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BĶLGĶSAYAR VE ¥ĴRETĶM TEKNOLOJ ĶLERĶ EĴĶTĶMĶ ANABĶLĶM DALI  

(TEZ DANIķMANI:DR. ¥ĴR. ¦YESĶ MEHMET EMĶN KORKUSUZ) 

BALIKESĶR, HAZĶRAN - 2022 

 

Bu araĸtērmanēn amacē akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin ortaokul 7. Sēnēf ºĵrencilerinin 

blok tabanlē programlama ºĵrenme becerisi ¿zerindeki etkisini belirlemektir. Bu ­alēĸma 

2019-2020 yēllarē arasēnda Bursa ilinin Osmangazi il­esinde bir devlet okulunda ºĵrenim 

gºren 56 ºĵrenci ile ger­ekleĸmiĸtir. ¢alēĸmanēn nicel verileri, blok tabanlē kodlama testi, 

ºzyeterlik ºl­eĵi, zek© oyunlarē baĸarē testi, kodlamaya yºnelik tutum ºl­eĵi ile toplanmēĸ, 

ºn test ve son test olarak uygulanmēĸtēr. Nitel veriler ise 13 ºĵrenci ile ger­ekleĸtirilen 

yarē-yapēlandērēlmēĸ gºr¿ĸmeler ile toplanmēĸtēr. Gºr¿ĸmelerin analizinde i­erik analizi 

yºntemi kullanēlmēĸtēr. Zek© oyunlarē etkinliklerinin ger­ekleĸtirildiĵi deney grubu, 

etkinliklerin ger­ekleĸtirilmediĵi kontrol grubuna gºre blok tabanlē programlama 

becerilerinden anlamlē ĸekilde daha farklē puan elde etmiĸ ve daha baĸarēlē olmuĸtur. 24 

soruluk ­oktan se­meli zek© oyunlarē baĸarē testi sorularēnēn ºntest uygulamasēnda 

ortalama puanē 4,78 iken uygulama sonunda son test puan ortalamasē 17,46 olarak 

bulunmuĸtur. Sorularēn zorluk seviyeleri aynē ve sadece gºrsel olarak farklēlēk 

gºsterdiĵinden akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin zek© oyunlarēnda anlamlē bir artēĸē da 

beraberinde getirdiĵi gºr¿lmektedir. Uygulama sonunda araĸtērma grubunun tamamēna 

blok temelli programlamaya iliĸkin ºzyeterlik algēsē ºl­eĵi uygulanmēĸtēr. Deney grubunun 

ortalamasē kontrol grubuna gºre daha y¿ksek olmasēna karĸēn farkēn anlamlē olmadēĵē 

gºr¿lm¿ĸt¿r. Cinsiyet deĵiĸkenine gºre bakēldēĵēnda ise erkek ºĵrencilerin ºzyeterlik algēsē 

kēz ºĵrencilere gºre anlamlē d¿zeyde daha y¿ksek bulunmuĸtur. Araĸtērma grubunun 

tamamēna uygulanan kodlamaya yºnelik tutum ºl­eĵi sonu­larē incelendiĵinde erkek 

ºĵrencilerin kēz ºĵrencilere gºre daha olumlu algēsē gºr¿lmektedir. Ancak aradaki fark 

istatistiksel a­ēdan anlamlē bulunmamēĸtēr. Yarē yapēlandērēlmēĸ gºr¿ĸmelere katēlan 13 

ºĵrenciden 12ôsi akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin blok tabanlē programlama becerisine 

olumlu etkisi olduĵunu belirtmiĸtir. 
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ABSTRACT  

THE EFFECT OF MIND A ND INTELLIGENCE GAME S ACTIVITIES ON 

BLOCK BASED PROGRAMM ING LEARNING  

MSC THESĶS 
YAVUZ ERIN¢ 

BALIKESIR UNIVERSITY  INSTITUTE OF SCIENCE  

COMPUTER EDUCATION A ND INSTRUCTIONAL TEC HNOLOGY  

(SUPERVISOR:ASSOC. PROF. DR. MEHMET EMĶN KORKUSUZ) 

BALIKESIR, JUNE - 2022 

 

The purpose of this research is to identify the effects of mind and brain game activities on 

block-based programming learning abilities of 7th grade middle schoolers. The study was 

conducted in 2019-2020 with 56 students at a public school in Osmangazi County in Bursa 

Province. Quantitative data was gathered utilizing block-based coding test results, self-

efficacy scaling, mind games accomplishments testing, and attitude scaling towards 

coding; pretest and final test method was implemented. Qualitative data was gathered 

through semi-structured interviews with 13 students. Content analysis method was used to 

analyze the interviews. The experimental group, who was involved in mind games 

activities, was more successful in block-based programming abilities and received 

meaningfully higher scores than the control group. The average pre-test score in the 24 

multiple choice question mind games test was 4,78 whereas the final test result average 

was 17,46. As the difficulty level of both tests were the same and only the visuals varied, it 

was clear that mind games activities brought meaningful increase in test results. In the final 

phase of the research the whole group received a self-efficacy perception scale 

implementation regarding block-based programming. Even though the experimental group 

scored higher than the control group on average, the difference was not meaningful. On 

gender variable, male students had substantially higher self-efficacy perception then 

female students. More positive attitude results were monitored in male students compared 

to female students in the analysis of attitude scaling towards coding even though the 

difference was not statistically meaningful. 
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1. GĶRĶķ 

¢aĵēmēzēn en ºnemli kazanēmlarēndan birisi programlama eĵitimi olarak gºr¿lmektedir. 

Programlama eĵitimine temel eĵitimde ayrēlan s¿re ve ºnem giderek artmaktadēr. 

Programlama eĵitiminin baĸlangēcē bazē geliĸmiĸ ¿lkelerde okul ºncesi seviyeye kadar 

inmiĸtir. Temel eĵitim kapsamēnda bireylere kazandērēlmasē gereken 21. y¿zyēl 

becerilerinden birisi olarak, programlama eĵitimine b¿y¿k ºnem verilmektedir (European 

Commission, 2018). Avrupa genelinde incelenen 18 ¿lkenin 16ôsē temel eĵitim 

programlarēna kodlama eĵitimini dahil etmiĸtir (European Schoolnet, 2015). T¿rkiyeôde ise 

2012-2013 eĵitim-ºĵretim yēlēndan itibaren m¿fredata dahil edilen Biliĸim Teknolojileri ve 

Yazēlēm dersi kapsamēnda, ortaokul 5. Sēnēftan baĸlayarak okullarda kodlama eĵitimi 

verilmektedir. Ayrēca bir­ok meslek i­inde programlama becerilerine ihtiya­ 

duyulmaktadēr. %90ôdan fazla iĸ dalēnda, programlama dahil olmak ¿zere dijital becerilere 

gereksinim vardēr ve ayrēca 2020 yēlē itibari ile Avrupaôda 825.000 biliĸim teknolojileri ile 

ilgili iĸ ilanēnēn yer aldēĵē tahmin edilmektedir (European Commission, 2018). 

 

Programlama ºĵrenimine yºnelik verilen derslerin, d¿nya ¿zerindeki ­oĵu ¿lkede erken 

yaĸlardan itibaren baĸlamasēnēn esas nedenleri arasēnda, programlama alanēnda isteĵi ve 

yaĸētlarēna oranla daha fazla yeteneĵi olan ºĵrencilerin, programlama d¿nyasēnē tanēmasē 

ve bu alanda kendilerini geliĸtirme fērsatēnē yakalamasē olduĵu sºylenebilir (Yecan vd., 

2017). Ancak programlama eĵitiminin k¿­¿k yaĸlara taĸēnmasēnda, programlama 

eĵitiminin yapēsēndan da kaynaklanan bir takēm zorluklar ortaya ­ēkmaktadēr. Bu yaĸlarda 

­ocuklarēn biliĸsel geliĸim d¿zeyi olarak somut iĸlemler dºneminde olmasē nedeni ile soyut 

yapēdaki temel programlama yapēlarēnē anlamalarē olduk­a zor olmaktadēr (Demirer ve 

Sak, 2016). Bu nedenle k¿­¿k yaĸlarda verilecek programlama eĵitiminde blok tabanlē 

programlama ortamlarē ile programlamayē daha gºrsel ve somut hale getiren ºzel 

ara­lardan faydalanēlmaktadēr. Programlama ºĵretiminde karĸēlaĸēlan diĵer zorluklar 

kodlarēn ­oĵunlukla yabancē dillerden oluĸmasē (Arabacēoĵluvd., 2007), her pogramlama 

dilinde farklē komutlarēn bulunmasē (¢atlak vd., 2015), kodlama ortamlarēnēn aray¿zlerinin 

karmaĸēk olmasēdēr (Saygēner ve T¿z¿n, 2017), Bunun dēĸēnda programlama problem 

­ºzme, mantēksal d¿ĸ¿nme ve yaratēcēlēk gibi ¿st d¿zey biliĸsel becerileri de 

gerektirmektedir (Akpēnar ve Altun, 2014; Saygēner ve T¿z¿n, 2017; Shin vd., 2013). 
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Akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin programlama eĵitiminde yaĸanan sorunlara bir ­ºz¿m 

olabileceĵi d¿ĸ¿n¿lmektedir. ¥zellikle akēl ve zek© oyunlarē, programlama i­in 

ºĵrencilerin ihtiya­ duyduĵu biliĸsel becerilerin geliĸtirilmesi i­in etkili bir ara­ olarak 

kullanēlabilmektedir. Alanyazēnda ­ok sayēda ­alēĸmada zek©nēn ­eĸitli etkinlikler 

ger­ekleĸtirilerek geliĸtirilebileceĵi savunulmaktadēr (Jaeggi vd., 2008). Zek© oyunlarēnēn 

ºĵrencilerin problem ­ºzme ve akēl y¿r¿tme becerilerini (Kurbal, 2015; ķahin, 2019), 

muhakeme becerilerini (Reiter vd., 2014; Taĸ ve Yºndemli, 2018), yaratēcē d¿ĸ¿nme 

becerilerini (Ott ve Pozzi, 2012), pratik d¿ĸ¿nme becerilerini (Dewar, 2012; Savaĸ, 2019) 

ve zihinsel becerilerini (Marangoz ve Demirtaĸ, 2017) geliĸtirdiĵi belirtilmektedir. Bu 

becerilere programlama ºĵretiminde de sēklēkla ihtiya­ duyulmaktadēr. Ancak zek© 

oyunlarēnēn programlama eĵitiminde kullanēmēnēn, ºĵrencilerin programlama ºĵrenme 

d¿zeylerinin ¿zerideki etkisi araĸtērmacēlar tarafēndan incelenmemiĸtir. Yapēlan alanyazēn 

taramasēnda bu konuda yeterince ­alēĸma bulunamamēĸtēr. Zek© oyunlarēnēn, giriĸ seviyesi 

programlama eĵitimine olan etkisinin deneysel ­alēĸmalar ile araĸtērēlmasē gerekmektedir. 

Bºylece zek© oyunlarēnēn, programlama eĵitimini kolaylaĸtēran etkili bir yºntem olarak 

kullanēlabileceĵi gºsterilecektir. Bu ara­tērmanēn temel amacē, akēl ve zek© oyunlarē 

etkinliklerinin ortaokul 7. sēnēf ºĵrencilerinin blok tabanlē programlama ºĵrenme becerisi 

¿zerindeki etkisini incelemek olarak belirlenmiĸtir.  
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2. KURAMSAL ¢ER¢EVE 

¢alēĸmanēn bu bºl¿m¿nde ºncelikle zek©, zek© kuramlarē, zek©nēn geliĸimine etki eden 

faktºrler, zek©nēn ºl­¿lmesi ve zek©nēn geliĸtirilmesi hakkēnda genel bilgi verilmiĸ, 

sonrasēnda zek© oyunlarē, programlama ve programlama dilleri ile zek© oyunlarēnēn 

algoritma geliĸtirme ve kodlama ile olan iliĸkisinden bahsedilmiĸtir. 

 

2.1 Zek© 

Zek© eĵitim alanēnda en ­ok incelenen kavramlardan biridir. Zek©ônēn insanda beyin 

kaynaklē olduĵu d¿ĸ¿n¿lmektedir ancak zek© i­in ayrēlmēĸ ºzel bir organ yoktur. Zek© 

doĵrudan gºzlemlenebilen ve ºl­¿lebilen bir kavram deĵildir. Thorndike (1997), zek©nēn 

fiziksel olarak ºl­¿m¿n¿n net ĸekilde yapēlamayacaĵēnē belirtmiĸtir. Bu ºzelliklere sahip 

­ok sayēda psikolojik kavram bulunmaktadēr. ¥rneĵin ¿z¿nt¿, fiziksel olmayan ve sadece 

var olduĵu kabul edilen psikolojik kavramlara ºrnektir.  

 

Zek©, T¿rk­eôye Arap­aôdan girmiĸ bir sºzc¿kt¿r ve Arap dilinde zihin pērēltēsē, keskin 

kavrama yeteneĵi anlamēna gelmektedir (Etimoloji T¿rk­e, t.y.). T¿rk Dil Kurumu (t.y.) 

ise zek© kelimesinin karĸēlēĵēnē, insanēn d¿ĸ¿nme, akēl y¿r¿tme, objektif ger­ekleri 

algēlama, yargēlama ve sonu­ ­ēkarma yeteneklerinin tamamē olarak vermektedir.  

 

Zek©yē a­ēklamak ¿zerine g¿n¿m¿ze kadar bir­ok teori geliĸtirilmiĸ ve bu teorilerden yola 

­ēkēlarak bir­ok farklē zek© tanēmē yapēlmēĸtēr. Bu tanēmlar, her bir teorisyenin zek© 

hakkēndaki inan­larēna kolay eriĸim saĵlayan basit ifadeler olduĵu i­in ­ok yararlē olabilir 

ve bu ifadeler genellikle teorisyenin zek©nēn nereden geldiĵine inandēĵēna dair ipu­larē 

i­erir (Plucker ve Esping, 2013).  

 

1921 yēlēnda ger­ekleĸtirilen ñZek© ve zek©nēn ºl­¿m¿ò baĸlēklē bir sempozyumda, alanla 

ilgili ­alēĸan 14 araĸtērmacē zek©nēn tanēmēnē yapmēĸtēr (Intelligence and Its Measurement: 

A Symposium, 1921). Araĸtērmacēlarēn bazēlarēnēn yaptēklarē tanēmlar ĸu ĸekilde 

ºzetlenebilir: 

1. Soyut d¿ĸ¿nebilme becerisi (L.M. Terman). 

2. Doĵru veya ger­ek­i yanētlar verme yeteneĵi(E.L. Thorndike). 

3. Analitik yetenek ve azim ile birleĸtiĵinde i­g¿d¿leri engelleme kapasitesi (L.L. 

Thurstone). 
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4. Yetenek edinme yeteneĵi (H. Woodrow). 

5. Deneyim yoluyla ºĵrenme veya kazan­ elde etme yeteneĵi (W.F. Dearborn). 

6. Yaĸamda nispeten yeni durumlara uyum saĵlama yeteneĵi (R. Pinter). 

7. ¢evreye uyum saĵlama yeteneĵi (S.S. Colvin). 

8. Sahip olunan bilgi ve bilgi kapasitesi (V.A.C. Henmon). 

Eĵitim kuramcēlarēnēn, ºĵrenmenin ger­ekleĸmesine yºnelik yaptēklarē a­ēklamalar 

arasēndaki farklēlēklar doĵrultusunda, zek© ile ilgili yaptēklarē tanēmlar da deĵiĸmektedir.  

Ķlk zek© ºl­eĵini geliĸtiren araĸtērmacē olan Binet ve Simonôa (1916) gºre zek©; dēĸ 

d¿nyanēn algēlanmasē, algēlarēn hafēzada tutulmasē ve bu algēlar ¿zerine akēl y¿r¿t¿lmesi 

s¿re­lerini i­ermektedir. Binet ve Simonôun aksine Piaget zek©nēn ºl­¿lmesine karĸē 

­ēkmēĸtēr. Piaget (2003), zek©nēn tam olarak bir tanēmēnē yapmamēĸ, fakat zek©nēn 

gºstergesinin organizmanēn ­evreye uyum saĵlayarak koĸullarē kendisi i­in uygun hale 

getirmesi olduĵunu belirtmiĸtir.   

 

Daha ºnce yapēlmēĸ olan zek© tanēmlarēndan farklē olarak Gardner (1983), zek©nēn en az 

yedi t¿r¿n¿n olduĵunu belirtmiĸ ve zek©nēn tanēmēnē; farklē toplumlarda deĵer bulan ¿r¿n 

¿retebilme ve yaĸantēsēnda karĸēlaĸtēĵē sorunlarē etkin ve verimli ĸekilde ­ºzebilme becerisi 

olarak yapmēĸtēr. Benzer ĸekilde Anastasi de zek©nēn deneyimler ve yaĸantēlar sonucunda 

geliĸebileceĵini belirtmiĸtir. Anastasi (1992, s. 613) zek©ôyē tek bir yetenek deĵil, daha ­ok 

­eĸitli iĸlevlerin birleĸimidir ve belirli bir k¿lt¿r i­inde hayatta kalmak ve ilerlemek i­in 

gerekli olan yeteneklerin bir araya gelmesi olarak ifade eder.  

 

Sternberg (2004), zek©yē sosyok¿lt¿rel baĵlamda hayatta elde etmek istenilen her ĸeyi 

baĸarma becerisi olarak tanēmlamēĸ ve insanlarēn kendileri i­in okulda ­ok iyi notlar almak, 

testlerde baĸarēlē olmak, ­ok iyi bir basketbolcu, oyuncu veya m¿zisyen olmak gibi farklē 

hedefleri olduĵunu vurgulamēĸtēr. Bu nedenle zek©yē baĸarēlē zek© olarak adlandērmayē 

tercih etmiĸtir. 

 

Farklē zamanlarda araĸtērmacēlar bir araya gelerek kollektif olarak zek© tanēmlarē 

yapmēĸlardēr. Bu ­alēĸmalarēn birinde, Amerikan Psikoloji Derneĵiônin ¿yesi olan onbir 

psikolog zek©yē birlikte a­ēklamēĸtēr. Zek© i­in yaptēklarē a­ēklamaya gºre, bireyler 

karmaĸēk konularē anlamada, ­evreye etkin bir ĸekilde uyum saĵlamada, yaĸantēlarēndan 

ºĵrenmede, ­eĸitli ĸekillerde akēl y¿r¿tmekte ve karĸēlaĸtēklarē engelleri aĸmakta 

birbirlerinden farklēlēk gºsterirler (Neisser, 1996). Yine elli iki uzman tarafēndan 
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hazērlanan bir metinde, zek© genel bir zihinsel yetenek olarak tanēmlanmakta ve akēl 

y¿r¿tme planlama, problem ­ºzme, soyut d¿ĸ¿nme, karmaĸēk fikirleri anlama, hēzlē 

ºĵrenme ve deneyimlerden ºĵrenme gibi becerileri i­erdiĵi belirtilmektedir (Gottfredson, 

1997).  

Zek©nēn yapēlmēĸ bir baĸka tanēmēnda ise, bir kiĸinin zek© ºl­eĵindeki konumunun 

doĵumda deĵiĸmez bir ĸekilde sabitlenmemiĸ olduĵu belirtilmiĸ. Akēllē d¿ĸ¿nme ve 

hareket etme yeteneĵinin en az ¿­ faktºr¿n bir ¿r¿n¿ olduĵu a­ēklanmēĸ (doĵuĸtan gelen 

ºzellikler, b¿y¿me veya olgunluk ve eĵitici deneyimler) ve kalētsal ºzelliklerin zek© ile 

ilgili nihai sonu­ta ­evresel etkilerden daha b¿y¿k katkē saĵladēĵē belirtilmiĸtir (Bingham, 

1937, s. 39).  

 

Bingham (1937, s. 36), zek© ¿zerine yaptēĵē bir baĸka tanēmda, zek©nēn bir organizmanēn 

yeni problemleri ­ºzme veya yeni uyarlanabilir yanētlarē doĵa­lama yaparak yeni 

durumlarē karĸēlama anlamēna geldiĵini a­ēklamēĸtēr. Zek©, bireyin ama­lē hareket etme, 

rasyonel d¿ĸ¿nme ve ­evresiyle etkili bir ĸekilde baĸa ­ēkma kapasitesidir olarak da 

tanēmlanabilir (Wechsler, 1944, s. 3). 

 

Zek© kapsamēnda olan yeteneklerden yola ­ēkēlarak yapēlan bir tanēmda ise, kavramlarē ve 

algēlarē kullanarak soyut ve somut kavramlar arasēnda baĵlantē kurabilme, soyut 

d¿ĸ¿nebilme, akēl y¿r¿tme ve bu zihinsel faaliyetleri bir amaca yºnelik olarak 

kullanabilme becerileri zek© olarak verilmiĸtir (Devecioĵlu ve Karadaĵ, 2016). Son olarak 

Milli Eĵitim Bakanlēĵē (MEB) (2013, s. 7) zek©yē, ñkavramlar ve algēlarē kullanarak soyut 

ya da somut nesneler arasēndaki iliĸkiyi kavrayabilme, soyut d¿ĸ¿nme, akēl y¿r¿tme ve bu 

zihinsel iĸlemleri bir amaca yºnelik olarak kullanabilme yetenekleriò olarak tanēmlamēĸtēr. 

Zek© ¿zerine yapēlmēĸ olan tanēmlarēn bir­oĵu, araĸtērmacēlar tarafēndan geliĸtirilmiĸ olan 

kuramlardan yola ­ēkēlarak oluĸturulmuĸtur. Zek© kavramēnē daha iyi anlamak i­in 

tanēmlarēn yanēnda bu kuramlarēn da incelenmesi uygun olacaktēr. 

 

2.2 Zek© Kuramlarē 

Zek©nēn doĵasēnē a­ēklamak ¿zere, farklē araĸtērmacēlar ­eĸitli kuramlar ºne s¿rm¿ĸlerdir. 

Zek©yē daha iyi anlamak i­in bu kuramlarēn incelenmesi olduk­a faydalē olacaktēr. Zek© 

¿zerine alan yazēnda bulunan kuramlarē tek faktºrl¿ ve ­ok faktºrl¿ olmak ¿zere iki grupta 

toplayabiliriz. Bu kuramlarēn ºnde gelenlerinden bazēlarē aĸaĵēda ķekil 2.1ôde sunulmuĸtur.  
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ķekil 2.1: Zek© kuramlarēnēn ­ok kabul gºrenleri. 

 

2.2.1 Tek Faktºr Kuramē 

Tek faktºr kuramēnda zek© genel bir yetenek olarak tanēmlanmaktadēr. Bu kurama katkē 

saĵlayan araĸtērmacēlar bu genel yeteneĵi farklē ĸekillerde tanēmlamēĸlardēr. ¥rneĵin 

Alman psikolog ve filozof William Stern, zek©yē bir bireyin d¿ĸ¿ncesini yeni 

gereksinimlere bilin­li olarak uyarlama kapasitesi olarak tanēmlamaktadēr (Fancher, 1985). 

Sternôe gºre zek© ñgò adē verilen tek bir yetenekten oluĸmaktadēr.  

 

 

 

Zek© 

Zek©yē tek faktºrl¿ olarak a­ēklayanlar 

GALTON 

BINET 

PIAGET 

WECHLER 

Zek©yē ­ok faktºrl¿ olarak a­ēklayanlar 

SPEARMAN 

THORNDIKE 

THURSTONE 

GUILFORD 

CATTELL 

STERNBERG 

GARDNER 
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Piagetôin Zek© Kuramē: Piaget, zek©nēn geliĸimini bir adaptasyon s¿reci olarak 

gºrmektedir. Adaptasyon, bireyin ­evresiyle olan etkileĸimi sonucunda oluĸan denge 

olarak tanēmlanmaktadēr. Adaptasyonun, ºz¿mseme ve uyum olmak ¿zere iki boyutu 

bulunmaktadēr. Piaget, ­ocuklarēn fiziksel ve sosyal ­evreleriyle etkileĸime ge­tik­e, 

bilgiyi "ĸemalar" adē verilen birbiriyle iliĸkili fikir gruplarē halinde organize ettiklerini 

belirtmiĸtir. ¢ocuklar yeni bir ĸeyle karĸēlaĸtēklarēnda, ya onu daha ºnce oluĸturduĵu bir 

ĸema i­inde ºz¿msemeli ya da bununla baĸa ­ēkmak i­in tamamen yeni bir ĸema 

oluĸturmalēdērlar (Wadsworth, 1996). Uyum, "­evresel talepler karĸēsēnda bir faaliyetin 

veya yeteneĵin deĵiĸtirilmesi" olarak tanēmlanmaktadēr (Lefrancois, 1995).  

