerilerine

Etkisi”, Yuksek Lisans Tezi, Kirikkale, 2018. *

Bu ¢alismanin genel amaci, Zeka Oyunlar1 Dersinde uygulanan geometrik- mekanik
oyunlarin ortaokul 6. sinif 6grencilerinin akademik 6z yeterlik ve problem ¢dzme
becerilerine yonelik algilarina etkisini belirleyerek 6gretmen goriislerine gore
programin genel bir degerlendirmesini yapmaktir. Bu amag¢ dogrultusunda oncelikle
geometrik-mekanik zeka oyunlari konusunda literatlir taramasi yapilmis, kurslara
katilinmis, dersi veren Ogretmenlerle oyunlar hakkinda goriistilmiis, olgeklere
ulagilmig, formlar gelistirilmis ve 12 saatlik geometrik- mekanik zeka oyunlar1 ders
uygulamas1 yapilmistir. Arastirmaya, zekd oyunlart dersine giren 20 &gretmen ve
2014- 2015 egitim 6gretim yilinda Kirikkale ili Merkez ilgesi Ismet Aydimli ilkokulu
6.smiflarinda 6grenim goren 22 6grenci katilmistir. Bu 6grencilere toplamda 12 ders
saati boyunca geometrik-mekanik zeka oyunlar1 uygulamasi yapilmis ve grencilerin
goriisleri kayit altina alinmustir. Bu arastirmada, nitel ve nicel veri toplama
yontemlerinin beraber kullanildig1 “Karma Yéntem” ile “Tek Gruplu Ontest- Sontest
Deneysel Desen” kullamilmistir. Nitel verileri toplamak amaciyla Yan
Yapilandirilmis  Goriisme Formu’ndan ve Zekd Oyunlari Dersi Caba Oz
Degerlendirme Formu’ ndan, nicel verileri toplamak amaciyla Akademik Oz Yeterlik
Olgegi’'nden ve Problem Co6zme Becerilerine Yonelik Algr Olgegi’nden
yararlanilmigtir. Nitel veriler elde edildikten sonra “betimsel analiz” den, nicel
veriler elde edildikten sonra “iligkili 6rneklemler t-testi” nden yararlanarak veriler

analiz edilmistir.

Akademik Oz Yeterlik Olgegi’nin “Akademik Sorunlarla Basa Cikmaya Yonelik
Yeterlik” ve “ Akademik Cabaya Yonelik Oz Yeterlik” faktorlerinde sontest lehine
anlaml bir fark c¢ikmus ancak “Akademik Planlamaya Yonelik Oz Yeterlik”
faktoriinde anlamli bir fark ortaya ¢ikmamistir. Problem C6zme Becerilerine Y6nelik
Alg1 Olgegi’nin “Problem Cézme Becerilerine Yonelik Algt ” ve * Problem
Cozmeye Yonelik Isteklilik ve Kararlilik Algis1” faktorlerinde sontest lehine anlamli

bir fark ortaya ¢ikmustir.



Yapilan uygulama sonucunda ise geometrik- mekanik zeka oyunlarinin ortaokul 6.
siif 0grencilerinin akademik 6z yeterlikleri ve problem ¢dzme becerilerine yonelik
algilarinin bazi alt boyutlarinda anlamli farklilik bulunmustur. Yapilan aragtirma
sonucun ise 6gretmenlerin ¢ogunlugu, bu derste 6grencilerde sosyallesme, kendini
ifade etme, ¢ok yonlii diisiinebilme, elestirel ve yaratict diisiinme, dikkati toplama,
odaklanma ve problem ¢6zme gibi olumlu degisimler meydana geldigini belirtmistir.
Isteksizlik, ilgisizlik, basaramama kaygisi ve alt yapi yetersizligi nedeniyle bazi
Ogrencilerde ise olumlu degisme olugmadigi arastirmaya katilan o6gretmenler
tarafindan ifade edilmistir. Arac-geregleri (oyunlar) temin etmedeki giicliik, 6grenme
ortaminin uygun olmayisi, rehber kitap olmayisi, derse giren O6gretmenlerin bu
konudaki egitim eksiklikleri bu dersi uygulamada okullarin karsilastigi zorluklar
olarak ifade edilse de zeka oyunlar1 dersine giren 6gretmenler, genel olarak bu dersi
etkili bulmuslardir. Bu baglamda se¢meli zeka oyunlar1 dersine gereken Onemin
verilmesi gerektigine inanmaktayiz. Bireylere kazandirdigi beceriler géz oniinde
bulunduruldugunda gelecekte bu dersin daha 6nemli olacagini diisiinmekteyiz ve her

simif diizeyindeki programlarda yer verilmesini temenni etmekteyiz.

Anahtar Kelimeler: Oyun, Zekd Oyunu, Geometrik- Mekanik Oyunlar, Ortaokul

Se¢meli Dersi, Ogretim Programi



ABSTRACT

BAKI, Nurcan, “The Effect of the Geometrical- Mechanical Games Applied In
Intelligent Games Lesson On Students’ Academic Self- Efficacy and Problem
Solving Ability”, Master’s Thesis, Kirikkale, 2018.

The general purpose of this study, is to make a general evaluation of the program
according to the opinions of teachers by determining the effect of geometrical
mechanical intelligence games that applied in the lesson of intelligence games on the
perceptions of 6 grade students of the academic self-sufficiency and problem
solving skills. For this purpose, firstly literature review on geometric-mechanical
intelligence games was done, the courses were participated and the games were
discussed with the teachers who gave the lessons. Scale was reached for purposes,
interview form was developed and 12 hour geometric-mechanical intelligence games
were applied. 20 teachers participated in the study of intelligence games, an elective
course for secondary schools. A total of 44 students participated in this research
conducted in the control and experiment group which was educated in two different
branches of 6™ grade in the application made in the primary school of Kirikkale
Ismet Aydinli in 2014-2015 education year. 22 students in the experiment group
performed geometric-mechanical intelligence games for a total of 12 hours and their
opinions were recorded. In this study, “Mixed Method” and “One Group Pretest-
Posttest” experimental design were used together with qualitative and quantitative
data collection methods. In this study, Semi-structured Interview Form and
Intelligence Games Course Effort Self-Assesment Form were used to collect
qualitative data, the Academic Self-Eficacy Scale and Problem Solving Skills
Perception Scale were used to collect quantitative data. Quantitative data were
analyzed by "related samples t-test” and qualitative data were analyzed by

"descriptive analys is".

In the Academic Self-Efficacy Scale, there was a significant difference in favor of
posttest in the "profiency of coping to academic problems™ and "self-efficacy for
academic effort " factors. However, no significant difference was found in the "self-
efficacy for academic planning” factor. In the Problem Solving Skills Perception

Scale, there was a significant difference in favor of posttest in the "problem solving



skills perception™ and "perception of willingness and stability for problem solving"

factors.

As a result of the research, the majority of the teachers stated that this class students
had positive changes such as socialization, self-expression, multifaceted thinking,
critical and creative thinking, attention, focusing and problem solving. In addition
mental and academic improvements such as visual perception enhancement, practical
thinking, opportunity to learn by amusing, strengthening memory, and tasting feeling
of accomplishment. Some teachers stated that due to reluctance, indifference, failure
to succeed, and inadequacy of infrastructure, some students have no positive change.
The difficulties in providing tools (games), the lack of learning environment, the lack
of guide books, and the lack of training for teachers can be expressed as the
difficulties faced by schools in implementing this course. However, the teachers who
teach the intelligence games course generally found this course effective. In this
context, we believe that it is necessary to give due importance to the elective
intelligence games course. Given the skills that individuals have gained, we think
that this course will be more important in the future and we hope that it will be
included in every grade level.

Keywords: Games, Intelligence Games, Geometric-Mechanical Games, Middle

School Elective Course, Curriculum
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GIRIS

Egitim, bireyi gerekli bilgi ve becerilerle donatarak yetiskin yasamina hazirlayan bir
stiregtir (Tezcan, 1985:4). Bu siireg, belli bir plan ya da program dahilinde
gerceklesir ve sonunda da insanin davranislarinda degisme meydana getirir. Dewey’e
(2010:1) gore egitim, dogaya ve insanlara kars1 zihinsel ve duygusal temelli tutumlar
olusturmaktir. Mitkkemmel insan1 yetistirme de egitimin hedefi olarak goériilmektedir.
Bu, 1y1 6grenciler yetistirmenin yani sira her 6grencinin zihinsel gelisimini en ist

seviyede gostermesine yardimci olmak anlamina gelmektedir (Bruner, 2009: 7).

Egitimin etkili, verimli olabilmesi i¢in egitim-68retimin planli ve programl
yapilarak gelistirilmesi konusunda bir goriis birligi vardir. Egitimin hedeflerine
ulasabilmek icin egitim- 6gretim kapsamindaki etkinliklerin se¢ildigi, bu segilen
etkinliklerin neden ve nasil yapilmasi gerektigi, kullanilacak materyalleri ve
hazirladig1 bir plan hedefe ulasmada 6gretmene daha ¢ok yardimci olacaktir. Cilinkii
planli yapilan calismada etkinlikler uygulanabilir olur, zamanin daha verimli
kullanilmas1 saglanir, diizenli ¢alisma aligkanligi kazanilir. Biitiin bunlar da basarinin

daha kisa siirede edinilmesini ve etkin olmasin1 saglar.

Egitimin planli olmas1 gerekliligi 6gretim programi kavramiin gelismesine neden
olmustur. Ogretim programi, bir egitim kurumunun ¢ocuklar, gengler ve yetiskinler
i¢cin sagladigi, milli egitimin ve kurumun amaglarinin gerceklesmesine doniik tiim
faaliyetler olarak tanimlanmaktadir (Varig, 1976: 18). Tyler’a gore egitim programu,
geemisteki ve glinlimiizdeki uygulamalardan ve kuramlardan hareketle dgrencilerin
deneyimlerini igeren, planlama yapmay1 ve amagclara (genel ve 6zel amaca) ulasmay1

amaglayan bir programdir (Tyler, 1969).

Ogretim programini etkili hale getirme isi ise program gelistirmedir. Demirel’e gore
program gelistirme, programin Ogeleri (amag, icerik, Ogretme- Ogrenme siireci,
degerlendirme) arasindaki dinamik iliskilerdir (Demirel, 2006). Egitim sistemlerinin
temelini olusturan egitim programlarinin program gelistirme ¢aligmalariyla aksaklik

ve eksikliklerinin giderilmesi, programlarin toplumsal ve bilimsel degismelere gore



yeniden diizenlenmesi ve bununla beraber egitimde niteligin artmasi beklenir (Erden,
1993:1). Insan davramslarinin amaca gére degismesini iceren, 1950’lerdeki en
Oonemli program gelistirme uzmanlarindan Tyler’in egitimle ilgili “bireylerin
davranis  bigimlerini  degistirme  siireci”  tanimlamasi  glniimiize  dek
kullanilagelmistir. Egitimin davranis degistirme siireci olarak tanimlanmasi, egitim
programinin dinamik ve siirekli bir yasantilar biitlinli olarak goriilmesine ve program
gelistirme  calismalarinda  agirhigin - 0gretme-68renme  siiregleri  {lizerinde

yogunlagmasina yol agmistir (Fidan, 2012: 2).

Gegmiste egitimin amaci, bireylere bilgi ve beceri kazandirip onlarin toplumla uyum
icinde olmalarin1 saglamakti. Giinlimiizde yasanan teknolojik gelismelerle birlikte
bilimsel, kiiltiirel ve sosyal alanlardaki yeniliklerin artigindaki hiz, edinilen yeni
bilgilerin egitim-0gretim ortamina ve Ogretim programinin icerigine yansitilmasini
zorlagtirmaktadir. Bireylerin ¢agin degisen kosullarina uyum saglayabilmeleri i¢in
gelismeleri takip edebilmeleri ve yeni bilgilere en kisa zamanda ulasabilmeleri

gerekmektedir.

Birey (6grenen) merkezli dgretimin 6n planda oldugu giinlimiiz egitim sisteminde
bireyler bilgi ve beceriye nasil ulagabilecegini, ulastig1 bilgiyi nasil kullanabilecegini
ve gereken durumlarda elindeki bilgilerle yeni bilgilere nasil ulasabilecegini
bilmelidir. Her biri kendine 6zel olan bireylerin siralanan bu o6zellikleri kazanip
akademik basarilarin1 artirmalar;; nasil 6grendiklerinin farkinda olmalariyla,
ogrenmeyi 0grenmeleriyle, kisacast 6grenme stratejilerini 6grenmeleriyle miimkiin

olabilir.

Ogrenme stratejileri, bireyin 6grenme-6gretme siirecinde kendisine sunulan bilgileri
ve kazanmasi gereken becerileri anlamlandirarak kendi kendine O6grenmesine
yardimc1 olabilecek izlemlerdir. Bu izlemler hem bireyin 6grenmesine kolaylik
saglayacak hem de kalici ve nitelikli 68renme saglamalarina yardimer olacaktir

(Marzano, Pickering ve Pollock, 2001).

.....

yetenek ve egilimleri, 6grencinin sosyo-ekonomik durumu, ev ortami gibi

degiskenler % 90’lik bir etkiye sahiptir (Marzano, Pickering ve Pollock, 2001: 5-6).



Farkli yasantilar1 olan bireylerin bilgiyi 6grenmek ic¢in izleyecekleri yollar
farklilasacagi gibi egitimin niteligine olan katkilar1 da farklilasacaktir. Onemli olan
bireylerin farkliliklarin1 egitimin niteligini artiracak sekilde kullanabilmelerine
yardimer olmaktir. Tam da bu nedenle &gretim stratejilerini sinif ortaminda

cesitlendirmek daha yararli olacaktir.

Ogrenmede denetleme ve yonlendirme islevleri de olan dgretim stratejileri 6grenme
hedefleri saptamaya yonelik olarak iinitenin basinda; 6grenme hedeflerine dogru
ilerlemeyi denetleme, yeni bulgular iiretme, bulgularin alistirmasini yapma, tekrar
etme ve uygulamaya yonelik olarak tnite islenirken; 6grencilerin hedeflerine ne
kadar ulastifina karar vermeye yonelik olarak iinitenin sonunda kullanilabilirler
(Marzano, Pickering ve Pollock, 2001:173). Kendi kendine yeni &grenmeler
gerceklestiren bireylerin 6grenmelerinin kalitesini artirabilmek ig¢in bu O6grenme

stratejileri ¢esitlendirilebilmeli hatta gerektiginde de degistirilebilmelidir.

Literatiirde bireyi bilgiye ulastirabilecek anlatim, soru- cevap, tartisma gibi
geleneksel yontemlerin yaninda proje tabanli 6grenme, probleme dayali 6grenme,
bulus yoluyla 6grenme, ¢oklu zeka, beyin temelli 6grenme ve arastirma inceleme
gibi birgok alternatif 6gretim stratejileri ve yontemleri oldugu goriilmektedir. Bu
yontemlerden biri de ozellikle ¢ocuklarin dogasina uygun olan oyundur. Oyunun
zihinsel gelisime yardimci olduguna inanan Piaget’e gore g¢ocuk, bildigi mevcut
semalar1 kullanarak dengeleme siirecine girer; bilgilerini, deneyimlerini ve anlayisini
oyun yoluyla kontrol eder (Akt. Dagbasi, 2007: 12). Piaget’e gore oyun 6ziimseme,
taklit ise diizenleme stratejisidir ve bu stratejiler cocugun zihinsel gelisiminde iki
onemli etkendir (Akt. Fengfeng, 2006). Seyrek ve Sun (1997)’a gbre oyun; hesap,
dikkat, rastlant1 ve beceriye dayanan bir tiir yarismadir. Rieber’e gore (1996), oyun
su Ozelliklere gore tanimlanir: genellikle isteyerek oynanir, i¢sel giidiillenmeyi saglar,
belli oranda etkin, genellikle fiziksel katilim1 saglar ve hayal etme 6zelligi ile diger

davraniglardan ayrilir.

Zeka oyunlar1 6grenciye sinif ortaminda rahat bir ortam sagladigi, problem ¢ozme
becerisi gelistirdigi ve oyunun yukarida bahsedilen biitiin olumlu 6zelliklerini

tasidig1 icin bu tezin konusu olarak secilmistir.



BiRINCi BOLUM

CALISMANIN KURAMSAL CERCEVESi

Bu béliimde aragtirmanin temelini olusturacak problem durumu, aragtirmanin amaci,
Oonemi, sayiltilar, sinirliliklar sunulmus ve arastirmada kullanilacak terimlere iligskin

kavramsal bilgilere yer verilmistir.

1.1.0YUN VE OGRENME SURECI

Oyun; ¢ocugun egitiminde, kisiliginin gelisiminde, sosyal uyumunda, yaraticiliginin
ortaya ¢ikisinda ilk adimdir. Cocuklarin en dogal anlasma ortamlar1 olan oyunlarda
cocuk, olaylar1 somutlastirir ve kendi diliyle etkili bir sekilde anlatir (Omeroglu,
1992: 9). Cocuk oyun yoluyla dikkatini bir noktada toplamay1, becerilerini organize
etmeyi, kendini tanimayi, diisiinmeyi, kendi basmna karar vermeyi, sorumluluk
almayi, isgbirligi yapma bilinci gelistirmeyi, paylagsmayi, anlatilani anlamay1
Ogrenirken cocugun ayni zamanda hayal giicii ve yaraticilik basta olmak iizere birgok

becerisi de gelisir (Dogiisgen, 2010: 28).

Oyun Tiirk Dil Kurumu (TDK)’da “yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan,
Ilyi vakit gecirmeye yarayan eglence” olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2018).
Literatiire bakildiginda oyunla ilgili yapilan bu tanimin disinda bir¢cok tanimla
karsilagsmak miimkiindiir. Oyunu bedensel ve zihinsel yetenekleri gelistirmesi
acisindan ele alanlar oldugu gibi sosyal uyum ve duygusal olgunluga erigsme
acisindan ele alanlar da vardir. Bu tanimlarin ¢ok olmasi oyunun dnemini agikg¢a
ortaya koymaktadir. Genel tanimiyla oyun, belli bir amaca yo6nelik olan ya da
olmayan, kurall ya da kuralsiz gergeklestirilebilen, cocugun isteyerek ve hoslanarak
yer aldig1 fiziksel, biligsel, dil, duygusal ve sosyal gelisiminin temeli olan gercek
hayatin bir parcasi ve ¢ocuk i¢in en etkin 6grenme siirecidir. Hangi ¢agda ve hangi
kiiltirde olursa olsun ¢ocugun oldugu her yerde oyun vardir (MEGEP, 2009: 4-7).
Bilimsel olmayan verilere gére ¢ocuk oyunlari, Dogu’da 11. yiizyila, Bati’da ise 13.
ylizyilla kadar uzanmaktadir. Bilimsel olarak oyun arastirmalari sirasiyla felsefe,

pedagoji, antropoloji, psikoloji, sosyoloji alanlarinda ortaya ¢ikmaktadir. Oyunla



ilgili; Friedrich Froebel’ in kuraminda, “egitsel deger”, Herbert Spencer’ in
kuraminda “fazla enerji”, “egzersiz” ve “uygulama”, Stanley Hall Gross’ un
kuraminda “6ziinii yineleme”, Maria Montessori’ nin kuraminda “insa oyunu”,
Piaget’ in kuraminda “6ziimleme” ve Lev Vygotsky’ nin kuraminda “duygusal ve
bilissel yon, diissel bir durumdaki etkinlik” kavramlar1 6ne ¢ikmaktadir (Onur ve
Giiney, 2004: 7).

Demirel (2001) oyunu bir ya da birden fazla kisinin belli kurallara uyarak, rekabet
ederek ya da isbirligi yaparak belli bir hedefe ulagsmak i¢in eylemde bulunmasi
olarak tanimlamaktadir. Ger¢ek yasamdan farkli ortamda yapilan, sonunda maddi bir
cikar saglanmayan, belirli yer ve zamanda siiren, kendine has kurallar1 olan, gontilli
katilimla ger¢eklesen, katilanlar1 etkisi altina alan eglenceli bir etkinlik olan oyunda,
katilimcilarin fiziksel ve zihinsel yetenekleriyle sosyal uyum ve duygusal olgunluk
gelistirmeleri amacglanir (Akandere, 2003). Dempsey, Rasmussen ve Lucassen
(1996)’a gore oyunlar 6gretme, eglendirme, yeni seyler arastirmaya yardimci olma,
0z giliven gelistirme, var olan becerileri kullanma ve aligkanlik haline getirme,
otomatiklestirme ya da bir tutumu degistirmeye caligma gibi bircok amaca hizmet

etmektedir.

Nicholas Yee (2002) yaptig1 arastirmada bireyleri oyun oynamaya iten motivasyonun
gerekcelerini ortaya koymus ve bes temel neden belirlemistir. Bunlar; iliski, katilim
istegi, oyuncular arasinda rekabetten dogan duygusal ¢atisma, basart ve liderliktir.
Kavak ve Kdseoglu (2007)’na gore oyun oynama giidiisii, bireylerin erigkin oluncaya
kadar hi¢ bitmeyen giidiilerinden biriyken, ¢ocuklarda ve yetiskinlerde oyun
konusunu igeren bir arastirmasinda Fengfeng (2006), oyunun yasam boyunca

O6grenme ve sosyallesmede 6nemli bir ara¢ oldugunu gostermistir.

Oyunun ¢ocugun karakter gelisimine 6nemli katkisi oldugunu diisinen Ulken
(2001)’ e gore oyun, bir diizene baglanmayi, belli bir isi yonetmeyi, o ise bagh
olmay1 Ogreten; ayrica dikkat ve g¢aba egitimi veren, ¢ocugun kendi disiplinini
kurmasina yardim eden bir etkinliktir. Cocuk oyun sayesinde dagiiklik, belirsizlik
gibi olumsuz 6zellikleri benimsemez. Bununla birlikte her oyun, ¢ocugun kendi
kiiltiirtinden izler tagidig1 i¢in ¢ocuga kiiltiirel bir kimlik de kazandirir. Rixon’a gore

oyun, c¢ocuk i¢in dogal bir 6grenme ortami olmasinin yani sira insanlarin zihinsel



yetenekleri kadar, tiim gelisim yonlerini uyaran ve duygularii gelistiren bir
etkinliktir. Bireyin hareketlerinde bu denli etkiye sahip olan oyun, egitimle de
yakindan iligkilidir (Rixon, 1988).

Bir cocugun sevgiden sonra gelen en dnemli ruhsal ihtiyact oyundur. Cocugu gergek
hayata hazirladigi1 gibi i¢ diinyasini disa yansitmasinda da etkin bir ara¢ olan oyun
ayn1 zamanda ¢ocugun hayat1 anlama yoludur. Yasadiklarini, isteklerini, duygularin
oyunla disa vurur. Oyun sirasinda iistlendigi rollerle diinyay1 algilamaya calisir,
0zdesim kurar ve boylece kisiligi olusmaya ve gelismeye baslar. Oynarken edindigi
bilgiler daha kalic1 ve etkilidir. Oyun, ¢ocugun deney yolu ile diistinmesidir ve ¢ocuk
deneyimlerini oyun yoluyla kazanir. Hayati igin gerekli bilgi, beceri ve deneyimleri
oyun i¢inde kendiliginden 6grenir. Bu nedenle ¢ocuklarin egitiminde en etkin yol
oyundur (MEGEP, 2009: 4-7).

Egitimcilere gore oyun, sadece vakit harcanan bir aktivite olarak degil, ozellikle
cocukluk yillarinda bedensel, zihinsel ve sosyal gelisime katkida bulunan, duygu ve
diistincelerin ifade edilebildigi bir olgudur (Rixon, 1988). Oyun oynarken ¢ocuk
mutlu olur. Cocugun biiyiimesi ve saglikli gelismesi i¢in beslenme, sevgi, bakim ne
kadar gerekli ise oyun da o kadar gereklidir (Kogyigit, Tugluk ve Gok, 2007: 326).
Buradan hareketle ¢ocuklarin gelecekte sorumluluk sahibi, bir seyler iireten bireyler
olabilmeleri i¢in, aile ve egitim kurumlarinin isbirligiyle cocuklara oyun ortamlarinin

yaratilmasinin 6nemli oldugu sdylenebilir.

Oyun giliniimiizde birgok uzmana gore 6grenme sanati olarak goriilmektedir (Poyraz,
1999). Ogrencilerin ¢aba gerektiren ve iist-bilissel destekli siire¢lerden gectigi bir
dikkat durumu saglayarak oOgretim materyali ile mesgul olmalar1 Onemlidir
(Salomon, Perkins ve Globerson, 1991). Ogrencilerin dgrendikleri soyut kavramlart
somutlastirmalarinda zorlanmalar1 nedeniyle oyunlar egitim siirecinde genellikle
ilkdgretim cagindaki ¢ocuklar icin hazirlanmaktadir (Cavus, Kulak, Berk ve Oztuna
Kaplan, 2011).

Ek olarak oyunlar bir 6gretim yontem ve yaklasimi olarak da kullanilmaktadir. Bir
Ogretim yontemi olarak oyunlar, alistirmalar1 zevkli kilmaya, 6grencilerin bireysel ve

gruplar halinde ¢aligmalarina ve bilginin pekistirilmesine katki saglar.



Cocugun eglenerek o6grenmesinin ilk basamagi olan oyunlar, c¢ocuklar1 pasif
durumdan aktif duruma geg¢irmeleri nedeniyle diger 6grenme tekniklerine gére daha
etkilidir. Oyunla egitimde c¢ocuk dokunur, goriir, koklar, dinler, tadina bakar ve
hisseder, yaparak ve yasayarak ogrenir. Boylece daha kalic1 ve dogal bir 6grenme
gerceklesir. Cocuklarin siirekli oynadigi ve oyun oynamayi ne kadar ¢ok sevdikleri
diisiniilirse oyunun egitimde kullanilmasinin ne kadar etkili ve kolay olacag:
anlasilabilir (MEGEP, 2009: 4-7).

Oyunlarin  6gretimdeki giicii aktif Ogrenme Oneren yeni Ogrenme-Ogretme
yaklagimlarinda vurgulanmaktadir.  Literatiirde oyunlarin ¢ocuklarin  gelisim
stireglerine olumlu katkilari oldugundan bahsedilmektedir. Oyun oynama nedenleri,
bir 6gretim yontemi olarak oyunlar, oyunlarin faydalar: genel olarak diger arastirma
sonugclartyla benzerdir. Ornek olarak dil ve kavram gelisimi ve ger¢ek diinyaya uyum
(Bacanli, 2007), basar1 duygusunu tatma ve diger kisilerle iliski kurma (Yee, 2002),
alistirmalar1 zevkli kilma, bilgiyi pekistirme ve aktif 6grenme firsat1 verme (Un,
2003), problem ¢bzme becerisi gelistirme, bir sonraki adimi diisiinme, ¢ok yonlii

diisiinme (Ozden, 2000) gibi bir¢ok fayda literatiirde gegmektedir.

Cocuk 6grenmenin lizerinde biraktig1 agirlik ve tedirginligi oyunda tizerinden atar ve
rahatlar. Kaybetme ve kazanmanin kendi ¢abasi sonucunda gergeklesecegini dgrenir.
Bir¢ok egitimci oynayarak Ogrenmenin hafizada daha ¢ok kaldigini, mukayeseli
diistinme ve karar verme becerisi kazandirdigini ve davraniglart olumlu yonde

degistirdigini saptamiglardir (Akandere, 2006:18).

Egitim-6gretim esnasinda gerek yetigskin gerekse ¢ocuklarin dikkatlerini uzun siire
korumalart zordur. Dikkatin dagilmas1 6zellikle ilk-ortadgretimdeki ¢ocuklar igin
O0grenmeyi ve algilamay1 engelleyici bir durumdur. Cocuk oyunla aktif durumda
oldugu i¢in dikkat, diger 6grenme tekniklerinden daha fazla gelismektedir. Bu
baglamda 0&gretimde oyunun dikkati yogunlastirmasindan faydalanilabilinir (

Akandere, 2006: 18).