 

Piaget, ­ocuklarda zek©nēn bir s¿re­ i­erisinde geliĸtiĵini ve zek©nēn ­ocuklarda 

yetiĸkinlerden tamamen farklē olduĵunu belirtmiĸtir. Bu fikir zamanē i­in zek©ya yºnelik 

yeni bir yaklaĸēmdē ­¿nk¿ o dºnemde ­ocuklarēn biliĸsel yeteneklerinin yetiĸkinler ile aynē 

olduĵu ancak nicel a­ēdan daha az verimli olduĵu ĸeklinde yaygēn bir inanēĸ vardē 

(Sutherland, 1992). Piaget, ­ocuklarēn biliĸsel geliĸimini yansētan dºrt farklē entelekt¿el 

geliĸim aĸamasēndan ge­tiklerini ºne s¿rmektedir. Her ­ocuk aynē ĸekilde bu aĸamalardan 

ge­mektedir ve ­ocuĵun biliĸsel geliĸimi, biyolojik olgunlaĸma ve ­evre ile etkileĸim 

tarafēndan bi­imlendirilmektedir. Piaget, zek©nēn sabit bir ºzellik olduĵu fikrine 

katēlmamakta ve biliĸsel geliĸimi biyolojik olgunlaĸma ve ­evre ile etkileĸim nedeniyle 

oluĸan bir s¿re­ olarak gºrmektedir (Piaget, 1936). Geliĸimin her aĸamasēnda, ­ocuĵun 

d¿ĸ¿nmesi diĵer aĸamalardan niteliksel olarak farklēdēr, yani her aĸama farklē t¿rde bir 

zek© i­erir (McLeod, 2018). Bu dºrt biliĸsel geliĸim aĸamasē Tablo 2.1ôde sunulmuĸtur. 

Tablo 2.1: Piagetôin biliĸsel geliĸim aĸamalarē (McLeod, 2018).

 

Piagetôin kuramē diĵer araĸtērmacēlardan ĸu noktalarda ayrēlmaktadēr (McLeod, 2018):  

1. Yetiĸkinlerden daha ziyade ­ocuklarla ilgilenir,  

2. kendi baĸēna ºĵrenmekten ziyade geliĸime odaklanēr, bu nedenle bilgi ºĵrenmeyi veya 

belirli davranēĸlarē ele almaz, davranēĸlarēn, kavramlarēn, fikirlerin miktarēnda rakamsal bir 

artēĸtan daha ­ok aĸamalar halinde bir geliĸim modeli oluĸturur. 
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2.2.2 Ķki Faktºr Kuramē 

Ķki faktºr kuramēnda, zek© ¿zerinde etkili olan iki ayrē faktºrden sºz edilmektedir. 

Spearman (1904), bir bireyin ­oklu yeteneklerdeki genel zek©sēnē temsil eden tek bir ñgò 

faktºr¿ olduĵunu ve ikinci bir faktºr olan ñsò nin ise bir bireyin belirli bir alandaki ºzel 

yeteneĵini ifade ettiĵi sonucuna varmēĸtēr. Spearman, zek© testlerinin bir alanēnda (ºrneĵin 

matematik) baĸarēlē olanlarēn diĵer alanlarda da iyi performans gºsterdiĵini fark etmiĸtir 

(Ruhl, 2020). Bir baĸka deyiĸle, matematikte ve m¿zikte baĸarēlē olma arasēnda saĵlam bir 

baĵlantē vardēr ve Spearman bu iliĸkiyi merkezde yer alan faktºr olan genel zek© (g) 

faktºr¿ne baĵlamēĸtēr. Zek©nēn temel etmeni olan bu genel yetenek, insanēn her t¿rl¿ 

biliĸsel etkinliĵini yºneten genel bir biliĸsel g¿­t¿r (G¿len, 2011).  

 

G olarak isimlendirilen bu genel yetenek ile birlikte s olarak isimlendirilen ve sanat, spor, 

matematik gibi ºzel alanlarda gºzlemlenebilen bazē ºzel yetenekler de bulunmaktadēr. 

Buradaki s harfi ñspecificò kelimesinden t¿retilmiĸtir. Sperman, g faktºr¿n¿ zek©nēn 

gºstergesi olarak belirlemiĸ ve bireyin zek©sēnē ºl­menin ñsò faktºr¿n¿ de ºl­mek demek 

olduĵunu belirtmiĸtir (Baymur, 2004). G ile ifade edilen genel yetenek ile ºzel yetenekler 

arasēndaki iliĸki ķekil 2.2ôde gºsterilmiĸtir. ¥zel yeteneklerin t¿m¿n¿n kesiĸim noktasēnda 

ñgò ile ifade edilen genel yetenek yer almaktadēr. 

 

ķekil 2.2: Spearman'ēn iki faktºrl¿ teorisi (Baymur, 2004). 

2.2.3 ¢ok Faktºrl¿ Zek© Kuramlarē 

Zek©yē ­ok faktºr kuramē ile a­ēklayan bilim adamlarē da vardēr. Bunlarēn baĸēnda 

Thorndike, Thurstone, Guilford, Cattel ve Horn, Sternberg, Gardner, Renzulli ve 

Tannenbaum gelmektedir.  
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2.2.3.1 Thorndikeôēn ¢ok Faktºr Kuramē 

Spermanôēn iki faktºr kuramēnē eleĸtiren araĸtērmacēlarēn baĸēnda Thorndike gelmektedir. 

Spearman tarafēndan ortak faktºr¿ a­ēklamak i­in ortaya koyulan iliĸkileri olduk­a yetersiz 

bulmuĸtur (Thorndike, 1926). G¿nl¿k yaĸamda ve eĵitimde problem ­ºzmek i­in birden 

fazla sayēda zek© t¿r¿n¿n beraber kullanēlmasē gerektiĵini savunmuĸtur (U­ar, 2013). 

 

Thorndike zek© testleri ¿zerine de ­alēĸmēĸtēr ve Amerikan ordusu i­in Alpha ve Beta 

testleri adē verilen zek© testleri geliĸtirmiĸtir. Zek© testlerinin geliĸtirilme s¿recinde 

zek©nēn; soyut zek©, mekanik ve sosyal zek© olmak ¿zere ¿­ t¿r¿n¿n olduĵunu belirtmiĸtir 

(UKEssays, 2018). Thorndike, soyut zek©yē, rakam metin ve sembollerle problemleri 

­ºzme ve d¿ĸ¿nme becerisi olarak tanēmlamēĸtēr (Yeĸilyaprak, 2004). Soyut zek©yē 

oluĸturan faktºrleri ise; sºzc¿kleri anlama, sayēlarla akēl y¿r¿tme, kavrama ve iliĸkileri 

gºrsel olarak anlama olarak gruplamēĸtēr (U­ar, 2013). Thorndike ayrēca, soyut zek©nēn 

dºrt genel boyutunun olduĵunu belirtmiĸtir. Bunlar: 

¶ Y¿kseklik: Bir kiĸinin yapabileceĵi gºrevlerin karmaĸēklēk ve zorluk seviyesi 

¶ Geniĸlik: Zorluĵu oluĸturan gºrevlerin ­eĸitliliĵi 

¶ Alan: Geniĸlik ve y¿ksekliĵin bir sonucu 

¶ Hēz: Verilen zamanda bir kiĸinin ger­ekleĸtirebileceĵi gºrevlerin sayēsē 

olarak sēralanmēĸtēr (Plucker, 2018). Mekanik zek© ise kendisini daha ­ok ara­-gere­ ve 

makineleri kullanma becerisinde kendisini gºstermektedir. Sosyal zek©yē, bireyin kendi 

­evresinde diĵer insanlarla iletiĸiminde iyi performans gºsterme yeteneĵi olarak 

a­ēklamēĸtēr (UKEssays, 2018).  

 

2.2.3.2 Thurstoneônun ¢ok Faktºr Kuramē 

Spearmanôēn kuramēna karĸē fikir beyan eden araĸtērmacēlardan bir diĵeri L.L. Thurstone 

dur. Thurstone, insan organizmasēnēn zihinsel faaliyetlerinin yalnēzca tek bir faktºr 

tarafēndan belirlenemeyecek kadar karmaĸēk olduĵunu ºne s¿rm¿ĸt¿r. Thurstone ºne 

s¿rd¿ĵ¿ teorisinde, zek©nēn tek bir yeteneĵi ºl­erek belirlenemeyeceĵini belirtmiĸ ve 

zek©yē a­ēklamak i­in yedi faktºr ºne s¿rm¿ĸt¿r (Thurstone, 1938). Bu yedi faktºr, sºzel 

anlayēĸ, sºzel akēcēlēk, uzamsal gºrselleĸtirme, sayēsal yetenek, bellek, mantēksal d¿ĸ¿nme 

ve algēsal hēz faktºr¿ olarak sēralanabilir (Papanastasiou, 1999). Bu faktºrler ĸu ĸekilde 

a­ēklanabilir (Sternberg, 2020; Pal, Pal ve Tourani, 2004): 

 

1. Sºzel anlayēĸ: Metinleri tanēma ve anlama yeteneĵi 
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2. Sºzel akēcēlēk: Yazma ve kelime ¿retme becerisi 

3. Uzamsal gºrselleĸtirme: Nesnelerin uzaydaki bi­imlerini anlayabilme 

4. Sayēsal yetenek: Sayēsal hesaplamalarē hēzlē ve doĵru ĸekilde yapma yeteneĵi 

5. Bellek: Hēzlē bir ĸekilde hatērlama yeteneĵi 

6. Mantēksal d¿ĸ¿nme: Bir sayē serisini tamamlama veya ge­miĸ deneyimler temelinde 

geleceĵi tahmin etme 

7. Algēsal hēz: Bir metinde yazēm hatalarēnē keĸfederek d¿zeltme yeteneĵi 

 

Thurstoneôēn teorisi, hiyerarĸik teoriler ve ­oklu zek© teorileri ºneren gelecekteki 

araĸtērmacēlar i­in zemin hazērlamaya yardēmcē oldu (Ruzgis, 1994). Bu faktºrlere 

dayanarak Thurstone, "Birincil Zihinsel Yetenekler Testi" olarak bilinen yeni bir zek© testi 

oluĸturmuĸtur (Pal vd., 2004).  

 

2.2.3.3 Guilfordôun ¦­ Boyutlu Zihinsel Yapē Modeli 

Guilford (1967), zihinsel yeteneklerle ilgili ­alēĸmalarēn sonu­larēna dayanarak, ¿­ boyutlu 

zihinsel yapē modeli (k¿p kuramē) olarak adlandērēlan bir teori geliĸtirmiĸtir. Guilfordôun 

¿­ boyutlu zihinsel yapē modeli ķekil 2.3ôte sunulmuĸtur. Guilfordôa gºre her entelekt¿el 

gºrev, (1) i­eriĵine, (2) ilgili zihinsel iĸleme ve (3) iĸlemden kaynaklanan ¿r¿ne gºre 

sēnēflandērēlabilir (Pal, Pal ve Tourani, 2004). Guilford, bu sēnēflandērma yaklaĸēmē ile ¿­ 

boyutlu bir yapē oluĸturdu (McArdle ve Hofer, 2014). Guilford, bu yapēyē ¿­ boyutlu bir 

k¿bik model olarak gºrselleĸtirdi ve bunu zek©nēn yapēsēnē a­ēklamak i­in kullandē. Bu 

teoriye gºre, bir bireyin bir zek© testindeki performansē, altta yatan zihinsel yeteneklere 

veya zek©nēn "faktºrlerine" dayandērēlabilir. ¥nerdiĵi modeli ºnce 120, sonra 150 ve son 

olarak da 180 baĵēmsēz ­alēĸan zek© faktºr¿nden oluĸturdu (Kim, 2009). Bu faktºrler, 

onlarē organize eden ¿­ boyut ve alt basamaklarēna gºre ĸu ĸekilde sēralanabilir (Kaygēn ve 

¢etinkaya, 2015; Good vd., 1990). Zihinsel iĸlem boyutunun alt basamaklarēnē; biliĸ 

(anlama, kavrama, keĸfetme ve farkēna varma yeteneĵi), hafēza kaydē, hatērlama, ēraksak 

¿retim (bir soruna birden fazla ­ºz¿m ¿retme s¿reci), yakēnsak ¿retim (bir soruna tek bir 

­ºz¿m ­ēkarma s¿reci) ve deĵerlendirme olarak sēralamēĸtēr. Ķ­erik boyutu, gºrsel, iĸitsel, 

sembolik, anlamsal ve davranēĸsal olmak ¿zere toplam beĸ alt basamaktan oluĸmaktadēr. 

¦r¿n boyutunda ise altē t¿r alt ¿r¿n bulunmaktadēr. Bunlar: Birim (tek bir bilgi ºĵesini 

temsil eder), sēnēf (fikirleri kategorize etme yeteneĵi), iliĸki, sistem (fikirleri veya 

problemleri gruplama yeteneĵi), dºn¿ĸ¿m (bir nesnenin deĵiĸim sonucunda gelecekteki 

ĸeklini ¿retebilme yeteneĵi), ­ēkarēm (ima edilen anlamlarē anlama yeteneĵi).  
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ķekil 2.3: Guilfordôun ¿­ boyutlu zihinsel yapē modeli (Good vd., 1990). 

 

2.2.3.4 Cattell ve Hornôun Akēcē ve Kristalize Zek© Kuramē 

Akēcē ve kristalize zek© kuramē, Cattell tarafēndan ortaya konulmuĸ ve daha sonra ºĵrencisi 

Horn tarafēndan detaylandērēlmēĸtēr. Zek© testlerinin geliĸtirilmesinde sēklēkla temel alēnan 

bir kuramdēr (Kaufman vd., 2013). Cattell-Hornôun akēĸkan ve kristalleĸmiĸ zek© teorisi, 

genel zek©nēn aslēnda farklē insanlarda farklē zek©larē ortaya ­ēkarmak i­in ­eĸitli ĸekillerde 

birlikte ­alēĸan belki de 100 yeteneĵin bir araya gelmesi olduĵunu ºne s¿rmektedir 

(Cattell, 1971; Horn ve Cattell, 1966). Bu kuram kapsamēnda zek© ile ilgili olarak Gf ve 

Gc adē verilen iki kavram bulunmaktadēr. Akēĸkanlēk yeteneĵi (Gf) d¿ĸ¿ncenin esnekliĵi 

ve soyut akēl y¿r¿tme yeteneĵidir ve sayē serileri, soyut analojiler, matris problemleri ve 

benzerleri gibi testlerle ºl­¿lebilir (Weiner vd., 2012). Akēĸkan beceriden kaynaklandēĵē 

iddia edilen kristalize yetenek (Gc) ise temelde yaĸam boyunca edinilen bilgi ve becerilerin 
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birikimi ile oluĸur ve kelime, okuduĵunu anlama ve genel bilgi testleri ile ºl­¿lmektedir 

(Horn ve Cattell, 1967). Cattell, istatiksel kanētlarēn zek©nēn b¿y¿k ºl­¿de genetik 

tarafēndan belirlendiĵi fikrini desteklediĵini ileri s¿rm¿ĸ ve zek©nēn kaynaĵē olarak kalētsal 

ºzellikleri gºstermiĸtir (Cattell, 1971). Akēĸkanlēk yeteneĵi yetiĸkinliĵin ilk yēllarēnda 

zirveye ­ēkmakta, yaĸ ilerledik­e, ºnce kademeli olarak ve daha sonra yaklaĸēk 70 yaĸēndan 

sonra daha hēzlē bir ĸekilde d¿ĸmekte iken kristalize yetenekler, bireyler yaĸlandēk­a 

geliĸmeye devam etmektedir (Horn ve Cattell, 1967). Akēĸkan yetenekler doĵasē gereĵi 

genel ve yeni bir problemi ­ºzmeyi gerektiren yeni bir soyut duruma uygulanabilir iken 

kristalize yetenekler spesifiktir ve bilindik problemleri ­ºzmek i­in kiĸinin kendi 

yaĸantēsēnda ºĵrendiĵi ºzel bilgileri kullanmasēnē gerektirir (Ghisletta ve Lecerf, 2018). 

 

2.2.3.5 Sternbergôin ¦­l¿ ve Baĸarēlē Zek© Kuramē 

Sternberg, 1985 yēlēnda ñBeyond IQ (IQônun ºtesinde)ò baĸlēĵē ile yayēnladēĵē kitabēnda 

zek©nēn ñgò olarak adlandērēlan ve genel yeteneĵi kapsayan tek bir faktºr ile gºsterilmesine 

karĸē ­ēkmēĸtēr (¢elenk, 2015) ve bu yºn¿ ile tek faktºr kuramēna karĸē ­ēkan araĸtērmacēlar 

arasēndadēr. Kuram, zek© ile bireyin i­ ve dēĸ d¿nyasē arasēndaki iliĸkiyi a­ēklamaya ­alēĸan 

¿­ alt teoriden oluĸur; analitik, yaratēcē ve pratik. Her bir teoride zek© kapsamēnda yer alan 

birer yetenek a­ēklanmaya ­alēĸēlmēĸtēr. Analitik yetenekler, bireyin bilgiyi 

deĵerlendirmesini, analiz etmesini ve karĸēlaĸtērmasēnē saĵlar. Yaratēcē yetenekler buluĸ, 

keĸif ve diĵer yaratēcē ­abalar ¿retir. Pratik yetenekler, bireylerin ºĵrendiklerini uygun bir 

ortamda uygulamalarēna izin vererek her ĸeyi bir araya getirir (Sternberg, 1985).  

 

Ķlerleyen yēllarda Sternberg, ¿­l¿ zek© kuramēndaki eksiklikleri farketmiĸ ve bu kuramē 

geliĸtirerek ñbaĸarēlē zek©ò kavramē ¿zerine kurduĵu kuramēnē 1997 yēlēnda yayēnladēĵē 

kitabē ile a­ēklamēĸtēr. ¦­l¿ zek© kuramēnda yer alan analitik, yaratēcē ve pratik zek©ya ek 

olarak, baĸarēlē zek© kuramēnda pratik zek©nēn bir alt boyutu olarak sosyal zek© eklenmiĸ 

ve nasēl ºĵretilebileceĵi a­ēklanmēĸtēr (¢apraz vd., 2009). Ayrēca Sternberg daha ºnce 

ortaya koyduĵu bu ¿­ faktºr arasēndaki iliĸkinin zayēf olduĵunu farketmiĸ ve baĸarēlē zek© 

kuramēnda bu yºnde iyileĸtirmeler yapmēĸtēr. Sternbergôe gºre, zeki insanlar baĸarēlē olmak 

i­in analitik, yaratēcē ve pratik yeteneklerini birleĸtirmekte, bu yeteneklerden baskēn 

olanlarēnē daha fazla kullanmakta, zayēf olanlarē ise d¿zeltmekte veya geliĸtirmekte ve 

bºylece yaĸamda ama­larē doĵrultusunda hareket edebilmektedirler (Sterneberg vd., 2011). 

Bu kurama gºre (Sternberg, 1997, Sternberg, 1999), baĸarēlē zek©, kiĸinin sosyok¿lt¿rel 

baĵlamē gºz ºn¿ne alēndēĵēnda g¿­l¿ yºnlerden yararlanarak ve zayēflēklarē d¿zelterek 

https://www.unige.ch/fapse/mad/equipe/ghisletta/
https://www.unige.ch/fapse/psychoclinique/unites/epedi/equipe/lecerf/
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veya telafi ederek; ortamlara uyum saĵlamak, ĸekillendirmek ve se­mek i­in; analitik, 

yaratēcē ve pratik yeteneklerin bir kombinasyonu yoluyla yaĸamdaki hedeflerine ulaĸma 

yeteneĵidir. Baĸarēlē zek© teorisi, baĸarēlē zek©yē, kiĸinin sosyok¿lt¿rel baĵlamē i­inde 

yaĸamdaki deĵerlere gºre baĸarēlē olma yeteneĵi a­ēsēndan tanēmlar (Sternberg, 2003). 

Bireylerin yaĸamda baĸarēsēnē artērmak i­in bu yetenek alanlarēndan, yaptēklarē iĸe uygun 

yeteneklerini kullanmalarē ve geliĸtirmeleri veya yeteneklerine uygun bir iĸ se­meleri 

yerinde olacaktēr (Yēlmaz ve Taĸ, 2016). Sternbergôin baĸarēlē zek© kuramēnēn genel yapēsē 

ķekil 2.4ôte sunulmuĸtur. 

 

 

ķekil 2.4: Baĸarēlē zek© kuramēnēn genel yapēsē: Zek©nēn ¿­ayaĵē (Sternberg, 2003). 

2.2.3.6 Gardnerôēn ¢oklu Zek© Kuramē 

¢oklu zek© kuramē ile Gardner, zek© kavramēna daha geniĸ bir perspektiften bakmēĸ ve 

insanlarēn sahip olduklarē yetenekleri ve kapasiteleri zek© alanlarē olarak tanēmlamēĸtēr 

(Tuĵrul ve Duran, 2003). Howard Gardner'ēn ¢oklu Zek© Kuramē (1983), tek farktºrl¿ 
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kuramlarēn ºne s¿rd¿ĵ¿ gibi akēllē davranēĸēn zihnin tek bir niteliĵinden 

kaynaklanmadēĵēnē, bunun yerine farklē zek© t¿rlerinin ayrē mecazi zihinsel enerji 

kaynaklarēndan ¿retildiĵini ºne s¿rm¿ĸt¿r. Bu kaynaklarēn her biri, bireyin karĸēlaĸtēĵē 

sorunlarē ­ºzmesine veya bir ya da daha fazla k¿lt¿rel ortamda deĵer verilen ¿r¿nler 

yaratmasēna olanak tanēmaktadēr (Gardner, 2011). Kuram ilk oluĸturulduĵunda yedi zek© 

alanē tanēmlanmēĸtēr ancak Gardner 1999ôda yayēnladēĵē ñZek© Yeniden Yapēlandēò adlē 

eseri ile ñdoĵa zek©sēò baĸlēklē yeni bir zek© alanē daha tanēmlamēĸ ve zek© alanē sayēsēnē 

sekize ­ēkarmēĸtēr (Gardner, 1999). Bu zek© alanlarē: Sºzel-Dilsel Zek©, Mantēksal-

Matematiksel Zek©, Gºrsel-Mek©nsal-Uzamsal-Uzaysal Zek©, Kiĸilerarasē-Sosyal Zek©, 

Bedensel-Kinestetik Zek©, M¿zikal-Ritmik Zek©, Ķ­sel-Kiĸisel Zek©, Doĵa Zek©sē. Bu 

zek© t¿rlerinin sayēsēnēn artērēlabileceĵi d¿ĸ¿n¿lmektedir. Hatta Gardnerôda ºne s¿rd¿ĵ¿ 

sekiz zek© alanēna ek olarak, "varoluĸ­u zek©", ñmanevi zek©ò ve ñahlaki zek©ò alanlarēnē 

aday olarak gºstermiĸ ancak bunlarēn daha ºnce belirlediĵi zek© t¿rlerine dahil etmek i­in 

gerekli kriterleri tam olarak karĸēlamadēĵēnē da belirtmiĸtir (Gardner, 2011). 

 

Gardnerôēn kuramēnēn eĵitim alanēnda bir­ok yansēmasē oluĸmuĸtur. Eĵitim alanēnda 

ºzellikle ñmatematiksel-dilsel zek©ò ¿zerine odaklanēlmēĸ ve baĸarē ºl­¿t¿ olarak bu zek© 

t¿rlerinde baĸarēyē ºl­en deĵerlendirmeler temel alēnmēĸtēr (Vural, 2004). Gardner 

teorisinde, ºĵrencilerin matematiksel-dilsel zek© alanēndaki becerilerini ºl­en testlerden 

aldēklarē puanlarēn dēĸēnda farklē alanlardaki yeteneklerini de deĵerlendirmeye almēĸtēr. 

Eĵitim, zek© tipleri farklē olan bireylerin kuvvetli ve zayēf olduĵu yºnlerini geliĸtirmeye 

yºnelik olmalēdēr (¦nal-Karag¿ven, 2018). Gardner, ñNe kadar zekisin?ò sorusunun yerine 

ñHangi yºnden zekisin?ò sorusunun gelmesi gerektiĵini ºne s¿rm¿ĸt¿r (Durak, ķenol-

Durak, Kocatepe, 2015). Bºylelikle okullarda farklē zek© alanlarēna yºnelik yapēlan 

­alēĸmalara katkē saĵlamēĸtēr. Gardner'ēn ­oklu zek© kuramēnda yer alan sekiz zek© alanē 

aĸaĵēda Tablo 2.2ôde a­ēklanmēĸtēr (Gardner, 1998; Gardner ve Hatch, 1989): 
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Tablo 2.2: Gardnerôēn ­oklu zek© kuramēna gºre zek© alanlarē (Gardner, 1998). 

 

2.2.3.7 Renzulliônin ¦­ Halka Kuramē 

Renzulliôye (1978) gºre, yaratēcē ve ¿retken insanlarēn s¿rekli olarak gºsterdiĵi birbiriyle 

baĵlantēlē ¿­ ºzellik k¿mesi vardēr: ortalama zek©nēn ¿st¿ (okul yetenekleri), sorumluluk 

duygusu ve yaratēcēlēk. Bireyin ¿st¿n yetenekli olmasē i­in ¿­ ºzellik k¿mesinin hepsinde 
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¿st d¿zeyde potansiyele sahip olmasēnēn bir ºneminin olmadēĵēnē, akademik baĸarēsē az 

olsa bile bir alanda yeterli d¿zeyde yaratēcēlēĵē, yeteneĵi ve motivasyonu olduĵunda ¿st¿n 

yetenekli olarak tanēmlanabileceĵini a­ēklamēĸtēr (Karabey ve Y¿r¿mezoĵlu, 2015). Ayrēca 

Renzulli (1999), ºnemli olanēn sadece bu t¿r yeteneklere sahip olmak deĵil, aynē zamanda 

bu t¿r yetenekleri geliĸtirmesinin de olduk­a ºnemli olduĵunu vurgulamēĸtēr. Gardner ve 

Sternberg'in kuramlarēnē desteklemiĸ, zek©nēn ¿niter bir kavram olmadēĵēnē, aksine bir­ok 

zek© t¿r¿ olduĵu ve bu nedenle bu karmaĸēk kavramē a­ēklamak i­in tekli tanēmlarēn 

kullanēlamayacaĵēnē belirtmiĸtir (Renzulli, 2016).  

 

Aĸaĵēdaki ķekil 2.5ôte, ilk olarak 1978'de Renzulli tarafēndan ºnerilen ¿st¿n yetenekliliĵin 

¿­ halkalē anlayēĸēnēn grafik bir temsili sunulmuĸtur. 

 

 

 

ķekil 2.5: ¦st¿n yetenekliliĵin ¿­ halkalē anlayēĸē (Renzulli, 2016). 

Tablo 2.3ôte, ortalama zek©nēn ¿st¿, sorumluluk duygusu ve yaratēcēlēkla ilgili olarak 

Renzulli tarafēndan yapēlan a­ēklamalar verilmiĸtir (Renzulli, 1998, s. 32).  
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Tablo 2.3: Ortalama zek©nēn ¿st¿, sorumluluk duygusu ve yaratēcēlēkla ilgili olarak 

Renzulli tarafēndan yapēlan a­ēklamalar (Renzulli, 1998). 

 

2.2.3.8 Tannenbaumôun Deniz Yēldēzē Kuramē 

Tannenbaum (1986), ¿st¿n zek©yē beĸ faktºr ile a­ēklamēĸtēr ve bu nedenle kuramē deniz 

yēldēzē kuramē olarak isimlendirilmiĸtir. Kurama gºre bireyin ¿st¿n zek©lē olarak 

nitelendirilebilmesi i­in bu beĸ faktºr¿n beĸine de sahip olmasē gerekmektedir. Bu 
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faktºrler, genel yetenek, ºzel yetenek, zek© ile ilgili olmayan, ­evresel, ĸans olarak 

sēralanmaktadēr (Demirel ve Sak, 2015). Bu beĸ faktºr¿n, ¿st d¿zeyde ¿retken olmak i­in 

birbiriyle etkileĸim halinde olmasē gerektiĵi ve "¿st¿n yetenekli" bir birey olmak i­in 

faktºrlerin tamamēnēn ºnemli olduĵu d¿ĸ¿n¿lmektedir (Kaufmann ve Sternberg, 2008). 

Yaratēcē, ¿retken ve baĸarēlē yetiĸkin bireylerin ºzelliklerinden t¿retilen Renzulli modelinin 

aksine, Tannenbaumôun modeli saĵlam bir ĸekilde ¿st¿n yetenekli ­ocuklarēn ve ergenlerin 

ºzelliklerini a­ēklamaktadēr (Gross, 2005). Kuramda a­ēklanan beĸ faktºr¿n birbiriyle 

ºrt¿ĸmesi deniz yēldēzē ­izimi ile ķekil 2.6ôda gºsterilmiĸtir. 

 

 

ķekil 2.6: Tannenbaumôun deniz yēldēzē kuramē (Gross, 2005). 

 

2.2.4 Diĵer Zek© Kuramlarē ve Zek© Kuramlarēnēn Tarihsel Geliĸimi 

Zek©yē a­ēklamak ¿zere araĸtērmacēlar tarafēndan ºne s¿r¿lm¿ĸ ­ok sayēda kuram 

bulunmaktadēr. Bu bºl¿mde bu kuramlardan daha ºnceki baĸlēklarda a­ēklanmamēĸ olan 

fakat alanyazēnda sēk­a bahsi ge­en bazēlarēna kēsaca deĵinilecektir. ¥rneĵin Anderson 

biliĸsel geliĸme kuramēnda, ­evrede ortaya ­ēkan sorunlara insan biliĸsel yapēsēnēn uygun 

­ºz¿m¿ bularak en iyi ĸekilde adapte olabileceĵini ºne s¿rm¿ĸt¿r (Pal vd., 2004).  
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Ķlk kez Mayer ve Salovey (1993) tarafēndan ortaya koyulan duygusal zek© kuramēnda 

duygusal zek©yē, bireyin kendisinin ve diĵer bireylerin duygularēnē gºzlemleyip farkēna 

varma ve analiz edebilme yeteneĵi ile bu ­ēkarēmlarē temelinde g¿nl¿k yaĸamda d¿ĸ¿nce 

ve davranēĸlarēnē yºnlendirmeyi kapsayan sosyal bir zek© t¿r¿ olarak tanēmlamēĸlardēr. 

Mayer, Salovey ve Caruso (2008), duygusal zek© ile ilgili oluĸturduklarē modelde duygusal 

zek© ĸu becerileri i­erir (sēralama alt d¿zeyden ¿st d¿zey duygusal yeteneklere doĵru 

yapēlmēĸtēr):  

 

a) kendinin ve baĸkalarēnēn duygularēnē doĵru algēlama. 

b) d¿ĸ¿nmeyi kolaylaĸtērmak i­in duygularē kullanma. 

c) duygularē, duygusal dil ve duygularēn ilettiĵi sinyalleri anlama becerisi. 

d) duygularē yºneterek belirli hedeflere ulaĸma becerisi.  

 

Eysenck yapēsal kuramēnda, zek© ile nºrolojinin baĵlarēnē incelemiĸtir. Zek© ile ilgili 

belirlediĵi ¿­ korelasyon ĸu ĸekildedir: Reaksiyon s¿resi, muayene s¿resi ve ortalama 

uyarēlmēĸ potansiyel (Pal vd., 2004). Ķlk iki korelasyon gºzlemlenebilir davranēĸlarē 

kapsarken, ¿­¿nc¿s¿ bu gºzlemlenen zihinsel dalgalarēn bir a­ēklamasēdēr. 

 

Zek© kuramlarēnēn geliĸim s¿recini daha iyi anlayabilmek i­in zek© ¿zerine ortaya 

konulmuĸ olan baĸlēca zek© kuramlarē, tarihsel sēralama ve temel ºzellikleri ile Tablo 2.4ôte 

verilmiĸtir (G¿rel ve Tat, 2010). 
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Tablo 2.4: Zek© kuramlarēnēn tarihsel geliĸimi (G¿rel ve Tat, 2010). 
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Tablo 2.4: (devam) 

 

Bºylece zek© kuramlarēnēn tarihsel geliĸimlerine bakarsak, zek© ¿zerine yapēlan 

­alēĸmalarēn devam ettiĵi ve zek©nēn s¿rekli g¿ncellenen bir kavram olduĵu 

anlaĸēlmaktadēr. Zek© ¿zerine yapēlmēĸ olan tanēmlar ve kuramlar incelendikten sonra 

zek©nēn genel tanēmē ĸu ĸekilde yapēlabilir: Bireyin ºĵrenme hēzē, hafēza kapasitesi, 

yaratēcēlēĵē ve sosyal iletiĸim kurabilme becerisi ile biliĸsel yetenek d¿zeyini geliĸtirerek, 

­evresinde karĸēlaĸtēĵē problemlere ­ºz¿m ¿retebilme ve dēĸ d¿nyaya adapte olabilme 

yetisi. 

 

2.3 Zek©nēn Geliĸimine Etki Eden Faktºrler 

Zek©nēn geliĸim s¿reci ¿zerine etkili bir­ok i­ ve dēĸ etmen bulunmaktadēr. Bu 

etmenlerden sosyal ­evre ile iliĸkili olanlarē meslek, okullaĸma ve ailesel faktºrler olarak 

sēralanērken, biyolojik faktºrler ise beslenme, toksinler, alkol ve doĵuĸsal ºzellikler olarak 

a­ēklanmēĸtēr (Neisser vd.,1996).  

 

Bu etmenlerden biri olan eĵitim ve okullaĸmanēn, zek© ile olan iliĸkisini ortaya koyan 

bir­ok ­alēĸma bulunmaktadēr. Okula devam ile zek© testi puanlarē arasēndaki iliĸki ­ok 

boyutludur (Ceci, 1991). Zek© testi puanlarē ile eĵitim alēnan yēl arasēnda pozitif 

korelasyon vardēr, bu nedenle uzun s¿reli eĵitim deneyiminin zek© ¿zerinde yararlē bir 

etkiye sahip olduĵu sºylenebilir (Strenze, 2007). Aynē yaĸtaki ­ocuklardan, doĵum 

tarihleri nedeni ile okula daha erken baĸlayanlar, okulda bulunma s¿releri daha uzun 

olduĵu i­in zek© testlerinde ortalama puanlarē daha y¿ksektir (Neisser vd., 1996). 1960ôlē 
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yēllarda ABDôde Virginia bºlgesinde bazē nedenlerden dolayē siyahi ­ocuklar bir s¿re 

okula devam edememiĸtir. Bu ­ocuklarēn daha ºnce yapēlmēĸ olan testleri ile karĸēlaĸtērma 

yapēldēĵēnda, okuldan uzak kalēnan yēl baĸēna yaklaĸēk 0,4 standart sapma (6 puan) d¿ĸ¿ĸ 

gºr¿lm¿ĸt¿r (Green vd., 1964). Okul ºncesi dºnemde eĵitim almēĸ ve hi­ eĵitim almamēĸ 

­ocuklarēn ortalama zek© d¿zeyinin karĸēlaĸtērēldēĵē bir ­alēĸmada, eĵitim alan ­ocuklarēn 

ortalama zek© d¿zeyleri eĵitim s¿recinde ve eĵitimden yedi yēl sonra bile daha y¿ksek 

olarak tespit edilmiĸtir (Campbell ve Ramey, 1994). 

 

Zek© ile akademik baĸarēnēn iliĸkisini ortaya koyan ­ok sayēda ­alēĸma da bulunmaktadēr. 

Zek©nēn uzun yēllardēr s¿ren araĸtērmalarla akademik baĸarēnēn istikrarlē ve evrensel bir 

ºngºr¿c¿s¿ olduĵu gºsterilmiĸtir (Ruiz vd., 2014). Lise ºĵrencilerinin (Dandagal ve 

Yarriswami, 2017), ortaokul ºĵrencilerinin (Chandra ve Azimmudin, 2013), 11-16 yaĸ 

aralēĵēndaki 70.000 Ķngiliz ºĵrencinin (Deary vd., 2006) akademik baĸarēlarē ile zek©larē 

arasēnda pozitif ve anlamlē bir iliĸki bulunmuĸtur. Bunun dēĸēnda ­eĸitli araĸtērmalar, zek© 

testlerindeki performansēn okul baĸarēsē ile iliĸkili olduĵunu defalarca gºstermiĸtir (Brody, 

1997; Neiser, 1997). Zek© testlerinde y¿ksek puan elde eden ­ocuklar okul notlarēnda ve 

baĸarē testlerinde daha baĸarēlē olmakta ve eĵitimin daha ileri aĸamalarēna devam 

etmektedir (Sak vd., 2016; Seligman, 1996). Az sayēda da olsa akademik baĸarē ile IQ 

seviyesi arasēndaki iliĸkinin zayēf olarak bulunduĵu ­alēĸmalarda yer almaktadēr (Kaur vd., 

2018). 

 

Benzer ĸekilde, y¿ksek seviyeli mesleklerde zek© puanē da genellikle y¿ksek olmaktadēr. 

¥rneĵin, avukatlarēn, m¿hendislerin, doktorlarēn veya profesºrlerin ortalama IQôsu 125-

130 arasēnda belirlenmiĸtir (Gottfredson, 2005).  

 

2.4 Zek©nēn ¥l­¿lmesi 

Zek© testleri ile ilgili a­ēklamalara girilmeden ºnce IQ (intelligence quotient-zek© 

katsayēsē) kavramēnēn a­ēklanmasē daha yerinde olacaktēr. IQ, insan zek©sēnē 

deĵerlendirmek i­in tasarlanmēĸ bir dizi standartlaĸtērēlmēĸ test veya alt testten elde edilen 

toplam puandēr (Braatenve Norman, 2006). IQ puanēnēn hesaplanmasē ge­miĸte ve 

g¿n¿m¿zde farklē yºntemlerle yapēlmaktadēr. ñIQ Zek© yaĸēnēn kronolojik yaĸa oranēnēn 

ondalēk kēsmē ortadan kaldērmak i­in 100 ile ­arpēlmasēyla elde edilir ( IQ = Zek© yaĸē õ 

kronolojik yaĸ Ĭ 100)ò (Gerrig ve Zimbardo, 2013, s.275). G¿n¿m¿zde ise Zek© testi 
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puanlarē, ortalamasē 100 ve standart sapmasē (puanlarēn daĵēlēmēnēn deĵiĸkenliĵi) 15 olan 

bir ºl­eĵe dºn¿ĸt¿r¿l¿r (Sak, 2016). 

 

IQ testlerinin ortaya ­ēkmasē 19. y¿zyēlēn sonlarēnda ger­ekleĸmiĸ olmasēna raĵmen, antik 

dºnemlerde ¢inôde kiĸinin devlet yºnetiminde bir gºreve atanmasēndan ºnce 

uygunluĵunun farklē zihinsel yeteneklerini ºl­en testlerle deĵerlendirildiĵi gºr¿lmektedir 

(Cianciolo ve Sternberg, 2008). Francis Galton. J. Mc Keen Cattel ve Alfred Binet zek© 

testi geliĸtirme ¿zerine ­alēĸmalar yapan ilk araĸtērmacēlar olarak gºr¿lmektedir. Ķngiliz 

genetik­isi Sir Francis Galton, zek©yē ºl­mek i­in ilk sistematik ­abayē gºsteren uzmandēr. 

Galton, duyusal ayrēmcēlēk ve motor koordinasyon testleri yoluyla bireylerin entelekt¿el 

kapasitesini tahmin etmeye ­alēĸmēĸtēr (Machek, 2006). Daha sonra Cattell, Galtonôun zek© 

¿zerine olan varsayēmlarēnē temel alarak 50 test geliĸtirmiĸtir ancak bunlar zek© testi olarak 

gºr¿lmemektedir (Cianciolo ve Sternberg, 2008). Daha sonra Binet ve Simon, g¿n¿m¿zde 

­oĵu psikoloĵun ilk zek© testi olarak gºrd¿ĵ¿, nesneleri isimlendirme, sºzc¿k tanēmlama, 

resim ­izme, c¿mleleri tamamlama, ºĵeleri karĸēlaĸtērma ve c¿mleler kurma becerilerini 

i­eren ­ok ­eĸitli sorulardan oluĸan testi geliĸtirdiler (Lally ve Valentine-French, 2019). 

Binet ve Simon testlerini tanēttēktan kēsa bir s¿re sonra, Stanford ¦niversitesi'nden (1877-

1956) Amerikalē psikolog Lewis Terman, Binet'in testinin Stanford-Binet Zek© Testi 

olarak bilinen Amerikan versiyonunu geliĸtirdi. Stanford-Binet testi, kelime haznesi, 

resimler i­in hafēza, tanēdēk nesnelerin adlandērēlmasē, tekrarlanan c¿mleler ve ­ok ­eĸitli 

gºrevlerden oluĸan genel bir zek© ºl­eĵidir (Terman ve Merrill, 1960).  

 

Zek© testleri, ­ok ­eĸitli alanlarda baĸarēyē tahmin edebildikleri i­in g¿n¿m¿zde ­ok ­eĸitli 

ama­lar i­in kullanēlmaktadēr (Gene, 2020). Zek© testleri bireysel olarak uygulanabildiĵi 

gibi, gruplara da uygulanabilmektedir. T¿rkiyeôde ge­miĸte ve g¿n¿m¿zde uygulanmēĸ 

olan zek© testleri ­oĵunlukla yurtdēĸēnda geliĸtirilmiĸ olan testlerin T¿rk­eôye uyarlanmasē 

ile geliĸtirilmiĸtir. Bunun yanēnda T¿rkiyeôde geliĸtirilmiĸ olan zek© testleri de 

bulunmaktadēr. Bu bºl¿mde bu zek© testlerinden bazēlarē a­ēklanacaktēr. 

 

Cattel zek© testinin 2A ve 2B formlarē ile Porteus labirent testi ilk defa Toĵrol (1974) 

tarafēndan uyarlama ­alēĸmasē yapēlarak T¿rkiyeôye kazandērēlmēĸtēr. Cattell (1940) testin 

k¿lt¿rden baĵēmsēz olduĵunu yani t¿m k¿lt¿rlerde uyarlanabileceĵini belirtmektedir. 

Testin deĵiĸik yaĸ gruplarēna uygulanabilen ¿­ ayrē ºl­eĵi ve her ºl­eĵin A ve B olmak 

¿zere iki formu bulunmaktadēr. 1. ºl­ek 48 yaĸ ¿zerindeki ve zihinsel engelli yetiĸkinlere, 
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2. ºl­ek 8-13 yaĸ arasēndaki ­ocuklara ve orta d¿zeyde zihinsel d¿zeydeki yetiĸkinlere, 3. 

ºl­ek ise 10 yaĸ ¿st¿ndeki ¿st¿n yeteneklilere uygulanabilmektedir (G¿l, 2006). Test 

bireysel ve grup olarak uygulanabilen, k©ĵēt ve kalem ile uygulanabilen s¿reli bir testtir. 

Porteus (1950) tarafēndan geliĸtirilmiĸ labirent testi ise okuma yazma bilmeyen kiĸilerin 

bile tamamlayabildiĵi bireysel bir testtir. Hawaii ¦niversitesi Psikoloji Profesºr¿ Stanley 

Porteus tarafēndan geliĸtirilmiĸtir. Test farklē karmaĸēklēk d¿zeyindeki labirentlerden 

oluĸmaktadēr ve katēlēmcēnēn labirentleri ­izerek tamamlamasē s¿re olarak da 15-60 dakika 

arasēnda bitirmeleri beklenmektedir (Dery vd., 1999). Bu a­ēdan sºzs¿z bir zek© testtir. 3 

yaĸ ve ¿zerindeki bireyler i­in uygundur. Porteus'un testi, Binet-Simon zek© testlerinin 

kēsētlamalarēna bir tepki olarak geliĸtirilmiĸtir ve ºzellikle Wechsler zek© testlerine destek 

materyali olarak kullanēlmasē ºnerilmektedir (Porteus, 1959).  

 

Sadece k©ĵēt ve kalem ile cevaplanabilen zek© testlerine ºrnek olarak Kent testi de 

verilebilir. 6-14 yaĸ arasē ­ocuklar veya zihinsel yetersizliĵinden ĸ¿phe duyulan 

yetiĸkinlere uygulanmasē ºnerilmiĸtir ancak katēlēmcēlarēn konuĸma, iĸitme ve sºzl¿ olarak 

kendini ifade etme sorununun olmamasē gerekmektedir (Karadaĵ ve Baĸbuĵ, 2018). Kent 

testinin Porteus testi ile beraber ve katēlēmcēlarēn sºzel zek© deĵerlendirme ama­lē olarak 

uygulanmasē ºnerilmekte, uygulamasē bireysel olarak zaman kēsētlamasēz yapēlmaktadēr 

(Kurnaz Bilge vd., 2018).  

 

Ķlk versiyonu 1990 yēlēnda oluĸturulan ve 2004 yēlēnda g¿ncellenerek ikinci versiyonu 

yayēnlanan Kaufman Kēsa Zek© Testi (The Kaufman Brief Intelligence Test-second 

edition, K-BIT-2), 4-90 yaĸ arasē bireyler i­in sºzel ve sºzel olmayan yetenekleri taramak 

i­in tasarlanmēĸ bir zek© testidir (Kaufman ve Kaufman, 2004). Testin uygulamasē 15-30 

dakika arasēnda s¿rmektedir (Kaufman ve Kaufman, 1990). Testin iki alt testinden birincisi 

kelime bilgisini ºl­mekte ikincisi ise matris testidir. Test, daha kapsamlē deĵerlendirmeler 

gerektirebilecek y¿ksek riskli ­ocuklarēn taranmasēnda, eĵitim tanēlarēnēn taranmasēnda, iĸe 

alēm veya yerleĸtirme i­in iĸ baĸvurusunda bulunanlarēn deĵerlendirilmesinde ve 

entelekt¿el bir profil elde etmenin m¿mk¿n olmadēĵē durumlarda duygusal veya kiĸilik 

deĵerlendirmesinin bir par­asē olarak entelekt¿el yetenekleri tahmin etmede kullanēlmak 

¿zere geliĸtirilmiĸtir (Canivez, 1995). 

 

Wechsler, ge­erliliĵi ve g¿venilirliĵi en iyi ĸekilde kanētlanmēĸ ve dolayēsēyla 21. yyôda en 

yaygēn ĸekilde kullanēlan zek© testlerinden biridir. Testin bir­ok s¿r¿m¿ bulunmaktadēr. En 
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son s¿r¿mleri, okul ºncesi ve ilkokul ­ocuklarē i­in WPPSI-IV, ilkokul ve lise ­ocuklarē 

i­in WISC-V ve ergenler, yetiĸkinler ve yaĸlēlar i­in WAIS-IV 't¿r (Abad vd., 2017). 

Wechsler Yetiĸkinler i­in Zek© ¥l­eĵiônin farklē yēllarda geliĸtirilmiĸ olan dºrt versiyonu 

bulunmaktadēr. Bunlar: WAIS (1955), WAIS-R (1981), WAIS-III (1997), WAIS-IV 

(2008) olarak sēralanabilir (Cherry, 2020). En g¿ncel ºl­ek olan WAIS-IV, 16-90 yaĸ 

aralēĵēna uygulanabilmekte, 10 temel alt test ve beĸ isteĵe baĵlē alt testten oluĸmaktadēr 

(Hartman, 2009). Wechsler ­ocuklar i­in zek© ºl­eĵinin de bir­ok versiyonu 

bulunmaktadēr. Ķlk ºl­ek 1949, ikincisi 1974 (WISC-R), ¿­¿nc¿s¿ 1991 (WISC-III), 

dºrd¿nc¿s¿ 2003 (WISC-IV) yēlēnda yayēnlanmēĸtēr (Wechsler, 2003). Wechsler ­ocuklar 

i­in zek© ºl­eĵinin (WISC-V) son versiyonu 2014 yēlēnda yayēnlanmēĸtēr ve ºzel klinik 

ama­lar veya durumlar i­in t¿retilebilecek beĸ yardēmcē indeks puanē i­ermektedir: 

Kantitatif akēl y¿r¿tme indeksi (QRI), iĸitsel ­alēĸma belleĵi indeksi (AWMI), sºzel 

olmayan indeks (NVI), genel yetenek indeksi (GAI) ve biliĸsel yeterlilik indeksi (CPI) 

(Wechsler, 2014). WISC-Vôde ayrēca 10 birincil alt test ve 6 ek alt testten oluĸmaktadēr 

(Van de Vijver vd., 2019). Testin uygulamasē 45-65 dakika arasēnda s¿rmektedir ve 

uygulamasē 6-16 yaĸ arasēndaki bireyler ile yapēlmēĸtēr (Wechsler, 2014). 