Oyunun temel islevi cocugun diinyaya uyum saglamasini kolaylastirmaktir. Cocuk,
gercek diinyanin ne oldugunu oyunla anlarken istemedigi durumlarla da oyunla basa

c¢ikabilir, dil ve kavram gelisiminin temellerini oyunla atarken gercek diinyada zaman



zaman hazir bulamadig1 uyaricilar1 oyun yoluyla bulabilir. Cesitli toplumsal rolleri
denemekte de kullanilan oyun, herkes i¢in oldugu gibi c¢ocuk icin de faydahdir

(Bacanli, 2006: 78).

Oyun {izerinde calisan arastirmacilar oyunlarla ilgili; kisisel ve hayali oyunlar,
bireysel ve sosyal oyunlar, biligsel (islevsel, yapilandirmaci, dramatik, kuralli) oyun
ve sosyal (serbest, tek basina, seyirci, paralel, ortak, koordinasyonlu) oyun gibi farkl
simniflamalar yapmislardir. Bu smiflamalarin yani sira oyun tiirleriyle ilgili genel
olarak taklit oyunlari, yaratict oyunlar, macera oyunlari, agik hava oyunlari, yikici-
yapict oyunlar ve hayali oyunlar gibi siniflamalarin da yapildigr goriilmektedir

(Pehlivan, 2014: 42-49).

1.1.1. Cocuk Oyunlarinin Ozellikleri

Oyunun belli bir evrimi ve siralamasi vardir. Cocuk bloklarla ve kiiplerle oynarken
once onlar1 yan yana dizer, sonra iist liste koymay1 dener, daha sonra ise hayali
yapitlar yapar, teknik bir diizen kurar. Kendine gore diisledigi ve gercege uydurdugu
yapitlar1 kurduktan sonra ek malzemelerle onlar1 garaj, ev diye tanimlar ve oyunu bu
sekilde oynar. Yas1 biiyiidiikkge cocugun oyun faaliyetlerinin sayisi, ¢esitliligi azalir;
dikkat siiresi uzadigi icin daha az sikilir, kendini daha uzun siire bir ise verebilir;
daha planli ve kurall1 bir sekilde oyun olusturur. Cocuk deneyimleri sonucunda ilgi
duydugu ve daha iyi becerdigi oyunlara daha ¢ok zaman ayirir. Bununla birlikte
dikkat siiresi uzadik¢a oyunda daha uzun siire kalmaya baglar. Cocuk eski
deneyimlerinden ve arastirma, deneme, kesfetme, tamima asamalarindan

faydalanarak yaratici oyunlar kurar. (Omeroglu,1992: 18-19)

Sawyers ve Rogers (1994)’a gore c¢ocuklar oyun oynarken kendi deger ve
diisiincelerine uygun yeni bilgiler edinme agisindan oOzglir oldugu icin oyun
esnasinda gerginlik ve endise azalirken zevk alma ve kaygisiz olma artar. Yiizeysel
olarak bakildiginda ¢ocuk oyunlar1 basit ve kolay goriinmesine ragmen gercekte

gelisim ve 6grenmenin tiim yonleriyle iligkilidir (Akt. Aksoy ve Cift¢i, 2018:16)



Cocuk, yapmak zorunda olmadigi, kendiliginden, i¢cinden gelen ve eglenme amaci ile
yaptig1 eylemler biitiinii olan oyunu oynarken oyunun sonucuna degil siirecine
odaklanir. Her an ve her yerde oyun oynamak isteyen ¢ocuk, nasil, nerede ve ne ile
oynayacagina kendisi karar vermek ister. Se¢cimini kendisi yapan ¢ocuk gelisim ve
O0grenmenin tiim alanlariyla iliskili olan oyunun her anindan zevk alir (Aksoy ve

Ciftci, 2018-Onsdz).

Nitelikli olabilmesi i¢in, egitim-6gretimde oyun ve ise katilimin yer almasi
gerektigini diisiinen Dewey’e gore, her 6gretim kademesinin icerdigi yas ile orantili
bir bi¢cimde, 6grencilerin derslere oyun ya da is icinde katilmasi, egitim-0gretim
siirecini somutlastirarak, ilgi ¢ekici hale getirecektir. Boylelikle 6grenci, bu siireci
sikici, ise yaramaz bilgilerle dolu bir siire¢ olarak gormeyecek; aksine dikkatini
biitiiniiyle verdigi ve yaraticiligini sergiledigi bir alan olarak degerlendirecektir. Bu
durum, 6grencinin hem zihinsel hem de fiziksel gelisimi i¢in olduk¢a Onemlidir

(Akt. Yildiz, 2014: 111).

1.1.2. Oyunun Cocugun Gelisim Alanlarina Katkisi

Wellhousen ve Kieff (2001)’e¢ gore ¢ocuklar; eglence, tatmin, siirpriz, merak,
beklenti gibi duygulari oyunla deneyimleyip yorumlarlar. Oyunu birey segtigi i¢in
cocuklar oyuna onceki bilgi ve deneyimlerini de aktarirlar. Boylece oyunu kendine
gore degistirebilen ve bilgilerini genisletebilen ¢ocuklar; zamanlarinin biiylik bir
kismin1 yeni materyalleri, olaylar1 ve iliskileri kesfederek, ¢evrelerindeki insanlari ve

nesneleri anlamlandirmaya ¢alisarak gegirirler (Akt. Aksoy ve Ciftci, 2018: 7).

Oyunlarla ¢ocuk yasadigi cevresini, diinyayr tanir ve kesfeder, canli cansiz
nesnelerin 6zelliklerini tanir, agirlik, denge ve hacim gibi bir¢ok kavrami 6grenme
firsat1 bulur. Hareketli oyunlarla biriken enerjisini bosaltmasi ¢ocugun disa doniik
olmasini saglarken alingan bir yapida olmasinin 6niine geger. Saglik, temizlik ve 6z
bakim beceri ile ilgili aligkanliklar kazanabilen c¢ocuk ayrica oyun yoluyla
dinlenebilir (Aral, Giirsoy ve Koksal, 2001). Ayrica ¢ocugun gevresini ve diinyay1

kesfetmesine, merak duygusunu tatmin etmesine imkan veren oyun ile ¢ocuk



dikkatini toplamayi, mantik yiiriitmeyi, sebep - sonug iligskisi kurmayi, se¢im

yapmay1 6grenebilir (Doganay, 1988: 23).

Cocugun gelisiminde etkin bir rol oynayan oyun, ¢ocugun gelisimi hakkinda da bilgi
verici niteliktedir. Oyun gelisimi alan yazinda sosyal ve bilissel gelisim agilarindan
ele alinmistir. Ama oyun, ¢ocugun ayirt etmeden her gelisim alanmi ile etkilesim
halindedir (Sen, 2010:410). Akandere (2006)’ ye gore, ¢ocuk oyunlart ¢ocugun
egitiminin ve kisiliginin gelismesinde ¢ok dnemli bir yere sahiptir ve oyun oynamak

ilkokul ¢agindaki ¢ocuklarin temel ihtiyaglar1 arasindadir (Akandere, 2006:2-3).

Oyunun ¢ocugun gelisimine olan katkilarim1 psiko- motor gelisim, sosyal gelisim,
zihinsel gelisim, duygusal gelisim ve dil gelisimi baglaminda incelemek oyunun

etkilerinin goriilmesini saglayacaktir.

1.1.2.1. Oyunun Fiziksel ve Psiko- Motor Gelisime EtKisi

Fiziksel biiyiime ve gelisme ile beyin ve omurilik gelisimi sonrasinda organizmanin
isteme bagli olarak hareketlilik kazanmasi psiko-motor gelisim olarak
adlandirilmaktadir. Cocuk; oyunda kiigiik objelerle oynayarak ince motor becerilerini
ve el-goz koordinasyonunu, biiyiik ve hareketli objelerle oynayarak ise kaba motor
becerilerini gelistirmektedir. Cocugun beden imaji ve yeteneklerine karst olumlu
Ozgiliveni boylelikle artabilirken cocuk oyun yoluyla organlar arasinda esgiidiim ve

denge ile birlikte esneklik ve ¢eviklik edinebilir (Doganay, 1988: 19).

Cocugun fiziksel gelisiminde etkili olan oyunlar duyu ve kas sistemi gelisimine,
terleme yolu ile zehirli atiklarin bedenden atilmasina katki saglar. Fizik giiciiyle
oynadig1 oyunlarda ¢ocuk kosar, atlar, sigrar, siiriniir. Bu da biiyiik kas motor
gelisimine; dolasim, sindirim, solunum ve bosaltim sistemlerinin gelisimine ve
kontroliine katkida bulunur. Oyun esnasinda tekrarlanan hareketler c¢ocugun
performansini kolaylastirirken kendine giiveninin de artmasii saglar (Pehlivan,

2005).

Oyun, biiytiik ve kiigiik kaslarin gerekli hizda kullanilmasini1 saglar. Oyunlarda top,

¢ember ve ip gibi arag¢ gereglerin kullanilmasi biiylik kas motor gelisimini destekler.
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Ayrica oyun, organlar arasinda esgiidiim, denge ve bedensel esneklik ile ¢eviklik
saglar, tepki yetenegini ve durgun- dinamik dikkati gelistirir (Durualp ve Aral, 2011:
39). Oyun ¢ocukta, bir nesneyi tutma, kavrama, birakma, oksama, ilikleme, agma-
kapama gibi faaliyetlerle kiigiik kaslarin gelisimini saglar. Oyunla cocuga; giig-
tepkiye hazir olma, hiz, durgun ve dinamik dikkat, koordinasyon, esneklik gibi

psiko- motor beceriler kazandirilir (Akandere, 2006: 16).

Etkili, verimli, basarili ve kalic1 bir 6gretim gerceklesebilmesi i¢in bugiin egitimdeki
ama¢ duyu organlarini harekete gegirip elden geldigince fazla duyu organmi etkin
hale getirmektir. Ogrenmede duyu organlarinin etkisi iizerine yapilan arastirmalarda
bes duyu organindan % 83 gérme duyusu, % 11 isitme duyusu, % 3.5 koklama
duyusu, % 1.5 dokunma duyusu, % 1 tatma duyusu 6grenmede etkilidir (Cilenti,
1984: 35). Zeka oyunlari, duyu organlarina hitap etme amacina ulagmada bizlere

bliyiik yardime1 olmaktadir.

Oyun harekettir (Aksoy ve Ciftci, 2018: 12). Oyunlarin dinamik karakterde olmalari,
cocuklarin beklenen uygun davraniglar: gostermelerini ve hareketli olmalarini saglar.
Bu sebeple hareket, oyunlarin temelini olusturur (Akandere, 2006: 4). Cocuklar
hareket ederlerken kendi becerilerinden emin olurlar, kendilerine giivenirler ve
hareket alaninda elde ettigi deneyimler ile 6zsaygilarini gelistirirler. Cocugun diirtii
niteligindeki hareket etme isteginin karsilanmasi organizma iizerinde kas-iskelet
sistemini  kuvvetlendirme ve kalp-dolagim-solunum sistemini gii¢lendirme gibi
olumlu etkileri vardir (Pehlivan, 2014: 21). Kamyon kasasi puzzle oyunumuz ile
ogrenciler elindeki pargalarla kamyonun kasasini doldururken kas-iskelet sistemlerini
ve kalp- dolasim- solunum sistemlerini kullanmig ve giiglendirmisler, hareket
alanlarinda elde ettikleri deneyimlerle 6zsaygilarini gelistirmislerdir. Bu oyunlarda
cocuklar tutar, gevirir, dener, yeniden dener, kendi kendine konusur. Bdylece zihin
ile fiziksel etkinligin birlestigi goriilmiistiir. Ayrica belirli bilgi pargalarim

ezberlemek yerine fikirler lireterek oyunun ¢6ziim yollarini deneyimlemislerdir.
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1.1.2.2. Oyunun Sosyal Gelisime Etkisi

Toplumsallasma, “bireyin kisilik kazanarak belli bir toplumsal ¢evreye hazirlanmast,
toplumla biitiinlesme siireci, sosyallesme” olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2018).
Sosyallesme, topluluklarda bir 6grenme siireci olarak goriilmektedir (Kara, 2014:
45). Cocuk oyunla bir yandan sosyallesirken bir yandan da Ogrenme siirecine

katilmis olur.

Toplumsal iliski kurma ve toplumsallasmada oyunlar ayr1 bir 6neme sahiptir. Cocuk
oyunda her tiirlii kisitlamalardan uzaktir. Oyunda egemen olan ¢ocuk oyuna kendi
yasantisindan bir seyler katarak kendini yine oyunda bulur. Cocuklarin en dogal
anlasma ortami olan oyunla ¢ocugun bencillik duygusu yok olur. Cocuk oyunlari;
toplumun geleneksel kiiltiiriinden, kiiltiir yasamindan ve birikiminden etkilenirken

toplumsal kiiltiiriin gelisiminde de 6nemli bir rol oynar (Akandere, 2006: 2-3).

Cocuklarin en dogal ve en kolay anlagsma ortami olan oyunda iki ¢ocuk yan yana
geldiginde birbirlerinin adlarin1 bilmeseler de oyun oynamaya baglarlar. Oyun
paylasmak, baskalarin haklarina saygi gostermek, sirasin1 beklemek gibi toplumsal

olgularm kazandirilmasinda énemli bir yere sahiptir (Omeroglu, 1992: 12).

Sosyal gelisimine katki saglayan oyun sirasinda ¢ocuk; toplumsallasmay1, basladigi
isi bitirmeyi, cabalamayi, zevk almayi, hak ve Ozgiirliklere saygi duymayi,
paylasmayi, yardimlasmayi, isbirligini, yenme ve yenilmeyi, deneme yanilma
yoluyla dogruya ulagmayi, iletisim kurmayi, duygu ve disiincelerini ifade

edebilmeyi, gorgii kuralarini 6grenir ve uygular (Maden ve Ellialtioglu 2005).

Cocuklar birlikte oynayarak, ¢alisarak veya bir is yaparak toplumsal yeteneklerini
gelistirebilirler. Boylelikle saglikli insan iligkileri icin gereken yetenekleri
kazanabilirler. Cocuklar i¢in bir seyi anlamalari, daha {istlin yetenekli arkadaslarina
kars1 davranislarin1 ve duygulari idare etmeleri gibi hususlar birer 6grenim tecriibesi
olabilir. Bu 6grenim tecriibeleri egitim programi kapsaminda c¢ocugun; zihinsel,
duygusal ve toplumsal yonlerden gelismesine yardim eder ve topyekiin davranislarini

ayarlar (Varis, 1978: 16).
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Okula baslayan ¢ocuk yasadigi diinyay1 kesfeder, ayrintilarla ilgilenir. Oyunla iistiin
olmay1 ve kazanmay1 hedefler. Yardimlagma, iyi iligkiler kurma, saygi ve sevgi gibi
ozellikler kazanir ve kisiligi olumlu yonde etkilenir. Ergenlik doneminde hizli
bedensel biiyiimenin etkisiyle ruhsal alanda olgunlasmada, oyun ve etkinliklerde
duraksamalar yasanir. Olgunlasma doneminde ise ¢ocuk her seye tepkilidir,
gruplasma 6n plana ¢ikar, bagimlilik- bagimsizlik savasi verir, kimlik bocalamasi
yasar, cinsel kimlik sorunu ile ugrasir ve gelecekle ilgili planlar yapar (Akandere,
2006: 14-15).

Grupla oynanan oyunlar sayesinde ¢ocuk sosyallesir ve oyunla ¢ocukta ben yerine
biz duygusu gelisir (Akandere, 2006: 3). Zeka oyunlarinda da sosyal etkilesimin
bir¢cok boyutu olusur. Oyun varsa ¢ocuklar arasinda konusma daha fazladir. Cocuklar
birbiriyle iletisim kurar, sorar, konusur ve sakalasirlar. Cocuk, oyun esnasinda kendi
yapti81 ile arkadasinin yaptigr konusunda konusur. Oyun yapist itibariyle ¢ocuklarin

sosyallesmesine olanak tanimaktadir.

1.1.2.3. Oyunun Zihinsel Gelisime Etkisi

Piaget, Bruner ve Vygotsky oyunun zihinsel gelisimi etkiledigini belirtmislerdir.
Piaget, hayal giici ve rol yapmayr gerektiren oyunlarin c¢ocuklarda sembolik
diisiinceyi de beraberinde getirecegini diistinmektedir. Bruner de Piaget gibi cocugun
cevresindeki insan ve nesnelerin ¢oklu duyu deneyimleri ile zihin gelisimine katkisi
oldugunu diisiinmektedir. Vygotsky ise oyun esnasinda ¢ocuklarin deneme, bir rolii
yapmaya calisma ve elindeki malzemelerden yararlanma hususlarinda 6zgiir
olduklarin1 ve bu nedenle de normal beceri siirlarinin (yakinsal gelisim alaninin)
lizerine ¢ikabilecegini diisiinerek oyunlarin 6nemini vurgulamistir. (Aksoy ve Ciftci,

2018: 8)

Dogdugunda zihinsel etkinligi pek olmayan c¢ocuk, yas1 biiyilidiikce c¢evre
etkinliklerini 6grenmede, anlamada, yargilamada gelisir. Cocugun zihinsel gelisimi
dogustan getirdigi zihin giicline ve c¢evre etkisi sonunda edindigi yasantilarla
iligkilidir. Zihin gelisimi ayni1 zamanda zekanin gelisimi anlamina da gelmektedir.

Cocugun zekas1 gelistikce cevresini algilamas1 da artar. Oyunla biiyliyen ¢ocuk;
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duyularimizla algilanan biiyiik-kiigiik, ince-kalin, soguk-sicak, tatli-eksi gibi
kavramlar1 ve zihinsel gelisimle ilgili eslestirme, siniflama, analiz, sentez, problem

¢ozme gibi zihinsel islemleri oyun iginde 6grenir (Akandere, 2006: 14-17).

Wolfgan (2004)’a gore, ¢ocuga sadece bilgi yiikleyip o bilgiyi kullanmasini
beklemek yerine ¢ocugun edindigi yeni bilgileri anlamlandirabilmesi i¢in onlarla
oynamasinin saglanmasi daha uygundur. Cocuklar oyunda nesneleri anlamak ve
deneyim edinmek i¢in oyunlarinda oyuncaklar1 sembolik olarak kullanirlar. Bu
oyunlarda goézlemlenen semboller ¢ocuklarin bir olay1r sembolize ve ifade etme
yeteneklerinin gelismesinin kanitidir. Dort-bes yaslarindaki bir ¢ocuk bir blok ile
kamyonu sembolize edebilir ancak okul ¢agindaki bir ¢ocuk K-E-D-1 harfleri ile
‘miyav’ sesini ¢ikaran hayvani sembolize edebilir. Cocugun kelimelerin anlamini
kavramasindan dnce oyun i¢inde sembollerle deneyimlemesi okumaya baglamasi i¢in
gereklidir; ¢ocuk nesneleri temsil eden semboller diinyasindan okuma- yazmada

kullandig1 kelimeler diinyasina gegis yapar. (Akt. Aksoy ve Cift¢i, 2018: 9).

Oyun yoluyla cocuk yasadigi c¢evreyi ve diinyayr kesfeder, merak duygusunu
gidermeye c¢alisir, mantik yiiriitiir, segim yapar, sebep-sonug iligkisi kurar, dikkatini
toplar ve bir amaca yonelir. Cocuk oyun yoluyla; erime, buharlasma, soguma gibi
doga olaylarini, zaman, mekan, tartma, sekil, renk, sayma gibi kavramlari, problem
¢cOzme, eslestirme, siralama, siniflama, analiz, sentez, degerlendirme gibi zihinsel
stirec becerilerini hizlandirmayi, nesneleri taniyip tanimlamayir ve islevlerini
kavrayip kullanmay1 o6grenir (Aral, Giirsoy ve Koksal, 2001). Oyunla eski
deneyimlerini, davranislarin1 ve bilgilerini zenginlestiren ¢ocuk, nesneler arasindaki
benzerlik ve farkliliklar1 kavramakla birlikte diistinme, algilama, kavrama gibi

zihinsel yeteneklerini de gelistirir (Akandere, 2006: 17).

Yapilan arastirmalarda ¢ocugun oyun deneyimi ile biligsel yeteneginin gelisimi
arasinda dogru orant1 oldugu ortaya konmustur. Brewer (2001) ve Henniger (1999)’a
gore biligsel yetenekler; tanima, siniflama, siralama, gézlemleme, ayirt etme, tahmin
ylriitme, sonu¢ ¢ikarma, karsilastirma ve neden sonug iligkisi kurabilme
yeteneklerini kapsar. Bu bilissel yetenekler cocugun akademik alandaki basarilarinin
temelini olusturur (Akt. Aksoy ve Cift¢i, 2018: 9). Yilmaz- Bolat ve Sigirtmag

(2006)’1n say1 ve islem kavramlarini kazanmada miizikli oyun etkinliklerinin etkisini
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inceledikleri ¢aligmalarinda, oyun yoluyla kavram egitimi alan ¢ocuklar lehine son
test puanlarinda yiikseklik goriilmektedir. Bu gibi arastirmalar akademik becerilerin

oyun yoluyla etkili hale gelebildigini destekler niteliktedir.

1.1.2.4. Oyunun Duygusal Gelisime Etkisi

Bedensel, zihinsel ve duygusal gelisim birbirini karsilikli olarak etkilemektedir.
Cocugun zekasi gelistikge gevresini daha iyi algilamaya baslar. Cevresini daha iyi
algilayan cocukta begenilme, seving, haz alma, sevgi, kendine giiven gibi duygular
gelisirken ¢ocuk oyunla duygusal tepkilerini denetim altina almay1 6grenir. Biitiin

bunlar duygusal gelisime katki saglamaktadir (Akandere, 2006: 17).

Henniger (1999)’ e gore ¢ocuklarin duygularimi ifade edebilmelerine yardim eden
oyun, ¢ocuklara kendilerini iyi hissetmeleri i¢in sayisiz firsat vermektedir. Ayrica
oyunda dogru ve yanlis olmadigi i¢in ¢ocuklarda olumluk benlik kavrami da
gelismektedir. Hendrick ve Weissman (2006)’a gore oyunun diger onemli bir
duygusal yarar1 da oyunun ¢ocugu, ¢ocuke¢a olmayan sekilde davranma baskisindan
uzaklastirmasidir. Toplumda, planli 6grenmeye yogun bir vurgu yapilmaktadir ve
cocuktan cok sey beklenmektedir. Bu baglamda oyun, yetiskinlerin istek ve
beklentilerine uyum i¢in ¢ocugun hissettigi baskiyr dengelemektedir. Oyun cocuga
kendi g¢evresine hakim olabilme, kendi kendini yonetebilme ve inisiyatif alabilme

firsat1 vermektedir (Akt. Aksoy ve Ciftgi, 2018: 15).

Cocuk oyun yoluyla mutluluk, seving, aci, acima, korku, kaygi, dostluk, diismanlik,
sevme, sevilme, giiven, kin, nefret, bagimlilik, bagimsizlik, ayrilik, 6lim gibi
durumlar1 ve duygusal tepkileri 6grenir. Cocuk; anne, baba, abla, agabey, 6gretmen
gibi gergek yasamda gozlemledigi kisileraras1 duygusal iligkileri ve tepkileri oyunda
yasayabilir. Cocugun kendi yasantisindaki duygusal iliskileri ve tepkileri gdzleme
yetenegi gelisir, duygusal tepkilerini kontrol eder ve Ozgiiveni (Bayhan ve Artan,

2009: 244).

Cocuk duygusal acidan giivenli bir ¢evrede duygularimi ozgiirce ifade edebilir

(Doganay, 1988: 20). Oyun ¢ocugun duygusal iligkilerini baglatabilmesi i¢in uygun
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ortamlar1 sunarken ruh sagligir acisindan da biiyiikk 6neme sahiptir. Cocugun ruh
saglig1 sevilme ve oynama ile iliskilidir. Ilk defa Freud ¢ocugun duygusal yasantis
ile oyun arasindaki iligkiyi ortaya koymustur. Cocuk oyunda 6zgiir hareket ederek
rahatlama saglayabilir, sevme, sevilme, mutluluk, aci, korku, kaygi, dostluk,
bagimlilik, bagimsizlik, giiven duyma, estetik, hoslanma ve ayrilik gibi pek ¢ok
duygusal tepkiyi gelistirmeyi, denetim altinda tutmayi Ogrenebilir ve yagaminda
gozlemledigi anne, baba ve Ogretmenin birbirleriyle ve kendisiyle arasindaki

duygusal iligkiyi ortaya koyabilir (Aral ve ark., 2001; Pehlivan, 2005).

1.1.2.5. Oyunun Dil Gelisimine Etkisi

Cocuk oyun aracilifiyla dilin fonolojik s6zdizimine ait ve anlamsal kurallarina
hakim olmaktadir (Doganay 1998: 24). Almon (2003)’a goére oyun c¢ocuklarin
kelimeleri daha iyi telaffuz etmelerine, daha zengin kelime dagarcigi edinmelerine,
daha yiiksek dil hakimiyeti ve daha yiiksek dil seviyesi kazanmalarina katki saglar
(Akt. Aksoy ve Ciftci, 2018: 11).

Oyunlar ¢ocuklarin dil gelisimlerini desteklemektedir c¢ilinkii ¢ocuk oyunlarinin
biiylik bir g¢ogunlugunda dilin kullanilmasi gerekmektedir. Oyun i¢inde yeni
sozciikler 6grenen cocugun sozlii olarak ifade edilenleri anlama yetenegi gelisir.
Oyunda zihinsel degerlendirmeler i¢in kullanilan dille oyunda komut da verilir. Dil
problemi olanlar oyunda problemlerini ¢ézmeye c¢alisirlar. Oyun esnasinda sorular
sorulur, cevaplar alinir ve yeni bilgiler edinilir. Cocugun sézciik dagarcig1 boylelikle

gelisir, cocuk ciimleleri diizgiin kurar ve rahat konusur (Akandere, 2006: 16).

Dil gelisimini destekledigi bilinen oyun g¢ocugun s6z dagarciginin gelismesinin
yaninda soru sorma, yeni bilgiler edinme, ara¢ gere¢ ve nesneleri tanimayi
O0grenmesine ve ¢cocugun duygu ve diisiincelerini aciklayip rahat konusmasina, dili
anlamasina, yeni soOzclikler kazanmasina, bilgiyi aktarmasmma olanak saglar

(Pehlivan, 2005).

Cocuklarin bireysel farkliliklar1 ve yasam kosullar1 beceri gelisiminde farkliliklar

olustursa da ¢ocugun beceri kazanmasina yonelik olarak oyunun tiim gelisim
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alanlarina oldukca fazla katkis1 vardir. Ozellikle ¢ocukluk déneminde cocuk ve
arkadaslar1 oyun se¢imi yaparlar ve se¢im yapilan oyunu birlikte oynarlar. Bu durum
cocuklarin sosyal-duygusal gelisimlerine katki saglamaktadir. Bu baglamda ¢ocuklar
oyun oynamanin yani sira toplumun sosyal ve mutlu bireyleri olmalar1 adina gelisip

ogreniyorlar (Aksoy ve Cifte¢i, 2018: 16).

1.2. ZEKA VE CABA

Zeka kavramu iizerinde ¢okca konusulsa da insanlik tarihinde zekaya iligkin bilimsel
bir tanim yapilmamistir. Zamanla psikologlar zekay: teknik anlamda tanimlamak
istemisler ve bunun igin testler gelistirmislerdir. Bazi psikologlar zeka testlerinden
elde edilen sonuglarin genel zekaya isaret ettigini savunmuslardir. Ilerleyen yillarda
psikologlar zekay1 bir dizi 6genin olusturdugu diisiincesindeydiler. Sonraki yillarda
Piaget, zeka testleri sonrasinda yapilan yanliglar1 arastirmis ve cocuklarin sorulan
sorulara dogru cevap vermesinin degil akil yliriitmesinin 6nemli olduguna kanaat
getirmistir. Piaget’ ¢ gore birey siirekli varsayimlar gelistirerek bilgiyi {iretmeye
calisir, diinyadaki nesnelerin dogasini, giidiilerini ve davranislarini anlamayi ¢abalar;

sonunda ise bunlar1 birlestirir (Gardner, 2004: 24).