 

T¿rkiyeôde de yurtdēĸēnda yapēlan ­alēĸmalara paralel olarak Zek© ºl­eĵi geliĸtirme 

­alēĸmalarē y¿r¿t¿lmektedir. ¥rneĵin, Anadolu SAK T¿rkiyeôde geliĸtirilmiĸ olan ilk 

bireysel Zek© ºl­eĵidir (Sak vd., 2016). ¥l­ek, genel zek©yē ve genel zek©yē oluĸturan ana 

bileĸenleri ºl­mekte, bireysel olarak uygulanmakta, yedi alt test, 276 madde ve yedi farklē 

endeksten oluĸmaktadēr: Genel zek© endeksi, sºzel potansiyel endeksi, gºrsel potansiyel 

endeksi, bellek kapasitesi endeksi, sºzel IQ, gºrsel IQ, tarama endeksi (ProjeIQ, 2021). 

¥l­eĵin geliĸtirilmesinde Cattel-Horn-Carrol (CHC) ve PASS teorileri temel alēnmēĸtēr 

(G¿­yeter, 2016). Testin uygulamasē 20-45 dakika arasēnda s¿rmekte ve 4-12 yaĸ aralēĵēna 

uygulanmaktadēr (Tamul vd., 2020). ¥l­ekten alēnan puanlarēn 130 ve ¿zeri ¿st¿n zek©, 

116-129 normalin ¿st¿nde zek©, 85-115 normal zek©, 70-84 normalin altēnda zek©, 69-55 

hafif d¿zeyde zihinsel geliĸim yetersizliĵi, 54-40 orta d¿zeyde zihinsel geliĸim yetersizliĵi, 

39 ve altē ise ileri d¿zeyde zihinsel geliĸim yetersizliĵi olarak yorumlanmaktadēr (Sºzel 

vd., 2018). ASĶSôin ¿­ faktºrden oluĸan hiyerarĸik modeli ķekil 2.7ôde gºsterilmiĸtir. 
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ķekil 2.7: ASĶSôin genel zek© ve ikinci tabakada ¿­ faktºrden oluĸan hiyerarĸik model 

(Sak vd., 2016). 

2.5 Zek©nēn Geliĸtirilebilmesi 

Zek©nēn geliĸimine etki eden faktºrler, uzun s¿redir bu alanda ­alēĸan araĸtērmacēlarēn 

ilgisini ­ekmektedir. ¥rneĵin, zek©nēn akademik baĸarē ¿zerindeki gºzlemlenen etkisi 

nedeni ile eĵitim alanēnda bireyin zek©sēnēn geliĸimi ¿zerinde ­alēĸmalar y¿r¿t¿lm¿ĸt¿r 

(Buschkuehl ve Jaeggi, 2010). Bu nedenle g¿n¿m¿zde, zek©yē geliĸtirmeyi ama­layan 

etkinliklerin hazērlanmasēna b¿y¿k ºnem verilmekte ve eĵitimciler bu etkinliklere b¿y¿k 

ilgi gºstermektedir. Bu etkinliklerin geliĸtirilmesine yºnelik ­ok sayēda ­alēĸma yapēlmakta 

ve bu ­alēĸmalarēn sonu­larē araĸtērēlmaktadēr. ¥rneĵin; dikkat eksikliĵi hiperaktivite 

bozukluĵu (DEHB) olan ­ocuklara yºnelik yapēlan ­alēĸma sonucunda ­ocuklarēn iĸleyen 

zek© kapasitelerinde ve motor becerilerinde geliĸme olduĵu gºzlemlenmiĸtir (Klingberg 

vd., 2002). DEHB olan ­ocuklarla yapēlan bir baĸka ­alēĸmada bilgisayar ¿zerinden bir 

program (RoboMemo) ile yapēlan ­alēĸmalarēn zek© ¿zerine etkisi gºzlemlenmiĸ ve 

eĵitimin tamamlanmasēndan ¿­ ay sonra bile deney grubunun zek© d¿zeylerinde kontrol 

grubuna kēyasla ºnemli bir geliĸme ve kalēcē faydalar bildirilmiĸtir (Klingberg vd., 2005). 

Ortalama yaĸē 26 olan 34 saĵlēklē katēlēmcē ile yapēlan bir baĸka ­alēĸmada, 25 dakikalēk 

eĵitimler 8, 12, 17 veya 19 g¿n s¿resince uygulanmēĸtēr. Etkinliklerde dºrt farklē zorluk 

seviyesinde iĸitsel-sºzel ve gºrsel-sºzel materyallerle, tekli gºrevler ve ikili gºrevler 

oluĸturulmuĸtur. Uygulamalarēn sonucunda yapēlan testler sonucunda deney grubunun 

kontrol grubuna gºre zek© d¿zeyinde geliĸme gºzlemlenmiĸtir (Jaeggi vd., 2003). Aynē 

ekibin yaptēĵē bir baĸka araĸtērmada ortalama yaĸē 19 olan bir grup ile ­alēĸēlmēĸ ve benzer 

sonu­lara ulaĸēlmēĸtēr (Studer vd., 2009). K¿­¿k ­ocuklarda dikkat eĵitiminin zek© 

¿zerindeki etkisinin araĸtērēldēĵē bir baĸka deneysel ­alēĸmada ise, 4-6 yaĸ aralēĵēndaki 

g 

Sºzel Potansiyel Endeksi 

Sºzel Muhakeme 

Epistemolojik Bilgi 

Gºrsel Potansiyel Endeksi 

Gºrsel Muhakeme 

Gºrsel Algēsal 
Ayērt Edicilik 

Bellek Kapasitesi Endeksi 

{ǀȊŜƭ YƤǎŀ {ǸǊŜƭƛ 
Bellek 

DǀǊǎŜƭ !ǊŘƤƭ 
ƛǒƭŜƳƭŜƳŜ 

DǀǊǎŜƭ 9ǒ ½ŀƳŀƴƭƤ 
TǒƭŜƳƭŜƳŜ 
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­ocuklara dikkat ile ilgili oyun benzeri bir tarzda sunulan farklē gºrev dizileri verilmiĸ ve 

Kaufman kēsa zek© testi (Kaufman ve Kaufman, 2004) ile yapēlan deĵerlendirme 

sonucunda deney grubunun zek© performansēnda kontrol grubuna gºre daha b¿y¿k geliĸme 

gºzlemlenmiĸtir (Rueda vd., 2005).  

 

Eĵitim ile zek© geliĸimi arasēndaki iliĸki bir­ok ­alēĸmada ortaya koyulmuĸtur. 600.000 

katēlēmcē ile yapēlan geniĸ kapsamlē bir ­alēĸmada ºĵrencilerin eĵitim gºrd¿ĵ¿ her ek bir 

yēl i­in IQ puanlarēnēn 1 ila 5 puan arasēnda arttēĵē belirlenmiĸtir (Ritchie vd., 2018). Aynē 

ĸekilde alēnan eĵitimin zek© d¿zeyi ¿zerindeki olumlu etkisini ortaya koyan baĸka 

­alēĸmalarda ger­ekleĸtirilmiĸtir (Brinch ve Galloway, 2012; Cahan ve Cohen, 1989; 

Clouston vd., 2012; Strenze, 2007). Y¿ksek zek© d¿zeyinin, alēnan eĵitimin s¿resinin 

uzamasēna neden olduĵu da belirtilmiĸtir (Deary ve Johnson, 2010). M¿zik eĵitiminin zek© 

d¿zeyi ¿zerindeki etkisinin araĸtērēldēĵē bir baĸka ­alēĸmada ise ortalama yaĸē altē olan 

­ocuklara 36 hafta s¿ren bir eĵitim verilmiĸtir ve ºĵrenciler klavye dersleri, ĸan dersleri, 

drama dersleri ve hi­bir ders almayanlar olmak ¿zere dºrt gruba ayrēlmēĸtēr (Schellenberg, 

2004). Gruplarēn ilk ikisi deney grubunu oluĸtururken, diĵer iki grup kontrol grubunu 

oluĸturmuĸtur. Deney grubunun IQ puanēnēn kontrol grubuna gºre anlamlē bir fark 

oluĸturacak ĸekilde arttēĵē gºzlemlenmiĸtir. 

 

Yaĸ ile zek© geliĸimi arasēnda da bir iliĸki bulunmaktadēr. Tranter ve Koutstaal (2008) 68 

yaĸ ortalamasēndaki 44 katēlēmcē ile yaptēklarē ­alēĸmada biliĸsel yaĸlanmanēn 'kullanmama' 

teorisini test etmiĸtir. Yaĸlēlarēn zek© d¿zeyinin problem ­ºzme durumlarē ile daha az 

karĸēlaĸmalarē nedeniyle d¿ĸt¿ĵ¿ savunulmuĸ ve katēlēmcēlarēn zek© performansēnē 

arttērmak i­in problem ­ºzme ve yaratēcēlēk gerektiren etkinliklere katēlmasē saĵlanmēĸtēr. 

¢alēĸma kapsamēnda 12 haftalēk bir s¿re­te haftada iki g¿n 40-60 dakikalēk seanslar 

uygulanmēĸtēr. Etkinliklere katēlan katēlēmcēlarēn zek© performansēnda, kontrol grubuna 

gºre anlamlē bir geliĸme gºzlemlenmiĸtir.  

 

Video oyunlarē dēĸēnda klasik oyunlarēnda ­ocuklarēn dil, sosyal, duygusal, matematik, 

sanat vb. gibi ­eĸitli potansiyel zek©larēnē geliĸtirebileceĵi belirtilmektedir (Hazizah, 2017). 

¢ocuk oyunlarē da yaĸamda meydana gelen deĵiĸimlerden etkilenmekte ve grup ĸeklinde 

oynanan oyunlar yerini bireysel oyunlara bērakmaktadēr (Yavuzer, 1993; Yavuzer, 2003). 

Bilgisayar oyunlarēnēn ve bilgisayar kullanēmē gerektirmeyen zek© oyunlarēn beraber 

kullanēldēĵē bir ­alēĸmada, 7-9 yaĸ aralēĵēnda ve d¿ĸ¿k sosyoekonomik d¿zeydeki 
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­ocuklarla sekiz hafta, haftada iki g¿n ve 60 dakika s¿ren biliĸsel etkinlikler 

ger­ekleĸtirilmiĸtir (Mackey vd., 2011). ¢alēĸmalarēn sonucunda ­ocuklarēn IQ puanlarēnda 

ortalama 10 puanlēk bir artēĸ gºzlemlenmiĸtir. Pop¿ler zek© oyunlarēndan Sudokuônun 

­alēĸan hafēza ile olan iliĸkisi de bir baĸka ­alēĸmada ortaya koyulmuĸtur (Grabbe, 2011). 

¢alēĸan hafēza, akēcē zek©nēn ºnemli bir belirleyicisi olarak gºr¿lmektedir (Engle vd., 

1999). Ayrēca, Sudoku bulmacalarēnē ­ºzmede yetenekli olan bir kiĸinin muhtemelen 

y¿ksek bir genel IQ 'ya sahip olduĵu sonucuna varēlabileceĵi de bir baĸka ­alēĸmada 

belirtilmektedir (Eva vd., 2019).  

 

Oyunun zek© geliĸimindeki etkisi nedeni ile zek© geliĸimine yºnelik etkinliklerde 

oyunlaĸtērma olduk­a ºnemli gºr¿lmektedir. Gºr¿len bu ºnem nedeni ile oyun kavramēnēn 

ayrēntēlē bir ĸekilde incelenmesi gerekmektedir. Oyunun insanlēk tarihi kadar eski ve 

evrensel olduĵu, oyunun eskiden beri insan yaĸamēnēn ºnemli bir par­asē olduĵu 

gºr¿lmektedir. Oyunun tanēmēnē ve a­ēklamasēnē farklē araĸtērmacēlar farklē paradigmalara 

baĵlē olarak yapmēĸlardēr.  

 

Freud, oyunun bireyler i­in ge­ici bir davranēĸ olduĵunu, akēlcēlēk ve eleĸtirel d¿ĸ¿ncenin 

geliĸimi ile beraber ­ocuklarēn oyundan uzaklaĸacaĵēnē belirtmiĸtir. Ayrēca hayali 

oyunlarēn zamanla kurallara dayalē olan oyunlara ge­iĸ yapacaĵēnē, fakat oyun dinamiĵinin 

bilin­ dēĸē g¿d¿lenmeler ile ºm¿r boyu devam edeceĵini belirtmiĸtir (Sevin­, 2009).  

 

Vygotsky (1967) ise, oyunun ­ocuklarēn i­sel ­atēĸma ve ­eliĸkilerinin bir sonucu 

olduĵunu, ­ocuklarēn oyun yolu ile ­evresinin keĸfettiĵini savunmuĸtur. ¢ocuklarēn 

isteklerinin ­ok olmasēna karĸēn i­sel kontrollerinin zayēf olmasē neticesinde oyunlar 

ger­ekleĸmektedir. ¢ocuklarda bu i­sel arzular olmamasē durumunda oyunlarēnda ortaya 

­ēkmayacaĵēnē belirtmiĸtir.  

 

Huizinga (1955), oyunun ¿­ temel ºzelliĵi olduĵunu belirtmiĸtir. Bu temel ºzelliklerden 

birincisi oyunun gºn¿ll¿ olarak yerine getirilen bir aktivite olmasēdēr. Oyunlar ­ocuklarēn 

hayallerini barēndērmasēna raĵmen ger­ek yaĸamdan da izler taĸēr. ¢ocuĵun oyun sērasēnda 

ger­ek yaĸamdan kēsa s¿reliĵine kopmasē ve kendi d¿nyasēnēn i­ine girmesi aynē zamanda 

bu s¿recin de farkēnda olmasē durumu oyunun ikinci bir ºzelliĵi olarak a­ēklamēĸtēr. 

¦­¿nc¿ ºzellik olarak ise oyunun yaĸamdan farklē olarak belli bir s¿resinin ve sēnērlē bir 

alana sahip olmasē gºsterilmiĸtir. 
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Caillois (2001), Huizinga'dan (1955) esinlenerek oyunun tanēmēnē ĸu ĸekilde yapmēĸtēr: 

Kurallarē, zaman ve mek©n sēnērlarē olan ve katēlēm zorunluluĵu olmayan kurgusal, 

ºngºr¿lemeyen ve ¿retken olmayan bir etkinlik. Yēldēz (1997, s. 549), oyunun ­ocuĵun 

duygularē ¿zerindeki etkisine de vurgu yapmēĸ ve oyunun tanēmēnē: ñOyun ­ocuk i­in 

yeteneklerini fark ettiĵi, yaratēcē potansiyelini kullanabildiĵi, haz ve mutluluk kaynaĵē olan 

t¿m geliĸim alanlarēnē uyaran, yetenekleri kadar duyularē ve duygularēnē geliĸtiren 

etkinliklerin t¿m¿d¿rò ĸeklinde yapmēĸtēr. Bir baĸka tanēma gºre oyun ­ocuklar tarafēndan 

ºzg¿rce se­ilen ve yºnlendirilen ve ­ocuĵun i­sel motivasyonundan temellenen bir 

etkinliktir (Miller ve Almon, 2009).  

 

Oyunun ­ocuĵun biliĸsel geliĸimindeki ºnemi gºz ºn¿ne alan araĸtērmacēlar, eĵitimde 

oyunlardan ve oyunlaĸtērmadan ne ĸekilde faydalanabileceĵi ¿zerinde ­alēĸmalar 

y¿r¿tm¿ĸlerdir. Oyun temelli ºĵrenme etkinlikleri ile ºĵrencilere daha zengin ºĵrenme 

yaĸantēlarē saĵlanabilmekte ve bºylece ºĵrenmenin etkinliĵi, verimliliĵi ve kalēcēlēĵē 

artērēlabilmektedir (Kayabaĸē ve Akbaĸ, 2017; ķent¿rk, 2020). ñOyunlaĸtērma oyun dēĸē bir 

alanēn oyun kurallarē ve oyun bileĸenleri ile tasarlanarak tamamen oyun haline 

dºn¿ĸt¿r¿lmesi iken; oyun temelli ºĵrenme bir dersin oyunlar aracēlēĵē ile ºĵretilmesidirò 

(Yēldērēm ve Demir, 2014, s. 661). Eĵitimde oyunlaĸtērmanēn temel amacē, ºĵrencilerin 

motivasyonunu arttērarak s¿rece dahil olma isteĵini artērmak ve ºĵrenme s¿re­lerini daha 

­ekici hale getirmektedir (Xu, 2012). Ayrēca teknolojinin yaygēnlaĸmasē ile beraber 

deĵiĸen ºĵrenen karakteristiklerine uygun ve onlarēn isteklerine uygun ºĵretim 

tasarēmlarēnēn ger­ekleĸtirilmesinde oyunlaĸtērma olduk­a ºnemli bir yer tutmaktadēr 

(Bozkurt ve Gen­-Kumtepe, 2014; Yēldērēm ve Demir, 2014). Okullarda oyunlara yer 

verilmesi de g¿n¿m¿zde tartēĸma konusudur. Okullar geleneksel ºĵrenme yeri olarak 

bilinmekte ve ­ocuklar ­oĵunlukla okulda ºĵrenmek i­in oynamasalar da, anaokullarēnda 

bu durum deĵiĸmekte, ºĵrenme ve geliĸmeyi saĵlamak i­in daha ­ok oyunlara 

baĸvurulmaktadēr (Kaytez ve Durualp, 2014; Samuelsson ve Carlsson, 2008; Trawick-

Smith vd., 2015). ¢¿nk¿ oyun ­ocuklarēn geliĸim alanlarēnē uyarmak, kendilerine daha 

fazla g¿venmelerini saĵlamak ve onlara keĸfetme, kendileri i­in bir ĸeyler bulma ve 

problem ­ºzme becerilerini geliĸtirme konusunda itici g¿­ vermek i­in ­ok ºnemli bir 

ara­tēr (Karaoĵlu, 2020). Erken yaĸ eĵitim ortamēnda yer alan oyun tabanlē etkinlikler ve 

ºĵrenme uygulamalarē, ­ocuklarēn ºĵrenme yeteneklerini geliĸtirmelerine ve d¿nyayē 

anlamlandērmalarēna olanak saĵlayabilmektedir (Drake, 2001). Oyunun ­ocuĵun psiko-

motor becerileri ¿zerinde de olumlu etkileri vardēr. Oyun sayesinde ­ocuk dikkatini daha 
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iyi toplar, el ayak ve gºz koordinasyonunu geliĸtirerek v¿cudunu daha iyi kontrol eder ve 

daha dengeli olur (Ko­yiĵit vd., 2007). 

 

2.6 Zek© Oyunlarē 

G¿n¿m¿zde, zek© oyunlarē eĵitsel oyunlarēn arasēnda ºnemli bir yer tutmaktadēr. Zek© 

oyunlarēnē Devecioĵlu ve Karadaĵ (2016, s.43), ñBireylerin kendi potansiyellerinin farkēna 

varabilmeleri, hēzlē ve doĵru karar verebilmeleri, problemler karĸēsēnda kendilerine ºzg¿ 

­ºz¿m yollarē ¿retebilmeleri ve en ºnemlisi de kendilerini s¿rekli yenileyebilmeleri i­in 

sunulan etkinliklerò olarak tanēmlamēĸtēr. "Zek© Oyunlarē" terimi, her t¿r masa ¿st¿, 

mantēksal oyun ve bilgisayar oyunu i­in genelleĸtirilmiĸ bir baĸlēk olarak kullanēlmaktadēr 

ve zek© oyunlarēnda genellikle uzamsal algēya dayalē her t¿rl¿ probleme ve soyut grafik 

yapēlara ­ºz¿m bulma ama­lanmaktadēr (Kylasov ve Garc®s, 2011). ¢ocuklar bu oyunlarē 

oynarken problemleri ­ºzmek i­in farklē yollar bulmalarē ve mantēksal d¿ĸ¿nme 

becerilerini kullanmalarē gerektiĵi i­in, d¿ĸ¿nme becerileri geliĸmektedir (Demirel, 2015). 

Erdoĵan vd. (2017), zek© oyunlarēnēn tanēmē ĸu ĸekilde yapmēĸtēr: ñZek© oyunlarē belirli 

kurallarē, hedefi ve/veya kazanan-kaybedeni belirleyen durumlarē bulunan, ­ºz¿lmeyi 

bekleyen problematik bir baĵlam ortaya koyan, ĸans faktºr¿n¿n en az olduĵu, uzamsal 

d¿ĸ¿nme yeteneĵinin, psikomotor becerilerinin, hafēza ve dikkat g¿c¿n¿n, temel 

matematik becerilerinin ve biliĸsel stratejilerin iĸe koĸulmasēnē gerektiren oyunlardērò 

(s.290). 

¥ĵrencilerin zek© d¿zeylerinin ve ­eĸitli becerilerinin geliĸtirilmesinde zek© oyunlarēnēn 

etkili bir ara­ olarak kullanēlabileceĵi d¿ĸ¿n¿lmektedir. Zek© oyunlarēnda ger­ek 

yaĸamdan da dahil olmak ¿zere ­eĸitli problemler oyunlaĸtērēlarak ºĵrencilerin ­ºz¿m 

¿retmesi istenir. Bu nedenle ºĵrencilerin problem ­ºzme becerileri ¿zerinde de ­ok olumlu 

katkēlarē olabilmektedir. Zek© oyunlarēnēn ­eĸitli faydalarē nedeni ile Zek© Oyunlarē dersi 

MEB ortaokul ºĵretim programēna ders programēna ders olarak dahil edilmiĸtir. ñZek© 

oyunlarē dersinde ºĵrencilerin zek© potansiyellerini tanēmasē ve geliĸtirmesi, problemler 

karĸēsēnda farklē ve ºzg¿n stratejiler geliĸtirmesi, hēzlē ve doĵru karar vermesi, sistematik 

bir d¿ĸ¿nce yapēsē geliĸtirmesi, zek© oyunlarē kapsamēnda bireysel, takēm halinde ve 

rekabet ortamēnda ­alēĸma becerileri geliĸtirmesi ve problem ­ºzmeye yºnelik olumlu bir 

tutum geliĸtirmesi ama­lanmaktadērò (MEB, 2013, s. 1). 

 

Zek© oyunlarē oynayarak mantēk ve akēl y¿r¿tme becerilerinin geliĸtirilebileceĵine dair 

genel bir kabul bulunmaktadēr (Amory vd., 1999; Jenkins, 2002; Kiili, 2007; McFarlane 
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vd., 2002). Zek© oyunlarē ¿zerine yapēlan ­alēĸmalar, zek© oyunlarēnēn akēl y¿r¿tme 

becerilerini desteklemek ve geliĸtirmek i­in pedagojik potansiyelini vurgulamēĸ, matematik 

gibi m¿fredat konularēndaki performansēnē da olumlu etkileyebileceĵini gºstermiĸtir 

(Bottino vd., 2007). Oyunlarla oynarken ºĵrenciler bir ñoyun dºng¿s¿ne" dahil olurlar 

(Garris vd., 2002), yinelenen yargē-davranēĸ-geri bildirim dºng¿lerinin, oyun kurallarēnē 

tam olarak anlamalarēna ve oyun talepleri ve kēsētlamalarēyla daha iyi baĸa ­ēkmalarēna yol 

a­abileceĵi ve bºylece oyundan tam olarak yararlanmalarēnē saĵlayacaĵē d¿ĸ¿n¿lmektedir 

(Bottino vd., 2009). Zek© oyunlarē, kalēcē ºĵrenmenin saĵlanabilmesi ve ºĵrenmeye karĸē 

olumlu tutum geliĸtirilebilmesi i­in ºĵrenciyi s¿re­te aktif kēlan, eĵlenerek ºĵrenen, merak 

ve heyecanē artēran bir ºĵrenme aracē olarak gºr¿lmektedir (Dempsey vd., 2002). Son 

olarak okullarda yapēlan zek© oyunu etkinlikleri ºĵrencilerin iletiĸim, yaratēcēlēk, problem 

­ºzme, matematiksel ve mantēksal d¿ĸ¿nme ve akademik becerilere katkēda bulunmuĸtur 

(Kula, 2021). Zek© oyunlarēnēn alanyazēnda sayēlan bu eĵitsel faydalarē nedeni ile zek© 

oyunlarē dersi se­meli ders olarak ortaokullarēn ºĵretim programēna dahil edilmiĸtir. 