Coklu Zekalar Kurami’n1 savunan Howard Gardner 1983 yilinda zekalarin farkh
oldugu goriislinii ortaya atmis ve bu konuda calismalar yapmistir. Her biri
birbirinden bagimsiz olmasina ragmen herhangi bir etkinlikte bir ya da birkacinin
birbiriyle ayn1 anda aktiflesebilecegi zeka alanlarini ortaya koymustur. “Zihin
Cerceveleri” isimli kitabinda ise 1Q testlerinin insan zekasini sinirli olarak ele
aldigini belirterek insanlarin dogustan getirdikleri farkli zeka alanina sahip oldugunu
ifade etmektedir. Dil zekasi, miizikal zeka, mantiksal-matematiksel zeka, uzamsal
zekd, bedensel-kinestetik zeka, kisisel zekd olarak ifade ettigi bu farkli zeka
alanlarin1 ayrintilartyla ele almaktadir. Gardner ilerleyen zamanlarda bu zeka

alanlarina “doga zekas1” n1 da eklemistir.

Gardner (2004)’ a gore zeka, bir veya birden fazla kiiltiirel ¢cergevede degerlendirilen
bir problem ¢dzme veya iiriin yaratma becerisidir (Gardner, 2004: XIl). Zeka TDK

(2018)’ ya gore “insanin diisiinebilme, akil yiiriitme, objektif gergekleri algilama,
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yargilama ve sonug ¢ikarma yeteneklerinin biitiinii” diir. Tiirkiye Zeka Vakfi (TZV)
(2018)’ ye gore zeka ise “kavramlar ve algilar yardimiyla soyut ya da somut nesneler
arasindaki iligskiyi kavrayabilme, soyut diisiinme, muhakeme etme ve bu zihinsel
islevleri uyumlu sekilde bir amaca yonelik olarak kullanabilme yetenegi” dir. Zekaya
iliskin kuramlarin bu farkli tanimlar1 zekanin gelistirilebilecek bir kapasite ya da
potansiyel oldugu konusunda hemfikirdirler. Bunlardan hareketle TZV (2018) zekay1
genel olarak “bireyin dogustan sahip oldugu, kalitimla kusaktan kusaga gegen ve

merkezi sinir sisteminin islevlerini kapsayan; deneyim, Ogrenme ve ¢evreden

kaynaklanan etkenlerle bi¢imlenen bir birlesim” olarak tanimlamistir.

Insanin dogustan getirdigi yetenekle basarili oldugu diisiincesine sahip olanlar
azimsanmayacak kadar ¢oktur. Ancak beceri ve basari; ¢abalama ve siirekli ¢alisma
sonucu ortaya ¢ikar (Dweck, 2016: 246). Unlii isimlerin biiyiik bir kism1 hayatlarinda
bircok basarisizlik yasamistir. Onlarin bu basarisizliklarin ardindan tinlii olmalarini
saglayan en temel etken ise basarisizliklarini kendilerini gelistirebilecek yonde
kullanmalar1 olmustur. Pes etmemisler, azimle c¢alismislar ve ¢abalamalarinin
sonucunda ise diinyaya mal olmuslardir. Ornegin; Michael Jordan basketbola
dogustan gelen bir yetenege sahip degildi. Oynamak istedigi lise takimindan atilmus,
tiniversite takimina ise kabul edilmemistir. Ama onun bugiin gelmis gecmis en iyi
basketbol oyuncusu olmasindaki en Onemli sebep her giin diizenli olarak zayif
yonleri lizerine azimle ¢alismis olmasidir. Jordan, her zaman zihinsel dayaniklilik ve
ylregin sahip olunabilecek fiziksel {istiinliikten daha gii¢lii olduguna inanmaistir.
Dogustan boksor olan bir rakiple karsilasan Muhammed Ali ise fiziksel olarak
rakibinin karsisinda maga ¢ikabilecek bir doviis¢ii fizigine sahip olmamasina ragmen
kuvvetli, deneyimli ve fizigi doviise uygun olan rakibini, hiz1 ve parlak zekasi ile
yenmistir. Ciinkii Ali, rakibinin doviis teknigini incelemis, roportajlarini okumus,
onunla konusan insanlarla gériismiis, rakibinin beyninin nasil ¢alistigin1 anlamaya

¢alismis ve mag esnasinda biitlin bunlar1 rakibine kars1 kullanmistir ( Dweck, 2016).

Biiyiik ogretmenler yetenek ve zekanin gelisecegine inanir ve Ogrenme siirecine
hayran olurlar. Ogretmenler, ebeveynler, antrendrler olarak gdrevimiz insanlari
yapabilecekleri seyler konusunda gelistirmek olmalidir. Ciinkii zihinsel yetenekler
gibi insan Ozelliklerinin de ¢abayla gelisebilecegine yonelik inanci olan ¢ocuk; yeni

seyler 6grenebilecegi deneyimler yasamak ister, karsisina ¢ikan zorlugun daha fazla
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caba goOstermesi anlamina geldigini diisiiniir, zor sorularda pes etmez, o sorulari
yetenegini gelistirmek i¢in kullanir. Basarisizliktan cesaretleri kirilmayan g¢ocuk

basaramadiklarini diisiinmez aksine 6grendiklerini diistintir (Dweck, 2016).

Giliniimiizde bireyin hem kendisinin hem de i¢inde yasadigi toplumun arti deger
kazanabilmesi i¢in karsilagti§1 problemlere 6zgiin ¢oziimler iiretebilmesi, bir sorunun
alternatif cevaplar1 olabilecegini bilmesi ve giigliiglin iistesinden gelmek igin
cesaretini toplayabilmesi gerekmektedir. Bu ise alisilmisin disinda bir zihinle
gergeklestirilebilir. Farkli diisiinebilmeyi ve farkli ¢ozlimler iiretebilmeyi saglayan
zihin, mantik, biligsel kapasite ve akil ylirlitme insan hayat1 boyunca gelistirilebilir
niteliklerdendir (MEB, 2013:1). Dweck de bir insan1 zeki olarak yaftalamanin ona
kotiilik  yapmak oldugu disilincesi ile temellendirdigi kitabinda insanlarin
yeteneklerinin, egilimlerinin, ilgi alanlarinin ve mizaglarinin uygulama ve deneyimle

gelisebilecegini belirtmektedir (Dweck, 2016: 20).

1.3. ZEKA OYUNLARI

Zeka, kavramlar ve algilar1 kullanarak soyut ya da somut nesneler arasindaki iliskiyi
kavrayabilme, soyut diisiinme, akil yiiriitme ve bu zihinsel iglemleri bir amaca
yonelik olarak kullanabilme yetenegidir. Okullarda Ogrencilere yalnizca bilgi
aktarmak onlarin; biligsel kapasitelerinin, problem ¢dzme becerilerinin, diisiinme
becerilerinin ve bir problemin ¢oziimiinde farkli stratejiler olusturma ve kullanma
becerilerinin gelistirilmesine yetmez. Farkli zeka alanlarina sahip 6grencilerin g¢esitli
etkinliklerle zihinsel kapasitelerinin ve becerilerinin gelistirilmesinde zeka oyunlari
etkili bir ara¢ olarak kullanilabilir. Bu baglamda Milli Egitim Bakanligi (MEB), zeka
oyunlarin1 ger¢ek problemleri de kapsayan, her tiirlii problemin oyunlagtirilmis hali
olarak ifade etmis ve bu nedenle de zeka oyunlarini problem ¢ézmeyi 6gretmek icin

kullanilacak iyi bir ara¢ olarak gérmiistiir (MEB, 2013: 1).

Cocuklarin eglenerek katildigi zekd oyunlarinin sonucuna ulagsmasi i¢in ¢abalamasi
ve sabretmesi gerekir. Cocuk oyunda ya sonuca ulastig1 i¢in basarma duygusunu

yasar ya da bir sonraki oyunda daha ¢ok ¢abalamak ve sabretmek ister.
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Ogrenme ortamlarmin zenginlestirilmesi ve zenginlestirilmis dgretim programlar
zekd ve akil oyunlar1 ile iligkili kavramlardir. Ogrenme ortamlarmin
zenginlestirilmesine iligkin ilk arastirmalar 1960’larin basinda Rozenzweig arastirma
grubu tarafindan yapilmistir. Zenginlestirilmis ortamlarda hayvanlar-6zellikle de
fareler- yetistirmislerdir. Kafeslerde baska farelerin yani sira merdiven ya da tekerlek
gibi baz1 oyuncaklarda bulunmugstur. Bir grup fare ise yeterince yiyecek olan ama
baska hicbir seyin olmadig1 “yoksul ortamlarda” yetistirilmislerdir. Zenginlestirilmis
ortamlardaki fareler cesitli davramigsal becerilerde daha iyi hale gelmis ve iyi
beslenmis arkadaslarindan daha iyi uyum saglamislardir (Gardner, 2004). Ogretim
stirecinde etkinlikleri zenginlestirmenin; Ogrencilerin ilgi ve yeteneklerini ortaya
cikarma, amag belirleme, karar verme ve problem ¢ézme gibi bilissel ve duyussal
gelisim saglama ve fikir iiretme, aragtirma yapma boyutlar1 igeren bilgi tiretme
islevleri vardir (Ozden, 2000). Hem kuramsal yapida hem de uygulamada zeka
oyunlarinin 6gretim ortamlarini ve etkinlikleri zenginlestirmede etkili bir ara¢ oldugu

goriilmektedir.

1.3.1. Geometrik- Mekanik Zeka Oyunlari

Geometrik- mekanik zeka oyunlarinda; geometrik diisiinme yontemlerinden, uzamsal
diisinme becerisinden, el gbz koordinasyonundan ve (ya) motor becerilerinden
faydalanilir. Bu kategorideki oyunlar, tek kisilik bulmacalar, karsilikli oyunlar veya
takim oyunu seklinde olabilir. Oyunlarda 6nceden iiretilmis veya olusturulmus oyun
gerecleri kullanilabilir veya dijital ortamlardan faydalanilabilir. Tangram, kiip sayma,
sekil olusturma, labirentler, diigiim oyunlari, rubik kiibi, mekanik ayirma
bilmeceleri, mikado, jenga, yap-bozlar bu oyun tiiriine ait 6rneklerdir ( MEB, 2013:
10). Bu geometrik- mekanik zeka oyunlariyla akil yiiriitme, iletisim ve problem

¢6zme becerileri iliskilendirilmistir.

1.4. ZEKA OYUNLARI DERSi OGRETIM PROGRAMI

Zeka Oyunlari Dersi (5, 6, 7 ve 8. Smiflar) Ogretim Programi (ZODOP), 2013-2014

Ogretim yilindan itibaren 5 ve 6’inct siniflardan baslamak ve kademeli olarak

20



uygulanmak iizere Talim ve Terbiye Kurulu tarafindan kabul edilmistir. Ogretim
programinin giris kisminda programin gerekcesi, giinliik problemlere ya da amagh
olarak kurgulanmis problemlere; alisilmisin disinda, 6zgiin ve farkli ¢oziimler
tiretebilmek, bir sorunun birden fazla cevabinin olabilecegini gérmek, alternatif
cevaplar iretebilmek olarak ifade edilmistir. Ayrica insanlik i¢in yasami
kolaylagtiran, bir gii¢liigiin iistesinden gelmeyi saglayan her tiirlii gelisme ve

bulusun, alisilmigin disindaki zihinlerin tiriinii oldugu ifade edilmistir (MEB, 2013).

Ogrencilerin problem ¢dzme, iletisim ve akil yiiriitme, 6z diizenleme, psikomotor
beceriler ve duyussal Ozelliklerinin gelistirilmesi odakli, Milli Egitim Temel
Kanu’nundaki genel amaglar dogrultusunda hazirlanmis olan zeka oyunlar1 dersinin
amaci; zekd oyunlart dersinde O6grencilerin zeka potansiyellerini tanimasi ve
gelistirmesi, problemler karsisinda farkli ve 0zgiin stratejiler gelistirmesi, hizli ve
dogru karar vermesi, sistematik bir diisiince yapist gelistirmesi, zekd oyunlar
kapsaminda bireysel, takim halinde ve rekabet ortaminda calisma becerileri
gelistirmesi ve problem ¢ozmeye yonelik olumlu bir tutum gelistirmesidir (MEB,
2013:1-5). Ogrencilerin zeka oyunlariyla bireysel calismalar ve grup ¢aligmalarinda
kendi yeteneklerini ve potansiyellerini daha iyi tanimasi, 0zgiivenlerini artirmasi,
basar1 i¢in sistemli ve disiplinli ¢alisma aligkanliklar1 kazanmasi ve basarisizlik
halinde yilmadan alternatif ¢ézlimler ve stratejiler olusturma tutum ve davranislarini

gelistirmesi beklendigi de ifade edilmistir (MEB, 2013).

Zeka oyunlar1 dersi 6gretim programinin 6grenme alanlari, oyun kategorilerine gore
olusturulmus; Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlari, Sézel Oyunlar, Geometrik —
Mekanik Oyunlar, Strateji Oyunlari, Hafiza Oyunlar1 ve Zeka Sorulari {initelerine

ayrilmistir (MEB, 2013).

1. Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlari: Akil yiiriitme oyunlari, verilen ipuclarini
degerlendirerek ve yalnizca mantiksal ¢ikarimlar yaparak sonuca ulasilan oyunlardir.
Kagit kalem ile veya bilgisayar ortaminda oynanan tablo doldurma tarzi ¢ok sayida

oyun, bu kategorinin o6rnekleri arasinda yer alir.

2. Sozel Oyunlar: Oyuncularin mantiksal c¢ikarimlarinin  yami sira  sézciik

dagarciklarindan veya temel, genel kiiltiirlerinden faydalandiklar1 oyun tiirleridir. Iyi
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bilinen baz1 6rnekleri arasinda anagramlar, sifre oyunlari, scrabble (dilmece), sozciik

gruplama, sozciik arama (kelime av1), sozciik yerlestirme yer alir.

3. Geometrik — Mekanik Oyunlar: Oyuncu geometrik diisiinme yontemlerinden,
uzamsal diisiinme becerisinden, el gz koordinasyonundan ve(ya) motor
becerilerinden faydalanir. Cok bilinen bazi1 6rnekleri arasinda tangram, kiip sayma,
sekil olusturma, labirentler, diigiim oyunlari, rubik kiibi, mekanik ayirma

bilmeceleri, mikado, jenga, yap-bozlar sayilabilir.

4. Hafiza Oyunlari: Kisa ve(ya) uzun déonem hafizanin kullanildigi oyun tiirleridir.
Bu kategorideki oyunlara ornek olarak es bulma oyunlar1 (eslestirme), resim
hatirlama, yakin plan fotograflar1 verilmis cisimleri tanima oyunu, yén bulma

oyunlar1 verilebilir.

5. Strateji Oyunlari: Iki veya daha fazla oyuncunun birbirlerine karst oynadig,
kaybeden ve kazananlarin bulundugu oyun tiirleridir. Tik-tak-to, satrang, mangala,

dama, tavla, say1 tahmin etme, amiral batt1 6rnek olarak gosterilebilir.

6. Zeka Sorulari: Baslangicta ¢0ziim yontemi belirgin olmayan, oyuncunun
ipuglarin1 incelemesi sonucunda net bir yanita ulastigi sorulardir. Cok bilinen
sorulardan bazilari: tek bir sandalla kurt, kuzu ve otun nehrin karst kiyisina
gecirilmesi, belli dlgiilere sahip kaplar kullanarak farkli bir hacmi tam olarak 6lgme

vb’ dir (MEB, 2013: 9-11).

Az sayida ve sistematik olmayan deneme yanilmalarla ¢oziilebilen oyunlar baglangic
diizeyi, az sayida, sistematik veya sezgisel deneme yanilmalarla c¢oziilebilen ve tek
bir kilit fikrin bulunmasiyla ¢oziilebilen oyunlar orta diizey, ¢ok sayida, sistematik
veya sezgisel deneme yanilmalarla ¢oziilebilen ve birden c¢ok kilit fikrin

kullanilmastyla ¢dziilebilen oyunlar ileri diizey oyunlar olarak belirtilmektedir.

ZODOP’ nda yer alan geometrik- mekanik zeka oyunlari ile dgrencilerin;

e  Geometrik-mekanik oyunlarin temel kurallarin1 kavramalari,

e  Geometrik-mekanik oyunlarda uzamsal becerilerini kullanmalari,
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Baslangi¢ diizeyinde geometrik- mekanik oyunlar oynamalari,

e Simetriyi bilmeleri, kullanmalar1 ve driintiiler olusturmalart,

e  Geometrik-mekanik oyunlarla ilgili temel stratejileri kullanmalari,

e Orta diizeyde geometrik- mekanik oyunlar oynamalari,

e Oyunlarda geometrik sekil ve cisimlerin 6zelliklerinden yararlanmalari,
e  Geometrik-mekanik oyunlarda kendine 6zgii stratejiler gelistirmeleri,

e lleri diizey geometrik-mekanik oyunlar oynamalar,

e Geometrik-mekanik  oyunlarda en iyilestirme problemleri ¢6zmeleri

beklenmektedir (MEB, 2013: 14)

Zeka oyunlart programi 6grencilerin olumlu duyussal gelisimini saglamak igin
dikkatle islenmelidir. Zeka oyunlarindaki basar1 veya basarisizligin ¢ok veya az zeki
olmanin bir gostergesi olmadigi oOzellikle vurgulanmali, herkesin kendine has
kuvvetli yonlerinin oldugu goriilmelidir. Ornegin bazi 6grenciler, problemleri
deneme yanilma yontemi ile hizli ¢6zme egiliminde olabilecekleri gibi digerleri daha

yavas fakat sistematik ¢6zme egiliminde olabileceklerdir (MEB, 2013: 5).

1.4.1. Zeka Oyunlari Dersi Ogretim Programi’ nin Uygulanmasi

ZODOP’ nin uygulamasinda basamakli &gretim  yaklasimmin  kullanilmasi
Onerilmistir. Basamakli Ogretim yaklasimi, &gretimde tek boyutlu etkinlikler
gergeklestirmenin dogru olmadigini varsayar ve 6grencilerin 6zelliklerini dikkate
alarak hazirlanmig, zenginlestirilmis 6grenme ortamlarinin gereklili§ini 6ngoriir.
Ogretme etkinliklerinin genis bir secki icinde sunulmasi, 6grenenin kendi ilgi ve
yeteneklerine gore hazirlanmasi dolayisiyla segme sanslarinin olmasi onlarin 6gretim

etkinliklerine daha istekli katilmalarini saglayacagi varsayilmistir (MEB, 2013).

Ogrenci farkliliklarini dikkate alarak, 6grenme ortamlarmin diizenlenmesi gerektigi

goriisiinden hareketle Nunley (2000) tarafindan gelistirilen basamakli 6gretim
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programi, 6grenme bigimleri lizerine odaklanmakta, dgrencilere kendi 6grenmeleri
konusunda sorumluluk vermektedir. Literatiirde basamakli 6gretim programinin ii¢
basamaginin oldugu ifade edilmistir (Demirel, Sahan, Ekinci, Ozbay ve Begimgil,

2006; MEB, 2013).

1. Baslangi¢c Diizeyi: Oyunlarin kurallarimi 6grenmeyi, temel bilgi ve becerileri
kazanmay1, baslangi¢ diizeyi oyunlar1 oynamay1 ve bulmacalar1 ¢6zmeyi igerir. Bu
diizey Ogrencinin konuya iliskin genel bir anlayis kazanmasma firsat saglar.
Etkinlikler genel konular hakkinda bilgi toplamay1 saglayacak sekilde tasarlanir.

Siniftaki her 6grencinin bu basmaktaki hedefleri basarmasi beklenir.

2. Orta Diizey: Mantiksal ¢ikarimlarda bulunmayi, bulmacalarda dogru yerden
baslamay1, strateji oyunlarinda temel stratejileri uygulamayi, orta diizey oyunlari
oynamay1 ve bulmacalar1 ¢6zmeyi igerir. Bu basamakta 6grenciler ilk basamaktaki
bilgi ve becerileri uygulayabilecekleri etkinliklerle karsilasir. Bu diizeyde hipotez
kurma, test etme, problem c¢O6zme ve kesfetme gibi daha st diizey diisiinme

becerileri vardir.

3. Ileri Diizey: Yaratici diisiinme, analiz etme, 6zgiin stratejiler ortaya koyma,
degerlendirme, genelleme yapma gibi iist diizey bilgi ve becerileri igerir. Ileri diizey
oyunlar oynama, bulmacalar1 ¢ozme ve baskalarinin deneyimlerinden yararlanma bu
basamak i¢inde yer alir. En yiiksek diizey olan bu diizeyde 6grencilerin konuyu
sorgulamalari, ayrmtili bir sekilde analiz yapmalari, senteze ulagmalari yani
kendilerine 6zgii bir 6grenme iirlinii otaya koymalar1 beklenir. Gergek giincel bir

sorununun elestirel bicimde analizi bu basamakta yapilabilir.

2013 yilinda Talim ve Terbiye Kurulu tarafindan segmeli olan Zeka Oyunlari
Dersine yonelik ZODOP’ {in hazirlandig1 gériilmektedir. Ancak bu derse girecek
ogretmenlerin; kimler olacagi, yeterlikleri, sertifika durumlari, derslerde kullanilacak
gerekli arag-geregler ve etkinliklerin belirlenmesinde sorunlar yasanabilecegi
ongoriilmektedir.  Ozelliklede devlet okullarinda  yapilan  uygulamalarmin

incelenmesinin faydali olacag: diistintilmektedir.
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1.5. AKADEMIK OZ YETERLIiK VE PROBLEM COZME

Son yillarda insanin dogasini anlamaya caligan popiiler bir akim olan pozitif
psikoloji; her bireyin kendi 6zeliklerinin farkina varma, potansiyelini en iist seviyeye
cikarma ve problemleriyle basa c¢ikma giiciine sahip olma felsefesiyle hareket
etmektedir. Bu pozitif psikolojinin inceledigi kavramlar arasinda mutluluk, kendini
toparlama, iyilik hali doyum gibi kavramlarin yaninda 6z yeterlik inanci da vardir
(Kandemir, 2015: 39). Bu kavram Albert Bandura tarafindan ortaya atilmistir.
“Sosyal Ogrenme Kurami”nda yer verdigi 6z yeterlik kavrami Bandura (1986)
tarafindan “insanlarin belirli alanlardaki performanslarini gerceklestirmek iizere
gerekli etkinlikleri organize etmek ve bunlar yiiriitmeye yonelik kendi kapasiteleri/

yeterlikleri hakkindaki yargilar” olarak tanimlamaktadir (Akt. Ozdemir, 2008: 278).

Problem ¢6zme becerisi ilkogretim programlarinda Onemle iizerinde durulan
becerilerden biridir. Bingham’a gore (1998) problem, bir kisinin istenilen hedefe
ulagsmak amaciyla topladigi mevcut gii¢lerinin karsisina ¢ikan engeldir ve problem
¢ozme, belli bir amaca ulagmak i¢in karsilasilan giigliikleri ortadan kaldirmaya
yonelik bir dizi cabay1 gerektiren bir siireg tir (Akt. Sezgin, 2011: 18-22). Insanlarmn
hayatlarinda  karsilagabilecekleri ~ problemleri  kendi  kendine {istesinden
gelebilmelerini saglamak egitimin 6nemli hedeflerindendir (Caliskan, Selguk ve
Erol, 2006).

1.6. ILGILI ARASTIRMALAR

Oyun (Torun ve Duran, 2014; Unal, 2009; Tural, 2005) ve dijital akil oyunlari
(Bottino, Ott ve Tavella, 2013) ayn1 zamanda giinlimiizde de calisilan konular
arasindadir. Italyan Bottino, Ott ve Tavella’nin ‘Investigating School Performance
and the Abilities to Play Mind Games’ isimli ¢alismalarinda, 60 Italyan ilkokul
ogrencisinin i¢inde bulundugu arastirma grubuna LOGIVALI (djjital akil oyunu)
testi uygulanmis ve sonuglar1 raporlagtirllmistir. Bu c¢alismada oyunlarin temel
karakteristik Ozellikleri; miifredattaki okul konularina yonelik 6zel bir 6n hazirlik
gerektirmemesi, basit bir anlatimi olmasi ve daha Oonemli olan 6zel matematik

beceriler gerektirmemesi olarak siralanmigtir. Dijital akil oyunlar {izerine dayanan,
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ilkokullarda yiiriitiillen ve sonuglar1 ortaya konulan bu deneyim (¢alisma) okul
basarist ve dijital akil oyunlar1 oynayabilme becerisi arasinda giiclii bir bag oldugunu
gostermistir. Ustelik bu oyunlar mevzuattaki okul konularma iligkin 6zel bir bilgi
gerektirmemektedir. Dahas1 bu deneyim oyun aktiviteleri boyunca tiim 6grencilerin
kars1t karsiya geldikleri zorluklar1 hesaba katmaksizin birbirlerine karsi 6zenli ve

baglantili oldugunu gdstermistir (Bottino, Ott ve Tavella, 2013: 62-70).

Torun ve Duran (2014)’1in ‘Cocuk Haklar1 Ogretiminde Oyun Y®dnteminin Basariya,
Kaliciliga ve Tutuma Etkisi’ isimli; ilkdgretim 5. smiflarda oyunla Ogretimin
yapilandirmact ogretime gore, 6grencilerin sosyal bilgiler dersinde yer alan ¢ocuk
haklari ile ilgili basarilar1, 6grenilenlerin kalicilig1 ve ¢ocuk haklar1 dersine yonelik

tutumlar tizerinde etkili oldugu sonucu ¢ikarilmstir.

Demirkaya ve Masal (2017) arastirmalarinda se¢meli zekd oyunlart dersinde
uygulanan geometrik-mekanik oyunlar temelli etkinliklerin ortaokul 6grencilerinin
uzamsal diisiinebilme becerilerine etkisini belirlemeye ¢alismiglardir. Nicel arastirma
yontemlerinden tek grup on test- son test deneysel desen kullanilan bu arastirmanin
calisma grubu; Kocaeli ilinin bir bdlge ortaokulunda kayith altinci, yedinci ve
sekizinci sinif 6grencilerinden olusturmaktadir. Her simif diizeyi i¢in ayr1 ayri
iligkisiz 6rneklemler t-testi uygulanip sonuglarin analiz edildigi bu arastirmada 6., 7.
ve 8. smif gruplarindaki 6grencilerin her smif diizeyi i¢in uzamsal beceri 6n test ve

son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik oldugu ortaya konulmustur.

Alkas, Saygi ve Umay (2017) tarafindan ilkogretim matematik 6gretmenlerinin, yeni
uygulanmakta olan zekd oyunlar1 dersi ilgili goriislerini ortaya koyma amaciyla
calisma grubunu 25 ilkdgretim matematik Ogretmeni olusturdugu bir c¢alisma
yuritiilmustlir. Nitel arastirma yoOntemlerinden biri olan durum c¢aligmasi deseni
kullanilarak yapilan calismada arastirmacilar tarafindan gelistirilen ve agik uglu
sorulardan olusan bir soru kagidi kullanilarak Zeka oyunlari dersinin matematik
egitimine ve matematiksel becerilere katkis1 sorgulanmis, ZODOP’ nin
degerlendirilmesi ve programda eksik goriilen noktalarin belirtilmesi istenmistir.
Aragtirmaya katilan Ogretmenler, zeka oyunlar1 dersinin adinda gecen zeka
kelimesinin 6grencide derse karsi bir olumsuzluk ve kaygi yaratabilecegini

diisiindiiklerini ifade etmislerdir. Ogretmenlerin biiyiik ¢ogunlugu zekd oyunlar:
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dersinin matematiksel becerilere ve matematikle ilgili duyussal 6zelliklere olumlu
Katkilar1 olabilecegi goriisiindedirler. Ogretmenler, farkli smmf diizeylerinden
ogrencilerin bulundugu bir simifta ZODOP’ m1 uygulamanin gii¢ olduguna, ayrica
ders islenirken smif ortaminda karsilastiklari materyal yetersizligi, smif
donanimindaki eksiklikler, zaman sorunu, kalabalik ve heterojen gruplar gibi

sorunlardan s6z etmislerdir.

Marangoz ve Demirtas (2017)’ in ¢aligmalarinda Tiirk Beyin Takimi (TBT)
tarafindan gelistirilen, mekanik zekd oyunlarimin ilkokul 2. simf &grencilerinin
zihinsel beceri diizeylerine etkisini belirlemeye c¢alismislardir. On test-son test
kontrol gruplu deneysel desen kullanilarak yapilan aragtirmanin g¢alisma grubu,
Istanbul ilinde 12' si deney grubunda, 12' si de kontrol grubunda yer alan toplam 24
ilkokul 2. smif 6grencisinden olugmaktadir. Deney grubunda, 6grenciler 14 hafta
boyunca haftada bir giin, iki ders siiresi i¢inde, TBT mekanik zekd oyunlarini
oynamiglardir. Arastirmada, Ogrencilerin zihinsel beceri diizeylerini (dikkati
yogunlastirma, stratejik diistinme, analiz etme, parg¢a-biitiin iliskisi kurma, gorsel algi
ve ipuglarindan faydalanma) belirlemek amaciyla arastirmaci tarafindan gelistirilen
bir test kullanilmigtir. Arastirma sonucunda 14 hafta boyunca 14 farkli mekanik zeka
oyunu oynayan oOgrencilerin, zihinsel beceri diizeylerinde tiim alt boyutlar igin
anlamli bir artis oldugu gézlenmis ve TBT mekanik zeka oyunlarin ilkokul 2.sinif

ogrencilerinin zihinsel beceri diizeylerini gelistirebilecegi belirtilmistir.

Erdogan, Eryilmaz ve Atasay (2017)’mn stratejik zekd oyunlarma odaklandiklari
calismalarindaki temel amagc, stratejik zekd oyunlarimin 6grencilerin matematiksel
stire¢ becerilerinin gelistirilmesinde ve matematiksel kavramlarin dgretiminde nasil
kullanilabilecegini belirlemeye ¢aligmaktir. Strateji gelistirmeyi gerektiren ve en az
iki kisi ile oynanabilen popiiler oyunlar arasindan incelenmek iizere 25 oyun
secilerek bu oyunlar; zekd oyunlarinin oyunculara oyun baglaminda yasatacagi
matematiksel stirecler, oyun kurallarinin ve amaciin iliskili oldugu matematik
kavramlari, oyunlarin somut materyallerinin matematik kavramlarinin §gretiminde
kullanilabilirligi olmak {izere ii¢ ana kategoride degerlendirilmistir. Caligmanin
sonucunda, stratejik zekd oyunlarinin matematik 6gretimi i¢in biiyiik bir potansiyele

sahip oldugu ancak bu oyunlarin her seyden 6nce eglence ve iyi zaman gecirmek icin
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tasarlandig1 ve bu oyunlarin 6gretmenin etkinlik tasarimi ve rehberligi ile 6gretimsel

potansiyellerinden yararlanilabilecegi belirtilmistir.

Ekici, Oztiirk ve Adalar (2017) sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin zeka oyunlari
tecriibelerinden yola ¢ikarak 6gretmenlerin zeka oyunlarini sosyal bilgiler egitiminde
kullanimina iligkin goriislerini belirleme amaciyla bir calisma yapmislardir.
Goniilliiliik esasma gore belirlenen katilimcilarla 4 hafta boyunca ve her hafta 2’ser
saat olmak tlizere farkli zeka oyunlari oynanmistir. Sonucta arastirma kapsamindaki
Ogretmen adaylar1 zeka oyunlarinin egitim-6gretim ortamlarini cesitlendirebilecegi
ve zenginlestirebilecegini diislinerek zeka oyunlarim egitim 6gretimde kullanmanin

olumlu olabilecegi belirtmislerdir.

Altun (2017) fiziksel etkinlik kartlar1 ile zekd oyunlarmin ilkokul 6grencilerinin
dikkat ve gorsel algi diizeylerine etkisini incelemek amaci ile Kirsehir ilinde 128
Ogrenci ile bir arastirma yapmustir. 12 hafta boyunca haftada iki giin giinde 2 saat
uygulama yapilmis ve veri toplama araci olarak "Bourdon Dikkat Testi (Harf
Formu)" ve "Frostig Gelisimsel Gorsel Algi Testi" kullanilmigtir. Fiziksel etkinlikler
arastirmaci tarafindan, zekd oyunlart ise uzman kisiler esliginde uygulanmigtir
Bagiml degiskenler (dikkat ve gorsel alg1 diizeyi) ile bagimsiz degiskenler (fiziksel
etkinlik kartlar1 ve zekd oyunlar1) arasinda iliski olup olmadigi incelenmistir.
Aragtirmanin sonucunda dikkat ve algi diizeylerinde cinsiyete gore farklilik
goriilmiistiir ancak gorsel algt ve dikkat 6n test puanlarinda gruplara gore anlamli bir
farklilik goriilmemistir. Gorsel algi ve dikkat son test puanlari iizerinde yapilan
analiz sonucunda ise tim deney gruplarinda gorsel algiy1 ve dikkati gelistirmede
kontrol grubuna kiyasla anlamli derecede ytiksek farklilik goriilmiistiir. Bu sonugtan
hareketle zeka oyunlarinin, fiziksel etkinliklerin, hem zeka oyunlart hem de fiziksel
etkinliklerin birlikte uygulanmasimin gorsel algiyr ve dikkati gelistirmede etkili

oldugu belirtilmistir.

Orug ve Aygiin (2005)’lin ¢aligsmasinin amaci ortadgretim dgrencilerinin internet ve
cep telefonlar1 kullanirken ugradiklar1 zararlarin, zeka oyunlar1 ile ne oranda
azaltilabilecegini belirlemektir. Istanbul ilinde bir lisede dgrenim goren 40 kisilik
Ogrenci grubuna; internetsiz yasayamam, sosyal aktivite sikligi, telefon kullanim

siklig1, internette ¢ok zaman harcama, zekd oyunlarina ilgi-bilgi, arkadaslarla yiiz
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ylize goriisme, internet kullanim sikligi, zeka oyunlari oynama sikligi gibi
durumlarin incelendigi tutum Ol¢egi uygulanmistir. Sonug olarak, gereksiz internet
ve telefon kullanimimin azaldigi ve zeka oyunlarma karsi tutumlarinda anlaml

farklilik oldugu ortaya ¢ikmustir.

Ummanel (2017) yaptig1 ¢alismada anne ve O6gretmenlerin oyun ve oyuncaklarla
ilgili gortislerini incelemistir. 11 ¢ocuk, yedi anne ve dokuz okul dncesi 6gretmeninin
katildig1 ¢alismada; katilimcilara yar1 yapilandirilmis goriisme sorulari yoneltilmistir.
Elde edilen verilerin ¢6ziimlenmesi sonucunda ¢ocuklarin ve annelerin oyunu hayal
glicliniin  bir rlini olarak gordiiklerini ve oyunu hayal giiclinden ayn
diistinmediklerini goriilmektedir. Katilimcilar oyunun 6nemi ve gerekliligi ile ilgili
sosyal becerilerin kazanilmasina dikkat ¢ekmislerdir. Oyun ve oyuncaklarda
bulunmasi gereken oOzelliklerle ilgili ¢ocuklar oyuncaklarin farkli o6zelliklerine
degindikleri; anne ve Ogretmenlerin ise oyun ve oyuncaklarin giivenli, yasa ve
gelisime uygun, sosyal becerilerin kazanilmasina yardimer olup olmama ve eglenceli
olma ozellikleri ile ilgili goriislerini belirttikleri goriilmustiir. Elde edilen verilerden
hareketle annelerin gozlemlerine, O6gretmenlerin sahip olduklar1 teorik bilgiye,

cocuklarin ise deneyimlerine dayali cevaplar verdikleri belirtilmistir.

Devecioglu ve Karadag (2014) calismasinda ortaokullarda yeni ylriitilmeye
baslayan zeka oyunlar1 dersi hakkinda 6grenci, 6gretmen ve idarecilerin goriislerini
belirlemeyi amaglamistir. Tarama yonteminin kullanilarak yapilan ¢alismanin
verileri, Bayburt il merkezindeki ortaokullardan elde edilmistir. Katilimcilarin zeka
oyunlar1 dersi hakkindaki beklentileri, dersin amaclari, derste karsilagilan problemler
ve dersin daha etkili olmasina yonelik Onerileri belirlemek ic¢in 6grenci 6gretmen ve
okul yoneticilerine anket uygulanmistir. Calismanin sonucunda, zeka oyunlart dersi
ile tanimlanacak hedef ve davranislarin Ogrencilere kazandirilirsa 6grencilerin
biligsel, duyussal ve devinissel yeterliklerinin gelisimine katki saglayabilecegi ortaya

¢ikmustir.

Sarict ve Sarikaya (2018) calismalarinda 1920°li yillarda Tiirkiye Cumhuriyeti’nin
fiziksel, zihinsel ve psiko-sosyal agidan giiglii yeni nesillerin yetistirilmesine katkida
bulunmay1 amaglayan periyodik ¢ocuk dergilerinden biri olan Bizim Mecmua isimli

dergide 1922 ve 1927 yillarinda yaymlanan akil oyunlarindan secilen 39 tane
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dokiimani incelemislerdir. Nitel yaklasim benimsenerek gerceklestirilen ve dokiiman
inceleme yontemi kullanilan aragtirmanin verileri igerik analizi yoluyla
¢Oziimlenmistir. Arastirmanin sonucunda; yaklasik bir asir 6nce ¢ocuklarin gorsel
uzaysal, matematiksel mantiksal ve sozel zekd alanlarimin yaninda cesitli egitsel
becerileri (odaklanma, gorsel ayirt edicilik vs.), yaratict problem ¢6zme, psiko-motor

becerilerin gelisimlerine yonelik akil oyunlaria yer verildigi ifade edilmistir.

Inan (2018) oyunun insanin dogas1 ve gelisim 6zellikleri agisindan tanimlanmasini
ve oyun olgusunun egitimdeki yerinin egitim alan1 onciileri tarafindan 6ne siiriilen
goriisler dogrultusunda tarihsel olarak incelenmesine yonelik bir ¢aligma yapmustir.
Gelisimsel ve tarihsel olarak literatiiriin incelenmesi yontemi ile yapilan bu derleme
calismasinda, oyun olgusunun insan hayatindaki konumu ve islevine, evrimsel,
sosyal, zihinsel agilardan ele alan agiklamalara odaklanilmig, oyun kavraminin farkl
yonlerden incelenmis, egitim tarihinde oyunun rolii hakkinda 6ne siiriilen goriisler
tizerinde durulmustur. Elde edilen bulgulara gore, oyun olgusunun gelisimin
boyutlar1 agisindan biitiinciil olarak incelenmesinin, oyunun egitimdeki yerinin

degerlendirilmesi i¢in bir perspektif sagladigi sonucuna ulasilmistir.

Keskin (2009)’in yaptigi arastirmanin amaci, smif i¢i ve dar alan oyunlarmin
cocuklarin ¢oklu zeka alanlarinin gelisimine etkisini incelemektir. Arastirma, Konya
ilinde Ogrenim goren Ogrencilerle altt aylik bir slirede gergeklestirilmistir.
Ogrencilere 21 adet arastirmaci ve iki siif dgretmeni tarafindan belirlenmis farkli
zekd alanlarina yonelik oyunlar oynatilmis ve oyunlar sirasinda Ogrenciler
gozlenmistir. Ogrenciler her oyun sonunda kompozisyon yazma, resim yapma,
arkadasina bir mektup yazma, vb etkinlikler yaptirilarak dgrencilerin oyunlara iliskin
diistinceleri sorgulanmistir. Arastirmanin bulgularma gore, oyunlar 6grencilerin
coklu zekad alanlarinmn gelisimine olumlu katki saglamistir. Ogrenciler oyunlar
vasitasiyla daha once farkinda olmadiklar1 yeteneklerinin farkina varmiglar ve

kendilerini o alanlarda gelistirme firsat1 bulmusglardir.

Yukarida giiniimiiz egitim anlayisi, zeka anlayisi, caba ve zeka ogretim programinin
genel oOzellikleri verilmis, oyunun ve oyun yolu ile Ogrenmenin Gnemi
vurgulanmigtir. Bu genel agiklamalardan hareketle arastirmanin problem durumu

asagida verilmistir.
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1.7. PROBLEM DURUMU

Cocuklarmm aktif olabildikleri oyunlarda eglence ve hayal vardir. Okulu sevdirmeye
de yardimci olan oyunlarla akademik basari arasinda da giiclii bir bag vardir. Zeka
oyunlariin bireylere kazandirdigr beceriler goéz oOnilinde bulunduruldugunda
gelecekte daha fazla lizerinde durulacak ve hatta her sinif diizeyindeki derslerde yer
alacak bir konudur. Son yillarda bireye daha ¢ok dnem verilmesi ve sosyoekonomik
durumlarin iyilesmesi gibi sebeplerle birey merkezli aktivitelerin 6n plana ¢ikmasiyla
bireyler kendilerini ileriye gotiirebilecek farkli alanlar aramaktadirlar. Gerek 6zel
okullarin reklamlarinda gerekse sertifika programlarinda zekd oyunlarinin
cekiciliginden yararlanilmaktadir. Bu ders kapsaminda 6grencilerin oynadigi bir¢ok
oyun vardir ancak geometrik- mekanik zekd oyunlarmin temininde zorluklar
yagsanmaktadir. Bu tiir oyunlan ¢esitli imkansizliklarla temin edemeyen okullara bu
oyunlarin gotiiriiliip ¢ocuklarin bu oyunlarla tanmistirilmasi gerekmektedir. Ayrica
Ogretmen goriislerinin belirlenmesi, bu dersin etkililigini artirmak konusunda ve
dersin gelecegi hakkinda bizlere kanaat olusturacaktir. Bu nedenlerle Zeka Oyunlari
Dersinde uygulanan geometrik mekanik oyunlarin ortaokul 6. sinif &grencilerinin
akademik 6z yeterlik ve problem ¢ézme becerilerine etkisi arastirma konusu olarak

secilmistir.

1.7.1. Arastirmanin Amaci

Bu c¢alismanin genel amaci, Zeka Oyunlar1 Dersinde uygulanan geometrik- mekanik
oyunlarin ortaokul 6. sinif 6grencilerinin akademik 6z yeterlik ve problem ¢ozme
becerilerine etkisini belirleyerek 6gretmen goriislerine gore programin genel bir

degerlendirmesini yapmaktir.

1.7.1.1. Arastirmanin Alt Amaclari

1. Zeka Oyunlar1 Dersinde uygulanan geometrik-mekanik oyunlarin; dgrencilerin
akademik basarilarina, problem c¢6zme becerilerine ve zekd oyunlarina karst

ilgilerine etkisi nasildir?
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2. Bu dersi veren 6gretmenlerin Zeka Oyunlar1 Dersi Ogretim Programi’na iliskin

gortsleri nelerdir?

1.7.2. Arastirmanin Onemi

Literatiir incelendiginde zekd oyunlari, geometrik- mekanik oyunlar ve Zeka
Oyunlar1 Dersi Ogretim Programimda uygulanan oyunlar konularinin yeterince
calistlmamis olmasi bu konuyu aragtirmaya deger kilmistir Bu nedenle, Talim ve
Terbiye Kurulu programa doniistiirdiigii ve se¢meli ders olarak okullarda okutulan
Zeka Oyunlart Dersinde uygulanan geometrik- mekanik oyunlar konusunu

incelemenin literatiire katki saglayacagini diistinmekteyiz.

1.7.3. Sayithlar

Bu arastirma asagidaki sayilti dogrultusunda yapilacaktir.

1. Arastirmaya katilacak 6gretmenlerin, 6grencilerin ve diger katilimcilarin sorulan

sorular1 dogru ve samimiyetle cevapladiklar1 varsayilmaktadir.

1.7.4. Smirhliklar

Bu arastirma, asagida belirtilen sinirlilig1 igermektedir.

1. Bu arastirma, Kirikkale ilinde belirlenen okullarda 2014-2015 egitim-6gretim

yilinda gorev yapan d6gretmenlerden ve dgrencilerden elde edilen verilerle sinirlidir.
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IKiINCi BOLUM

YONTEM

Bu boliim arastirmanin modeli, ¢aligma grubu, verilerin toplanmasi ve verilerin

¢Ozlimlenmesini igermektedir.

2.1. ARASTIRMANIN MODELI

Zeka Oyunlart Dersinde uygulanan geometrik- mekanik oyunlarin ortaokul 6. sinif
ogrencilerinin akademik 06z yeterlik ve problem ¢6zme becerilerine etkisini
belirleyerek 6gretmen goriislerine gére programin genel bir degerlendirmesini yapma
amaciyla yapilan bu arastirmada, nitel ve nicel veri toplama yontemlerinin beraber

kullanildig1 “Karma Y 6ntem” kullanilmastir.

Karma yontem, tek bir calisma ya da galismalar dizisindeki ayni temel olgulara
iligkin nitel ve nicel veriler toplamayi, onlar1 analiz etmeyi ve yorumlamayi
icermektedir (Kiral ve Kiral, 2011). Karma yontemin zenginlestirilmis desen,
aciklayict desenler, kesfe yonelik desen ve gomiilii desen olmak iizere dort cesidi
bulunmaktadir (Biiyiikoztirk, Kilig, Erkan, Karadeniz ve Demirel, 2013). Bu
arastirmada deneysel yontemi de igeren zenginlestirilmis desen modeli kullanilmistir.
Sonmez ve Alacapinar (2013)"1n nitel ve nicel verilerin birlikte toplanip, birbirlerini
destekleyip desteklemediklerine bakildigi arastirma siireci olarak tanimladiklar
zenginlestirilmis desen modeli, arastirmamizin bulgularini daha giivenilir ve gegerli
bilgilerle desteklememizi saglayacaktir. Bu arastirmada nicel arastirma
yaklagimlarindan tek gruplu 6n test-Son test deneysel desen kullanilmistir. Fraenkel
& Wallen (1996), Cohen & Manion (1997) ve Gay & Airasian (2000) a gére bu
deneysel desende bir gruba bagimsiz degisken uygulanir, deney oncesi ve deney
sonrast 6lgme yapilir. On test ve son test ortalamalari arasindaki fark bagimsiz
degiskenin-bagimli degisken iizerindeki etkisini gosterir (Akt. Yamak, Bulut ve

Diindar, 2014: 253).
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Ortadgretim 6. smif 6grencilerinin Zeka Oyunlar1 Dersinde uygulanan geometrik-
mekanik oyunlara yonelik akademik 6z yeterliklerini ve problem ¢6zme becerilerine
yonelik algilarini 6lgmek amaciyla nicel veri toplama ydntemi ve zekd oyunlari
dersine yonelik 6gretmen goriislerini belirlemek amaciyla nitel veri toplama yontemi
kullanilmustir. Arastirmada bu dogrultuda tek gruplu Ontest- sontest deneysel desen
ve Ogretmenlerden derinlemesine bilgi edinebilmek amaciyla gorlisme formu

kullanilmstir.

2.2. CALISMA GRUBU

Karma arastirma tiiriinde tasarlanan bu calismada, iki grup tizerinde caligilmistir.
Calismanin birinci grubunu, 2014- 2015 egitim-6gretim yilinda Kirikkale ilinde
farkli okullarda Zeka Oyunlar1 dersine giren farkli branslarda toplamda 20 6gretmen

olusturmaktadir.

Tablo 1. Goriisme Yapilan Ogretmenlerin Kisisel Ozellikleri

Gorev yapilan okul f
Kamu 13
Ozel 7
Cinsiyet f
Kadin 10
Erkek 10
Bransi f
Matematik 6gretmeni 9
Sinif 6gretmeni 5
Fen Bilimleri 6gretmeni 3
Teknoloji ve Tasarim 0gretmeni 1
Tiirk¢e 0gretmeni 1
Sosyal Bilgiler 6gretmeni 1
Zeka ve akil oyunlari konusunda egitim alma durumu f
Hayir 16
Evet 4
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Goriisme yapilan ortaokul 6gretmenlerinin yaridan fazlasi kamu (devlet) okullarinda
gorev yapmaktadir. Kadin ve erkek dgretmenlerin sayisi esittir. Ogretmenlerin biiyiik
bir cogunlugu zeka ve akil oyunlar1 konusunda bir egitim etkinligine katilmamis ve
sertifika almamistir. Bu dersi okutan 6gretmenlerin branslar1 ise Matematik, Sinif,

Fen Bilimleri, Teknoloji Tasarim, Tiirk¢e ve Sosyal Bilgiler sekildedir.

Calismanin ikinci grubunu, Kirikkale ili Merkez ilgesi okullarindan Ismet Aydinl
[lkokulu’nda 6. smifa devam eden 6grenciler olusturmaktadir. Arastirma kapsamina
alman smifta 12 erkek ve 10 kiz 6grenci vardir. Sinifin dogal yapisina miidahale
edilmemistir. Bu smif hem Zeka Oyunlar1 dersini almislar hem de arastirmanin

calisma grubunu olusturmuslardir.

Calisma grubunun belirlenmesinde, arastirmanin yapilabilirligi ve arastirmacinin
ulasim kosullar1 gibi degiskenler belirleyici olmustur. Arastirmaya katilan

ogretmenler ve 6grenciler goniilliiliik esas alinarak rastgele secilmistir.

Kirikkale ilindeki ortaokullarda zeka oyunlari dersi olan ortaokullar arasindan
arastirmaci tarafindan ulasilabilenler ziyaret edilmis, bu derse giren 6gretmenlerle

goriistilmiis ve goriisme formu uygulanmustir.

2.3. VERILERIN TOPLANMASI

Bu baglik arastirma kapsaminda gergeklestirilen Zeka Oyunlar dersi etkinliklerini,
nicel ve nitel verilerin toplanmasint ve veri toplamada kullanilan araglar

icermektedir.

Bu arastirmada nitel verileri toplamak amaciyla Yar1 Yapilandirilmis Goriisme
Formu’ndan (Ek- 3) ve Zeka Oyunlar1 Dersi Caba Oz Degerlendirme Formu’ndan
(Ek- 4) nicel verileri toplamak amaciyla Problem Cézme Becerilerine Yonelik Algi

Olgegi’nden (Ek-1) ve Akademik Oz Yeterlik Olgegi’nden (EK-2) yararlanilmustir.

35



2.3.1. Arastirmada Kullanilan Nicel Veri Toplama Araclari

2.3.1.1. Akademik Oz Yeterlik Olcegi

Arastirmada ayrica Kandemir (2010) tarafindan gelistirilen “Akademik Oz Yeterlik
Olgegi” kullanilmistir. Akademik 6z yeterlik dlgegi gelistirilirken literatiir incelemesi
yapilmig, daha 6nce gelistirilen dlgekler incelenmis ve bunun sonucunda akademik
0z yeterlige iliskin 29 maddelik bir madde havuzu hazirlanmistir. Hazirlanan
maddeler, alanla ilgili uzmanlar tarafindan incelenmis ve Olgegin gegerliligi
baglaminda maddelerden 2 tanesi ol¢ekten ¢ikarilmistir. Boylece 27 maddelik 6lgek
on uygulamaya hazir hale getirilmistir. Olgegini yap: gecerliginin belirlenmesi icin
farkli sinif diizeylerinden 243 kiz ve 225 erkek tiniversite 0grencisi lizerinde 6n
uygulama yapilmistir. Uygulamadan elde edilen verilerle dlgegin faktdr yapisinin
belirlenmesi amaciyla verilerin faktor analizine uygunlugu i¢in Kaiser Mayer Olkin
(KMO) ve Barlett testi sonuglar1 incelenmesi sonucunda Ag¢imlayici Faktor Analizi
(AFA) yapilmustir. Olgegin faktdr yapismin belirlenmesi amaciyla Temel Bilesenler
Analizi (TBA) ve dik dondiirme (Varimax) islemi yapilarak o0l¢egin ii¢ faktorli bir
yaptya sahip oldugu belirlenmistir. Birinci faktoriin agikladig varyans 27.739, ikinci
faktoriin 14.529, iiglincii faktoriin 13.622 ve ii¢ faktorlii yapinin agikladigi toplam
varyans ise 55.891°dir. “Akademik Sorunlarla Basa Cikmaya Yonelik Oz Yeterlik”
olarak adlandirilan birinci faktérde, madde faktor yiik degerleri .54 ile .78 arasinda
degisen 11 madde (m6, m7, m8, m9, m10, m14, m15, m16, m17, m18, m19) vardir.
“Akademik Cabaya Yonelik Oz Yeterlik” olarak adlandirilan ikinci faktorde,
maddelerin faktor yiik degerleri .59 ile .78 arasinda degisen 4 madde (m1, m3, m4,
m5) vardir. “Akademik Planlamaya Y&nelik Oz Yeterlik” olarak adlandirilan iigiincii
faktorde ise maddelerin faktor yiik degerleri .66 ile .78 arasinda degien 4 madde (m2,
mll, m12, m13) vardir. Akademik Oz Yeterlik Olgeginin {ic boyutlu yapisinin
gecerliginin test edilmesi amaciyla Dogrulayici Faktor Analizi (DFA) uygulanarak
maddelerin temsil giicleri incelenmis ve alt boyutlarin birbirleri arasindaki iliskilere
bakilmistir. Ayrica 6lgekten elde edilen puanlarin giivenirligini degerlendirmek igin
madde analizine dayali olarak hesaplanan Cronbach alfa i¢-tutarlilik katsayilarina

bakilmis ve bu katsayilar birinci faktor i¢in .90, ikinci faktor i¢in .78, {igiincii faktor
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icin .77, ve Olgegin biitliinii i¢in ise 92 olarak bulunmustur. Her bir boyuta iliskin

madde toplam korelasyonlar1 .36 ile .67 arasinda degistigi belirlenmistir.

Arastirmada, aragtirmaya katilan Ogrencilerin geometrik-mekanik zeka oyunlari
oncesi ve sonrasindaki ders calisma, ddev /proje hazirlama veya sunma, sinavlara
hazirlanma gibi akademik gorevlerle nasil basa ¢ikacaklaria yonelik gelistirdikleri
akademik becerilerine yonelik 6z yeterlik algilarimi belirlemek amaciyla 19

maddeden olusan Akademik Oz Yeterlik Olgegi’nden yararlanilmustir.