Bunun dēĸēnda ilkokullarda serbest etkinlik derslerinde sēklēkla zek© oyunlarēna da yer 

verilmektedir. Ayrēca MEB tarafēndan akēl oyunlarē, ºĵrencilerin zihinsel becerilerini 

geliĸtirmeye yºnelik bir ara­ olarak ºĵretmenlere ºnerilmiĸ ve bu doĵrultuda MEB Hayat 

Boyu ¥ĵrenme Genel M¿d¿rl¿ĵ¿ tarafēndan ºĵretmenlere akēl oyunlarē ºĵretimi kursu 

verilmiĸtir (Kula, 2020).  

 

Baĸlangē­ta merkezi olarak a­ēlan kursun i­eriĵi incelendiĵinde, zek© oyunlarē 1 (30 saat) 

ve zek© oyunlarē 2 (30 saat) kurs eĵitimlerinden oluĸtuĵu, bu eĵitimleri muvaffakiyetle 

bitiren ºĵretmenlerin Zek© Oyunlarē Eĵitici Eĵitmeni unvanēna sahip olduĵu, ¿nvana sahip 

olan eĵiticilerinde kendi illerinde diĵer ºĵretmenleri eĵitmek ¿zere kurslar a­tēklarē 

gºr¿lmektedir (Kul ve Kel, 2021). 

 

Ķlerleyen s¿re­te, ¥ĵretmen Yetiĸtirme ve Geliĸtirme Genel M¿d¿rl¿ĵ¿nce, belli bir d¿zen 

i­inde oluĸturulan Yēllēk Hizmet i­i Eĵitim Planē kapsamēnda eĵitimler verilmeye devam 

edilmiĸtir. Merkezi Zek© Oyunlarē Eĵitici Eĵitimini muvaffakiyet ile bitiren eĵitmenler, 

gºrev aldēklarē illerde Zek© Oyunlarē Eĵitici Eĵitmeni olmuĸlardēr. Mahalli hizmet i­i 

eĵitimlerine katēlan kursiyer eĵitimcilere, gºrev aldēklarē okullarda ñZek© Oyunlarēò dersi 

ve kursu verebilmelerine yºnelik zek© oyunlarē etkinliklerinin beceri ve bilgileri 

ºĵretilmiĸtir. Bu kapsamda Zek© Oyunlarē-1 (30 saat) ve Zek© Oyunlarē-2 (30 saat) olmak 

¿zere kurslar d¿zenlemiĸlerdir. 
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Zek© oyunlarē farklē ĸekillerde kategorilere ayrēlabilmektedir. ¥rneĵin MEB (2013), zek© 

oyunlarēnē akēl y¿r¿tme ve iĸleme oyunlarē, sºzel oyunlar, geometrik-mekanik oyunlar, 

hafēza oyunlarē, strateji oyunlarē ve zek© sorularē olmak ¿zere altē kategoriye ayērmēĸtēr. 

Dijital ortamda hazērlanan zek© oyunlarēnēn yanēnda, fiziksel materyallerle hazērlanan zek© 

oyunlarē bulunduĵu gibi hi­ materyal i­ermeyen, tamamen sºzel veya gºrsel olan, sayēsal 

beceri gerektiren olduk­a fazla ­eĸitte zek© oyunu bulunmaktadēr. 

 

2.6.1 Zek© Oyunlarēnēn Tarih­esi 

Zek© oyunlarē insanlēk tarihinin ­ok eski dºnemlerinden beri insan yaĸamēnda ºnemli bir 

yer tutmaktadēr. En eski zek© oyunlarēndan biri olarak kabul edilen satran­ hakkēndaki ilk 

alēntē M.¥. 600 yēlēna ait bir Pers kaynaĵēnda bulunmuĸtur ve bu kaynakta oyunun 

kaynaĵēnēn Hindistan olduĵu belirtilmektedir (Lasker, 2021; Parlett, 1999). Romalēlar ve 

Yunanlēlar tarafēndan bilinmeyen satrancēn, Avrupaôya altēncē y¿zyēlda giriĸ yaptēĵē 

d¿ĸ¿n¿lmektedir. Satrancēn temelini oluĸturan Chaturanga oyununda dºrt oyuncu yer 

almakta, her oyuncunun kral, kale, fil ve vezire karĸēlēk gelen ¿­taĸ, at ve dºrt piyonu 

bulunmaktadēr. Oyuncular, dikdºrtgen bir zarēn atēlmasēyla hangi par­anēn hareket 

edeceĵine karar vermekteydi. 1350 yēl kadar ºnce Chatrang isimli oyun iki oyuncu, 64 

kare ve zarsēz olarak oynanmaya baĸlandē (Bird, 1893). 64 karelik bu tahtaya ise 

Ashtapada adē verilmekteydi (Ferrito ve Sanvito, 1990).  

Dama oyununun tarih­esi ile ilgili olarak iki teori bulunmaktadēr. Teorilerin birincisi 

damanēn satrancēn basitleĸtirilmiĸ hali olduĵunu belirtirken, diĵeri Ķspanyol oyunu 

Alquerqueônun satran­ tahtasēna uyarlanmēĸ hali olduĵunu a­ēklamaktadēr (Lasker, 2021). 

Alquerque oyununun ilk olarak M.¥. 1400 civarēnda Mēsērôda ortaya ­ēktēĵē ve daha sonra 

Ķspanyaôya ge­tiĵi d¿ĸ¿n¿lmektedir. Bu oyunda ama­, rakibin m¿mk¿n olduĵu kadar ­ok 

taĸēnē almaktēr ve damaya olduk­a benzemektedir (Westerveld, 2013). Osmanlē dºneminde 

de dama sevilerek oynanan bir oyundu. Dama oyunu en parlak devrini Sultan Abd¿lazizôin 

saltanat dºneminde yaĸamēĸ ve bu dºnemde saray kadrosuna damacēlar dahil edilmiĸtir 

(Ayberk, 2016). Sultan Abd¿lazizôin de dama oyununda olduk­a baĸarēlē olduĵu ve dama 

oyununa yeni taktikler kazandērdēĵē belirtilmektedir (Baykur, 2008). 

 

Dama T¿rkler tarafēnda sonradan benimsenmiĸ bir zek© oyunu olmasēna karĸēn Mangala 

oyunu T¿rk topluluklarē arasēnda ­ok eski tarihlerden beri bilinmekte ve oynanmaktadēr. 

Oyunun T¿rklerden d¿nyaya yayēlmasēnēn 17. Y¿zyēlda ger­ekleĸtiĵi d¿ĸ¿n¿l¿rken, oyuna 

ait 4000 yēllēk kayaya oyulmuĸ bir mangala taĸē Kazakistanôda bulunmuĸtur (Kul, 2018). 
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D¿nyada Mankala yaygēn adē ile bilinen oyunun, Anadoluôda T¿rkler arasēnda yaygēn 

bilinen adē ise ñKº­¿rmeò dir (K¿­¿kyēldēz, 2022). Osmanlē dºneminde de ­ok sevilen bir 

akēl oyunu olarak yaygēn bir ĸekilde oynanmēĸtēr (Orak vd., 2016). 

 

Oyun ve oyuncaklarēn ge­miĸinin insanlēk tarihi ile beraber baĸladēĵē d¿ĸ¿n¿lmektedir. 

G¿n¿m¿zde de oynanan ­oĵu oyunun, eski ­aĵlarda da bilindiĵi ve oynandēĵē ­eĸitli 

buluntulardan anlaĸēlmaktadēr. En eski taĸ oyunu olarak kabul gºren ñbeĸ taĸò, farklē 

toplumlarda taĸ yerine farklē malzemeler kullanēlarak da oynanmēĸ hatta taĸ yerine aĸēk 

kemiklerinin kullanēlabildiĵi gºr¿lmektedir (Baĸal, 2007). Go oyunun ge­miĸi Konfi­y¿s 

metinlerinde ge­ecek kadar eskiye gitmektedir ve kºkeninin ¢in olduĵu d¿ĸ¿n¿lmektedir. 

Ancak batēda bilinirliĵinin artmasē 19. y¿zyēlē bulmuĸtur. Go oyunun kºkenine iliĸkin 

bir­ok teori bulunmaktadēr. Bir gºr¿ĸe gºre ilk defa ¢in Ķmparatoru Youônun oĵluna 

eĵitim vermek i­in kullanēlmēĸtēr (Malone, 2012). Bir baĸka eski medeniyet olan Mēsērôda 

oynanan oyunlar ise Senet, Han ve Tau olarak isimlendirilmekte, bu oyunlarēn Yunan ve 

Latin oyunlarēnēn temelini oluĸturduĵu d¿ĸ¿n¿lmektedir (Westerveld, 2016). Antik Yunan 

oyunlarēna iliĸkin bir­ok buluntu ve kaynak bulunmaktadēr. ¥rneĵin bir Yunan oyunu olan 

polis, daha sonra Romalēlarēn oynayacaĵē latrunculi oyununun temelini oluĸturmuĸtur 

(Westerveld, 2016).  

 

2.6.2 Zek© Oyunlarēnēn Eĵitimde Kullanēldēĵē Alanlar 

Zek© oyunlarēnēn eĵitimin ­eĸitli alanlarēnda kullanēmēna iliĸkin ­ok sayēda ­alēĸma 

yapēlmēĸtēr. Zek© oyunlarēnēn muhakeme becerileri (Reiter vd., 2014; Taĸ ve Yºndemli, 

2018), matematik ºĵretimi (Bottino vd., 2007; Erdoĵan vd., 2007; Saygē ve Alkaĸ Ulusoy, 

2019; Ulusoy vd., 2017), ortaokul ºĵrencilerinin saldērganlēk davranēĸē (Gen­ay vd., 2019), 

problem ­ºzme ve akēl y¿r¿tme becerileri (Kurbal, 2015; ķahin, 2019), zihinsel beceri 

(Marangoz ve Demirtaĸ, 2017), ¿st¿n zek©lē ­ocuklarēn eĵitimi (Alkan ve Mertol, 2017), 

uzamsal zek© (Alexiou ve Schippers, 2018; Dokumacē S¿t­¿, 2018; Liu vd., 2020; Siew ve 

Abdullah, 2012; Yang ve Chen, 2010, Zeybek ve Saygē, 2018), ºĵrencilerin biliĸsel ve 

duyuĸsal ºzellikleri (Demirel, 2015), kavram ºĵretimi (¢aĵēr ve Oru­, 2020), yaratēcē 

d¿ĸ¿nme becerileri (Ott ve Pozzi, 2012), pratik d¿ĸ¿nme becerisi (Dewar, 2012; Savaĸ, 

2019) ve liderlik becerileri (Zengin, 2018) ¿zerindeki etkisini inceleyen ­alēĸmalar 

bulunmaktadēr. 
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T¿rkiyeôde zek© oyunlarē dersi ºĵretim programēnda, basamaklē ºĵretim programē 

yaklaĸēmē benimsenmiĸtir. Basamaklē ºĵretim programēna gºre, ºĵrencilerin ºĵrenme 

ºncesi seviyeleri, ºĵrenme sitilleri, zek© boyutlarē ve d¿ĸ¿nme sistemleri birbirinden 

farklēdēr ve program bu farklēlēklar temel alēnarak oluĸturulur (MEB, 2013). Bu anlayēĸa 

uygun hazērlanan ºĵretim programēnda ­ok ­eĸitli etkinlikler bulunmakta, ºĵrenciler kendi 

ilgi ve kapasitelerine gºre ºĵretim etkinliĵi se­ebilmektedirler. Bºylece ºĵrencilerin 

etkinliklere ­ok fazla ilgi gºstereceĵi ve katēlēmda istekli olacaĵē d¿ĸ¿n¿lmektedir. MEB 

(2013) zek© oyunlarē dersi ºĵretim programēna gºre, basamaklē ºĵretim programēnda 

hiyerarĸik olarak sēralanmēĸ ¿­ ana basamak bulunmaktadēr:  

1. Basamak-Baĸlangē­ d¿zeyi: Zek© oyunlarēnēn kurallarēnē ºĵrenmeyi, giriĸ 

seviyesindeki basit oyunlarē oynayabilme ve bulmaca ­ºzme becerisi kazanmayē kapsar.  

 

2. Basamak-Orta d¿zey: Mantēk y¿r¿tmeyi, bulmacalara yºnelik doĵru ­ºz¿m stratejileri 

¿retmeyi ve uygulmayē, orta zorluk seviyesindeki oyunlarē oynayabilme ve bulmaca ­ºzme 

becerisi kazanmayē kapsar.  

 

3. Basamak-Ķleri d¿zey: Farklē bakēĸ a­ēlarē ¿retme, yaratēcē olma, analiz ve 

deĵerlendirme, sonu­larē farklē konularla eĸleĸtirme, ileri zorluk seviyesindeki oyunlarē 

oynayabilme ve bulmaca ­ºzme becerisi kazanmayē kapsar.  

 

T¿rkiyeôde zek© oyunlarēnēn Milli Eĵitim m¿fredatēna se­meli ders olarak dahil olmasēnēn 

yanēnda, d¿nyada da zek© oyunlarēnēn eĵitimin farklē alanlarēnda kullanēma iliĸkin bir­ok 

ºrnek bulunmaktadēr. Satran­ d¿nyada okullarda ve eĵitimde en yaygēn kullanēlan zek© 

oyunlarēndan birisidir. 2012'de Avrupa Parlamentosu, ºĵrenmede baĸarēya, eleĸtirel 

d¿ĸ¿nmeyi, problem ­ºzme ve karar verme becerisini geliĸtirmeye doĵrudan katkēda 

bulunduklarē i­in okul aktivitelerinde satrancēn uygulanmasēnē tavsiye eden "Okulda 

Satran­" bildirgesini kabul etmiĸtir (Jankovic ve Novak, 2019; Romanova, 2014). G¿ney 

Afrikaôdan Venezuelaônēn devlet okullarēna kadar, satran­ ºĵrencilere ¿st d¿zey d¿ĸ¿nme 

becerileri kazandērmak i­in etkinli bir ara­ olarak kullanēlmaktadēr (Jankovic ve Novak, 

2019). Okullarda satran­ ºĵretimi Doĵu Avrupa ¿lkelerinde eski bir gelenek olsa da, 

Kanada, Amerika ve hatta Avrupa'daki bazē okul bºlgelerinde de okullarda satran­ 

ºĵretimi yaygēndēr (Romano, 2011). Uluslararasē Satran­ Federasyonuônun Okullarda 

Satran­ Anketi raporuna gºre d¿nya ­apēnda 25.373.339 ºĵrenci okullarda satran­ eĵitimi 

almaktadēr (Hall ve Nash, 2021). Aynē rapora gºre satran­ eĵitiminde yazēlēm kullanēmē da 
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giderek yaygēnlaĸmakta ve 92 ¿lke satran­ eĵitiminde yazēlēm kullanmaktadēr. Ķngiltereôde 

ilkokullarda satran­ derslerinin deĵerlendirildiĵi bir ­alēĸmada, ilkokullarda satran­ ders 

programē baĸarēlē bulunmuĸ ve okullarda yaygēn olarak kullanēldēĵē belirtilmiĸtir (Jerrim 

vd., 2016). 

 

2013 yēlēnda Rusya'da "Moskova Akēl Oyunlarē" eĵitim projesi kapsamēnda ¿niversitelerde 

ve okullarda festivaller ve maratonlar ger­ekleĸtirilmiĸtir. Proje programēnda klasik ve ¢in 

satrancē, tavla, bri­ ve Japon masa oyunlarē (Go, Renju ve Shogi) ºĵretilmiĸ ve oynanmēĸtēr 

(Romanova, 2014). 

 

2.7 Programlama ve Programlama Dilleri 

Programlama kavramēnēn bir­ok tanēmē bulunmaktadēr. Programlama, komutlar 

kullanēlarak bilgisayara istenilen iĸlerin yaptērēlmasē olarak tanēmlanabilmektedir 

(Arabacēoĵlu vd., 2007; Kesici ve Kocabaĸ, 2001; Sērakaya, 2018; Tugun, Uzunboylu ve 

Ozdamli, 2017). Kesici ve Kocabaĸ (2007) daha sonra tanēmlarēnē geniĸletmiĸ ve ñbir 

problemin bilgisayarda nasēl ­ºz¿mleneceĵini, ­ºz¿m i­in nasēl bir yol izleneceĵini 

belirleyen ve bilgisayarēn ­alēĸmasēnē bu doĵrultuda yºnlendiren komutlar dizisini 

bilgisayar programē, hazērlanan programēn bilgisayara girilmesi, derlenmesi ve 

­alēĸtērēlmasē iĸlemlerini de bilgisayar programlamaòolarak nitelendirmiĸtir (s. 3). Bir 

baĸka tanēmda programlama; ñproblemleri ­ºzmek, insan-bilgisayar etkileĸimini saĵlamak 

ve belirli bir gºrevi bilgisayarlar tarafēndan ger­ekleĸtirmek i­in ­eĸitli komut setleri ile 

yapēlan uygulama ve geliĸtirme s¿reciò olarak tanēmlanmēĸtēr (Sayēn ve Seferoĵlu, 2016, s. 

6). Programlama masa¿st¿ veya mobil bilgisayarlara, bir elektronik devre kartēna, 

yaptērēlmak istenilen bir iĸlemin bir programlama dilinin komutlarē kullanēlarak 

yaptērēlmasē iĸidir (Wong vd., 2015). Programlamanēn s¿re­leri ¿zerinden yapēlan bir 

tanēmda, analiz yapma, problem i­in genellenebilir ĸekilde ­ºz¿m ¿retme, ¿retilen sonucu 

bir algoritmaya dºn¿ĸt¿rme, basamaklarēnē doĵru sēralama ve oluĸturulan algoritmanēn bir 

programlama dili ¿zerinden elektronik ortama aktarma basamaklarēna vurgu yapēlmēĸtēr 

(Michael ve Omoloye, 2014). Programlamanēn s¿re­ ¿zerinden yapēlan bir baĸka tanēmda 

programlama, problemin ­ºz¿m¿ i­in gerekli bir dizi komutun bilgisayarēn anlayabileceĵi 

ĸekilde kodlara dºn¿ĸt¿r¿lmesi, derlenmesi ve iĸlenmesi s¿reci olarak a­ēklanmēĸtēr (Kesici 

ve Kocabaĸ, 2001).  
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Kodlama eĵitiminin 1960ôlē yēllarda Logo programlama dilinin kullanēmē ile baĸladēĵē 

belirtilmektedir (Solomon vd., 2020). G¿n¿m¿zde kodlama eĵitimine verilen ºnem giderek 

artmakta ve kodlama eĵitimine yºnelik dersler ºĵretim programlarēnda kendine daha fazla 

yer bulmaktadēr (Akpēnar ve Altun, 2014; Demirer ve Sak, 2016, Kalelioĵlu vd., 2014; 

Sayēn ve Seferoĵlu, 2016). Programlama becerisi, g¿n¿m¿zde en ºnemli teknolojik 

okuryazarlēk becerileri arasēnda gºr¿lmektedir (Lau ve Yuen, 2011). Bu nedenle Estonya, 

G¿ney Kore, Ķngiltere, ABD gibi bir­ok ¿lkede programlama eĵitimi k¿­¿k sēnēflardan 

baĸlayarak m¿fredata dahil edilmektedir (Demirer ve Sak, 2016; Sayēn ve Seferoĵlu, 

2016). Programlama eĵitiminin ortaokul, ilkokul ve hatta anasēnēflarēnda dahi 

uygulanmasēnēn ºnemi vurgulanmaktadēr (Fessakis vd.,2013; Kalelioĵlu ve G¿lbahar, 

2014; Kalelioĵlu, 2015; Uslu vd., 2018). Programlama ¿zerine derslerin bir­ok ¿lkede 

k¿­¿k yaĸlardan itibaren baĸlanmasēnēn temel nedenleri arasēnda, programlama alanēnda 

hevesi ve yeteneĵi olan ºĵrencilerin alanē tanēma ve bu alanda kendilerini geliĸtirme 

imkanē tanēmak olduĵu sºylenebilir (Yecan vd., 2017). Ayrēca ºĵrencilerin biliĸsel geliĸimi 

¿zerine olumlu etkileri olabileceĵi d¿ĸ¿n¿lmektedir (Baz, 2018). 

 

T¿rkiyeôde 2012-2013 eĵitim-ºĵretim yēlēndan itibaren m¿fredata dahil edilen Biliĸim 

Teknolojileri ve Yazēlēm dersi kapsamēnda, ortaokul 5. Sēnēftan baĸlayarak okullarda 

kodlama eĵitimi verilmektedir. Liselerde ise, 2016 yēlēndan itibaren Bilgisayar Bilimi dersi 

m¿fredata dahil edilmiĸ ve bu derste bulunan  ñProblem ¢ºzme ve Algoritmalarò, 

ñProgramlamaò, ñWeb Tabanlē Programlamaò, ñMobil Programlamaò konularē kapsamēnda 

kodlama eĵitimi verilmektedir (TTKB, 2016). Programlama eĵitimi i­in proje tabanlē 

­alēĸmalar da ger­ekleĸtirilmiĸtir. ¥rneĵin 2015 yēlēnda baĸlatēlan Kodla(Ma)nisa Projesi 

ile ortaokul ºĵrencileri Code.org sitesinde ve Scratch blok tabanlē programlama ortamēnda 

­alēĸmēĸlardēr (Uslu vd., 2018).  

 

Programlama eĵitiminin ºĵrenciler ¿zerinde yarattēĵē etkiler bilimsel ­alēĸmalar ile 

incelenmiĸ ve ­ok sayēda olumlu katkē saĵlayabileceĵi ortaya koyulmuĸtur. Bu katkēlar 

arasēnda problem ­ºzme (Calder, 2010; Fessakis vd., 2013; Kalelioĵlu ve G¿lbahar, 2014; 

Lai ve Yang, 2011; Ozoran vd., 2012; Saeli vd., 2011), sorgulama (Fox ve Farmer 2011; 

Psycharis ve Kallia, 2017); yaratēcēlēk (Kobsiripat, 2015; Taylor vd., 2010), bilgi-iĸlemsel 

d¿ĸ¿nme (Calao vd., 2015; Lye ve Koh, 2014), eleĸtirel d¿ĸ¿nme (Coĸar, 2013) ve mantēk 

y¿r¿tme (Calder, 2010; Fessakis vd., 2013; Siegle, 2009; Taylor vd., 2010) becerilerini 

geliĸtirme gºsterilebilir. Ayrēca bireyin baĸarē duygusunu g¿­lendirmekte (Akkuĸ 
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vd.,2019) ve motivasyonlarēnē arttērmakta (Kafai vd.,1997), kendini ifade ve iletiĸim 

becerilerini geliĸtirmektedir (Doĵan ve Kert, 2016). Programlama s¿recinin ºnemli bir 

bºl¿m¿n¿ oluĸturan algoritma geliĸtirme i­in geliĸtirilen beceriler programlama s¿recinin 

dēĸēnda matematik, m¿hendislik, geometri ve fen gibi farklē alanlarda karĸēlaĸēlan sorunlarē 

­ºzmekte de kullanēlabilmektedir (Ozoran vd., 2012). Programlama s¿reci ­ocuklara 

problemlere bir­ok a­ēdan bakarak en uygun ­ºz¿m¿ geliĸtirmeyi, yaratēcē ve sistematik 

d¿ĸ¿nmeyi, iĸbirliĵi i­erisinde ­alēĸmayē, sonu­ olarak mantēksal d¿ĸ¿nme becerilerini 

kullanmayē ºĵretmektedir (Durak vd., 2017). Bunun yanēsēra, programlama s¿reci 

i­erisinde ­ocuklarēn ¿st d¿zey biliĸsel d¿ĸ¿nme becerileri de geliĸmektedir (Demir, 2015; 

Fessakis vd., 2013).  