2.3.1.2. Problem Cozme Becerilerine Yonelik Alg1 Olcegi

Arastirmada Ekici ve Balim (2013) tarafindan gelistirilen Ortaokul Ogrencileri I¢in
“Problem Cozme Becerilerine Yonelik Algi Olgegi” kullanilmistir. Bu dlgegin
gecerlik ve giivenirlik ¢alismasinda; Izmir ili Buca ilgesi merkez ilkdgretim
okullarinda O6grenim gormekte olan ilkogretim 6., 7. ve 8. smif Ogrencilerinden
rastgele olarak secilen 9 farkli okulda 6grenim goérmekte olan 850 ortaokul
ogrencisinden elde edilen veriler tizerine analizler yapilmistir. Uygulamalarin
gerceklestirilmesi siirecinde, 6grenciler arastirmaya gonilliilligi ve istekliligi esas
almarak secilmistir. Olgegin gelistirilmesi siirecinde kapsam gegerliligi i¢in uzman
goriisiine bagvurulmus, 6l¢egin yap1 gecerliligi i¢in agimlayict ve dogrulayict faktor
analizi gerceklestirilmis, 6l¢egin gilivenirligini belirlemek icin ise Ol¢ekte yer alan
maddelerin madde toplam korelasyonlar1 ve Olcegin cronbach alfa degeri
hesaplanmustir. Yapilan analizler sonucunda 6lgegin “Ogrencilerin problem ¢ézme
becerilerine yonelik algis1” ve “Ogrencilerin problem ¢dzmeye yonelik isteklilik ve
kararlilik algis1” adinda iki faktorden olustugu belirlenmis, 6lgegin birinci faktdriiniin
acikladig varyansin % 30,239, ikinci faktoriiniin agikladigi varyansin ise % 9,976
oldugu bulunmustur. Faktor analizi sonrasinda 6lgekte yer alan maddelere iliskin
madde analizi yapilmis ve sonucunda Olgekte yer alan maddelerin madde toplam
korelasyonlarinin .436 ile .633 arasinda degistigi goriilmiistiir ve maddelerin ayirt
edicilikleri ise .001 diizeyinde anlamlidir. Ayrica 6lgegin birinci faktdriiniin cronbach
alpha giivenirlik katsayis1 .884, ikinci faktdriiniin cronbach alpha giivenirlik katsayisi
ise .777 ve Olgegin tamamina iligkin cronbach alpha giivenirligi ise .88 olarak

hesaplanmustir. Elde edilen veriler {izerinde yapilan islemler sonucunda gelistirilen
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Olcegin, ilkogretim 6grencilerinin problem ¢6zme becerileri algilarini belirlemeye
yonelik arastirmalarda kullanilabilecek gecerli ve giivenilir yapida bir 6lgek oldugu
distiniilmektedir. Olgegin son hali birinci faktoriinde yer alan maddeler (m5, m7,
m9, m10, m11, m13, m15, m17, m19, m21, m22, m26, m30, m35, m37) ve ikinci
faktoriinde yer alan maddelerle (m8, m12, m14, m16, m31, m34, m36) toplamda 22

maddeden olugmaktadir.

Arastirmada, arastirmaya katilan Ogrencilerin geometrik-mekanik zekd oyunlari
oncesi ve sonrasindaki problem ¢dzme becerilerine algilarini belirlemek amaciyla 22
maddeden olusan Problem Coézme Becerilerine Yonelik Algi Olgegi’nden

yararlanilmustir.

2.3.2. Arastirmada Kullanilan Nitel Veri Toplama Araglari

2.3.2.1. Ogretmen Goriisme Formu

Arastirmada “Goriisme Formu” kullanilmigtir. Bu form, arastirma kapsamindaki
ortaokullarda gbrev yapmakta olan Zeka Oyunlar1 Dersi 6gretmenlerinin bu derse
iliskin gortislerini belirlemek amaciyla; yart yapilandirilmig sorulardan olusan,
arastirmaci tarafindan hazirlanan veri toplama aracidir. Goriisme Formu gegerlik ve
giivenirligi i¢in uzmanlardan goriis alinmistir. Goriisme Formu; 6gretmenlerin zeka
oyunlar1 egitici egitimi programina katilim durumlar1, bu alanla ilgilenme nedenleri,
derste kullanilan materyaller, bu derse yonelten ihtiyaglarin neler olabilecegi, dersi
alan Ogrencilerde degisim olup olmadigi ve eklemek istenilen diisiinceler gibi
konular1 igermektedir.; Goriisme Formu’ndan elde edilen veriler bulgularin
yorumlanmasinda Problem Cézme Becerileri Alg1 Olgegi’ndeki ve Akademik Oz

Yeterlik Olgegi’ndeki verileri desteklemek amaciyla kullanilmuistir.

2.3.2.2. Zeka Oyunlari Dersi Caba Oz Degerlendirme Formu

Aragtirma kapsamindaki ortaokul 6. Smif 6grencilerinin GMZO’ na iliskin ¢aba 6z

degerlendirmelerine iliskin goriislerini belirlemek amaciyla; yari yapilandirilmig
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sorulardan olusan, arastirmaci tarafindan hazirlanan veri toplama aracidir. Bu formun
gegerlik ve glivenirligi i¢in uzman goriisii alinmistir. Bu baglamda arastirmact deney
grubundaki 6grencilere GMZO uygulamast yaptig1 siiregte 0grencilerin oyunlarla
ilgili  kendilerini  degerlendirmelerini  ve yaptiklar1 degerlendirmeleri yar
yapilandirilmis  Zekd Opyunlari Dersi Caba Oz Degerlendirme Formu® na
kaydetmeleri istenmistir. Bu formdan elde edilen veriler bulgularin yorumlanmasinda
Problem Cozme Becerileri Algi1 Olgegi’ndeki ve Akademik Oz Yeterlik Olgegi’ndeki

verileri desteklemek amaciyla kullanilmigtir.

2.4. VERIi TOPLAMA SURECI

Arastirmada veriler, 6gretmenlerin ZODOP’ na iliskin goriislerini almak icin
belirlenen temalar dogrultusunda hazirlanan yar1 yapilandirilmis 6 adet agik uglu
soru iceren goriisme formu kullanilarak toplanmistir. Sorularin hazirlanmasi
siirecinde zeka oyunlar1 dersi Ogretim programi ve literatiir dikkate alinmistir.
Goriismelerin baslangicinda 6gretmenlere goriismenin amaci agiklanmis ve oncelikle
demografik bilgileri alinmustir. Verilerin toplanmasinda, goriisme formunda
hazirlanan sorular kullanilmistir. Ayrica algilarin, fikirlerin, duygu ve degerlerin

daha iyi anlagilmasi i¢in ek sorular da sorulmustur.

Arastirma kapsamina alinan kontrol ve deney grubundaki Ismet Aydml Ilkokulu 6.
smnifa devam eden 22 oOgrenci ile arastirma hakkinda gorligme yapilmigtir.
Arastirmaya goniillii olarak katilan 6grencilerle 3 hafta boyunca yapilacak ¢aligmalar
ve zeka oyunlar ile ilgili bilgiler verilmistir. Geometrik-mekanik zekd oyunlari
uygulamas1 6ncesinde Problem C6zme Becerilerine Yonelik Algr Olgegi ve
Akademik Oz Yeterlik Olgegi uygulanmistir. Daha sonra kontrol grubuna miidahale
edilmemis, derslerini Zeka oyunlart ders Ogretmenleriyle islemeye devam
etmislerdir. Deney grubu 6grencileri ile 3 hafta, haftada 2 giin 2’ ser ders saati olmak
lizere “geometrik-mekanik zekd oyunlar’” uygulamasi yapilmistir. Arastirmaci her
oyun uygulamasmnin sonunda &grencilere Zekd Oyunlari Dersi Caba Oz
Degerlendirme Formu’ nu uygulamis, Ogrenciler de oyun esnasindaki

gozlemlerinden hareketle bu formu doldurmustur. Arastirmaci 3 haftalik uygulama
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siirecinin sonunda Ogrencilere tekrar Problem Cozme Becerilerine Yonelik Algi

Olgegi ve Akademik Oz Yeterlik Olgegi uygulanmustir.

Aragtirmada uygulanan geometrik- mekanik zeka oyunlari ile ilgili bilgilere Ek- 7 de

yer verilmistir.

2.5. VERILERIN COZUMLENMESI

Nitel veriler elde edildikten sonra betimsel analiz yapilmistir. Betimsel analizde
sorulan sorular dikkate alinarak ve dogrudan alintilar yapilarak yorumlar yapilmistir.
Bu siire¢ ayn1 zamanda igerik analizi siirecindeki kelimeler, semboller, kilit 6nem
tasityan kelimelerin belirlenmesi, climle ve paragraf analizi gibi kodlama islemlerini
icermektedir. Kodlama isleminden sonra veriler siniflandirilmis, icerige bagl olarak

kategoriler ve alt kategoriler olusturulmustur.

Nicel veriler elde edildikten sonra SPSS 15.0 paket programi ile analiz edilmistir.
Problem Coézme Becerilerine Yonelik Algi Olgegi ve Akademik Oz Yeterlik
Olgegi’nin ¢dziimlenmesinde tekrarli (ontest-sontest) dlgiimler arasinda anlamli bir
farkin olup olmadiginin belirlenmesi amaciyla “t testi” nden yararlanilmis ve veriler

bulgular1 kapsayacak sekilde tablolar halinde verilmistir.
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UCUNCU BOLUM

BULGULAR VE YORUM

Bu béliimde, arastirmanin amaglar1 dogrultusunda tek gruplu ontest- sontest deneysel
desen ve 6gretmenlere uygulanan yar1 yapilandirilmis gériisme formu ile elde edilen
verilerden elde edilen bulgular ve bunlara iliskin yorumlar alt amaglarin siralamasina

gore yer verilmistir.

3.1. AKADEMIK OZ YETERLIK OLCEGI’NDEN ELDE EDIiLEN
BULGULAR VE YORUMLAR

Arastirmada uygulanan geometrik- mekanik zekd oyunu etkinliginin 6grencilerin

akademik 6z yeterliklerine etkisine iliskin bulgular su sekildedir:

41



Tablo 2. Akademik Oz Yeterlik Olcegi ne Iliskin Bulgular

Alt boyutlar  Olcek maddeleri X N S Sd. t p
Madde 6 ontest 43810 21 ,66904
Madde 6 sontest 46190 21 ,66904 20 -1,746 096
i -
= Madde 7 ontest 3,9048 21  1,13599
g Madde 7 sontest 40952 21 ,76842 20 -1,000 329
> Madde 8 ontest 4,0476 21 ,86465
:5 Madde 8 sontest 4,3333 21 ,79582 202,335 030
2 m
= Madde 9 Ontest 42381 21 ,83095
E Madde 9 sontest 44286 21 ,59761 20 -1284 214
>.1 .
= Madde 10 Ontest 43810 21 ,97346 20 462 649
z Madde 10 sontest 44762 21 ,60159 ! !
g Vi -
iv) adde 14 Ontest 4,0952 21 1,17918 )
&) Madde 14sontest 43810 21 7a001 20 4300 ,208
<
@ Madde 15 ontest 3,8095 21  1,03049
[ ! ! -
2 “Madde 15 sontest 42857 21 sasis 20 200 02
= Madde 16 Ontest 3,9048 21  1,09109 i
E Madde 16 sontest 43333 21 ,73030 20 2,423 025
g Madde 17 6ntest 4,2857 21 ,84515
E Madde 17 sontest 43333 21 g 20 -2% 771
'q'; Madde 18 ontest 44286 21 ,97834 20 000 1,000
= Madde 18 sontest 4,4286 21 ,67612 ‘
Madde 19 ontest 3,9048 21  1,04426 20  -1156 ,261
Madde 19 sontest 41429 21 ,85356 '
Akademik Sorunla_}‘la Basa
Cikmaya Yonelik Oz Yeterlik 41255 21 ,716681
ontest
Akademik Sorunlarla Basa 20 N 034
Cikmaya Yonelik Oz Yeterlik 43506 21 52561
sontest
Madde 16ntest 40476 21  1,02353
2 ! ' _
% = Madde 1sontest 4,6190 21 ,58959 20 3,230 004
=2 3 s
= © Madde 3 ontest 4,1905 21  1,20909
3 i Madde 3sontest 43333 21 ,85635 20 -616 545
=:Q .
£ Madde 4 Ontest 3,6667 21 1,11056 )
sz Madde 4 sontest 42381 21 76842 20 209 049
2 = o
< Madde 5 Ontest 3,9524 21 1,28360 )
- Madde 5 sontest 4,4286 21 ,67612 20 2,225 038
Akade.mlll.( Cabaya Yonelik Oz 40476 21 1,02353
Yeterlik ontest 20  -3230 004
Akade_mlk Cabaya Yonelik Oz 46190 21 58959
Yeterlik sontest
Madde 206ntest 4,0952 21 1,30018
2 ’ ' -
= Madde 2sontest 44286 21 , 74642 20 1,323 201
S ¢ m
X © = Madde 11 Ontest 40476 21  1,16087 .
£ E § Madde 11 sontest 42381 21 76842 20 80 384
©
g S Madde 12 ontest 3,7619 21  1,04426
X d d -
< g S Madde 12 sontest 4,0952 21 ,70034 20 1,919 069
= Madde 13 6ntest 40476 21 1,07127
A Madde 13 sontest 45238 21 ,60159 20 -2118 047
Akademik Planlamaya Yonelik
Oz Yeterlik ontest 40952 21 1,17918 20 -1300 208
Akademik Planlamaya Yonelik 43810 21 74001 ' '
Oz Yeterlik sontest ' '
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Tabloda verilen bulgular incelendiginde 6grencilerin “Sinaviara hazirlanmada farkl
stratejiler kullanabilirim.” Ifadesine (m6) iliskin 6n test puani ortalamasinin
(X=4,38), son test puan ortalamasmin ise (X=4,61) oldugu goriilmektedir. Bagiml
gruplar i¢in yapilan t-testi anlamli ¢ikmamustir (teo) = -1,746, p> .05). Bu veriler,
arastirma kapsamina aliman oOgrencilerin geometrik-mekanik zeka oyunlar
uygulamasindan 6nce ve sonra sinavlara hazirlanmada farkli stratejiler kullanabilme

ifadesine tamamen katildiklarini gostermektedir.

Arastirma kapsamina aliman 6. Siif 0grencilerinin “Akademik yeteneklerim diger
ogrenciler igin dikkat cekici olmustur.” Ifadesine (m7) iliskin 6n test puani
ortalamas1 (X=3,90), son test puani ortalamasi ise (X=4,09)’ dir. Ortalamalar
arasindaki farklilig1 tespit etmek amaciyla yapilan t-testi anlamli ¢itkmamaistir (t20) = -
1,000, p> .05). Bu sonug, aragtirma kapsamina alinan 6grencilerin geometrik-
mekanik zekd oyunlar1 uygulamasindan sonra akademik yeteneklerinin diger

ogrenciler i¢in dikkat ¢ekici olmasi yeterliklerine etki etmedigini ortaya ¢ikarmistir.

Yapilan analiz sonucunda, arastirma kapsamina alman 6. Siuf Ogrencilerinin
“Derslerime iliskin amac¢larima ulagmak icin (o0dev/proje/sinava hazirlanma vb.)
olduk¢a siki calisabilirim.” 1fadesine (m8) iliskin on test puani ortalamas1 (X=4,04),
son test puan1 ortalamasi ise (X=4,33)’ tiir. Ortalamalar arasindaki farklihig1 tespit
etmek amacityla yapilan t-testi anlamli ¢ikmistir (teo) = -2,335, p< .05). Elde edilen
bulgulara gore arastirma kapsamina alinan 6grencilerin geometrik-mekanik zeka
oyunlari uygulamasindan sonra derslerine iligkin amaglarina ulasmak i¢in siki

calisabilmeye yonelik akademik 6z yeterlikleri artmistir.

Tabloda  gorildigli gibi  Ogrencilerin = “Derslerimle  ilgili  ¢alismalarda
(6dev/proje/sinava hazirlanma vb.) zamani etkili bir bi¢cimde kullandigimi
diisiiniiriim.” 1fadesine (m9) iliskin 6n test ve son test puani ortalamalar1 (X=4,23)
ile(X=4,42) arasindaki farklilig1 tespit etmek amaciyla yapilan t-testi anlaml
cikmamistir (teo) = -1,284, p> .05). Bu sonug, geometrik-mekanik zeka oyunlari
uygulamasinin  arastirma kapsamina alinan Ogrencilerin  dersleriyle ilgili
caligmalarinda zamani etkili bir bigimde kullandigini diisiinme yeterliklerine etki

etmedigi goriilmiistiir.
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Aragtirma kapsamina alman o6grencilerin “Derslerime zamaninda ¢alismak igin
yeterli caba gosterdigimi diigiiniiriim.” 1fadesine (m10) iliskin 6n test puam
ortalamas1 (X=4,38), son test puani ortalamasi ise (X=4,47) dir. Ortalamalar
arasindaki farkliligi tespit etmek amaciyla yapilan t-testi anlamli ¢cikmamastir (teo) = -
462, p> .05). Deneysel uygulamanin 6grencilerin derslerine zamaninda caligmak

icin yeterli ¢aba gosterdigini diisiinme goriisleri lizerinde bir etkisi yoktur.

Tabloda goriildiigi gibi  6grencilerin  “Beklenmedik akademik durumlara
(6dev/proje/sunu hazirlama vb.) etkili bir sekilde basa ¢ikabilecegime inaniyorum.”
[fadesine (m14) iliskin 6n test ve son test puani ortalamasi sirasiyla (X=4,09) ile
(X=4,38)’ dir. Her iki ortalama arasindaki farklilig1 tespit etmek amaciyla yapilan t-
testi anlamli ¢itkmamugstir (t20) = -1,300, p> .05). Deneysel uygulamanin 6grencilerin,
beklenmedik akademik durumlara etkili bir sekilde basa ¢ikabilecegine inanma

goriisleri tizerinde bir etkisi yoktur.

Arastirma kapsamina alinan Ogrencilerin  “Ozelliklerim sayesinde beklenmedik
akademik durumlaria nasil basa ¢ikilacagini biliyorum.” ifadesine (m15) iligkin 6n
test puani ortalamasi (X=3,80), son test puani ortalamasi ise (X=4,28)" dir.
Ortalamalar arasindaki farkliligi tespit etmek amaciyla yapilan t-testi anlamh
cikmistir (teo) = -2,500, p< .05). Elde edilen bulgular sonucunda arastirma
kapsamina alinan o6grencilerin geometrik-mekanik zeka oyunlari uygulamasindan
sonra Ozellikleri sayesinde beklenmedik akademik durumlarla nasil basa ¢ikacagini

bilme yeterlikleri artmigtir.

Tabloda goriildiigii gibi Ogrencilerin “Zorluklarla basa ¢ikma becerilerime
giivendigim  i¢cin  akademik  zorluklarla  karsilastigimda  sogukkanliligimi
koruyabilirim.” ifadesine (m16) iliskin On test ve son test puani ortalamasi sirasiyla
(X=3,90) ile(X=4,33)’ tiir. Her iki ortalama arasindaki farkliligi tespit etmek
amaciyla yapilan t-testi anlamh ¢ikmistir (teo) = -2,423, p< .05). Bu veriler,
ogrencilerin geometrik-mekanik zekd oyunlar1 uygulamasindan sonra zorluklarla
basa c¢ikma becerilerine giivendigi icin akademik zorluklarla karsilastiginda

sogukkanliligini koruyabilme yeterliklerinin arttigini1 ortaya koymustur.

44



Aragtirma kapsamina alinan 6. Simif o6grencilerinin “Okul yasamina iliskin bir
problem ile karsilastigimda genellikle bir¢ok ¢oziim yolu bulabilirim.” ifadesine
(m17) iliskin 6n test puan1 ve son test puani ortalamas: sirasiyla (X=4,28), son test
puani ortalamasi ise (X=4,33)" dir. Ogrencilerin yukaridaki ifadeye iliskin goriisleri
arasinda anlaml diizeyde fark yoktur (teo) = -,295, p> .05). Elde edilen bulgular
aragtirma kapsamina alinan Ogrencilerin  geometrik-mekanik zeka oyunlari
uygulamasindan sonra okul yasamina iliskin bir problemle karsilastiginda genellikle

bir ¢6zlim yolu bulabilme yeterliklerine etki etmedigini ortaya ¢ikarmistir.

Yapilan analiz sonucunda Ogrencilerin “Derslerime iligkin bir problem yasarsam
genellikle problemin iistesinden gelebilecek bir seyler (¢oziim  yollari)

2

diigtinebilirim.” ifadesine (m18) iligkin On test puani ortalamasi ve son test puani
ortalamalar1 (X=4,42) ile (X=4,42) arasindaki farkliligi tespit etmek amaciyla
yapilan t-testi anlamli ¢ikmamustir (to) = ,000, p> .05). Elde edilen bulgular,
ogrencilerin uygulama 06ncesi ve sonrasinda derslerine iligkin bir problem yagarsa
genellikle problemin iistesinden gelebilecek bir seyler (¢oziim yollari) diigiinebilme

ifadesine yiiksek diizeyde katildiklarini fakat zeka oyunlart uygulamasinin bu

gorisler lizerinde etkisi olmadig1 goriilmiistiir.

Tabloda verilen bulgular incelendiginde 6grencilerin “Akademik olarak karsima ne
¢tkarsa ¢iksin genellikle iistesinden gelebilirim.” ifadesine (m19) iliskin 6n test puani
ortalamas1 (X=3,90), son test puani ortalamasi ise (X=4,14)’ dir. Bagimli gruplar i¢in
yapilan t-testi anlamli ¢ikmamistir (to) = -1,156, p> .05). Bu sonug, arastirma
kapsamina alinan 6grencilerin geometrik-mekanik zekd oyunlari uygulamasindan
sonra akademik olarak karsisina ne ¢ikarsa c¢iksin genellikle iistesinden gelebilme

goriisleri iizerinde bir etkisi yoktur.

Aragtirma kapsamina alinan Ogrencilerin “Akademik Sorunlarla Basa Cikmaya
Yonelik Oz Yeterlik” alt boyutuna iliskin ontest ve sontest puanlari ortalamasi
(X=4,12) ile (X=4,35)’tir. Yapilan t-testi anlaml ¢ikmustir (to) = -2,271, p< .05).
Akademik sorunlarla basa ¢ikmaya yonelik 6z yeterlik alt boyutuna iliskin 6z
yeterlik puanlar1 arasinda anlamli diizeyde fark oldugunu gostermistir. Geometrik-
mekanik zeka oyunlarinin 6grencilerin akademik sorunlarla basa ¢ikmaya yonelik 6z

yeterliklerinde artisa neden oldugu goriilmiistiir. Buna gore zekd oyunlarinin
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akademik sorunlarla basa ¢ikma 6z yeterliginin artirilmasinda énemli bir degisken

oldugu sdylenebilir.

Aragtirma kapsamma alman 6. Siif &grencilerinin = “Derslerimle ilgili
calismalarimda (odev/proje/sinava hazirlanma vb.) bir sorunla karsilastigimda,
sorunlart kendi basima ¢ozecegime inanwrim.” ifadesine (ml) iliskin 6n test puani
ortalamas1 (X=4,04), son test puani ortalamasi ise (X=4,61) dir. Ortalamalar
arasindaki farklilig1 tespit etmek amaciyla yapilan t-testi anlamli ¢ikmustir (to) = -
3,230, p< .05). Elde edilen bulgular arastirma kapsamina alinan 6grencilerin
geometrik-mekanik zekd oyunlart uygulamasindan sonra dersleriyle ilgili
calismalarinda bir sorunla karsilastiklarinda sorunu kendi basmna c¢ozeceklerine

inanma yeterlikleri artmistir.

Yapilan analiz sonucunda Ogrencilerin “Sorunlari ¢ozmek igin ¢esitli denemeler
yaparim.” ifadesine (m3) iliskin 6n test puani ortalamasi (X=4,14), son test puani
ortalamasi ise (X=4,42)’ dir. Ortalamalar arasindaki farklilig1 tespit etmek amaciyla
yapilan t-testi puanlart arasinda anlaml bir farklilik yoktur (teo) = -1,549, p> .05).
Bu veriler, arastirma kapsamina alman Ogrencilerin geometrik-mekanik zeka
oyunlari uygulamasindan sonra sorunlart ¢ézmek ig¢in c¢esitli denemeler yapma

algisina etki etmedigini ortaya koymaktadir.

Arastirma kapsamina alman 6. Siif o6grencilerinin “Odev ya da projelerin
hazirlanmasint veya sunulmasini baskalarindan yardim almadan yapabilirim.”
[fadesine (m4) iliskin 6n test puani ortalamas1 (X=3,66), son test puan1 ortalamasi ise
(X=4,23)’ tiir. Ortalamalar arasindaki farklilig1 tespit etmek amaciyla yapilan t-testi
anlamli ¢ikmistir (to) = -2,098, p< .05). Buna gore, arastirma kapsamina alinan
Ogrencilerin geometrik-mekanik zeka oyunlart uygulamasindan sonra 6dev ya da
projelerini hazirlarken veya sunarken bagkalarindan yardim almadan yapabilme

yeterliklerinde artis goriilmiistiir.

Tabloda goriildiigii gibi dgrencilerin “Odev ya da projelerin hazirlanmast veya
sunulmasinda baskalarindan daha farkli becerilere sahip olduguma inanirim.”
ifadesine (mS5) iliskin &n test ve son test puam ortalamalar1 (X=3,95) ile (X=4,42)

arasindaki farklilig1 tespit etmek amaciyla yapilan t-testi anlamli ¢ikmistir (teo) = -
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2,225, p< .05). Bu sonug, Arastirma kapsamina alinan 6grencilerin 6dev ya da
projelerini hazirlarken veya sunarken baskalarindan daha farkli becerilere sahip

olduguna inanma yeterliklerinin yapilan uygulama sonucu arttigin1 gostermektedir.

Arastirma kapsamina alman 6grencilerin “Akademik Cabaya Yénelik Oz Yeterlik” alt
boyutuna iliskin &ntest ve sontest puanlari ortalamasi (X=4,04) ile (X=4,61) dir.
Yapilan t-testi anlamli ¢ikmistir (t20) = -3,230, p< .05). Yapilan t-testi akademik
cabaya yonelik 0z yeterlik alt boyutuna iliskin test puanlar1 arasinda anlamli diizeyde
fark oldugunu gostermistir. Geometrik-mekanik zeka oyunlariin, 6grencilerin
akademik cabaya yoOnelik 6z yerliklerinde artisa neden oldugu goriilmiistiir. Buna
gore zeka oyunlarinin akademik ¢abaya yonelik 6z yeterligin artirilmasinda 6nemli

bir degisken oldugu sdylenebilir.

Tabloda goriildiigii gibi arastirma kapsamina alan dgrencilerin “Odev ya da proje
hazirlamanin benim igin zor bir durum oldugunu diisiimmem.” Ifadesine (m2) iliskin
on test ve son test puani ortalamasi sirasiyla (X=4,09) ile(X=4,42) dir. Her iki
ortalama arasinda farklilig1 ortaya koymak amaciyla yapilan t-testi anlaml diizeyde
bir farklilik olugsmadigini géstermistir (to) = -1,323, p> .05). Arastirma kapsamina
alman oOgrenciler 6dev ya da proje hazirlamanin zor bir durum oldugunu
diisiinmediklerini belirtmiglerdir. Deneysel uygulamanin 6grencilerin bu goriisleri

tizerinde bir etkisi yoktur.

Tabloda verilen bulgular incelendiginde arastirma kapsamina aliman 6. Smif
ogrencilerinin “Derslerime ¢alisirken planh oldugumu diisiiniiriim.” ifadesine (m11)
iliskin 6n test puan1 ortalamasi1 (X=4,04), son test puani ortalamas1 ise (X=4,61)" dir.
Her iki ortalama arasindaki farklilig1 tespit etmek amaciyla yapilan t-testi anlaml
cikmistir (teo) = -,890, p> .05). Bu veriler, arastirma kapsamina alinan 6grencilerin
geometrik-mekanik zeka oyunlar1 uygulamasindan sonra derslerine ¢alisirken planli

oldugunu diisiinme yeterliklerinde bir farkliliga neden olmadigini ortaya koymustur.

Yapilan analiz sonucunda O&grencilerin  “Zor konularin iistesinden kolayca
gelebilirim.” ifadesine (m12) iliskin 6n test puani ortalamasi (X=3,76), son test puani
ortalamasi ise (X=4,09)’ dur. Ortalamalar arasindaki farklilig1 tespit etmek amaciyla

yapilan t-testi anlamli ¢ikmamustir (to) = -1,919, p> .05). Bu bulgular, arastirma
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kapsamina alinan Ogrencilerin geometrik-mekanik zeka oyunlari uygulamasindan
sonra zor konularin iistesinden kolayca gelebilme yeterliklerine etki etmedigini

gostermektedir.

Aragtirma kapsamina alian 6. Simif 6grencilerinin “Derslerimle ilgili ¢alismalarda
(6dev/proje/sinava hazirlanma vb.) karsilastigim problemleri ¢ozmek igin pek ¢ok
yontem kullanabilirim.” ifadesine (m13) iligskin 6n test ve son test puani ortalamasi
sirastyla (X=4,04) ile (X=4,52)’ dir. Bagimli gruplar i¢in yapilan t-testi anlaml
cikmistir (teo) = -2,118, p< .05). Elde edilen bulgulara gore, aragtirma kapsamina
aliman oOgrencilerin geometrik-mekanik zekd oyunlart uygulamasindan sonra
dersleriyle 1ilgili ¢alismalarinda karsilastiklar1 problemleri ¢ozmek icin pek ¢ok

yontem kullanabilme yeterlikleri artmistir.

Tabloda gorildigii gibi arastirma kapsamina alinan Ogrencilerin “Akademik
Planlamaya Yonelik Oz Yeterlik” alt boyutuna iliskin 6ntest ve sontest puanlari
ortalamasi sirastyla (X=4,09) ile (X=4,38)’dir. Ortalamalar arasindaki farklilig1 tespit
etmek amaciyla yapilan t-testi anlamli ¢ikmamistir (t20) = -1,300, p> .05). Bu
bulgular, arastirma kapsamina alinan 6grencilerin geometrik-mekanik zeka oyunlari
uygulamasindan sonra akademik planlamaya yonelik 6z yeterliklerinde anlamh

diizeyde bir degisiklige neden olmadigini géstermektedir.

3.2. PROBLEM COZME BECERILERINE YONELIK ALGI OLCEGI’NDEN
ELDE EDILEN BULGULAR VE YORUM

Arastirmada uygulanan geometrik- mekanik zekd oyunu etkinliginin 6grencilerin

problem ¢6zme becerilerine yonelik algilarina etkisine iliskin bulgular su sekildedir:
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Tablo 3. Problem Cézme Becerilerine Yonelik Algi Olgegi’ne Iliskin Bulgular

Alt boyutlar  Olcek maddeleri X N S Sd. t p
Madde 1 Ontest 4,4286 21 1,07571
Madde 1 sontest 45238 21 51177 20 -491 629
Madde 2 Ontest 4,4286 21 4,4286 20 370 715
Madde 2 sontest 4,3810 21 4,3810 '
Madde 3 ontest 4,1429 21 91026
Madde 3 sontest 44286 21 67612 20 1549 137
Madde 5 Ontest 4,2857 21 , 78376
Madde 5 sontest 44762 21 , 74960 20 -8%0 384
- Madde 7 ontest 4,0952 21 1,04426
f: Madde 7 sontest 45238 21 ,60159 20 -2,007 058
= Madde 8 Ontest 4,0952 21 ,99523 20  -2423 ,025
% Madde 8 sontest 45238 21 ,60159 '
>~ Madde 10 Ontest 4,1905 21 1,16701
£ Madde 10 sontest 24762 21 sisss 20 2034 0%
E’ Madde 11 ontest 4,1429 21 1,15264
§ Madde 11 sontest 4,5238 21 ,67964 20 -2:359 029
) .
8 Madde 12 ontest 4,1905 21 ,92839
“E’ Madde 12 sontest 42381 21 ,83095 20 -252 803
N o
) Madde 14 ontest 4,1905 21 87287
T Madde 14 sontest 22857 21 64ses 0 810 428
= Madde 16 ontest 4,0952 21 1,13599
= ! ! -
n?: Madde 16 sontest 4,6190 21 ,66904 20 2137 045
Madde 17 ontest 4,3810 21 ,80475
Madde 17 sontest 4,6190 21 ,49761 20 -1420 71
Madde 19 ontest 4,1429 21 1,23635 20  -1313 ,204
Madde 19 sontest 4,3810 21 ,86465 '
Madde 20 Ontest 4,1429 21 1,19523
Madde 20 sontest 45714 21 59761 20 -2428 025
Madde 22 Ontest 4,2381 21 1,09109
Madde 22 sontest 4,4762 21 ,81358 20 1,558 135
Problem Cozme Becerilerine

Yonelik Alg1 ontest 42127 21 83176

Problem Cozme Becerilerine
Yonelik Algi sontest

20 -2545 019
4,4698 21 ,50397

Madde 4 ontest 4,0476 21 1,11697
4 Madde 4 sontest 4.4762 21 ,67964 20 -2,423 025
= Madde 6 dntest 2,2857 21 1,48805
Z Madde 6 sontest 22857 21 learsy 20 000 1000
R _ Madde 9 ontest 2,4762 21 1,60060
=) Madde 9 sontest 2,0952 21 117918 20 1706 104
= S
= < Madde 13 &ntest 2,2381 21 1,48003
1S : : 2 1,504 14
>q: é Madde 13 sontest 1,8571 21 1,27615 0 >0 /148
2 = Madde 15 6ntest 3,0476 21 1,46548
E § Madde 15 sontest 2,6190 21 1,43095 20 1,686 107
S Madde 18 ontest 3,0476 21 1,65759
g Madde 18 sontest 3,0000 21 167332 20 175 ,863
% Madde 20 sontest 45714 21 ,59761
S
[-» Madde 21 ontest 2,8571 21 1,38873
Madde 21 sontest 2,4762 21 1,36452 20 1,504 148
Problem Cozmeye Yonelik
Isteklilik ve Kararhlik Algist 3,4422 21 ,98758
ontest
Problem Cézmeye Yonelik 20 2,215 039
isteklilik ve Kararhlik Algist 3,7347 21 ,85031
sontest
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Tablodaki veriler incelediginde; “Bir sorunla karsilastigimda sorunu her yoniiyle
incelemeye ¢calisirim” ifadesine (ml) iliskin 6n test puani ortalamas1 (X=4,42), son
test puan1 ortalamasi ise (X=4,52) dir. Ortalamalar arasindaki farklilig1 tespit etmek
amaciyla yapilan t-testi puanlari arasinda anlamli bir farklilik yoktur (teo) = -,491, p>
.05). 6. Sinif 6grencileri her iki 6l¢lim sirasinda karsilastiklart sorunlar1 her yoniiyle

inceleme ifadesine tamamen katilmiglardir.

Tabloda yer alan; “Bir sorunu anlamakta sikinti yasarsam sorunla ilgili arastirma

)

yvaparim.” ifadesine (m2) iliskin 6grenci gorisleri incelediginde 6n test puan
ortalamasi ve son test puani ortalamasi sirasiyla (X=4,42) ile (X=4,38) dir.
Ortalamalar arasindaki farkliligi tespit etmek amaciyla yapilan t-testi puanlari
arasinda anlaml bir farklilik yoktur (t0) = ,370, p> .05). Elde edilen bulgular,
Ogrencilerin uygulama Oncesi ve sonrasinda bir sorunla ilgili aragtirma yapma

ifadesine yliksek diizeyde katildiklarini gostermistir. Zeka oyunlari uygulamasinin

bu goriisler tizerinde etkisi olmadig1 goriilmiistiir.

Yapilan analiz sonucunda Ogrencilerin “Sorunlari ¢ézmek igin cesitli denemeler
yaparim.” ifadesine (m3) iliskin 6n test puani ortalamasi (X=4,14), son test puani
ortalamast ise (X=4,42)’ dir. Ortalamalar arasindaki farklilig1 tespit etmek amaciyla
yapilan t-testi puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik yoktur (teo) = -1,549, p> .05).
Bu wveriler, arastirma kapsamina alman Ogrencilerin geometrik-mekanik zeka
oyunlart uygulamasindan sonra sorunlari ¢ézmek i¢in ¢esitli denemeler yapma

algisina etki etmedigini ortaya koymaktadir.

Aragtirma kapsamina alinan 6. Sinif 6grencilerinin “Bir sorunu ¢ézdiikten sonra elde
etmis oldugum sonuclar: dikkatlice degerlendiririm.” 1fadesine (m5) iliskin 6n test
puani ortalamas1 (X=4,28), son test puani ortalamasi ise (X=4,47)’ dir. Bagimh
gruplar icin yapilan t-testi puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik yoktur (teo) = -,890,
p> .05). Elde edilen bulgulara gore, arastirma kapsamina alinan o6grencilerin
geometrik-mekanik zeka oyunlar1 uygulamasindan sonra bir sorunu ¢dzdiikten sonra
elde ettigi sonuglart dikkatlice degerlendirme algisina etki etmedigini ortaya

¢ikarmustir.
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Yapilan analiz sonucunda Ogrencilerin; “Gerektiginde bir sorunu ¢ozebilmek i¢in
farkli ¢oziim yollarmm birlikte kullanirim.” ifadesine (m7) iliskin 6n test puam
ortalamas1 ve son test puani ortalamasi sirasiyla (X=4,09) ile(X=4,52) arasindaki
farklilig1 tespit etmek amaciyla yapilan t-testi puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik
yoktur (to) = -2,007, p> .05). Bu sonugta, dgrencilerin geometrik-mekanik zeka
oyunlar1 uygulamasindan sonra gerektiginde bir sorunu ¢ozebilmek icin farkli ¢6ziim

yollarini birlikte kullanma algisina etki etmedigi goriilmektedir.

Tablodaki verilere gore 6grencilerin; “Bir sorunu ¢ézmek i¢in ¢evremdeki kisilerin
fikirlerini alirim.” Ifadesine (m8) iliskin &n test puani ortalamasi (X=4,09), son test
puani ortalamasi ise (X=4,52)’ dir. Ortalamalar arasindaki farklihg: tespit etmek
amaciyla yapilan t-testi puanlari arasinda anlamli bir farklilik géstermektedir (t(0) = -
2,423, p< .05). FElde edilen bulgular arastirma kapsamina alinan &grencilerin
geometrik-mekanik zekd oyunlar1 uygulamasindan sonra bir sorunu ¢dzmek igin

cevresindeki kisilerin fikirlerini alma algis1 artmistir.

Tablodaki veriler incelediginde; “Bir sorunu ¢oéziime ulastirmak igin arastirma
yaparim.” ifadesine (m10) iliskin 6n test puan1 ortalamasi (X=4,19), son test puani
ortalamasi ise (X=4,47)’ dir. Bagimli gruplar icin yapilan t-testi puanlar1 arasinda
anlamli bir farklilik yoktur (to) = -2,034, p> .05). Bu veriler, arastirma kapsamina
alman Ogrencilerin geometrik-mekanik zekd oyunlar1 uygulamasindan sonra bir
sorunu ¢oziime ulastirmak i¢in arastirma yapma algisina etki etmedigini

gostermektedir.

Yapilan analiz sonucunda 6grencilerin; “Sorunlarla karsilastigimda soruna neden

2

olan seyi arastiririm.” ifadesine (m11) iliskin 6n test puani ortalamas1 (X=4,14), son
test puan1 ortalamasi ise (X=4,52) dir. Ortalamalar arasindaki farklilig: tespit etmek
amaciyla yapilan t-testi puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik gostermektedir (t(20) = -
2,359, p< .05). Deneysel uygulamanin Ogrencilerin, geometrik-mekanik zeka
oyunlar1 uygulamasindan sonra sorunlarla karsilastiginda soruna neden olan seyi

arastirma ifadesine yonelik algilarinda artisa neden oldugu belirlenmistir.

Aragtirma kapsamina alman 6. Simif 6grencilerinin “Bir sorunun ¢oziimiiyle ilgili

karar verirken her ¢oziim yolunun sonuglarimi diigiiniiriim.” ifadesine (m12) iligkin
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on test puan1 ortalamasi (X=4,19) ile son test puani ortalamas1 (X=4,23) arasindaki
farklilig1 tespit etmek amaciyla yapilan t-testi puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik
yoktur (teo) = -,252, p> .05). Elde edilen bulgular, arastirma kapsamina alinan
ogrencilerin geometrik-mekanik zeka oyunlari uygulamasindan sonra bir sorunun
¢Ozlimiiyle ilgili karar verirken her ¢oziim yolunun sonuglarini diisiinme algisin

degistirmedigini gostermektedir.

Yapilan analiz sonucunda &grencilerin; “Sorunlari ¢ozmek igin gézlem yaparim.”
ifadesine (m14) iliskin 6n test puani ortalamasi ve son test puani ortalamasi sirasiyla
(X=4,19) ile(X=4,28)’ dir. Her iki ortalama arasindaki farklilif1 tespit etmek
amaciyla yapilan t-testi puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik yoktur (te0) = -,810, p>
.05). Elde edilen bulgular, arastirma kapsamina alinan Ogrencilerin geometrik-
mekanik zeka oyunlar1 uygulamasindan sonra sorunlar1 ¢ézmek igin gozlem yapma

ifadesine katilimlarina etki etmedigini gostermektedir.

Tablodaki veriler incelediginde Ogrencilerin, “Sorunlart ¢ozmek icin onceki
bilgilerimi hatirlamaya ¢alisirim.” 1fadesine (m16) iliskin 6n test puani ortalamasi
(X=4,09), son test puan1 ortalamasi ise (X=4,61)" dir. Bagimli gruplar i¢in yapilan t-
testi puanlari arasinda anlamli bir farklilik gostermektedir (teo) = -2,137, p< .05).
Elde edilen bulgulara gore, arastirma kapsamina alinan Ogrencilerin geometrik-
mekanik zekd oyunlari uygulamasindan sonra sorunlari ¢ozmek i¢in Onceki

bilgilerini hatirlamaya ¢aligma algis1 artmistir.

Aragtirma kapsamina alinan 6. Smif 6grencilerinin; “Bir sorunu ¢ézmek icin benzer
sorunlarin ¢oziimlerinden yararlanirim.” ifadesine (m17) iliskin On test puani
ortalamas1 (X=4,38), son test puani ortalamasi ise (X=4,61) dir. Ortalamalar
arasindaki farklilig1 tespit etmek amaciyla yapilan t-testi puanlar1 arasinda anlamli
bir farklilik yoktur (to) = -1,420, p> .05). Bu bulgular, arastirma kapsamina alinan
Ogrencilerin geometrik-mekanik zekd oyunlar1 uygulamasindan sonra bir sorunu
¢ozmek i¢in benzer sorularin ¢oziimlerinden yararlanma algisina etki etmedigini

gostermektedir.

Yapilan analiz sonucunda o&grencilerin; “Bir sorunu ¢ozerken, soruna iliskin

diigtindiigiim farkl ¢oziim yollarimi karsilastiririm.” ifadesine (m19) iliskin 6n test
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puani ortalamasi (X=4,14), son test puani ortalamas1 ise (X=4,38)’ dir. Bagiml
gruplar i¢in yapilan t-testi puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik yoktur (to) = -
1,313, p> .05). Elde edilen bulgular, arastirma kapsamia alinan 6grencilerin
geometrik-mekanik zeka oyunlar1 uygulamasindan sonra bir sorunu ¢ézerken soruna
iliskin diisiindiigii farkli ¢6zlim yollarmi karsilagtirma algisina etki etmedigini

gostermektedir.

Tablodaki veriler incelediginde 6. sinif 6grencilerinin; “Bir sorunla karsilastigimda

’

ilk once sorunu agiklarim.” ifadesine (m20) iliskin On test puani ortalamasi
(X=4,14), son test puani ortalamasi ise (X=4,57)" dir. Ortalamalar arasindaki
farklilig1 tespit etmek amaciyla yapilan t-testi puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik
gostermektedir (teo) = -2,423, p< .05). Elde edilen bulgulara gbre aragtirma
kapsamina alinan O6grencilerin geometrik-mekanik zeka oyunlari uygulamasindan

sonra bir sorunla karsilastifinda ilk 6nce sorunu agiklama ifadesine katilimlarimda

art1s gorilmiistiir.

Yapilan analiz sonucunda o&grencilerin; “Sorunu ¢ozmeden once uygulamak
istedigim ¢oziim yolu iizerine diistiniiriim.” ifadesine (m22) iligkin 6n test puani
ortalamas1 (X=4,23), son test puani ortalamasi ise (X=4,47) dir. Ortalamalar
arasindaki farklilig1 tespit etmek amaciyla yapilan t-testi puanlar1 arasinda anlamh
bir farklilik yoktur (to) = -1,558, p> .05). Elde edilen bulgular arastirma kapsamina
alman Ogrencilerin geometrik-mekanik zekd oyunlar1 uygulamasindan sonra sorunu
¢ozmeden Once uygulamak istedigi ¢oziim yolu iizerine diistinme algisina etki

etmedigini ortaya ¢ikarmistir.

Tabloda goriildiigli gibi arastirma kapsamina alinan 6grencilerin “Problem (Cézme
Becerilerine Yonelik Algr” alt boyutuna iliskin 6ntest puan ortalamasi (X=4,21) ve
sontest puanlar1 ortalamasi (X=4,46)dir. Ortalamalar arasindaki farklilig1 tespit
etmek amaciyla yapilan t-testi problem ¢6zme becerilerine yonelik algi alt boyutuna
iliskin 6z yeterlik puanlar1 arasinda anlamli diizeyde fark oldugunu gostermistir (t(20)
= -2,545, p< .05). Geometrik-mekanik zeka oyunlari uygulamasi ile dgrencilerin
problem ¢6zme becerilerine yonelik algilarinda artisa neden oldugu goriilmiistiir.
Buna gore zekd oyunlarinin problem ¢6zme Dbecerilerine yonelik alginin

artirllmasinda kullanilabilecegi sdylenebilir.

53



Arastirma kapsamina alinan ogrencilerin “Ilk denememde sorunlari ¢ézmek icin
cesitli denemeler yaparim” ifadesine (m4) iliskin &n test puani ortalamas1 (X=4,04),
son test puam ortalamas: ise (X=4,47)" dir. Ortalamalar arasindaki farklihg: tespit
etmek amaciyla yapilan t-testi puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik gostermektedir
(to) = -2,423, p< .05). Elde edilen bulgular arastirma kapsamina alinan 6grencilerin
geometrik-mekanik zeka oyunlart uygulamasindan sonra ilk denemede sorunlari
¢ozmek icin c¢esitli denemeler yapmaya yonelik problem ¢ézme becerileri algilari

artmigtir.

Tablodaki veriler incelediginde; “Sorunlari ¢ézmek yerine sorunlardan kagcinmayt
tercih ederim.” ifadesine (m6) iliskin 6n test puani ortalamasi (X=2,28), son test
puani ortalamasi ise (X=2,28) dir. Ortalamalar arasindaki farklihig1 tespit etmek
amaciyla yapilan t-testi puanlari arasinda anlamli bir farklilik yoktur (t20) = ,000, p>
.05).  Deneysel uygulamanin 6grencilerin geometrik-mekanik zeka oyunlar
uygulamasindan sonra sorunlar1 ¢ézmek yerine sorunlarda kagmayi tercih etme

goriislerine etkisi olmamustir.

Arastirma kapsamina alinan Ogrencilerin; “Karsilastigim sorunlart ¢ozmek igin
ugrasmam.” ifadesine (m9) iliskin 6n test puani ortalamas1 (X=2,47), son test puani
ortalamasi ise (X=2,09)’ dur. Ortalamalar arasindaki farklilig1 tespit etmek amaciyla
yapilan t-testi puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik yoktur (t20) = 1,706, p> .05). Bu
sonug, aragtirma kapsamina alinan 6grencilerin geometrik-mekanik zeka oyunlar
uygulamasindan sonra karsilagti§i sorunlar1 ¢ézmek igin ugrasma algisina etki

etmedigini ortaya ¢ikarmistir.

Tablodaki veriler incelediginde; “Bir sorunla karsilastigimda sorunu ¢ozmeyi
miimkiin oldugu kadar ertelerim.” Ifadesine (m13) iliskin 6n test puani ortalamasi
(X=2,23), son test puam ortalamas1 ise (X=1,85)" tir.her iki ortalama arasindaki
farklilig1 tespit etmek amaciyla yapilan t-testi puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik
yoktur (teo) = 1,504, p> .05). Bu veriler, arastirma kapsamina alinan 6grencilerin
geometrik-mekanik zeka oyunlar1 uygulamasindan sonra bir sorunla karsilastiginda

sorunu miimkiin oldugu kadar erteleme algisina etki etmedigini ortaya ¢ikarmistir.
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Tablodaki veriler incelendiginde 6. Smif Ogrencilerinin; “Zor bir sorunla
karsilagstigimda onu ¢ozebilecegimden siiphe duyarim.” ifadesine (ml15) iligskin 6n
test puani ortalamasi (X=3,04), son test puani ortalamasi ise (X=2,61)" dir.
Ortalamalar arasindaki farkliligi tespit etmek amaciyla yapilan t-testi puanlar
arasinda anlamli bir farklilik yoktur (teo) = 1,686, p> .05). Bu bulgularda,
geometrik-mekanik zekd oyunlar1 uygulamasinin aragtirma kapsamina alinan
ogrencilerin zor bir sorunla karsilastifinda onu c¢dzebileceginden siiphe duyma

algisina etki etmedigi goriilmektedir.

6. smif 6grencilerinin “Zor sorunlar: ¢é6zmektense kolay sorunlart ¢é6zmeyi daha ¢ok
isterim.” ifadesine (m18) iliskin goriisleri incelediginde On test puani ortalamasi ve
son test puam ortalamasi sirastyla (X=3,04) ile(X=3,00) arasindaki farklilig1 tespit
etmek amaciyla yapilan t-testi puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik yoktur (teo) =
,175, p> .05). Bu veriler, arastirma kapsamina alinan 6grencilerin geometrik-
mekanik zeka oyunlari uygulamasindan sonra zor sorunlar1 ¢ozmektense kolay

sorunlar1 daha ¢ok isteme algisina etki etmedigini ortaya ¢ikarmigtir.

Arastirma kapsamina alinan Ogrencilerin; “Karsilastigim sorunlarin zor olmast
benim o sorunu ¢ozme istegimi azaltir.” Ifadesine (m21) iliskin 6n test puam
ortalamas1 (X=2,85), son test puani ortalamasi ise (X=2,47)’ dir. Her iki ortalama
arasindaki farklilig1 tespit etmek amaciyla yapilan t-testi puanlar1 arasinda anlamh
bir farklilik yoktur (to) = 1,504, p> .05). Elde edilen bulgular arastirma kapsamina
aliman ogrencilerin geometrik-mekanik zekd oyunlart uygulamasindan sonra
karsilagilan sorunlarin zor olmasi o sorunu ¢dzme istegini azaltma algisina etki

etmedigini ortaya ¢gikarmigtir.

Tabloda goriildiigli gibi arastirma kapsamina alinan 6grencilerin “Problem Cozmeye
Yonelik Isteklilik ve Kararlilik Algisi” alt boyutuna iliskin ntest puan ortalamasi
(X=3,44) ve sontest puanlar1 ortalamasi (X=3,73)’tiir. Yapilan t-testi problem
cozmeye yonelik isteklilik ve kararlilik algist alt boyutuna iliskin Ontest ve sontest
puanlari arasinda anlamli diizeyde fark oldugunu gostermistir (teo) = -2,215, p< .05).
Geometrik-mekanik zeka oyunlari uygulamasi ile 6grencilerin problem ¢6zmeye

yonelik isteklilik ve kararlilik algilarinda artisa neden oldugu goriilmiistiir. Buna gore
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zekd oyunlarinin problem c¢ozmeye yonelik isteklilik ve kararlilik algisinin

artirllmasinda kullanilabilecegi sdylenebilir.
3.3. OGRENCILERIN CABA OZ DEGERLENDIRMELERINE iLiSKIiN

BULGULAR VE YORUM

Aragtirmada uygulanan geometrik- mekanik zekd oyunu etkinligi sonrasi
ogrencilerden her oyundan sonra oyunlara kars1 ¢cabalarin1 degerlendirmeleri istenmis

ve elde edilen bulgular asagida tablolastirilmistir.

Tablo 4. Ogrencilerin Oyunla Karsilastiklardaki Hisleri

Kategori Alt kategori f
Mutluluk/seving 18
Mutluluk
Heyecan 15
) ) Bir sey hissetmeme 12
Hoslanmama bir sey hissetmeme
Hoslanmama 1
Cabalarsa yapacagini 4
Zorlanma ve ¢aba gosterme Zorlanacagimi 4
Yapamayacagini 1
Korku 3
Korku Endise 2
Panik 1

GMZO uygulamasindan sonra O&grencilere oyunlarla karsilastiklarinda neler
hissettikleri sorulmus ve elde edilen verilerin analizi sonucunda tabloda goriildigii

gibi toplam 4 kategori belirlenmistir.

Ogrencilerin  18’inin  temel duygu kategorisi mutluluktur. Bu kategorideki
Ogrencilerden birkacinin goriisii “Hi¢ oynamadigim igin heyecanlandim.”, “Oyunu
cok merak ettim ve heyecanlandim.” ve “Onceden oynadigim icin bu oyunu gériince

sevindim.” seklindedir.

Aragtirma  kapsamima alinan Ggrencilerin  13’ii  bazi  oyunlar1  goriince
hoslanmadiklarin1 veya pek fazla bir sey hissetmediklerini ifade etmislerdir. Bu

ogrencilerden biri oyunda zorlandig1 i¢in oyundan hoslanmadigini belirtmistir. Bu
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kategorideki 6grencilerden 12°si ise “Bu oyunu daha once bildigim icin pek fazla bir

sey hissetmedim” seklinde goriislerini bildirmislerdir.

Zorlanma ve c¢aba gosterme kategorisindeki Ogrencilerden ikisinin goriisii ise
“Bakinca ¢abalarsam yapabilecegimi diigiindiim” ve “Zorlanacagumi hissettim.”
seklinde iken korku kategorisindeki 6grencilerden birinin goriisii ise su sekildedir:

’

“Oyunun ¢ok zor oldugunu biliyorum, korktum”.

Tablo 5. Ogrencilerin Bu Tarz Oyunlar1 Algilama Durumlart

—

Kategori Alt kategori

N
o

Tyi/ giizel

Cok iyi/ giizel

Cok iyi
Y Miikemmel

Kolay

Orta/normal

Orta ve normal Bazen koti

Pek fazla iyi degil

Koti

Koétii ve zor Zor
Cok zor

RlRrlwla]ldviow|lof, |l

Hig¢ anlamama

Arastirma kapsamindaki 6grencilere GMZO’ na iligkin begenme durumlar1 sorulmus

ve yanitlar 3 kategoride toplanmustir.

Ogrencilerden 20’si oyunlar1 iyi/ giizel algiladigimi belirtmistir. Bu kategorideki
ogrenciler “Algilamam iyidir ciinkii bu tarz oyunlart ¢cok oynarim.” ve “lyidir. Bakis
agimi degistiren oyunlara daha sicak bakiyorum.” seklinde goriislerini ifade
etmislerdir. Oyunlar1 begenme durumlar1 orta/ normal kategoride olan bir 6grenci
gorlistini “Algilamam pek de iyi degildir yani ortadir.” olarak ifade ederken kotii ve
zor begenen Ggrencilerden birinin oyunlari algilama ile ilgili goriisiinii “Kotiidiir,

stiphe ederim yapar myyim yapamaz miyim diye.” olarak ifade etmistir.
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Tablo 6. Ogrencilerin Geometrik- Mekanik Zeka Oyunlarindan Ogrendikleri

Kategori Alt kategori f
Dikkatli olma 13
Dikkatli ve dengeli olma Dengeli ve planli olmanin 6nemi 5
Pes etmeme 5
Sabirli olma 4
Pes etmeme ve ¢aba gosterme Cabalama/ gayret etme 3

Kararli olma

1
Oyunlarin kurallarini 7
Oyunlarin kurallari Bu kurallara uymay1, 3
Hile yapmadan oynamay1 1
Diislinerek-ugrasarak 6

. . . yapabilecegini
Diigiinerek-ugrasarak yapma Zoru basaracagint >
Zekasmin gelistigini 4
Zekay1 kullanma ve gelistirme Zekasini kullandigini 1
El becerisinin gelistigini 2
Pargalar1 uygun sekilde 6

Parcalari uygun sekilde yerlestirme yerlestirmeyi
Sekilleri farkli dizayn etmeyi 1
Herhangi bir sey 6grenememe veya oyunlarin zor Herhangi bir sey dgrenememe 2
oldugunu 8grenme Zeka oyunlarinin zor oldugunu 2

O0grenme

GMZO uygulamasindan sonra 6grencilere oyunlarda neler 6grendikleri sorulmus ve
elde edilen verilerin analizi sonucunda tabloda goriildiigii gibi toplam 7 kategoriye

bagl alt kategoriler belirlenmistir.