 

2.7.1 Programlama Eĵitiminde Karĸēlaĸēlan Zorluklar 

Programlama eĵitimine yºnelik gºsterilen ilgiye ve son yēllarda artan ºnemine karĸēn 

programlama eĵitimi beraberinde bazē zorluklarē getirmekte ve eĵitim i­in uzun s¿re­ler 

ayrēlmasē gerekmektedir (Erol ve Kurt, 2017; Kalelioĵlu, 2015; Y¿kselt¿rk ve Altēok, 

2016). Programlama eĵitiminin zor olarak algēnlanmasēna neden olarak geleneksel 

programlama dillerinin soyut kavramlar i­ermesi (Esteves ve Mendes, 2004; Futschek ve 

Moschitz, 2011; Ozoran vd., 2012), kodlarēn ­oĵunlukla yabancē dil i­ermesi (Arabacēoĵlu 

vd., 2007) her programlam dilinde komutlarēn farklē bi­imlerde ifade edilmesi (¢atlak vd., 

2015; Derus ve Ali, 2012), programlama dillerinin komutlarēnēn ve derleyici 

programlarēnēn aray¿zlerinin karmaĸēk olmasē (Saygēner ve T¿z¿n, 2017), giriĸ seviyesi 

kullanēcēlar i­in karmaĸēk olmasē (Aĸkar ve Davenport, 2009; Erol ve Kurt, 2017, Hill, 

2015) ve ºĵrencilerin programlamaya karĸēn olumsuz tutum i­erisinde olmalarē (Baĸer, 

2013) neden olarak gºsterilebilir. Bunun dēĸēnda programlama problem ­ºzme, mantēksal 

d¿ĸ¿nme ve yaratēcēlēk gibi ¿st d¿zey biliĸsel becerileri de gerektirmektedir (Akpēnar ve 

Altun, 2014; Saygēner ve T¿z¿n, 2017; Shin vd., 2013). Programlama eĵitiminde 

uygulanan ºĵretim stratejileri nedeni ile de ­eĸitli zorluklar yaĸanabilmektedir. Klasik 

programlama ºĵretimi yºnteminde programlama eĵitiminde, programlama diline iliĸkin 

kurallar yazēlē olarak verilir ve ºĵrencinin bunlarē ezberlemesi istenir fakat bu yºntem ile 

programlama ºĵretimi ºĵrenciler tarafēndan zor bulunmaktadēr (Byrne ve Lyons, 2001; 

Esteves ve Mendes, 2004; Resnick vd., 2009). 
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2.7.2 Blok Tabanlē Programlama 

Blok tabanlē programalama ortamlarēnda ise, grafik tabanlē bir aray¿z ¿zerinde 

programlama dilinin kurallarēna gºre kod yazēlmasēna gerek kalmadan, kod bloklarēnēn 

s¿r¿klenip bērakēlarak dizilmesi mantēĵēyla kodlama iĸlemi yapēlmaktadēr (Durak vd., 

2017; Sērakaya, 2018). Blok tabanlē programlama ara­larēnda, projelere resim, ses ve video 

gibi ºĵeler eklenebilmekte ve ºĵeler d¿zenlenebilmektedir. Blok tabanlē programlama 

ara­larēnēn ilk ortaya ­ēkēĸ tarihi olarak 1986 yēlē verilebilir (Durak vd., 2017). G¿n¿m¿zde 

Alice, Blockly, Scratch, App Inventor, ToolBox, Tynker, Mblock, miniblock ve Looking 

Glass gibi bir­ok programlama yazēlēmē olduĵu gibi Code.org codecademy.com, 

coderdojo.com ve codemonkey.com gibi Web tabanlē ara­lar da bulunmaktadēr. Bu 

ara­larēn bir­oĵu bilgisayar programlamayē oyun atmosferi i­inde yaĸatarak ºĵretmeyi 

ama­lamaktadērlar (Doĵan ve Kert, 2016). Programlama eĵitiminde ºĵrenci ºzelliklerine 

ve eĵitim ortamēna en uygun olan blok tabanlē programlama aracē, ­ok sayēda se­enek 

arasēndan se­ilerek kullanēlabilmektedir. Programlama aracēnē kullanacak ºĵrencilerin 

daha etkili ºĵrenme ger­ekleĸtirebilmesi, ºĵretim ama­larēnēn ger­ekleĸtirilebilmesi, 

ºĵrenci ilgi ve motivasyonunun saplanabilmesi i­in doĵru programlama ortamēnēn tercih 

edilmesi olduk­a ºnemlidir (¥zmen ve Varol, 2012; Sayan, 2016). Blok tabanlē 

programlama ara­larēnēn karĸēlaĸtērēldēĵē bir ­alēĸmada Scratch ve Code.org, belirlenen 

kriterlere en ­ok uyan programlama ara­larē olarak tespit edilmiĸtir (Kraleva vd., 2019). 

 

Programlama eĵitimine yeni baĸlayan ºĵrencilerin zihinsel iĸlevleri kazanma s¿reci olarak 

kendini geliĸtirmede somut iĸlemler dºneminde bulunmasē durumunda, soyut yapēdaki 

kodlama yapēlarēnē metin tabanlē programlama ortamlarēnda anlamalarē olduk­a zordur 

(Demirer ve Sak, 2016). Araĸtērmacēlar ­eĸitli nedenlerle blok tabanlē programlama 

ortamlarēnēn ­ocuklar ve programlama ºĵretimine yeni baĸlayanlar i­in en uygun 

programlama ortamē olduĵunu belirtmektedirler. Bu nedenler arasēnda aray¿z¿n¿n 

grafiksel olmasē ve kod yazēmēnē gerektirmemesi gºsterilebilir (¢imen ¢oĸĵun ve Coĸĵun, 

2018; Durak vd., 2017). Metin tabanlē programlama ortamlarēnda kod yazmak biliĸsel 

a­ēdan olduk­a soyut bir iĸlemdir. Blok tabanlē programlama ortamlarēnda ise 

programlama ile ilgili temel kavramlar, gºrselleĸtirilmekte ve daha somut bir hale 

getirilmektedir (Futschek ve Moschitz, 2011). Blok tabanlē programlama ortamlarēnda 

kodlamada yazēm hatasē sorunu yaĸanmadēĵē i­in, ºĵrenci kodlamanēn temel kavramlarēna 

daha fazla odaklanabilmektedir (Durak vd., 2017; Kim vd., 2012). Ayrēca blok tabanlē 

kodlama ortamlarēnda kodlamayē ­ocuklar daha eĵlenceli bulmaktadēr (Moreno-Le·n, 
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Robles ve Rom§n-Gonz§lez, 2016; Papert, 1993). Bu ºzellikleri nedeni ile blok tabanlē 

programlama ortamlarēnēn ­ocuklarēn programlama ºĵreniminde oluĸan biliĸsel 

engellerinin azaltēlmasēnda etkili bir ara­ olduĵu belirtilmektedir (Hill, 2015). ¥zellikle 

ilkºĵretim kademesinde Scratch gibi blok tabanlē programlama ara­larē, metin tabanlē 

programlama yerine sēklēkla kullanēlmaktadēr (Fields vd., 2015). Blok tabanlē programlama 

ortamlarēnēn avantajlarē ĸu ĸekilde sēralanabilmektedir (Mohamad vd., 2011; Sērakaya, 

2018): 

¶ Aray¿z¿n¿n kullanēcē i­in kullanēmēnēn basit olmasē 

¶ Profesyonel programlama becerileri gerektirmemesi 

¶ G¿nl¿k konuĸma diline yakēn bir dil kullanēlmasē ve T¿rk­e desteklemesi 

¶ Kod bloklarēnēn taĸēnarak birbirine eklenmesi ve kod yazēmēna gerek kalmamasē 

¶ Sadece doĵru kod bloklarēnēn birbirine eklenmesine izin vermesi 

¶ Kod yazēmēnda, yazēm hatasē sorununu ortadan kaldērmasē 

¶ Programlamayē gºrselleĸtirerek somutlaĸtērmasē 

¶ Uygulama geliĸtirmenin daha hēzlē ve d¿ĸ¿k maliyetli olmasē 

 

Blok tabanlē programlamanēn okullarda kullanēmēnēn eĵitsel faydalarēnēn araĸtērēldēĵē ­eĸitli 

­alēĸmalarda, blok tabanlē programlamanēn programlama eĵitiminde kolaylēk saĵladēĵē 

(Korkmaz, 2016; Mohamad vd., 2011), problem ­ºzme becerilerini geliĸtirdiĵi (Fessakis 

vd., 2013), programlamaya yºnelik motivasyonlarēnē arttērdēĵē (Erol, 2015; Ortiz-Colon ve 

Romo, 2016), programlamaya yºnelik ilgi ve gºr¿ĸlerini olumlu yºnde etkilediĵi (Durak 

vd., 2017), bilgi iĸlemsel d¿ĸ¿nme becerilerini geliĸtirdiĵi (Portelance, 2015) ve derse 

katēlēmlarēnē arttērdēĵē (Zuckerman vd., 2009) gºzlemlenmiĸtir. Bu nedenle ºzellikle giriĸ 

seviyesi programlama eĵitiminde, blok tabanlē programlama ara­larēnēn kullanēmē 

uzmanlarca tavsiye edilmekte ve yaygēn bir ĸekilde kullanēlmaktadēr. Scratch gibi blok 

tabanlē programlama ortamlarēnēn grup ­alēĸmalarēnda kullanēmēnēn ise ­ok verimli 

olmadēĵē sonucuna ulaĸēlmēĸtēr (Shin vd.,2013). 

 

G¿n¿m¿zde okullarda en ­ok kullanēlan blok tabanlē programlama ara­larēnda biri de 

Code.org dur. Web tabanlē olarak ­alēĸmaktadēr ve kullanēmē ve aboneliĵi ¿cretsizdir. 

Eĵitim i­erikleri yaĸ gruplarēna gºre d¿zenlenmiĸtir, yaĸ gruplarēnda kolaydan zora doĵru 

bir geliĸim programē izlenmiĸtir. ¥ĵretmenlere sanal sēnēf oluĸturma ve ºĵrenci geliĸimini 

takip edebilme gibi imk©nlar sunmaktadēr. T¿rk­e de dahil olmak ¿zere 67 farklē dil 
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desteklenmekte ve d¿nya ­apēnda 180ôden fazla ¿lkede geniĸ kapsamlē olarak 

kullanēlmaktadēr (Code.org, 2020). 

 

2.8 Zek© Oyunlarēnēn Algoritma Geliĸtirme ve Kodlama Ķle Olan Ķliĸkisi 

Zek© oyunlarē programlama eĵitiminde doĵrudan bir ara­ olarak kullanēlabilmektedir. 

Programlama mantēĵēnē geliĸtirmek i­in teknik programlama eĵitimi yerine farklē tipte 

zek© oyunlarē aktiviteleri ger­ekleĸtirilebilmektedir. Aktivitelere katēlan ºĵrencilerin 

mantēksal geliĸtirme kapasitesi artacak ve ileride karmaĸēk program yapēlarēnē daha kolay 

oluĸturabilecektir (Shirsath, 2014). Levitin ve Papalaskari (2002), algoritma tasarēmē ve 

analizini ºĵretmek i­in zek© oyunlarē ve zek© oyunlarē benzeri problemler kullanmanēn 

avantajlarēnē ĸu ĸekilde sēralamēĸtēr:  

 

¶ Zek© oyunlarē, ºĵrencilerin algoritmalar hakkēnda, programlama ve bilgisayar dili 

konularēndan baĵēmsēz olarak, daha soyut bir d¿zeyde d¿ĸ¿nmeye zorlar. 

¶ Zek© oyunlarē, algoritmik tasarēm stratejilerinin bilgisayar bilimleri alanēndan uzak olan 

farklē alanlarda da bir problem ­ºzme aracē olarak gºr¿lebilmektedir.  

¶ Zek© oyunlarē, yaratēcēlēĵēn ve problem ­ºzme becerilerinin geliĸtirilmesine yardēmcē 

olur. 

¶ Zek© oyunlarē ºĵrencilerin ilgisini ­eker ve onlara verilen problemlerin ­ºz¿m¿ 

¿zerinde daha ­ok ­alēĸma isteĵi uyandērēr. 

 

Zek© oyunlarēnēn, algoritma geliĸtirme ve kodlama ile kesiĸtiĵi temel nokta problem ­ºzme 

becerilerini geliĸtirmeyi hedeflemesidir (Falkner vd., 2010; Falkner vd., 2012; Klymchuk, 

2017; Law, 2016; Merrick, 2010; Yoneyama vd., 2008). ¥rneĵin problem ­ºzme 

basamaklarēnda olduĵu gibi, programlama s¿recinin ilk aĸamalarēnē da problemi 

anlamlandērma ve anlamlandērēlan problemin ­ºz¿m¿ ¿zerine fikir geliĸtirmek 

oluĸturmaktadēr (¢imen ¢oĸĵun ve Coĸĵun, 2018). Programlamada da, zek© oyunlarēnda 

olduĵu gibi bºl yºnet stratejisi kullanēlmaktadēr. ¥ĵrenci her bir ifadeyi k¿­¿k par­alara 

bºler ve her par­a i­in gerekli kodlarē yazdēktan sonra bunlarē doĵru bir sēra ile 

birleĸtirerek programē oluĸturur (Falkner vd., 2010). Bulmacalar, algoritma geliĸtirme 

s¿recini daha somut bir hale getirerek anlaĸēlmasēnē kolaylaĸtērmaktadēr (Eranki ve 

Moudgalya, 2013). 
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Zek© oyunlarē ¿zerine T¿rkiyeôde yapēlan 26 tez ­alēĸmasēnēn sonu­larēnēn incelendiĵi bir 

­alēĸmada, dokuz lisans¿st¿ tez ­alēĸmasēnda zek© oyunlarēnēn ºĵrencilerin problem ­ºzme 

becerisini geliĸtirdiĵi, iki ­alēĸmada ise ºĵrencilerin yaratēcēlēk becerilerinin geliĸtirdiĵi 

belirlenmiĸtir (¥zdevecioĵlu ve Sºylemez, 2021). 

 

Levitin ve Papalaskari (2002), zek© oyunlarēnēn algoritma eĵitimi verilen derslerde ¿­ 

ĸekilde kullanēlabileceĵini belirtmiĸtir: 

1. Algoritma tasarēmēna yeni bir yaklaĸēm getirmek; 

2. Algoritmik d¿ĸ¿nceye yaklaĸēm becerilerini geliĸtirmek; 

3. Bir programlama projesi i­in tema olarak kullanēlmasē; 

 

Bunun dēĸēnda Cigas ve Hsin (2005), zek© oyunlarēnēn matematiĵe giriĸ ve programlama 

derslerinde kullanēlabileceĵi belirtilmiĸ ve bu alanlarda kullanēlabilecek zek© oyunlarēna 

ºrnekler vermiĸtir. Zek© oyunlarē kullanēlarak, matematik eĵitiminde programlama ¿zerine 

bilgisi olmayan ºĵrencilere karar verme, dºng¿ler ve olasēlēk gibi konularēn ºĵretiminde de 

kullanēlabilmekte, yani bir bakēma programlama eĵitiminin yerini almaktadēr (Cigas ve 

Hsin, 2005). 

 

Algoritma kitaplarēnda standart olarak kullanēlan zek© oyunlarē: Hanoi kulesi problemi, 

Konigsberg kºpr¿s¿, labirentler ve n-queens problemleri olarak sēralanmēĸtēr (Levitin ve 

Papalaskari, 2002). Ayrēca LightBot, Robozzle ve bir­ok ñHour of Codeò aktivitesi gibi 

zek© oyunlarē blok tabanlē programlama eĵitiminde de kullanēlabilmektedir (Wilson, 

2015). Sudoku vb. zek© oyunlarēnda ºĵrenci hedefe ulaĸmak i­in doĵru sayēlarē 

yerleĸtirmelidir. Bu t¿r zek© oyunlarē aktivitelerine katēlan ºĵrencilerin yaratēcēlēklarē ve 

farklē yollarla d¿ĸ¿nme becerileri geliĸmekte, bu beceriler programlama i­in olduk­a 

faydalē olmaktadēr (Shirsath, 2014). Sonu­ olarak programlama eĵitimi i­in oyun tabanlē 

zek© oyunlarē ile yapēlan etkinlikler, pedagojik a­ēdan olduk­a deĵerli bir ara­ olarak 

gºr¿lmektedir (Abreu, 2021). 

 

2.9 ¥nem 

Problem ­ºzme, stratejik d¿ĸ¿nme, ­ºz¿m ¿retme, sorgulama gibi zihinsel s¿re­lerin 

geliĸimi bireyin programlama becerisi konusunda yeterli konuma gelmelerini 

saĵlamaktadēr. Bu yºn¿yle zek© oyunlarē etkinliklerinin akēl y¿r¿tme ve d¿ĸ¿nme 

becerilerine odaklanmasē ve bu becerileri geliĸtirmeyi hedeflemesi nedeniyle programlama 
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becerisinin istenilen d¿zeyde ger­ekleĸip ger­ekleĸmeyeceĵi ve zek© oyunlarē 

etkinliklerinin programlama becerisi ¿zerine nasēl bir etkisinin olabileceĵi sorusunu 

d¿ĸ¿nd¿rmektedir. Yapēlan alanyazēn incelemesi sonucunda zek© oyunlarē etkinliklerinin 

programlama becerisi ile ilgili olan iliĸkisini belirlemeye yºnelik ­alēĸmalara 

ulaĸēlamamēĸtēr. Belirtildiĵi gibi programlama ºĵretiminin zorluĵundan dolayē zek© 

oyunlarē etkinlikleri etkili bir ara­ olarak kullanēlabilmektedir. Bu nedenle ­alēĸmanēn 

alana ºnemli bir katkē saĵlayacaĵē d¿ĸ¿n¿lmektedir. 

 

Bu ­alēĸma ile zek© oyunlarē etkinliklerinin programlama becerileri ¿zerine olan etkisi 

incelenmiĸtir. Ayrēca araĸtērma kapsamēnda geliĸtirilen zek© baĸarē testinin de ileride bu 

alanda ­alēĸma yapacak araĸtērmacēlara kolaylēk saĵlayacaĵē d¿ĸ¿n¿lmektedir. Bu ama­la 

araĸtērmada zek© oyunlarē etkinliklerinin blok tabanlē programlama becerisi ¿zerindeki 

etkisi incelenmiĸtir. 

 

2.10 Sēnērlēlēklar 

Bu araĸtērma, Bursa ilinde 2019-2020 eĵitim ºĵretim yēlēnda bir devlet okulunda ºĵrenim 

gºren yedinci sēnēf ºĵrencilerini kapsamaktadēr. Biliĸim teknolojileri ve yazēlēm dersi 

yedinci sēnēf ºĵretim programēnda blok tabanlē programlama konusu i­in ikinci dºnem 

ayrēlmēĸtēr. Bu nedenle blok tabanlē kodlama uygulamalarē yarēm dºnem ile 

sēnērlandērēlmēĸtēr. Zek© oyunlarē uygulamalarēnēn sekiz hafta ile sēnērlandērēlmasēnēn 

nedeni ise uygulamalarda sekiz ayrē zek© oyunu etkinliĵine yer verilmiĸ ve her bir etkinlik 

i­in bir haftada bulunan iki ders saati s¿resinin uygun bulunmuĸ olmasēdēr. Zek© oyunlarē 

etkinlikleri sadece deney grubuna dahil olan ºĵrenciler ile ger­ekleĸtirilmiĸtir. 

 

Araĸtērma kapsamēnda kullanēlan zek© oyunlarē etkinliklerindeki oyun t¿rleri; stratejik 

d¿ĸ¿nme, akēl y¿r¿tme, ­ēkarēmda bulunma gibi ¿st d¿zey d¿ĸ¿nme becerilerini 

destekleyecek nitelikteki etkinlikler araĸtērmacē tarafēndan se­ilmiĸtir. Bu oyun t¿rlerinin 

se­ilmiĸ olmasēnēn temel nedeni programlama alanēna katkē saĵlayacak t¿rde becerilere 

odaklanmēĸ olmalarēdēr. Etkinliklerin uygulama sēralamasēnda basitten zora doĵru bir 

d¿zen izlenmiĸtir. Araĸtērmada kullanēlan zek© oyunlarē etkinlikleri ĸunlardēr: Sudoku, 

Kendoku (iĸlemli sudoku), Pentomino (ĸekil yerleĸtirme), Numbrix (sayē dizme), Komĸu 

sayēlar, tents (­adēr yerleĸtirme), Skyscrapers (apartmanlar), Star Battle (yēldēz 

yerleĸtirme). 
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2.11 Ama­ 

Bu araĸtērmanēn amacē akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin ortaokul 7. sēnēf ºĵrencilerinin 

blok tabanlē programlama ºĵrenme becerisi ¿zerindeki etkisini belirlemektir. Bu ama­ 

­er­evesinde aĸaĵēda verilen araĸtērma sorularēna yanēt aranacaktēr: 

1. Akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin ger­ekleĸtirildiĵi deney grubu ile etkinliklerin 

ger­ekleĸtirilmediĵi kontrol grubunun blok tabanlē programlama baĸarēlarē arasēnda anlamlē 

bir farklēlēk var mēdēr? 

2. Akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin ger­ekleĸtirildiĵi deney grubu ile etkinliklerin 

ger­ekleĸtirilmediĵi kontrol grubunun blok temelli programlamaya iliĸkin ºzyeterlik 

algēlarē arasēnda anlamlē bir farklēlēk var mēdēr? 

3. Akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin ger­ekleĸtirildiĵi deney grubu ile etkinliklerin 

ger­ekleĸtirilmediĵi kontrol grubunun kodlamaya yºnelik tutumlarē arasēnda anlamlē bir 

farklēlēk var mēdēr? 

4. Akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin ger­ekleĸtirildiĵi deney grubunun uygulama ºncesi 

ve sonrasē zek© oyunlarē baĸarēlarē arasēnda anlamlē bir farklēlēk var mēdēr? 

5. ¥ĵrencilerin, akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin derslerde ve g¿nl¿k yaĸamda 

kendilerine saĵladēĵē faydalar hakkēndaki gºr¿ĸleri nelerdir? 

6. ¥ĵrencilerin, akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin problem ­ºzme becerileri 

ºzyeterlilikleri ¿zerindeki etkisine iliĸkin gºr¿ĸleri nelerdir? 

7. ¥ĵrencilerin akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin k©ĵēt etkinlikleri ile y¿r¿t¿lmesi 

hakkēndaki gºr¿ĸleri nelerdir? 

8. Etkinlikler sonunda ºĵrencilerin akēl ve zek© oyunlarēna yºnelik gºr¿ĸlerinde meydana 

gelen deĵiĸiklikler nelerdir? 

9. ¥ĵrencilerin akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinde en fazla ilgilerini ­eken ºzellikler 

nelerdir? 

10. ¥ĵrencilerin, akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin blok tabanlē programlama 

ºzyeterlilikleri ¿zerindeki etkisine iliĸkin gºr¿ĸleri nelerdir? 

 

 

 

 

 

 



44 
 

3. ĶLGĶLĶ ALANYAZIN  

Bu bºl¿mde araĸtērma konusuna katkē saĵlayabilecek ge­miĸte yapēlmēĸ olan benzer 

­alēĸmalar incelenecektir. Algoritma ºĵretiminde zek© oyunlarēnēn kullanēldēĵē bir 

­alēĸmada, kullanēlabilecek ­eĸitli zek© oyunlarē incelenmiĸ ve bunlar genel algoritma 

tasarēm tekniklerine gºre sēnēflandērēlmēĸtēr (Levitin ve Papalaskari, 2002). 

 

Kaliforniya ¦niversitesi Bilgisayar M¿hendisliĵi Bºl¿m¿ birinci sēnēf ºĵrencilerinin 

matematiksel yollarla motive edilmesinin ama­landēĵē bir ­alēĸma kapsamēnda ñbilgisayar 

m¿hendisliĵinde on ĸaĸērtēcē problemò baĸlēklē bir seminer d¿zenlenmiĸtir (Parhami, 2009). 