GMZO oynadiktan sonra Ogrencilerin 15°i dikkatli veya dengeli ve planli olmanin
onemini 6grendiklerini belirtmislerdir. Bu kategorideki 6grenciler “Dikkatli olmayt
ogrendim, elimin titremesini dindirdim.” ve “Bu oyunda dengenin ve planl

ilerlemenin 6nemini ve geregini 6grendim.” Seklinde goriislerini belirtmislerdir.

Pes Etmeme, Cabalama ve Sabirli olmay1 6grenen 6grencilerin goriislerinden ikisi ise

“Bir seyi pes etmeden tam zamanminda birka¢ denemede yapacagimi ogrendim.”,
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“Hi¢c pes etmemem gerektigini ve daima c¢abalamam gerektigini ogrendim.”

seklindedir.

Oyunlarin Kurallarini, Bu Kurallara Uymay1 veya Hile Yapmadan Oynamayi
o0grenen Ogrencilerden ikisi goriislerini “Kurallara gore oynamayr ogrendim.”,

“Oyunun kurallarini hile olmadan yapmayt anladim.”seklinde ifade etmislerdir.

GMZO oynadiktan sonra zoru basaracagini veya diisiinerek-ugrasarak yapabilecegini
ogrenen Ogrencilerden birkaginin goriisii “Zor seyleri bile basarabilecegimi.”,
“Diisiinerek bir seyler yapmay1 6grendim.”, “Herhangi bir oyunu ugrasip yapacagimi
ogrendim.” seklinde iken oyunlardan sonra zekayr kullanma ve gelistirmeyi
ogrendigini belirten 6grencilerin gorlislerinden bazilart “Zekamizin gelisecegini

ogrendim.”, “El becerimin gelistigini ogrendim.” seklindedir.

Sekilleri farkli dizayn etmeyi veya parcalari uygun sekilde yerlestirmeyi 6grendigini
belirten 6grencilerden biri “Sekilleri farkl: sekilde dizayn etmeyi 6grendim.” Seklinde
goriisiinii ifade ederken herhangi bir sey Ogrenemedigini veya oyunlarin zor
oldugunu 6grendigini belirten bir diger 6grenci ise “Zekd oyunlarimin zor oldugunu

ogrendim.” seklinde ifade etmistir.

Tablo 7. Ogrencilerin Geometrik- Mekanik Zeka Oyunlarinda Basar1 / Basarisizlik
Nedenleri

Kategori Alt kategori Alt kategori
Pes etmeme/denemeler yapma
Cabalama/gayret
Dikkatli olma
Merakli, hirsh, becerikli ve yetenekli olma
Farkli yollar deneme
Yanligini bulup diizeltme
Sabretme
Kendine inanma
Satrang oynama
Ogretmenini dinleme

Basar1 nedenleri Cabalama ve pes etmeme

[EE RN U FEN SN TSI DS [N NI BN B

Diisiinmeden yapma
Heyecan
Zor olunca devam etmeme/ilk denemede pes
etme
Dikkatinin kagmasi
Kafasinin karigmasi
Ses olmasi

Elinin titremesi

Vakti yetmeme
Umitsizlige kapilma

Basarisizlik Pes etme ve diisiinmeden
nedenleri hareket etme

Rk d NN
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GMZO uygulamasindan sonra 6grencilere oyunlardaki basari/basarisizlik nedenleri
sorulmus ve elde edilen verilerin analizi sonucunda toplam iki kategori
belirlenmistir. Birinci kategoride 10, ikinci kategoride ise 9 tane alt kategori

belirlenmistir.

Ogrencilerin ¢ogu bu oyunlar1 oynarken basarili oldugunu belirtmistir. Ogrenciler;
satran¢ oynadiklari, ¢abaladiklar/ gayret gosterdikleri, pes etmedikleri, denemeler
yaptiklari, dikkatli olduklari, farkli yollar denedikleri, yanlislarin1 bulup diizelttikleri,
sabrettikleri, kendilerine inandiklari, merakli, hirsli, becerikli ve yetenekli olduklari
ve Ogretmeni dinledikleri i¢in geometrik mekanik zekd oyunlarinda basarili
olduklarini belirtmislerdir. Boyle diisiinen 6grencilerden birkaginin goriisii “Oyunda
basarim satrang oynamamdandir. Zorlukla karsilagirsam onu anlayip yapmay: da
cabalarim.”, “Ben basariyydim. Ciinkii pes etmedim.”, “Huwsl, becerikli oldugumdan
yapabildim.”, “Oyunlar biraz zor ama eglenceli oldugu i¢in oyunda basariyim.”,

“Ben bu oyunda basarili oldugumu diigiindiim yani pes etmeyince her sey olacagini

ogrendim”, “Oyunda hi¢ pes etmedim ve kazandim. Bu zekd oyunlari dersi
cabalarimi ¢ogaltti.”, “Oyunda basartliydim. Bagsarisiz olsam da onemli olan
eglenmekti.” , “Basart nedenim farkli yollar denemek.”, “Basari nedenim pes

etmemem ve oOgrenene kadar yapmam.” ve “ Oyunda basaracagima inandim ve

vaptim.” seklindedir.

Ogrencilerin bir kismi1 da vakit yetmedigi, ses oldugu, dikkatinin kagtig1, zor olunca
devam etmedigi, ilk denemede pes ettigi, kafasinin karistigi, heyecanlandigi, eli
titredigi, diisiinmeden yaptig1i, Umitsizlige kapildigi icin GMZO’ da basarisiz
olduklarint belirtmislerdir. Bdyle diisiinen Ogrencilerden birkaginin goriisii ise
“Oyuna ¢aba gosterdigim halde yapamadim. Ama pes etmedim sadece vaktim
yvoktu.”, “Yapamadim ama ¢aba gostermeye ¢alistim. Arkadasimla yapmaya ¢alistik,
ugrastik.”, “Kafam karisti, saswrdim, karigtirdim ama c¢abaladim, basardim.”,
“Oyunda zor bir sey gelince ¢cabalamayp atip gidiyorum.”, “Bazen basarisiz oldum.
Ama ¢aba gosterdim ve arkadaslarla eglendik.”, “Basarisizlik nedenim oyun ¢ok

o«

zordu. Cok cabaladim. Hi¢ pes etmedim.”, “Ilk denememde hemen pes ettigim icin

’ ’

vapamadim.”, “Bagarisizlik nedenim farkl: yollar denedigimde yanlis ¢ikmasi.”,

“Basarisizlik nedenim elimin titremesi.”, Basarisizlik nedenim diisiinmeden

)

yapmam.”, “Oyunda ilk once basaramadim sonra deneyerek buldum.” ve

60



9 < i L
Basaramadigim zaman biraz iimitsizlige kapanirim ama yapmak igim ugragirim. Ve

yanlisimi bulmaya ¢alisurim.” seklindedir.
3.4. OGRETMEN GORUSME FORMUNA IiLISKIN BULGULAR VE

YORUM

Arastirmaya kapsaminda Ogretmenlerin Zekd Oyunlari Dersi ile ilgili goriislerini

belirlemek i¢in yapilan goriismeye yonelik bulgular asagida tablolastiriimistir.

Tablo 8. Goriisme Yapilan Ogretmenlerin  Zekd Oyunlart Dersi ile lgilenme

Nedenleri

Kategori f % Alt kategori f

1.1. Tlgi cekici yeni bir alan oldugu igin 3

1. llgi ¢ekici ve eglendirici olma 7 35 1.2.Zevkli oldugu i¢in 2
1.3. Egitimi sikiciliktan kurtarmak igin 2

2. Zorunlu olarak girme 6 30 2.1.Bu gegrﬁe}l'ders idare tarafindan 6

verildigi i¢in
3.1. Matematik brangi ve zeka iliskisi 3

oldugu i¢in

3. Akilyiiriitmeye uygun olma 420 3.2. Ogrencilerine akil yiiriitiicii egitim 1

verebilmek igin

4.1. Cocuguna ve 6grencilerine katk1

< . . 1

4. Farkh bir alanda kendilerini 3 15 saglayabilmek igin______
gelistirme 4.2. Farkli oyunlar hosuna gittigi i¢in 1
4.3. Bulmaca ¢6zmeyi sevdigi i¢in 1

Goriisme yapilan 6gretmenlerin yaklasik {icte biri “ilgi ¢ekici ve eglendirici bir alan”
oldugu i¢in bu dersle ilgilenmeye baslamistir. Dersi ilgi ¢ekici ve yeni bulanlara

(13

ornek olarak su goriis verilebilir: Zeka sorulari eglenceli oldugu igin

ilgileniyorum.”. Goriisleri bu kategori de olan bir bagka 6gretmenin goriisii ise “
Egitimi sikiciliktan ¢ikarma, c¢ocuklart ogretirken eglendirmek igin bu dersle

ilgileniyorum.” seklindedir.

Gorlisme yapilan Ogretmenlerin bir kismu ise “farkli bir alanda kendilerini
gelistirme” amaciyla bu dersle ilgilenmisglerdir. Bu goriiste olan bir 6gretmen “5.5
yasindaki ogluma ve Ogrencilerime ne katabilirim diye bu dersle ilgilenmeye

basladim.” seklinde gorlislinii ifade etmistir.  Arastirma kapsamina alinan
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o0gretmenlerin yaklasik beste biri ise “akil yiiriitmeye uygun” oldugu i¢in bu dersle
ilgilenmistir. Bu kategoride 0Ozellikle matematik dersiyle olan iliskiye ve akil
yiiritmeye vurgu yapilmistir. Ornek olarak bir dgretmenin goriisii su sekildedir:

“Okulda 6grencilere akil yiiriitmeyi eglendirici olarak vermek i¢in ilgileniyorum.”

Aragtirma kapsamina alinan Ogretmenlerin yaklasik iicte biri ise derse ‘“zorunlu
olarak” girmektedir. Bir 6gretmenin goriisii su sekildedir: “Ders programinda olan

bir ders oldugu i¢in bu dersi veriyorum, 6zel bir ilgilenme nedenim yok.”.

Tablo 9. Zeka Oyunlari Dersi Alan Ogrencilerdeki Degisimler

Kategori f % Alt kategori

1.1. Sosyallesme, kendini ifade etme ve empati kurabilme

1.2. Farkl1 bakis agis1 ve alternatifli diisiinebilme

1.3. Elestirel ve yaratici diigiinebilme

1.4. Dikkat ve ilgi

1.5. Anlama hiz1 ve islem ¢abuklugu

1. Olumlu yonde 16 80 1.6.Kiiltiirel altyap: giiglendirme

PPN DNW]—

degisim olanlar =
1.7. Ozgiiven ve otokontrol

1.8. Problem ¢6zmede sonraki adimi diigiinme ve farkl
yontemler deneme

[N

1.9. Motivasyon

1.10. Oyunla birlikte okulu sevme ve zevkli vakit gegirme

1.11. Zamaninda dersi dinleme

2.1. Basaramama kaygisi/6nyargi

2. Degisim

olmayanlar 4 20 2.2.Sec¢meli ders altyapisinin eksikligi

RN R

2.3. Isteksiz 6grencilerin ciddiyetsizligi ve ilgisizligi

Arastirma kapsaminda goriisme yapilan 6gretmenlerin % 80’ine gore zeka oyunlari
dersi alan dgrencilerde olumlu yonde degisim olmustur. Ogretmenlerin belirttigi
olumlu faydalarin bazilar1 sosyallesme, kendini ifade etme ve empati kurma, farkh
bakis agistyla ve alternatifli diisiinebilme, elestirel-yaratici diisiinme ve dikkat-ilgi alt
boyutlarinda toplanmistir. Ayrica motivasyon, Ozgiiven ve otokontrol ve okulu
sevme gibi olumlu faydalar da belirtilmistir. Fikirleri dikkat-ilgi alt boyutunda
bulunan bir 6gretmenin gorlisli su sekildedir: “ Dikkat daginikligi azalan, konuyu

daha hizli anlayan, derse ilgisi artan ogrenci ornekleri var sinifimda.”.
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Goriisme yapilan 6gretmenlerin geriye kalan % 20’sine gore ise zeka oyunlar1 dersi
alan ogrencilerde degisim olmamistir. Basaramama kaygisi ve Onyargi, bu derste
ogrencilerde olumlu yonde degisiklik olmama nedenlerinden bazilaridir. Bu dersin
ogrencide olumlu yonde degisim yapmadigini diisiinen o6gretmenlerden birinin
goriisii ise su sekildedir: “Ogrenciler korkuyor boyle derslerden, daha cok fiziksel

aktivite iceren derslere yoneliyorlar. Bu konuya ilgi duyan ¢ocuklar tercih ediyor.”

Tablo 10. Zeka Oyunlar1 Dersine Yénelik Thtiyaglar

Kategori f % Alt kategori f
1.1. Eglenerek d6grenmelerin kaliciligt 4
1.2. Sorgulama ve problem ¢6zme 3
1.3. Oyunlarm egiticiliginden 3
yararlanma
1.4. Cok yonlii diisiinme becerisi 3
1.5. Pratik diisiinme becerisi 3
1.6. Dikkat artirma 2
1.7. Sekil-zemin, parca-biitiin gibi 5
1. Ogrencinin zihinsel ve akademik 14 70 iligkileri kazandirma
gelisimine yonelik fayda 1.8. Akil yiiriitme ve iglem tecriibesi 2
1.9. Hafiza kuvvetlendirmek 2
1.10. Gorsel algiy1 gelistirme 2
1.11. Kapasitelerini dogru ve yeterli 1
kullanma
1.12. Basarma duygusu tatma 1
1.13. Sozel ve sayisal diisiinme
1.14. Sorumluluk
2.1. Ogrenmenin tekdiizelikten 1
uzaklagtirilma
2.2. Sinav sisteminin hafifletilme 1
2. Genel fayda 4 20 2.3. Ezberci egitim sisteminden 1
styrilmay1 saglama
2.4. Cagin gereklerine ayak uydurma 1
3.1. Matematik dersine fayda 1
3. Diger derslere fayda 2 10
3.2. Tiirkge dersine fayda 1

Goriismelerde 6gretmenlere Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligi’n1 segmeli dersleri
arasina zeka oyunlarin1 koymaya yonelten ihtiyaglarin ne olabilecegi sorulmus ve
elde edilen wverilerin analizi sonucunda toplam iic kategori belirlenmistir.

Ogretmenlerin % 10’u “diger derslere faydali” olabilecegi icin bu dersin
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konuldugunu diistinmektedir. Boyle diisiinen Ogretmenlerden birinin goriisii su

sekildedir: “Matematik dersine fayda saglayacagi i¢in konulmus olabilir.”.

Ogretmenlerin % 70’i bu dersin “6grencinin zihinsel ve akademik gelisimine”
faydali olabilecegi i¢in konuldugunu diisiinmektedir. Pratik diistinme becerisi, ¢gok
yonlii diistinme becerisi, eglenerek Ogrenme, sorgulama ve problem ¢6zme
Ogretmenler tarafindan ifade edilen ve alt kategoriye doniistiiriilen zihinsel ve
akademik faydalardir. Pratik diislinmeye vurgu yapan 6gretmenlerden birinin goriisii
“Ogrencilerin pratik zekd kullanmadaki yetisini arttirmak ve akademik olarak

gelistirmek i¢in olabilir.” seklindedir.

Arastirma kapsamina alinan 6gretmenlerin geriye kalan % 20’si ise dersin “genel”
faydas1 olacagini diistinmektedir. Boyle diisiinen 6gretmenlerden birinin goriisii ise
“Swnav sistemini hafifletmek, sinavin korkung olmadigini gostermek, zeka sorusu da
olsa yapabilecegi duygusunu ¢ocuklara hissettirmek icin bu ders konulmus olabilir”

seklindedir.

Tablo 11. Zekd Oyunlar1 Dersi  Ogretmenlerinin  Derslerinde  Kullandiklar

Materyaller
Kategori f % Alt kategori f
1.1. Ogretmenin temin ettigi 8
1. Hazir oyunlar 12 60 1.2. Ogrencinin temin ettigi 8
1.3. Okulun temin ettigi 7
2. Yardimc kitap 3 15 2.1. Derse yardimci kitap 3
3.1. Ogretmenin yaptig1 1
3. Derste yapilan materyaller 3 15 3.2. Ogrencinin 6gretmen rehberliginde yaptig1 1
3.3. Ogretmen ve dgrencinin birlikte yaptigi 1
4. Teknoloji 2 10 4.1. Akilh tahta ve videolar 2

Arastirma kapsaminda gOriisme yapilan Ogretmenlere zekd oyunlart dersi
kapsaminda kullandiklar1 materyaller sorulmus ve yanitlar dort kategoride
toplanmustir. Ogretmenlerin % 60’1 derslerinde &gretmen, 6grenci ya da okulun

temin ettigi “hazir oyunlar” kullanmaktadir.
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Goriisme yapilan Ogretmenlerin % 15°lik kismi derslerinde materyal olarak
“yardimci kitap™ tercih ederken, yine % 15°lik kismi derslerinde materyal olarak
“derste yapilan materyaller” i kullanmaktadir. Bu §gretmenlerden birinin goriisii su
sekildedir: “Mukavva ve karton kullanarak tangram pargalari yaptik. A4 kagidi ve

renkli kalemler kullanarak resfebe ornekleri ¢izdik.”.

Gorlisme yapilan Ogretmenlerin geriye kalan % 10’luk kismi ise derslerinde
teknolojik imkanlardan yararlandiklarin1 sdylemislerdir. Bu 6gretmenlerden birinin
derste materyal kullanimi ile gorlisii ise “Akilli tahta ve derste kullanilacak

videolarla dersi igliyorum.” seklindedir.

Tablo 12. Zekd Oyunlart Dersi Ogretmenlerinin Derslerinde Kullandiklar1 Zeka
Oyunlar1

Kategori f % Alt kategori

1.1. Sudoku

1.4. Kendoku

1.3. Abc Kadar Kolay
1.2. Cit

1.5. Kakuro

1.6. Islem tamamlama

1. Akil yiiriitme ve islem 14 70

2.1. Kelime avi
2. Sozel 6 30 2.2. Kare bulmaca
2.3. Bilmece
3.1. Tangram
3.2. Jenga
3.3. Yap-boz
3. Geometrik- mekanik 12 60 3.4. Mikado
3.5. Origami ve Krigami
3.6. Dokuztag
3.7. Pentamino
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4.1. Satrang

4.2. Mangala

4.3. Amiral Batti

4.4, Abalone

4.7. Quoridor

4.12. Reversi

5.1. Pix-mix

5.2. Whatzizz

5.3. Meta-forms

5.4. Resfebe

6.1. Zeka sorulari

6. Zeka sorular 2 10 6.2. Giinliik hayat
problemleri

4. Strateji 17 85

5. Hafiza 4 20
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Aragtirma kapsaminda goriisme yapilan oOgretmenlere zeka oyunlar1 dersinde
kullandiklar1 oyunlar sorulmus ve goriismede elde edilen verilerin analizi sonucunda
oyunlar alti kategoride toplanmistir. Ogretmenlerin biiyiik bir kism1 % 17 ‘lik bir
oranla derslerinde stratejik oyunlari kullanmaktayken % 14’liik kismu akil ytriitme
ve islem oyunlarini, % 12’°lik kismi ise geometrik mekanik oyunlart kullanmaktadir.
Ogretmenlerin % 6’s1 sozel oyunlar1 kullanirken %4’ii hafiza oyunlarini ve son
olarak % 2’lik kismi ise zeka sorularini kullanmaktadirlar.Bu calismaya katilan
Ogretmenler derslerinde en c¢ok “strateji” oyunlarina yer verirken en az ‘“zeka

sorular1” na yer vermektedirler.
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DORDUNCU BOLUM

SONUCLAR VE ONERILER

Bu bolimde, aragtirmanin amaglar1 dogrultusunda kullanilan o6l¢eklerden, 6z
degerlendirme ve goriisme formundan elde edilen sonuglara ve bu sonuglardan

hareketle gelistirilen Onerilere alt amaclarin siralamasina gore yer verilmistir.

4.1. SONUCLAR

Arastirma sonucunda, arastirmaci tarafindan Ogrencilere oynatilan GMZO’ nimn
ogrencilerin akademik 06z yeterliklerinin, problem c¢6zme becerilerine yonelik
algilarinin ve zeka oyunlar1 dersine yonelik c¢abalarinin bazi alt boyutlarini
gelistirdigi bulunmustur. Ayrica 6gretmenlerin de 6grencilerin zihinsel ve akademik

gelisimlerine Zeka Oyunlar1 Dersinin katkisi oldugunu diistindiikleri belirlenmistir.

Aragtirmaci tarafindan O6grencilere uygulanan zekd oyunlari, 6grencinin oyunlarla
ilgili deneyimler edinmesine olanak taniyarak akademik 6z yeterlik ve problem
¢6zme becerisi kazandirmasi ve bu derse yonelik ¢abalari artirmasi bakimindan,
programa yonelik O0grenmeleri ve Ogrenme ortamini &grencilere saglayabilecek
ozelliktedir. Zeka oyunlart oynatilarak &grencilere bu beceriler kazandirilmak
istenmistir. Uygulanan 6l¢gek ve formlardan edilen bulgular bu becerilerin bir kismini

Ogrencilerin kazanabildigi yoniindedir.

Bu arastirmada 12 saatlik GMZO etkinligine katilan 6grencilerin uygulama oncesi ve
sonras1 akademik 6z yeterliklerinde son test lehine bazi maddelerde ve faktorlerde
anlamli farkhiliklar olustugu bulunustur. Bu sonu¢ yapilan bu uygulamanin,
ogrencilerin akademik 6z yerliklerine olumlu yonde etkisi oldugunu gostermektedir.

Ulasilan sonuglar su sekildedir:

e Akademik Oz Yeterlik Olcegi’nin “Akademik Sorunlarla Basa Cikmaya Yonelik
Yeterlik” ve *“ Akademik Cabaya Yonelik Oz Yeterlik” faktorlerinde sontest lehine
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anlamh bir fark ¢ikmis ancak “Akademik Planlamaya Yonelik Oz Yeterlik”
faktoriinde anlaml1 bir fark ortaya ¢ikmamustir.

e (GMZO uygulamasindan sonra 6grencilerin; dersleriyle ilgili ¢aligmalarinda bir
sorunla karsilastiklarinda sorunu kendi basina ¢ézeceklerine inanglar1 ve dersleriyle
ilgili calismalarinda karsilastiklar1 problemleri ¢ozmek i¢in pek c¢ok ydntem
kullanabilme yeterlikleri artmustir. Ogrencilerin, ddev ya da projelerini hazirlarken
veya sunarken baskalarindan yardim almadan yapabilme ve bagkalarindan daha farkl
becerilere sahip olduguna inanma yeterliklerinde artis goriilmiistiir. Arastirmaya
katilan 6grencilerin; 6zellikleri sayesinde beklenmedik akademik durumlarla nasil
basa ¢ikacagini bilme, zorluklarla basa ¢ikma becerilerine giivendigi i¢in akademik
zorluklarla karsilastiginda sogukkanliligimi koruyabilme yeterlikleri ve derslerine
ilisgkin amaclarina ulasmalar1 i¢in siki ¢alisabilmelerine yonelik akademik 6z

yeterlikleri de artmustur.

e Bu o0Ogrenciler; 6dev ya da proje hazirlamanin zor bir durum oldugunu
diisinmemisler ve bu ¢alisma 6grencilerin derslerine iliskin problemlerini kisisel
cabalariyla asabilme ve smavlara hazirlanmada farkli stratejiler kullanabilme
yeterliklerine etki etmemistir. Bu uygulama 6grencilerin; akademik yeteneklerinin
diger 6grenciler icin dikkat ¢ekici olduguna, dersleriyle ilgili ¢calismalarinda zamani
etkili bir bicimde kullandigina, zamaninda ¢aligmak icin yeterli caba gosterdigine,
derslerine ¢alisirken planli olduguna, zor konularin iistesinden kolayca gelebildigine
dair diisiincelerinde anlamli diizeyde degisiklige neden olmamustir. Ayrica
beklenmedik akademik durumlara etkili bir sekilde basa ¢ikabilecegine inanclarina,
okul yasamma iliskin bir problemle karsilastifinda genellikle bir ¢oziim yolu
bulabilmelerine, derslerine iliskin bir problem yasadiklarinda genellikle problemin
istesinden gelebilecek bir seyler (¢6zlim yollar1) diisiinebilme goriisleri {izerine etkisi
olmamistir. Ancak 6grenci sayisinin 22 oldugu ve uygulama siiresinin 12 saat oldugu
g6z Oniinde bulunduruldugunda bu sonucun daha fazla oyunlarla zaman gegiren daha

bliyiik bir grupta farklilagabilecegi diisiiniilmektedir.

e Bu arastirmada 12 saatlik GMZO etkinligine katilan 6grencilerin uygulama
Oncesi ve sonrasi problem ¢dzme becerilerine yonelik algilarinda bir¢ok maddede

son test lehine anlamli farkliliklar olustugu bulunmustur. Problem (C6zme
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Becerilerine Yonelik Algi Olgegi’nin “Problem C6zme Becerilerine Yonelik Alg: ”
ve “ Problem Cézmeye Yonelik Isteklilik ve Kararlilik Algis1” faktorlerinde sontest
lehine anlamli bir fark ortaya cikmistir. Bu sonu¢ yapilan bu uygulamanin,
ogrencilerin problem ¢6zme becerilerine yonelik algilarina olumlu ydnde etkisi

oldugunu gostermektedir. Ulasilan sonuglar su sekildedir:

e Yapilan bu ¢alisma ile 6grencilerin; sonra ilk denemede sorunlari ¢ozmek igin
cesitli denemeler yapmaya yonelik problem ¢ézme becerileri gelismis ve 6grenciler
bir sorunu c¢ozerken icin c¢evresindeki kisilerin fikirlerini daha ¢ok almaya
baslamiglardir. Bu 6grenciler bir sorunlarla karsilastiklarinda soruna neden olan seyi
arastirmaya ve sorunlar1 ¢6zmek i¢in onceki bilgilerini hatirlamaya g¢alismislardir.
Ayrica Ogrencilerin bir sorunla karsilastiginda ilk 6nce sorunu agiklamalarinda artis

gOriilmiistiir.

e Arastirma, 6. Smif Ogrencilerinin karsilastiklar1 sorunlar1 her yoniiyle
incelemelerine, bir sorunla ilgili arastirma yapmalarina ve sorunlari ¢ézmek igin
cesitli denemeler yapmalarma etki etmemistir. Ogrencilerin bir sorunu ¢ozdiikten
sonra elde ettigi sonuglar1 dikkatlice degerlendirmelerinde, gerektiginde bir sorunu
¢Ozebilmek igin farkli ¢oziim yollarini birlikte kullanmalarinda ve sorunlar1 ¢ozmek
yerine sorunlardan kagmay1 tercih etmelerinde 6nemli diizeyde degisiklige neden
olmanmugstir. Ogrencilere yapilan uygulamanm, Ogrencilerin karsilastign sorunlari
¢ozmek icin ugrasmalarina, gozlem ve arastirma yapmalarina, benzer sorularin
¢Oziimlerinden yararlanmalarima ve sorunu ertelemelerine katkisi olmamistir. Bu
uygulama Ogrencilerin sorunun ¢oziimiiyle ilgili karar verirken her ¢6ziim yolunun
sonuclarint diisiinmelerine, zor bir sorunla karsilastifinda onu ¢ozebileceginden
stiphelerine, bir sorunu ¢ézmek i¢in zor sorunlar1 ¢ozmektense kolay sorunlar1 daha
cok istemelerine ve karsilasilan sorunlarin zor olmasi nedeniyle o sorunu ¢dzme
isteginde azalmalarina etki etmedigi ortaya ¢ikmustir. Ayrica arastirmanin bu
Ogrencilerin bir sorunu ¢ozerken soruna iligkin diisiindiigi farkli ¢6ziim yollarini
karsilastirmalarina, sorunu ¢ézmeden 6nce uygulamak istedigi ¢6ziim yolu iizerine
diisiinmelerine etki etmedigi goriilmiistiir. Ancak 6grenci sayisinin 22 oldugu ve
uygulama siiresinin 12 saat oldugu goz 6niinde bulundurularak bu sonucun oyunlarla

daha fazla zaman geciren daha biiytik bir grupta farklilasabilecegi diistiniilmektedir.