Seminerde bulmacalar i­in genel ­ºz¿m yºntemleri ºncelikle eĵitmen tarafēndan 

tartēĸēlmakta ve daha sonra bulmacalarēn ve ­ºz¿m stratejilerinin bilgisayar 

m¿hendisliĵindeki ger­ek teknik zorluklarla nasēl iliĸkili olduĵunu gºsterilmektedir. 

 

Bottino vd. (2011), dijital akēl oyunlarē oynamak i­in gereken bazē akēl y¿r¿tme 

becerilerine sahip olma ile ilkokul ºĵrencilerinin okul performansē arasēndaki iliĸkiyi 

incelemiĸtir. ¢alēĸma, 60 Ķtalyan ilkokul ºĵrencinin katēlēmēnē i­eren bir saha 

araĸtērmasēdēr. ¢alēĸma sonucunda, okul baĸarēsē ile dijital oyunlarē ­ºzme yeteneĵi 

arasēnda ºnemli bir tutarlēlēk bulunmuĸtur. 

 

Choi ve Lee (2015), yaptēĵē araĸtērmada, ­alēĸma grubunu 33 ¿st¿n yetenekli ilkokul 

ºĵrencisi oluĸturmaktadēr. Araĸtērmanēn sonu­larēna gºre, zek© oyunlarē temelli algoritma 

ºĵrenme etkinlikleri, geleneksel algoritma ºĵrenme etkinlikleriyle karĸēlaĸtērēlmēĸ ve zek© 

oyunlarē temelli etkinliklerin ºĵrenciler ¿zerinde daha olumlu etkileri olduĵu gºr¿lm¿ĸt¿r. 

Sonu­ olarak zek© oyunlarēnēn algoritma ºĵretiminde kullanēmē ile ºĵrencilerin algoritma 

ºĵrenmeleri geliĸmiĸtir. 

 

Kurbal (2015), 6. sēnēf zek© oyunlarē dersi ºĵrencilerinin problem ­ºzme stratejilerini ve 

akēl y¿r¿tme becerilerini incelemiĸtir. Bu ­alēĸma 2014-2015 ºĵretim yēlēnēn sonbahar 

dºneminde ger­ekleĸtirilmiĸtir. ¢alēĸmaya Ankara ilinin Gºlbaĸē semtinde bulunan ºzel bir 

ortaokulda okuyan ve zek© oyunlarē dersi alan 40 6.sēnēf ºĵrencisi katēlmēĸtēr. ¢alēĸmanēn 

bulgularē incelendiĵinde, ºn test ve son test puanlarē arasēnda istatistiksel olarak son test 

lehine anlamlē bir fark olduĵu gºr¿lmektedir. Bu bulgu, zek© oyunlarē dersi alan 
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ºĵrencilerin problem ­ºzme stratejilerini ve akēl y¿r¿tme becerilerini geliĸtirdiĵini 

gºstermektedir. 

 

Sudoku, Futoshiki ve Kakuro gibi akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin 8. Sēnēfa giden 

ºĵrencilerin denklemler ve eĸitsizlikler kazanēmēna yºnelik baĸarēlarēna etkisinin 

incelendiĵi bir baĸka ­alēĸmada, 2015-2016 eĵitim ºĵretim yēlēnda ortaokul 8. Sēnēfēnda 

eĵitim alan 34 ºĵrenci ile yarē deneysel araĸtērma ger­ekleĸtirilmiĸtir (Namlē, 2016). 

Araĸtērma sonucunda, ders saatleri dēĸēnda ­alēĸma olarak ºĵretilen Sudoku, Futoshiki ve 

Kakuro gibi akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin, ikinci kademenin 8. sēnēfēnda ºĵrenim 

gºren ºĵrencilerin denklemler ve eĸitsizlikler konularēndaki kazanēmlarēna, akademik 

yºnden geliĸimlerine ve geliĸimleri sonucundaki elde ettikleri baĸarēlarēnēn kalēcēlēĵēna 

faydasē olmadēĵē gºr¿lm¿ĸt¿r. Zek© oyunlarē etkinliklerinin, ikinci kademedeki 

ºĵrencilerin matematiĵe yºnelik tutumlarē incelendiĵinde ºĵrencilere yºnelik bir etkisi 

gºr¿lm¿ĸt¿r. 

 

Orta Asya kaynaklē zek© ve strateji oyunlarē destekli ºĵretime dayalē uygulamalarēn 

akademik baĸarēya ve tutuma etkisinin incelendiĵi bir ­alēĸma, Bursa ili Nil¿fer il­esinin 

ºzel bir ilkokulunda ¿­¿nc¿ sēnēfta okuyan 15 erkek ve 9 kēz olmak ¿zere toplam 24 

ºĵrenci ile yapēlmēĸtēr. Kolay ulaĸēlabilir durum ºrneklemesi araĸtērmaya alēnmēĸtēr (Orak 

vd., 2016). Elde edilen bulgular incelendiĵinde; Orta Asyaôda derslerde uygulanan zek© ve 

strateji oyun etkinlikleri destekli ºĵrenmeyi i­eren ­alēĸmalarēn, matematik dersindeki 

baĸarēya olumlu yºnde etkisi olduĵunu ve akademik a­ēdan baĸarēyē y¿kselttiĵi 

gºr¿lm¿ĸt¿r. 

 

Marangoz ve Demirtaĸôēn (2017), mekanik zek© oyunlarēnēn ilkokul 2. sēnēf ºĵrencilerinin 

zihinsel beceri d¿zeylerine etkisini incelediĵi ­alēĸmalarēnēn ­alēĸma grubunu, Ķstanbul ili, 

¢ekmekºy il­esinde ºzel bir okulda ºĵrenim gºren 12'si deney grubunda, 12'si de kontrol 

grubunda yer alan toplam 24 ilkokul 2. sēnēf ºĵrencisi oluĸturmaktadēr. Araĸtērmada, 14 

hafta boyunca 14 farklē mekanik zek© oyunlarē uygulanan ºĵrencilerin, zihinsel beceri 

d¿zeylerinde t¿m alt boyutlar i­in anlamlē bir artēĸ olduĵu sonucuna varēlmēĸtēr. Buna gºre, 

mekanik zek© oyunlarēnēn ilkokul 2. sēnēf ºĵrencilerinin zihinsel beceri d¿zeylerini 

geliĸtirdiĵi sºylenebilmektedir. 
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Geometrik-mekanik oyunlarē i­eren etkinlik ­alēĸmalarēnēn ikinci kademe ºĵrencilerinin 

uzamsal d¿ĸ¿nebilme becerilerine etkisinin araĸtērēldēĵē bir ­alēĸmanēn ºrneklemini 2015-

2016 eĵitim ºĵretim yēlēnda Kocaeli ilinin bir bºlge ortaokulunda kayētlē altēncē, yedinci ve 

sekizinci sēnēf ºĵrencileri oluĸturmaktadēr (Demirkaya ve Masal, 2017). 6. , 7. ve 8. sēnēf 

gruplarēndaki ºĵrencilerin her sēnēf d¿zeyi i­in uzamsal beceri ºn test ve son test puanlarē 

arasēnda son test lehine istatistiksel olarak anlamlē bir fark olduĵu bulgusuna ulaĸēlmēĸtēr. 

 

G¿l ve Serin (2017), KKTCôde satran­ eĵitimi alan ve almayan ilkokul ve ortaokul 

ºĵrencilerinin problem ­ºzme becerilerine yºnelik algēlarēnēn incelendiĵi bir ­alēĸma 

ger­ekleĸtirmiĸtir. Araĸtērmanēn ­alēĸma grubu 2016-2017 eĵitim ve ºĵretim dºneminde 

KKTCóde bulunan ilkokul ve ortaokullarēna devam eden 5, 6, 7 ve 8. sēnēf satran­ eĵitimi 

alan ve almayan ºĵrencilerden oluĸmaktadēr. ¢alēĸma, 100 kēz (%46,9) ve 113 erkek 

(%53,1), toplamda 213 ºĵrenci ile ger­ekleĸtirilmiĸ, bu ºĵrencilerin 107ôsi satran­ eĵitimi 

alan ve 106ôsē satran­ eĵitimi almayan ºĵrencilerden oluĸmaktadēr. Araĸtērma sonu­larēna 

gºre problem ­ºzme becerilerinin kēz ve erkeklerde farklēlēk gºstermediĵi ortaya ­ēkmēĸtēr. 

Satran­ eĵitimi alan ºĵrencilerin problem ­ºzme becerilerinde g¿ven, ka­ēnma ve 

ºzdenetim alt boyutlarē a­ēsēndan anlamlē bir fark bulunmamēĸtēr. 

 

S¿t­¿ (2018), geometrik-mekanik zek© oyunlarēnēn ºĵretmen adaylarēnēn geometrik 

d¿ĸ¿nme d¿zeylerine olan etkisini incelemiĸtir. Araĸtērmada ­alēĸma grubunu, 2017ï2018 

eĵitim-ºĵretim yēlēnda bir devlet ¿niversitesinde ºĵrenim gºren 54 ilkºĵretim matematik 

ºĵretmen adayē oluĸturmaktadēr. Araĸtērmanēn sonu­larē incelendiĵinde, hem somut ara­ 

gere­lerle hem de dijital ortamda yapēlan etkinliklerin ¿niversitede ºĵrenim gºren ve 

ºĵretmen olmayē hedefleyen ºĵrencilerin, geometrik d¿ĸ¿nme becerilerinde anlamlē 

d¿zeyde bir fark oluĸtuĵu ve arttērdēĵē gºr¿lm¿ĸt¿r. Ayrēca somut ara­ gere­ler ile yapēlan 

­alēĸmalarēn bilgisayar gibi dijital ortamlarda yapēlan ­alēĸmalara gºre ¿niversitede okuyan 

ve ºĵretmen olmayē planlayan ºĵrencilerin, geometrik d¿ĸ¿nme d¿zeylerini arttērmasēna 

karĸēn aralarēndaki farkēn istatistiksel bakēmdan anlamlē olmadēĵē gºr¿lm¿ĸt¿r. 

 

Akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin ikinci kademede eĵitim gºren ºĵrencilerin 

matematiksel d¿ĸ¿nebilme ve yorumlama becerilerine olan etkisinin incelendiĵi bir 

­alēĸma, 2015-2016 eĵitim ºĵretim yēlēnda Kērēkkale ilindeki bir devlet okulunda 

uygulanmēĸtēr (Taĸ ve Yºndemli, 2018). ¢alēĸmanēn ºrneklemini 8. sēnēflarēn dºrt deĵiĸik 

sēnēfēnda eĵitim gºren toplam 20 ºĵrenci oluĸturmuĸtur. Araĸtērmada elde edilen verilerin 
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analizinde iliĸkili ºrneklemler t-testinden yararlanēlmēĸtēr. Araĸtērma kapsamēndaki 

bulgular incelendiĵinde akēl ve zek© oyunlarēna benzer etkinliklerin ikinci kademe 

ºĵrencilerinin matematiksel d¿ĸ¿nebilme ve yorumlama becerilerini olumlu yºnde 

geliĸtirdiĵi gºr¿lm¿ĸt¿r. 

 

Bir devlet ¿niversitesinde 2. sēnēfta ºĵrenim gºren 30 ortaokul matematik ºĵretmen 

adayēyla yapēlan bir ­alēĸmada apartmanlar oyununun ortaokul matematik ºĵretmen 

adaylarēnēn uzamsal gºrselleĸtirme yeteneklerine olan etkisi incelenmiĸtir (Zeybek ve 

Saygē, 2018). Yapēlan analizler sonucunda apartmanlar oyunu oynamanēn ortaokul 

matematik ºĵretmen adaylarēnēn uzamsal gºrselleĸtirme yeteneklerine pozitif yºnde etkisi 

olduĵu belirlenmiĸtir. 

 

Zek© oyunlarē eĵitiminin fen bilimleri ºĵretmen adaylarēnēn eleĸtirel d¿ĸ¿nme eĵilimleri 

¿zerine etkisinin araĸtērēldēĵē bir baĸka araĸtērmanēn ­alēĸma grubunu Bartēn ¦niversitesi 

Eĵitim Fak¿ltesinde fen bilimleri eĵitimi almakta olan 3ô¿nc¿ sēnēf ºĵrencileri 

oluĸturmaktadēr (Kara, 2018). ¢alēĸmaya katēlan katēlēmcēlarēn 3ô¿ (%13,64) erkek ve 19ôu 

(%83,36) kēzdēr. Araĸtērmada zek© oyunlarē eĵitimi sonrasēnda eleĸtirel d¿ĸ¿nme 

eĵilimlerinin zek© oyunlarē almayan gruba gºre geliĸme gºsterdiĵi ve normal eleĸtirel 

d¿ĸ¿nme eĵilimi seviyesine ­ēktēĵē belirlenmiĸtir. Sonu­ olarak, zek© oyunlarē eĵitiminin 

fen eĵitiminin ama­larēnē yerine getirmede kullanēlabilecek bir ara­ olduĵu ortaya 

konmuĸtur. 

 

Se­meli olarak okutulan zek© oyunlarē dersinde, etkinlik olarak yapēlan geometrik-mekanik 

oyun etkinliklerinin, ºĵrencilerin akademik ºz yeterlik ve problem ­ºzebilme becerilerine 

yºnelik etkisinin ­alēĸēldēĵē bir ­alēĸmanēn ºrneklemini, 2014-2015 eĵitim ºĵretim yēlēnda 

Kērēkkale ilinin Merkez il­esinde bulunan bir devlet okulunda ĸe­meli zek© oyunlarē 

dersini okutan 20 ºĵretmen ile ikinci kademe 6. sēnēflarēnda eĵitim alan 22 ºĵrenci 

oluĸturmuĸtur (Baki, 2018). Araĸtērmadan elde edilen sonu­lar incelendiĵinde, geometrik-

mekanik zek© oyunlarē etkinliklerinin, 6. sēnēf ºĵrencileri bazēnda bakēldēĵēnda akademik 

a­ēdan ºz yeterlikleri ile problem ­ºzebilme becerilerinin geliĸimlerinde anlamlē farklēlēk 

gºr¿lm¿ĸt¿r. 

 

2018-2019 eĵitim ºĵretim yēlēnda Konya Dedeler Ķmam Hatip Ortaokulunda okuyan 26 

yedinci sēnēf ºĵrencisi ¿zerinde y¿r¿t¿len bir ­alēĸmada akēl ve zek© oyunlarēnēn ilkºĵretim 
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yedinci sēnēf ºĵrencilerinin akēl y¿r¿tme becerilerine ve matematiksel tutumlarēna etkisi 

incelenmiĸtir (Yēlmaz, 2019). Araĸtērmanēn sonucunda akēl ve zek© oyunlarēnēn 

kullanēlmasē ºĵrencilerin matematiksel akēl y¿r¿tme becerilerinin geliĸmesinde son test 

lehine anlamlē bir fark ortaya ­ēkarmēĸtēr. Matematiĵe karĸē olumlu tutum geliĸtirmelerinde 

ise ºĵrencilerde geliĸme olmuĸtur ama anlamlē bir fark tespit edilmemiĸtir. 

 

Terzi (2019), zek© oyunlarēnēn ikinci kademede ºĵrenim gºren 6. sēnēf ºĵrencilerinin 

yaratēcē d¿ĸ¿nme becerileri ¿zerine etkilerini incelemiĸtir. Yapēlan bu ­alēĸmada ºrneklemi 

2017-2018 eĵitim ºĵretim yēlē birinci dºneminde, Bayburt ilindeki bir devlet okulunda 6. 

Sēnēflar bazēnda farklē 2 sēnēfta eĵitim gºren toplam 70 ºĵrenci oluĸturmuĸtur. ¢alēĸmanēn 

sonu­larē incelendiĵinde deney ve kontrol grubunun ºn test baĸarē puanlarē 

karĸēlaĸtērēldēĵēnda anlamlē bir fark gºr¿lmemiĸtir, fakat son test puanlarē 

karĸēlaĸtērēldēĵēnda ise deney grubu ºĵrencilerinin kontrol grubu ºĵrencilerine nazaran 

deney grubu ºĵrencileri yºn¿nde anlamlē bir farklēlēk gºr¿lm¿ĸt¿r. Uygulanan eĸleĸtirilmiĸ 

t-testinde kontrol grubunun ºn test ile son test puanlarē arasēnda anlamlē bir farkēn olmadēĵē 

gºr¿lm¿ĸt¿r. Bu sonuca karĸēn deney grubunun ºn test ile son test puanlarē arasēndaki farka 

bakēldēĵēnda ise son test puanlarē a­ēsēndan anlamlē bir fark gºr¿lm¿ĸt¿r. Araĸtērma 

sonucunda elde edilen bulgular incelendiĵinde se­meli zek© oyunlarē dersinin ºĵrencilerin 

yaratēcē d¿ĸ¿nebilme becerilerinin geliĸimine fazlasēyla katkē saĵladēĵē, ºĵrencilerin kiĸisel 

geliĸimlerini geliĸtirdiĵi gºr¿lm¿ĸt¿r. 

 

Matematik ve dilbilgisi derslerinde akēl oyunlarēnēn ortaokul ºĵrencilerinin baĸarēlarē ve 

algēlanan problem ­ºzme becerileri ¿zerindeki etkisinin araĸtērēldēĵē bir ­alēĸmada ­alēĸma 

grubunu 48 altēncē sēnēf ºĵrencisi oluĸturmuĸtur (Demirel ve Karakus Yilmaz, 2019). Elde 

edilen bulgulara gºre deney grubundaki ºĵrencilerin oynanan akēl oyunlarē, algēlanan 

problem ­ºzme becerilerinde geliĸme meydana gelmiĸtir. 

 

¦st¿n zek©lē ºĵrencilerde akēl ve zek© etkinliklerinin ileri seviye zihinsel d¿ĸ¿nme 

yeteneklerine etkisinin incelendiĵi bir araĸtērmanēn hedefi, ilkokula giden ¿st¿n yetenekli 

ºĵrencilerle ger­ekleĸtirilen farklē akēl ve zek© etkinliklerinin analitik d¿ĸ¿nebilme 

becerilerine, farklē a­ēlardan bakarak eleĸtirel d¿ĸ¿nebilme becerilerine ve sonu­larē hēzlēca 

yorumlayēp karar verebilme becerilerine olan katkēsēnē gºrmek olarak belirlenmiĸtir (Baĸ 

vd., 2020). ¢alēĸmanēn ºrneklemini 2016-2017 eĵitim ºĵretim yēlēnda Ankara ilinin 

¢ankaya il­esindeki ºzel okullarēndan birinde eĵitim gºren ¿st¿n yetenekli 22 ºĵrenci 
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oluĸturmaktadēr. ¢alēĸmada elde edilen bulgular incelendiĵinde ¿st¿n yetenekli 

ºĵrencilerle ger­ekleĸtirilen akēl ve zek© etkinliklerin, ¿st¿n ºzelliklere sahip olan 

ºĵrencilerin analitik d¿ĸ¿nebilme becerilerine, eleĸtirel d¿ĸ¿nebilme becerilerine ve 

karĸēlaĸēlan problemler karĸēsēnda karar verebilme becerilerine olumlu yºnde katkē 

saĵladēĵē ve geliĸtirdiĵi gºr¿lm¿ĸt¿r. 

 

Dokumacē S¿t­¿ (2021), T¿rkiyeôde akēl ve zek© oyunlarē etkinlikleri ile ilgili yapēlan 

bilimsel araĸtērmalarē dok¿man incelemesi yºntemiyle tematik ve metodolojik a­ēdan 

incelemiĸtir. Bu araĸtērmada tez olarak 26 lisans¿st¿ tezi ve bu tezlerden ¿retilmemiĸ 23 

makaleyi incelemiĸtir. Ķncelenen araĸtērmalarda en fazla ñZek© oyunlarēnēn bazē 

deĵiĸkenlere etkisiò konusunun ­alēĸēldēĵē belirlenmiĸtir. Araĸtērmalarda nitel araĸtērma 

yºntemine nazaran, nicel araĸtērma yºnteminin daha ­ok kullanēldēĵē, deneysel deseninin 

en ­ok kullanēldēĵē, ilkokul ve ortaokul ºĵrencileri ile daha fazla ­alēĸēldēĵē, genel olarak 

basit tesad¿f´ ºrnekleme yºnteminin kullanēldēĵē, 1-50 ve 51-100 kiĸilik ºrneklem 

geniĸliĵinin genellikle belirlendiĵi, veri toplama aracē olarak ­oĵunlukla test ara­larēnēn 

kullanēldēĵē, veri analiz tekniĵi bakēmēndan daha ­ok betimsel istatistikler, varsayēm 

analizleri ve karĸēlaĸtērma testlerinin tercih edildiĵi belirlenmiĸtir. 

 

Okullarda se­meli ders olarak verilen zek© oyunlarē dersinin ºĵrencilerin matematik 

problemi ­ºzmebilme becerilerine ve matematik problemi ­ºzebilmeye yºnelik yansētēcē 

d¿ĸ¿nme becerilerine etkisinin incelendiĵi bir ­alēĸmanēn ºrneklemini, bir devlet okulunda 

eĵitim gºren 34ô¿ deney grubu, 34ô¿ ise kontrol grubu ºĵrencisi olan toplam 68 ikinci 

kademe ºĵrencisi oluĸturmuĸtur (ķanlēdaĵ ve Ayka­, 2021). ¢alēĸmada; farklē iki grupta 

olan ikinci kademe ºĵrencilerinin matematik problemi ­ºzebilme becerilerini ve 

matematik problemi ­ºzmeye yºnelik yansētēcē d¿ĸ¿nme becerilerine yºnelik olumlu 

yºnde bir y¿kseliĸ olduĵu ve se­meli olarak zek© oyunlarē dersi verilen deney grubu 

ºĵrencilerinde y¿kseliĸin daha ­ok olduĵu tespit edilmiĸtir. Araĸtērmada, zek© oyunlarē 

dersinin ikinci kademe ºĵrencilerinin matematik problemi ­ºzebilme becerilerine ve 

matematik problemi ­ºzmeye yºnelik yansētēcē d¿ĸ¿nebilme becerilerini arttērdēĵē 

gºr¿lm¿ĸt¿r. 
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4. Y¥NTEM 

Bu bºl¿mde araĸtērmanēn modeli, veri toplama s¿reci ve verilerin analizi sunulmuĸtur. 

¢alēĸmaya ait model, ºrneklem, deĵiĸkenler, veri toplama ara­larē, ­alēĸma kapsamēnda 

ger­ekleĸtirilen ºĵretimin planlanma-uygulanma ­alēĸmasē ve yapēlan analizler hakkēnda 

bilgiler sunulmuĸtur. 

 

4.1 ¢alēĸma Modeli 

Bu ­alēĸmada nitel ve nicel araĸtērma yºntemlerine baĸvurulmuĸtur. Araĸtērma kapsamēnda 

karma araĸtērma yºntemlerinden, Creswellôin (2003) ºnerdiĵi ñSēralē A­ēklayēcē Desenò 

kullanēlmēĸtēr. ¢alēĸmanēn nicel boyutunda ºn test-son test kontrol gruplu yarē deneysel 

araĸtērma deseni kullanēlmēĸtēr. ¢alēĸma rastgele se­ilmiĸ iki grup ¿zerinde 

ger­ekleĸtirilmiĸtir. Deney ve kontrol grubu olarak se­ilen gruplara eĵitim uygulamasē 

ºncesi ve sonrasēnda ºl­ekler uygulanarak veriler elde edilmiĸtir. 

 

¢alēĸmanēn nitel boyutunda ise ­alēĸma grubuna dahil olan ºĵrencilerin bazēlarē ile yarē 

yapēlandērēlmēĸ gºr¿ĸmeler ger­ekleĸtirilmiĸ ve gºr¿ĸmelerden elde edilen bulgular nitel 

veri analizi yºntemleri ile incelenmiĸtir.  