69



Bu arastirmada 12 saatlik GMZO etkinligine katilan Ogrencilerden uygulama
sonrasinda oyunlara yonelik ¢abalarin1 degerlendirmeleri istenmistir. Yapilan bu

degerlendirmelerden ulasilan sonuglar su sekildedir:

e GMZO uygulamasindan sonra &grenciler oyunlarla karsilagtiklarinda
sevinmigler ve mutlu olduklarini belirtmislerdir. Oyunlarin zor oldugunu ve
yapamayacagini diisiinen bir 6grenci olsa da oyunlarda zorlanacaklarini diisiinen
diger 6grenciler ¢aba gosterirlerse basarili olacaklarina inanmislardir. Oyunlardan
bazilarin1 daha once gordiigiinii belirten 6grenciler ise gordiikleri oyunlara kars1 pek
bir sey hissetmediklerini belirtmislerdir. Oyunlarla karsilasan 6grencilerin biiytik bir

kismi mutluluk hissetmistir.

e Ogrencilerin biiyiik bir ¢ogunlugu bu tarz oyunlara yonelik algilarinin iyi
oldugunu diistinmektedir. Baz1 6grenciler baz1 oyunlar1 yapip yapamayacaklarina
yonelik siiphe duyduklarin1 belirtmislerdir. Bakis a¢isini degistirdigi i¢in bu tarz

oyunlara yonelik algilarmin iyi oldugunu belirten 6grenciler de vardir.

e QOgrencilerin biiylik ¢ogunlugu GMZO uygulamasindan sonra daha dikkatli
olmay1, dengeli ve planli olmanin énemini égrenmistir. Ogrenciler ayrica bu oyunlari
oynadiktan sonra pes etmemeyi, sabirli olmayi, ¢abalamayr ve kararli olmay1
oyunlarin kurallarini, bu kurallara uymay1 veya hile yapmadan oynamayi, zoru
basaracagini veya diisiinerek-ugrasarak yapabilecegini, zekdyi kullanmay1 ve
gelistirmeyi, sekilleri farkl1 dizayn etmeyi veya parcalart uygun sekilde yerlestirmeyi
ogrendiklerini belirtmislerdir. Birkag 6grenci de birkag dgrenci ise zeka oyunlarinin

zor oldugunu ve bir sey 6grenemedigini belirtmistir.

e Ogrencilerin ¢cogu kendini GMZO oynarken basarili oldugunu diisiinmektedir.
Bu o6grenciler; daha oOncesinde satrang oynadiklari, cabaladiklari/ gayret
gosterdikleri, pes etmedikleri, denemeler yaptiklari, dikkatli olduklari, farkli yollar
denedikleri, yanlislarin1 bulup diizelttikleri, sabrettikleri, kendilerine inandiklari,
merakll, hirsli, becerikli ve yetenekli olduklari ve 6gretmeni dinledikleri i¢in bu

oyunlarda basarili olduklarini diisiinmektedir.
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e Ogrencilerden bazilari ise vakit yetmedigi, ses oldugu, dikkatinin kagtig1, zor bir
oyun olunca devam etmedigi, ilk denemede pes ettigi, kafasinin karistigi,
heyecanlandigi, eli titredigi, diisiinmeden yaptigi ve limitsizlige kapildigi i¢in bu

oyunlarda basarisiz olduklarini diistinmektedir.

Zeka Oyunlar1 Dersi Ogretim Programinda uygulanan geometrik- mekanik oyunlarmn
ogrencilerin akademik 6z yeterlik ve problem ¢6zme becerilerine etkisini
belirleyerek 6gretmen goriislerine gére bu dersin genel bir degerlendirmesini yapmak
amaciyla yapilan bu calisma kapsaminda zeka oyunlar1 dersine giren 6gretmenlerin
bu derse yonelik goriisleri belirlenmek istenmistir. Yapilan goriismelerden elde

edilen sonuglar su sekildedir:

e Ogretmenlerin ¢ogunlugu, bu dersi ilgi ¢ekici ve eglendirici bulmakta,
ogrencilerin zihinsel ve akademik gelisimlerine katkisin1 vurgulamakta ve
derslerinde hazir oyunlar kullanmaktadir. Arastirma kapsamina alinan ortaokul
ogretmenlerinin bu dersle ilgilenme nedenleri ilgi ¢ekici ve eglendirici olmasi, farkl
bir alanda kendini gelistirme firsati vermesi, akil yiiriitmeye uygun olmasi ve okul
yonetimi tarafindan gérevlendirilmeleridir.  Ogretmenlerin ¢ogunlugu bu derste
ogrencilerde sosyallesme, kendini ifade etme, ¢ok yonlii diigsiinebilme, elestirel ve
yaratic1 diisiinme, dikkat, odaklanma ve problem ¢b6zme gibi olumlu degisimler
meydana geldigini belirtmistir. Ayrica, gorsel algiyr gelistirme, pratik diisiinme,
eglenerek 0grenmeye firsat verme, hafizay1 kuvvetlendirme ve basarma duygusunu

tattirma gibi zihinsel ve akademik gelisime katkilar da ifade edilmistir.

o Isteksizlik, ilgisizlik, basaramama kaygis1 ve alt yap1 yetersizligi nedeniyle bazi
ogrencilerde ise olumlu degisme olusmadigi ifade edilmistir. Ogretmenlerin
cogunlugunun farkli yollarla temin edilen hazir oyunlar kullandig1 da goriilmistiir.
Arag-gerecleri (oyunlar) temin etmedeki zorluklar, 6grenme ortaminin uygun
olmayisi, rehber kitap olmayisi, derse giren Ogretmenlerin bu konudaki egitim

eksiklikleri daha ¢ok kamu okullarinda karsilasilan zorluklardir.
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4.2. ONERILER

Literatiirde cocuklarin gelisim siireclerine iliskin ifade edilen katkilar, oyun oynama
nedenleri, bir 6gretim yontemi olarak oyunlar, oyunlarin faydalar1 genel olarak
arastirma sonuglariyla benzerdir. Ornek olarak dil ve kavram gelisimi ve gercek
diinyaya uyum (Bacanli, 2007), basar1 duygusuna tatma ve diger kisilerle iliski
kurma (Yee, 2002), alistirmalar1 zevkli kilma, bilgiyi pekistirme ve aktif 6grenme
firsat1 verme (Un, 2003), problem ¢dzme becerisi gelistirme, bir sonraki adimi
diisiinme, ¢ok yonlii diisiinme, ilgi ve yetenekleri ortaya ¢ikarma (Ozden, 2000) gibi
bircok fayda literatiir tarafindan desteklenmektedir. Ayrica Ogretim ortamlarim

zenginlestirme amaciyla da etkin bir sekilde kullanildig1 anlagilmaktadir.
Arastirmanin sonuglarindan hareketle gelistirilen 6neriler sunlardir:

e TTK’ mmn 2013 yilinda ZODOP’ ii hazirlandig1 goriilmektedir. Ancak bu derse
girecek Ogretmenlerin; kimler olacagi, yeterlikleri, sertifika durumlari, derslerde
kullanilacak gerekli arac-geregler ve etkinliklerin belirlenmesinde sorunlar
yasanabilecegi  ongoriilmektedir.  Ozelliklede devlet okullarinda  yapilan

uygulamalarinin incelenmesinin faydali olacag: diistiniilmektedir.

e Smiflarla yapilan geometrik- mekanik zeka oyunlar1 uygulamasiin farkli sinif
kademelerinde veya farkli derslerde uygulanarak zeka oyunlarmin 6grencilerin
akademik 6z yeterliklerine ve problem ¢ozme becerilerine yonelik algilarina etkisi

olup olmayacag arastirilabilir.

e Zeka oyunlar dersi disinda 6grencinin ¢abaya bakis agisini etkileyen etmenlerin

neler oldugu incelenebilir.

e Zeka oyunlar1 dersi 6gretim programina Ogrencinin c¢abalarini desteklemeye

yonelik kazanimlar eklenebilir.
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e Zeka oyunlari dersine giren 0gretmenlerin bu alana ve dersin igerigine daha iyi
hakim olabilmelerini saglamak amaciyla hizmet Oncesi veya hizmet igi egitim

almalar1 saglanabilir.

e Bu ders kapsaminda okullara materyal destegi saglanabilir.

e Ogrencilerin akademik 6z yeterlikleri ve problem ¢dzme becerilerine yonelik
algilariin bir kisminda farkliliklar olusmadigi goriilmiistiir. GMZO uygulamasi,
daha fazla ders saati ayrilarak ve daha biiylik bir grup iizerinde ¢aligilarak
Ogrencilerin akademik 0z yeterlikleri ve problem ¢6zme becerilerine yonelik

degismeyen algilarinin olumlu yonde degisiklik olup olmayacagi incelenebilir.
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Ek-1: ORTAOGRETIM OGRENCILERININ ZEKA OYUNLARI DERSINE
YONELIiK PROBLEM COZME BECERIiLERi ALGI OLCEGI

Degerli 6grenciler;

Bu ol¢ek ortaggretim Ogrencilerinin zekd oyunlari dersine yonelik problem ¢6zme becerilerini
belirlemek amaciyla hazirlanmistir. Olgekten elde edilecek sonuglar sadece bu amagla kullanilacaktir.
Her maddeyi dikkatli bir sekilde okuduktan sonra size en uygun gelen segenege (X) isareti koyunuz.
Vermis oldugunuz icten ve dogru cevaplar i¢in tesekkiir ederim.

Nurcan BAKI

KKU Egitim Programlari ve Ogretim ABD. Yiiksek Lisans Ogrencisi

A. Genel Kisisel Bilgiler

Okulun ad:
Smif:

Yas:
Cinsiyet:

B. Kisisel Bilgiler

1. Babanizin 6grenim durumu

() Higbir okul mezunu degil

() Ortaokul / Lise mezunu

() Tlkokul mezunu

() Yiksek okul mezunu

() Tleri egitim gormiis (master, doktora)

2

(

(

(

(

3. Ailenizin ortalama aylik geliri

() 500 TL ve daha az

() 500-1000 TL

() 1000-1500 TL

() 1500-2500 TL

() 2500 ve daha yukarist

4. Ailenizin sahip oldugu esyalar (Birden fazla
isaretleyebilirsiniz. Eger ayni egyadan birden
fazla sahipseniz, esyanin yanindaki parantez
icinde sayisini belirtiniz).

() Buzdolab1

() Televizyon

() LCD/HD Televizyon

() Bilgisayar

() Internet

() Akall: tablet/telefon

() Bulasik makinesi

() Ev (daire)

() Ozel araba

Matematik Dersi Ortalamasi ( Donem Basi /Y1l
Sonu ):

Tiirk¢e Dersi Ortalamasi (Donem Bast /Y1l Sonu ):

5. Annenizin 6grenim diizeyi

) Higbir okul mezunu degil

) Ortaokul / Lise mezunu

) Tlkokul mezunu

) Yiiksek okul mezunu

) leri egitim gérmiis (master, doktora)

. Oturdugunuz evin 1sitma diizeni

) Soba
) Kalorifer
) Kombi

. Babanizin meslegi

) Memur

) Ciftei (kendi topraginda)

) Esnaf/tiiccar

) Serbest meslek (doktor, avukat vb.)

. Annenizin meslegi

) Ev hanimi

) Is¢i (toprak, sanayi, vb.)
) Memur

) Ciftei (kendi topraginda)
) Esnaf/tiiccar

)

(
(
(
(
(
6
(
(
(
7
() Isci (toprak, sanayi, vb.)
(
(
(
(
8
(
(
(
E
() Serbest meslek (doktor, avukat vb.)



C. Alg1 Olgegi

MADDELER

KESINLIKLE
KATILIYORUM
KATILIYORUM

KARARSIZIM

KATILMIYORUM

KESINLIiKLE

KATILMIYORUM

1. Bir sorunla karsilastigimda sorunu her yoniiyle
incelemeye calisirim.

2. Bir sorunu anlamakta sikint1 yasarsam o sorunla
ilgili arastirma yaparim.

3. Sorunlar1 ¢dzmek i¢in ¢esitli denemeler yaparim.

4, Ik denememde sorunlar1 ¢dzmek icin gesitli
denemeler yaparim.

5. Bir sorunu ¢6zdiikten sonra elde ettigim sonuglari
dikkatlice degerlendiririm.

6. Sorunlar1 ¢c6zmek terine sorunlardan kagmay1
tercih ederim.

7.Gerektiginde bir sorunu ¢ézebilmek i¢in farkli
¢Oziim yollarini birlikte kullanirim.

8.Bir sorunu ¢ézmek i¢in ¢evremdeki kisilerin fikrini
alirim.

9.Karsilagtigim sorunlart ¢dzmek igin ugragmam.

10.Bir sorunu ¢éziime ulagtirmak i¢in aragtirma
yaparim.

11.Sorunla karsilastigimda soruna neden olan seyi
arastiririm.

12.Bir sorunun ¢6ziimiiyle ilgili karar verirken her
¢6zlim yolunun sonucunu diisiiniiriim.

13.Bir sorunla karsilastigimda sorunu ¢dzmeyi
miimkiin oldugunca ertelerim.

14.Sorunlar1 ¢6zmek i¢in gbzlem yaparim.

15. Zor bir sorunla karsilagtigimda onu
cozebilecegimden siiphe duyarim.

16.Sorunlar1 ¢6zmek i¢in dnceki bilgilerimi
hatirlamaya caligirim.

17.Bir sorunu ¢ézmek igin benzer sorularin
cozlimlerinden yararlanirim.

18.Zor sorulart ¢ozmektense kolay sorulari ¢ozmeyi
tercih ederim.

19.bir sorunu ¢ozerken soruna iligkin diisiindiigiim
farkli ¢6ziim yollarini kargilagtiririm.

20.Bir sorunla karsilagtigimda ilk 6nce sorunu
agiklarim.

21 .Kargilastigim sorunlarin zor olmast benim o
sorunu ¢0zme istegimi azaltir.

22.Sorunu ¢dzmeden dnce uygulamak istedigim
¢6ziim yolu {izerine diigliniirim.
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Ek-2: AKADEMIK OZ YETERLIK OLCEGI

MADDELER

KESINLIKLE
KATILIYORUM

KATILIYORUM

KARARSIZIM

KATILMIYORUM

KESINLIKLE
KATILMIYORUM

1.Derslerimle ilgili ¢alismalarimda
(6dev/proje/sinava hazirlanma vb.) bir sorunla
karsilagtigimda, sorunlar1 kendi basima ¢dzecegime
inanirim.

2.0dev ya da proje hazirlamani benim icin zor bir
durum oldugunu diisiinmem.

3.Derslerimle iligkili problemlerimi kisisel
¢abalarimla agabilirim.

4.0Odev ya da projelerin hazirlanmasini veya
sunulmasini bagkalarindan yardim almadan
yapabilirim.

5.0dev ya da projelerin hazirlanmasi veya
sunulmasinda baskalarindan daha farkli becerilere
sahip olduguma inanirim.

6.Smavlara hazirlanmada farkl: stratejiler
kullanabilirim.

7.Akademik yeteneklerim diger 6grenciler igin dikkat
¢ekici olmustur.

8.Derslerime iligkin amaglarima ulagmak i¢in
(6dev/proje/sinava hazirlanma vb.) oldukea siki
caligabilirim.

9.Derslerimle ilgili ¢alismalarda (6dev/proje/sinava
hazirlanma vb.) zamani etkili bir bigimde
kullandigimi diistiniiriim.

10.Derslerime zamaninda ¢aligmak icin yeterli ¢aba
gosterdigimi diistinliriim.

11.Derslerime ¢aligirken planli oldugumu
diistiniirim.

12.Zor konularin iistesinden kolayca gelebilirim.

13. Derslerimle ilgili ¢alismalarda (6dev/proje/sinava
hazirlanma vb.) karsilastigim problemleri ¢6zmek
icin pek ¢cok yontem kullanabilirim.

14.Beklenmedik akademik durumlara
(6dev/proje/sunu hazirlama vb.) etkili bir sekilde basa
¢ikabilecegime inaniyorum.

15.0Ozelliklerim sayesinde beklenmedik akademik
durumlarla nasil baga ¢ikilacagin biliyorum.

16.Zorluklarla basa ¢ikma becerilerime giivendigim
icin akademik zorluklarla karsilastigimda
sogukkanliligimi koruyabilirim.

17.0kul yasamina iligkin bir problem ile
kargilagtigimda genellikle bir¢ok ¢oziim yolu
bulabilirim.

18.Derslerime iligkin bir problem yasarsam genellikle
problemin {istesinden gelebilecek bir seyler (¢6ziim
yollar) diisiinebilirim.

19.Akademik olarak karsima ne ¢ikarsa ¢iksin
genellikle {istesinden gelebilirim.
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Ek-3: OGRETMEN GORUSME FORMU

Aciklama: Bu calisma, ilkokul ve ortaokullarda gorev yapmakta olan Zeka Oyunlart Dersi

Ogretmenlerinin bu derse iligkin goriislerini belirlemek amaciyla yapilmaktadir. Konu ile ilgili

vereceginiz cevaplar bu arastirma kapsaminda tutulacaktir. Caligmanin gegerliligi ve giivenirliligi i¢in

litfen biitiin sorular1 samimi bir sekilde cevaplaymiz. Yapilacak bu calismada biitiin cevaplar topluca

degerlendirilecegi i¢in adiniz1 yazmayiniz.

Calismaya katiliminiz ve ilginiz igin tesekkiir ederim.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

Yiiksek Lisans Ogrencisi

SORULAR

Cinsiyetiniz: () Erkek ( ) Kadin

Mesleki Kideminiz: ( )0—5y1l ( )6-10y1l ( )11-15 ()16—-20 ( )21 ve tizeri
Egitim Durumunuz: ( ) On Lisans () Lisans ( ) Yiiksek lisans ( ) Doktora
Okulunuzun Tiirii: () Kamu (Devlet)Okulu  ( )Ozel Okul

Bransiniz:

Yasadiginiz Sehir:

Okulunuzda Zeka Oyunlari Dersi ile ilgilenen kag 6gretmen var?

Zeka Oyunlar1 Dersinin verildigi 6gretim kademesinde okulunuzun 6grenci mevcudu kagtir?

Zeka Oyunlart Dersi Egitici Egitimi programlarina katildiniz m1? Cevabiniz “Evet” ise liitfen
egitim programin adini yaziniz.

Zeka oyunlari dersi ya da alaniyla ne zaman ilgilenmeye basladiniz?
Bu dersle ya da alanla ilgilenme nedeniniz nedir?
Oyunlara 6rnek sunabilir misiniz?

Derste materyal kullantyor musunuz? Cevabiniz “Evet” ise liitfen kullandigimiz materyalin adin1
yaziniz.

Talim Terbiye Kurulu’nu ve okullar1 Zeka Oyunlarina yonelten ihtiyag sizce ne olabilir?

TEOG vb. smavlarin oldugu bir sistemde bu derse veli, 6gretmen, 6grenci ve idarecilerden ilgi
bekliyor musunuz? Neden?

Zeka Oyunlar1 Dersi Programi uygulandiginda 6grencilerde degisim oldu mu? Neden?

Okulunuzda Zeka Oyunlar1 Dersi Programi uygulanmadiysa; uygulanmama ya da
uygulanamama nedeni sizce nedir?

Konu ile ilgili sizin eklemek istediginiz diisiince ve goriisleriniz varsa liitfen belirtiniz.

Saygilarimla.
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Ek-4: ZEKA OYUNLARI DERSi CABA OZ DEGERLENDIRME FORMU

Oyunun ad1

Ogrencinin ad1

1. Oyunla karsilagtigimda ne hissettim?

2. Bu tarz oyunlara iliskin algilamam nasildir?
3. Bu oyunda ne 6grendim?

4. Oyunda neyi iyi yaptim? Neden?

5. Oyunda neyi kotii yaptim? Neden?

6. Oyunda basar1/ basarisizlik nedenlerim nelerdir?
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Ek-5: OLCEK KULLANIM IZNi

Didem Inel
Alicifar; ben
21.04.2015 Ayrintilart gOriintule

Olcedi ekte gonderiyorum. Galigmanizda
kullanabilirsiniz. lyi calismalar dilerim.
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Ek-6: OKUL iZiN BELGESI
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Ek-7: ARASTIRMADA UYGULANAN ZEKA OYUNLARI ETKINLiKLERIi

Aragtirmact yapilan arastirma siirecinde Zeka ve Akil Oyunlari Egitmenligi Egitimi
Sertifika Programi’na (Ek-17) katilmistir. Yapilan GMZO uygulamasi oncesinde
oyun ve zeka oyunlar ile ilgili bilgi edinme amagli Ankara Universitesi Tandogan
Kampiisii’ nde yer alan Cocuk Bilim Merkezi Koordinatérliigii/ Cocuk Universitesi
Koordinator Yardimcisi ve Kirikkale Fen Lisesi matematik 6gretmeni ile goriismiis;
Italyan Ulusal Arastirma Konseyi (CNR) arastirmacilari ile iletisime gecmistir.
Ayrica bu tezin bir kismi arastirmaci tarafindan 2015 yili Mayis ayinda Eskisehir
Osmangazi Universitesi’ nde diizenlenen 1. Tiirk Diinyast Cocuk Oyun ve
Oyuncaklar1 Kurultayr’ nda hem bildiri olarak sunulmus (Ek-15/16) hem de diger

bildiriler dinlenerek alanla ilgili bilgi edinilmistir.

Bu arastirma kapsaminda valilikten alinan izin dogrultusunda Kirikkale ili Merkez
Ismet Aydinli Ilkokulu’ nda 6. smifa devam eden deney grubu &grencilerine her
hafta 2 giin ve 2’ser saat olmak iizere 3 hafta, toplamda 12 ders saati boyunca GMZO
uygulamasi yapilmustir. Siirecte yararlanilan GMZO; Hanoi Kuleleri (Ek-8), Mikado
(Ek-9), T-Tangram (Ek-10), Soma Kiipii (Ek-11), Rubik Kiip (Ek-12), Kamyon
Kasas1 Puzzle (Ek-13), Jenga (Ek-14), Ip ve Diigiim Oyunlar® dir (Ek-15). Bu
oyunlar haftalara boliinerek haftalarda sirasiyla birinci hafta 2, ikinci hafta 2, Gi¢lincii
haftanin ilk uygulama gilinii 3 oyun olmak {izere belirtilen siire igerisinde biitiin
oyunlar oynanmigtir. Son uygulama giinii ise biitiin oyunlar uygulama simnifina
getirilmis ve Ogrencilere oynamak istedikleri oyunlar1 oynamalar1 icin firsat
verilmistir. Uygulama siirecinde Ogrencilerin hepsinin bahsedilen biitiin oyunlar

oynamalar1 saglanmistir. Oyunlara iliskin kisa agiklamalar asagida verilmistir:

e 4 farkli ahsap sekilden olusan T-Tangram’da oyunculara basitten zora dogru
soyut ya da somut anlam ifade eden belli sekiller verilmis ve oyuncularin o sekilleri

olusturmalar1 istenmistir.

e 3 direk ve farkli boyutlardaki disklerden olusan Hanoi Kulesi’nde oyunculara
diskler bir direkte dizilerek verilmis ve oyunculardan bu diskleri diledikleri baska bir
direge yukaridan yukaridan asagiya dogru kiigiikten biiyiige olacak sekilde en az

hamle yaparak ve higbir diski kendisinden kiigiik bir diskin iizerine koymamalari
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sarttyla aktarmalar istenmistir. Az disk ile baslanmis her seferinde disk sayisi

artirilarak oyun basitten karmasiga dogru ilerletilmistir.

e 7 diizensiz sekilden olusan Soma Kiipii’'nde oyuncular bu diizensiz sekilleri bir

araya getirerek bir kiip elde etmeye ¢aligmiglardir.

e  Uzerinde seritleri olan 41 g¢ubuktan olusan Mikado’da oyunculardan ¢ubuklari
bir demet olarak dik tutup yere birakmalari, masa lizerine gelisigiizel yayilan
cubuklar kipirdatmadan teker teker toplamalar1 istenmistir. Yerdeki tim ¢ubuklar
toplandiginda oyun bitmis ve oyunun puanlamasi ¢ubuklarin iizerindeki renklere

gore yapilmustir.

e Birbirine es 54 tahta bloktan olusan Jenga’da oyuncular tahta bloklar1 3’erli
olarak 16 kat ve her kat bir alt katin tersi yoniinde olacak sekilde kule gibi dizmisler,
bloklar1 sirayla tek elleriyle ¢ekip g¢ekilen bloklar1 kulenin iistiine koymuslar ve

kuleyi devirmemeye calisarak oyunu oynamislardir.

e Her yiizeyi farkli renkten olusan Rubik Kiip’te 6grenciler renkleri karistirip
sonra tek bir yiizde tek bir renk olacak sekilde kenar ve koselerin yerini degistirerek

kiipii diizenlemeye ¢alismiglardir.

e  Farkli boyutlarda {i¢ boyutlu ahsap bloklardan ve iki bélmeden olusan Kamyon
Kasas1 Puzzle’ da oyuncular ahsap blok pargalariyla kamyonun kasasini bosluk ve

artan/tagan blok kalmayacak sekilde doldurmaya ¢alismislardir.

e Ip Oyunu’nda iki &grencinin karsilikli olarak elleri birbirine baglanmus; ipi

koparmadan ve baglant1 yerinden ¢6zmeden birbirlerinden ayrilmalari istenmistir.
e Diiglim Oyunlari’nda ise O6grenciler birbirine ge¢mis demirleri birbirinden

ayirmaya calismislardir. Bu oyunlar gerektiginde gruplar halinde gerektiginde de

bireysel olarak oynanmustir.
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Ek-8: OGRENCILER GEOMETRIK- MEKANIK ZEKA OYUNLARI
(GMZO) (HANOI KULELERI ) OYNARKEN
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Ek-9: OGRENCILER GMZO ( MiKADO ) OYNARKEN
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Ek-10: OGRENCILER GMZO ( T- TANGRAM ) OYNARKEN
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Ek-11: OGRENCILER GMZO ( iP- DUGUM OYUNU ) OYNARKEN

92



Ek-12: OGRENCILER GMZO (SOMA KUPU VE RUBIK KUP) OYNARKEN
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Ek-13: OGRENCILER GMZO (KAMYON KASASI PUZZLE) OYNARKEN
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Ek-14: OGRENCILER GMZO (JENGA) OYNARKEN
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Ek-15: ARASTIRMACININ KURULTAY’ DAKiI SUNUMU
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Ek-16: ARASTIRMACININ KURULTAY’A KATILIM BELGESI
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Ek-17: ARASTIRMACININ KATILDIGI ZEKA VE AKIL OYUNLARI
EGITMENLIGI EGITiIMIi SERTiFiKA PROGRAMI BELGESI
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