 

4.2 ¥rneklem 

¢alēĸma kapsamēnda se­ilen ºrneklemi 2019-2020 yēllarē arasēnda Bursa ilinde bulunan bir 

devlet ortaokulunda 7. Sēnēf d¿zeyinde bulunan 4 farklē ĸubede ºĵrenim gºren toplam 56 

ºĵrenci oluĸturmaktadēr. Ķki ĸubede bulunan 28 ºĵrenci deney grubunda, diĵer iki ĸubede 

bulunan 28 ºĵrenci ise kontrol grubunda yer almēĸtēr. ¥rneklemin belirlenmesinde 

olasēlēklē olmayan (ama­lē) ºrnekleme yºntemlerinden ñtipik durum ºrneklemeò yºntemi 

kullanēlmēĸtēr. Tipik durum, evreni temsil edebilecek olan ve ºzellikleri evrenden farklē 

olamayan durumlarē belirtmek i­in kullanēlmaktadēr (Marshall ve Rossman, 2014). 

Araĸtērmanēn nicel s¿recine dahil olmuĸ olan ºĵrencilerin demografik bilgileri Tablo 

4.1ôde verilmiĸtir. Cinsiyet bakēmēndan ºĵrenci sayēlarēnēn eĸit daĵēlmamasēnēn nedeni, 

ºrneklemdeki ºĵrencilerin 4 farklē ĸubeden se­ilmiĸ olmalarēdēr. 
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Tablo 4.1: Araĸtērmanēn nicel boyutuna dahil olmuĸ olan ºĵrencilerin demografik bilgileri. 

 Kēz Erkek Yabancē Uyruklu T¿rk Uyruklu 

Deney Grubu 13 15 7 21 

Kontrol Grubu 15 13 7 21 

 

Araĸtērmanēn nitel boyutunda yapēlmēĸ olan yarē yapēlandērēlmēĸ gºr¿ĸmeler, deney 

grubunda rastgele se­ilen 13 ºĵrenci ile ger­ekleĸtirilmiĸtir. ¥ĵrencilerin demografik 

bilgileri Tablo 4.2ôde verilmiĸtir.  

Tablo 4.2: Araĸtērmanēn nitel boyutuna dahil olmuĸ olan ºĵrencilerin demografik bilgileri. 

 
Kēz Erkek 

Yabancē 

Uyruklu 

T¿rk 

Uyruklu 

Yarē yapēlandērēlmēĸ gºr¿ĸmelere katēlanlar 7 6 2 11 

 

4.3 ¢alēĸma Deĵiĸkenleri 

Bu bºl¿mde ­alēĸmanēn nicel boyutu kapsamēnda belirlenmiĸ olan baĵēmlē ve baĵēmsēz 

deĵiĸkenler a­ēklanmēĸtēr 

 

4.3.1 Baĵēmlē Deĵiĸken 

Araĸtērmacēnēn birey veya gruplar arasēndaki deĵiĸkenlik durumunu incelediĵi ve ­ºz¿m 

i­in ¿zerinde ­alēĸtēĵē deĵiĸkenlere baĵēmlē deĵiĸken denir (B¿y¿kºzt¿rk vd., 2013). 

Yapēlan bu ­alēĸmadaki baĵēmlē deĵiĸkenler blok tabanlē kodlama baĸarēsē, ºzyeterlik, 

kodlamaya yºnelik tutum ve zek© oyunlarē baĸarēsē olarak sēralanmaktadēr. 

 

4.3.2 Baĵēmsēz Deĵiĸken 

Araĸtērmacēnēn baĵēmlē deĵiĸkenler ¿zerinde etkisini ºl­meyi planladēĵē deĵiĸkenlere 

baĵēmsēz deĵiĸken denir (B¿y¿kºzt¿rk vd., 2013). ¢alēĸmada baĵēmsēz deĵiĸken 

kodlamaya yºnelik eĵitim programē olarak belirlenmiĸtir. Araĸtērmada kodlamaya yºnelik 

eĵitim programēnēn blok tabanlē kodlama bilgisine, ºzyeterlik algēsēna ve zek© oyunlarē 

baĸarēsēna etkisi incelenmiĸtir. 
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4.4 Veri Toplama Ara­larē 

Kodlamaya yºnelik eĵitim programēnēn deney ve kontrol gruplarēna ºĵretim ºncesi ve 

sonrasēnda ºĵrencilerin blok tabanlē kodlama bilgisine, ºzyeterlik algēsēna ve zek© oyunlarē 

baĸarēsēna etkisini ºl­mek amacēyla blok tabanlē kodlama testi, ºzyeterlik ºl­eĵi ve zek© 

oyunlarē baĸarē testi uygulanmēĸtēr. Ayrēca ºĵrencilerin kodlamaya yºnelik tutumlarēnē 

ºl­mek amacēyla kodlamaya yºnelik tutum ºl­eĵi uygulanmēĸtēr. ¢alēĸmada nitel verileri 

toplama ama­lē olarak yarē yapēlandērēlmēĸ gºr¿ĸme formu kullanēlmēĸtēr.  

 

4.4.1 Blok Tabanlē Kodlamaya Yºnelik Baĸarē Testi 

Araĸtērmacē tarafēndan m¿fredattaki hedeflenen kazanēmlara gºre hazērlanan ve sonrasēnda 

uzman tarafēndan ĸekillendirilen 18 soruluk blok tabanlē kodlamaya yºnelik baĸarē testi 

programlama eĵitimi ºncesi ve sonrasēnda deney ve kontrol grubuna tekrar uygulanarak 

veriler elde edilmiĸtir. Doĵru cevaplar 1 puan, yanlēĸ cevaplar ise 0 puan olarak 

deĵerlendirilmiĸtir. Sadece doĵru cevap sayēsē ¿zerinden deĵerlendirme yapēlmēĸtēr. 

 

4.4.2 Blok Temelli Programlamaya Ķliĸkin ¥zyeterlik Algēsē ¥l­eĵi 

Araĸtērmaya katēlan 7. Sēnēf ºĵrencilerinin blok temelli programlamaya iliĸkin 

ºzyeterliklerini ºl­mek amacēyla Kasalak (2017) tarafēndan geliĸtirilen ºzyeterlik algēsē 

ºl­eĵi kullanēlmēĸtēr. ¥l­eĵin g¿venirlik katsayēsē, ºl­eĵi geliĸtiren araĸtērmacē tarafēndan 

.893 olarak hesaplanmēĸtēr. 12 maddeden oluĸan ve 5ôli likert tipinde hazērlanmēĸ sorular 1- 

Hi­ G¿venmiyorum, 2- Biraz G¿veniyorum, 3- Yarē Yarēya G¿veniyorum, 4- Olduk­a 

G¿veniyorum ve 5- Tamamen G¿veniyorum ĸeklinde puanlanmēĸtēr. 

 

4.4.3 Zek© Oyunlarē Baĸarē Testi 

Araĸtērmacē tarafēndan se­meli zek© oyunlarē dersi m¿fredatēndaki kazanēmlara uygun 

olarak hazērlanan ve sonrasēnda uzman tarafēndan ĸekillendirilen 24 soruluk zek© oyunlarē 

baĸarē testi 8 haftalēk eĵitim ºncesinde ve sonrasēnda deney grubuna uygulanarak veriler 

elde edilmiĸtir. Doĵru cevaplar 1 puan, yanlēĸ cevaplar ise 0 puan olarak 

deĵerlendirilmiĸtir. Sadece doĵru cevap sayēsē ¿zerinden deĵerlendirme yapēlmēĸtēr. Zek© 

oyunlarē etkinliklerine yºnelik baĸarē testi ºn test ve son test Google form ile deney grubu 

ºĵrencilerine uygulanmēĸtēr.  
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4.4.4 Kodlamaya Yºnelik Tutum ¥l­eĵi 

Araĸtērmaya katēlan 7. Sēnēf ºĵrencilerinin kodlamaya yºnelik tutumlarēnē ºl­mek amacēyla 

Akkuĸ, ¥zhan ve Kan (2019) tarafēndan geliĸtirilen ortaokul ºĵrencileri i­in kodlamaya 

yºnelik tutum ºl­eĵi kullanēlmēĸtēr. ¥l­eĵin g¿venirlik katsayēsē olan Cronbach Alfa 

deĵeri, ºl­eĵi geliĸtiren araĸtērmacē tarafēndan .90 olarak hesaplanmēĸtēr. 10 maddeden 

oluĸan ve 5ôli likert tipinde hazērlanmēĸ sorular 1- Tamamen Katēlmēyorum, 2- 

Katēlmēyorum, 3- Kēsmen Katēlēyorum, 4- Katēlēyorum ve 5- Tamamen Katēlēyorum 

ĸeklinde puanlanmēĸtēr. 

 

4.4.5 Yarē Yapēlandērēlmēĸ Gºr¿ĸme Formu 

Araĸtērmanēn nitel verilerini toplamak, nicel verileri desteklemek ve bazē araĸtērma 

sorularēna yanēt aramak i­in yarē yapēlandērēlmēĸ gºr¿ĸmeler ger­ekleĸtirilmiĸtir. 

Gºr¿ĸmeler i­in hazērlanan form, altē ama­ ­er­evesinde hazērlanmēĸ dokuz sorudan 

oluĸmaktadēr. Gºr¿ĸme formunun ge­erliliĵini saĵlama amacē ile iki alan uzmanēnēn 

gºr¿ĸme formu hakkēndaki gºr¿ĸleri alēnmēĸ ve uzmanlarēn gºr¿ĸleri doĵrultusunda 

gºr¿ĸme formuna son hali verilmiĸtir.  

 

4.5 Eĵitimin Planlanmasē ve Uygulanmasē 

Deney grubunda uygulanacak 8 haftalēk eĵitim programē, araĸtērmacē tarafēndan 

planlanmēĸtēr. Blok tabanlē kodlama eĵitiminden ºnce deney grubuna 8 haftalēk zek© 

oyunlarē etkinlikleri ­alēĸmasē planlandē. 8 haftalēk planlama 1. hafta ­adēr yerleĸtirme 

etkinliĵi, 2. hafta pentomino (ĸekil yerleĸtirme) etkinliĵi, 3. hafta sudoku etkinliĵi, 4. hafta 

kendoku (iĸlemli sudoku) etkinliĵi, 5. hafta yēldēz yerleĸtirme etkinliĵi, 6. hafta 

apartmanlar etkinliĵi, 7. hafta komĸu sayēlar etkinliĵi, 8. hafta sayē sēralama etkinliĵi olarak 

belirlendi. 

 

4.5.1 Uygulama 

Sudoku: Sudoku genel olarak herkes tarafēndan bilinen matematiksel ve algoritmik 

ºzellikleri olan bir sayē yerleĸtirme bulmacasēdēr. Sudoku bulmacalarē, b¿y¿kl¿ĵ¿ne ve 

­eĸidine gºre isimlendirilmiĸtir. Boyutlarēna gºre 4x4 sudoku, 6x6 sudoku, 9x9 sudoku 

gibi bir­ok boyutu vardēr. ¢eĸitlerine gºre bakēldēĵēnda ise kºĸegenli sudoku, ardēĸēk 

sudoku, bºlgesel sudoku, zincir sudoku, samuray sudoku gibi bir­ok ­eĸidi bulunmaktadēr. 

En ­ok bilinen sudoku ­eĸidi 9x9 boyutlarēndaki klasik sudoku ­eĸididir. 9x9 boyutundaki 

Klasik sudoku, 9 satēr ve 9 s¿t¿ndan oluĸan toplam 81 kutucuktan oluĸur. Ayrēca bu 
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kutucuklar 3 satēr ve 3 s¿tundan 3x3 l¿k 9 odacēĵa bºl¿n¿r. Yani 9x9 boyutundaki klasik 

bir sudoku 81 kutucuk ve 9 odacēktan oluĸur. ķekil 4.1ôde 9x9 klasik sudoku ve ­ºz¿m¿ 

gºsterilmiĸtir. 1ôden 9ô a kadar olan sayēlar bu 81 kutucuĵa belirlenmiĸ kurallara gºre 

yerleĸtirilir. T¿m sudoku ­eĸitleri i­in ge­erli olan bu kurallar ĸu ĸekildedir. Her satērda 

1ôden 9ôa kadar sayēlar birer defa kullanēlarak yerleĸtirilmelidir. Her s¿tunda 1ôden 9ôa 

kadar sayēlar birer defa kullanēlarak yerleĸtirilmelidir. 9 kutucuktan oluĸan her bir odacēkta 

da 1ôden 9ôa kadar sayēlar birer defa kullanēlarak yerleĸtirilmelidir 

  

 

 

 

 

 

 

 

ķekil 4.1: 9x9 Klasik sudoku ve ­ºz¿m¿. 

 

Ķĸlemli Sudoku (Kendoku): Ķĸlemli sudoku oyunu, ­ocuklarēn farklē bakēĸ a­ēlarēnē 

geliĸtirmek adēna tasarlanan dºrt iĸleme dayalē bir oyun olarak ifade edilmektedir. Ķĸlemli 

sudoku d¿nyada genel olarak kendoku ismiyle bilinmekle birlikte Kenken, Calcudoku ve 

Mathdoku isimleri ile de bilinmektedir. Kendoku oyunu boyutlarēna gºre 3x3, 4x4, 5x5, 

6x6 gibi farklēlēklar gºstermektedir. ¥rneĵin 4x4 kendoku, 4 satēr ve 4 s¿tundan oluĸan 16 

kutucuĵa sahiptir. Kullanēlacak sayēlar 1ôden 4ôe kadardēr. Ayrēca kalēn ­izgilerle 

belirlenmiĸ farklē ĸekillerde bºl¿mlere ayrēlmēĸtēr. Kendoku oyunu her yaĸtan insanēn 

aritmetik ve mantēĵa dayalē oynayabileceĵi bir oyun olup olduk­a basit kurallara sahiptir. 

T¿m kendoku ­eĸitleri i­in ge­erli olan kurallar ĸu ĸekildedir. 4x4 kendoku oyununda her 

satērda 1ôden 4ô e kadar olan sayēlar birer defa kullanēlarak yerleĸtirilmelidir. Her s¿tunda 

1ôden 4ô e kadar olan sayēlar birer defa kullanēlarak yerleĸtirilmelidir. Ayrēca kalēn 

­izgilerle ayrēlmēĸ bºlgenin i­erisine yazēlacak sayēlar, o bºlgenin kºĸesindeki iĸleme(+ , - 

, x , /) tabi tutularak o bºlgenin kºĸesinde bulunan sayē elde edilmelidir. Aĸaĵēda 4x4 

boyutlarēnda kendoku sorusu ve ­ºz¿m¿ ķekil 4.2ôde gºsterilmiĸtir. 

 

 

Odacēk 
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ķekil 4.2: 4x4 Kendoku ve ­ºz¿m¿. 

 

Apartmanlar (Skyscrapers): Sudokuya benzer yanē olmasēyla beraber kendine ºzg¿ bir 

kuralē daha bulunan Skyscrapers, T¿rk­e adē olan apartmanlar oyunu ile bilinmektedir, 

ºĵrenmesi kolay, baĵēmlēlēk yapan mantēk bulmacalarēndan birisidir. ¢ºzmek i­in 

matematik gerektirmeyen onun yerine sadece mantēĵēnēzē kullanabileceĵiniz bir oyundur. 

Apartmanlar oyununun diĵer oyunlardan farkē sizi ¿­ boyutlu d¿ĸ¿nmeye zorlamasēdēr. 

Boyutlarēna gºre 3Ĭ3, 4Ĭ4, 5Ĭ5, 6Ĭ6 gibi daha da farklē ­eĸitleri bulanan apartmanlar 

oyununun 2 temel kuralē vardēr. Bu temel kurallardan birincisi her satērda ve her s¿tunda 

1ôden nôe kadar t¿m rakamlar (apartmanlar) yalnēz birer kez yer almalēdēr. Kullanēlan 

sayēlar binalarēn y¿ksekliklerini temsil eder. ¥rneĵin 4Ĭ4 boyutunda apartmanlarda 1ôden 

4ôe kadar rakamlar kullanēlabilir. Buradaki 1 rakamē 1 katlē apartmanē, 2 rakamē 2 katlē 

apartmanē, 3 rakamē 3 katlē apartmanē, 4 rakamē 4 katlē apartmanē belirtir. Ķkinci kural ise 

her satēr ve s¿tun farklē y¿kseklikte binalarla doldurulmalēdēr ve tablo dēĸēndaki sayēlar o 

yºnden bakēldēĵēnda ka­ tane bina gºrebileceĵinizi gºsterir. Ger­ek hayatta olduĵu gibi 

oyunda da y¿ksek katlē bir apartmanēn arkasēndaki d¿ĸ¿k katlē bir apartmanē gºremeyiz 

veya tam tersi olarak y¿ksek katlē bir apartmanēn ºn¿nde daha kēsa bir apartman varsa bu 

iki apartman da gºr¿lebilir. Aĸaĵēda, ķekil 4.3ôte gºsterildiĵi gibi bir apartmanlar 

oyununun yukarēdan bakēldēĵēnda nasēl gºr¿neceĵini gºsteren 3 boyutlu bir diyagram 

bulunmaktadēr. Bloklar apartmanlarē ve ipu­larē, o yºnden bakēldēĵēnda ka­ tanesinin 

gºr¿lebildiĵini gºsteriyor. Bu ĸema ile al­ak apartmanlarēn daha y¿ksekler tarafēndan nasēl 

gizlendiĵi a­ēk­a gºr¿lmektedir. 
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ķekil 4.3: 3x3 Apartmanlar oyununun 3 boyutlu bir diyagramē. 

 

Komĸu Sayēlar: Komĸu sayēlar oyunu belli kurallar ­er­evesinde bir sayē yerleĸtirme 

oyunudur. Boyutlarēna gºre 4x4, 5x5, 6x6, 7x7 ve 9x9 olmak ¿zere ­eĸitleri bulunan 

komĸu sayēlar oyununun 2 temel kuralē vardēr. Bu kurallardan ilki 1ôden nôe kadar olan 

sayēlar, her satēr ve s¿tundaki kutucuklara sadece birer kez yazēlmalēdēr. Bu ºzelliĵi ile 

sudoku oyununa benzerlik gºsterir. Sudoku oyunundan ayrēlmasēnē saĵlayan ikinci ve en 

ºnemli kural ise sayēlarēn komĸuluk iliĸkisidir. Komĸu sayēlar oyunundaki tabloda sayēlarēn 

birbirleri ile komĸu olup olmadēĵē ( >< ) iĸareti ile belirtilir. Tabloda kutularēn arasēnda 

(><) iĸareti varsa bu iki kutuya yazēlacak sayēlar birbirine komĸu sayēlar demektir. ¥rneĵin 

4x4 l¿k bir komĸu sayēlar oyununda kullanēlacak sayēlar 1, 2, 3 ve 4 t¿r. Bu dºrt sayēnēn 

komĸuluk durumlarē ĸu ĸekildedir. 1 sayēsēnēn komĸusu sadece 2 sayēsēdēr. 2 sayēsēnēn 

komĸularē ise 1 ve 3 sayēlarēdēr. 3 sayēsēnēn komĸularē ise 2 ve 4 sayēlarēdēr. Son olarak 4 

sayēsēnēn komĸusu ise sadece 3 sayēsēdēr. ķekil 4.4ôte ºrnek olarak gºsterilen 4x4 l¿k 

komĸu sayēlar oyununun ilk satērēna bakacak olursak, yan yana dizilmiĸ olan dºrt kutudan 

sadece ¿­¿nc¿ kutuda 4 sayēsē yazēlmēĸtēr. Ayrēca ilk ¿­ kutuya bakacak olursak bu kutular 

arasēnda (><) iĸareti vardēr. Bu iĸaretler bu ¿­ kutudaki sayēlarēn birbirine komĸu olduĵunu 

gºstermektedir. 4 sayēsēnēn tek komĸusu 3 sayēsē olduĵu i­in, 4 sayēsēnēn solundaki kutuya 

3 sayēsē yazēlmak zorundadēr. Yazēlan bu 3 sayēsēndaki kutunun soluna ise komĸuluk iĸareti 

olduĵu i­in ya 2 sayēsē ya 4 sayēsē yazēlmalēdēr. Fakat aynē satērda 4 sayēsē olduĵu i­in, ilk 

kutuya 4 sayēsē yazēlamaz. Ķlk kutudaki sayē 2 olmak zorundadēr. 
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ķekil 4.4: 4x4 Komĸu sayēlar oyununun ºrnek gºsterimi. 

 

Yēldēz Yerleĸtirme (Star Battle): Yēldēz yerleĸtirme kurallarē basit fakat ­ºzmesi zorlu olan 

bir nesne yerleĸtirme oyunudur. D¿nya genelinde ve d¿nya bulmaca yarēĸmalarēnda Star 

Battle ismi ile bilinmekle birlikte ¿lkemizde yēldēz savaĸlarē ismi ile de bilinmektedir. 

Yēldēz yerleĸtirme oyununda ama­, adēndan da anlaĸēlacaĵē gibi yēldēzlarē, verilen oyun 

tablosunda belirli kurallara dikkat ederek doĵru kutucuklara yerleĸtirmektir. Bu kurallar 

her satērda, her s¿tunda ve kalēn ­izgilerle belirlenmiĸ bºlgelerde belirtilen sayēdaki 

yēldēzlarē yerleĸtirmektir. Ayrēca diĵer bir ºnemli kural ise kutucuklara yerleĸtirilen 

yēldēzlarēn bitiĸik kutucuklarēna ­apraz olsa bile baĸka yēldēz yerleĸtirilmemesidir. Yēldēz 

yerleĸtirme sayēsēna gºre 1 yēldēz yerleĸtirme, 2 yēldēz yerleĸtirme ve 3 yēldēz yerleĸtirme 

olmak ¿zere 3 ­eĸit t¿r¿ vardēr. ¥rneĵin 1 yēldēz yerleĸtirmeli yēldēz yerleĸtirme oyununda, 

her satērda, her s¿tunda ve kalēn ­izgilerle ayrēlmēĸ her bºlgede bir yēldēz olmak 

zorundadēr. 2 yēldēz yerleĸtirmeli yēldēz yerleĸtirme oyununda her satēra, s¿tuna ve bºlgeye 

2 yēldēz, 3 yēldēzlē yerleĸtirmeli yēldēz yerleĸtirme oyununda ise 3 yēldēz yerleĸtirilmelidir. 

ķekil 4.5ôteki ºrnek tek yēldēz yerleĸtirmeli oyununun ­ºz¿m basamaklarē incelendiĵinde, 

yuvarlak ile gºsterilen kutucuk bºlgede tek kutucuk olduĵu i­in yēldēz yerleĸtiremeye 

buradan baĸlanmalēdēr. Yēldēz yerleĸtirildikten sonra noktalarla gºsterilen kutucuklara 

oyunun kurallarē nedeniyle yēldēz yerleĸtirilemez ve bu yēldēz yerleĸtirilemeyecek yerlerin 

yardēmēyla ikinci yēldēzē koyacaĵēmēz yeri rahatlēkla bulabiliriz. 

 

 

 

Komĸuluk iĸareti 

4 sayēsēnēn tek komĸusu sadece 3 

sayēsē olduĵu i­in bu kutucuĵa 3 

sayēsē yazēlmalēdēr. 
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ķekil 4.5: 8x8 Yēldēz yerleĸtirme oyununun ­ºz¿m basamaklarē. 

 

¢adēr Yerleĸtirme (Tents): ¢adēr yerleĸtirme oyunu basit kurallarē ve zorlu ­ºz¿mleri olan 

bir mantēk bulmacasēdēr. D¿nya genelinde Tents ismi ile bilinen zek© oyunu ¿lkemizde 

­adēr yerleĸtirme ismi ile bilinmektedir. ¢adēr yerleĸtirme zek© oyununun boyutuna ve 

zorluĵuna gºre ­eĸitleri vardēr. Boyutuna gºre 4x4, 5x5, 6x6, 7x7, 8x8 ve daha yukarēsē 

gibi olurken, zorluk derecesine gºre kolay, orta, zor ve ­ok zor gibi bºl¿mleri vardēr. ¢adēr 

yerleĸtirme zek© oyunundaki ama­ aĵa­larla birlikte verilen tabloda doĵru yerlere ­adērlarē 

yerleĸtirmektir. Oyunun kurallarē ĸu ĸekildedir. Verilen tablodaki aĵa­ sayēsē kadar ­adēr 

yerleĸtirilmelidir. Her aĵacēn yanēnda yani yatayēnda ya da dikeyinde bir ­adēr olmalēdēr. 

Tabloya yerleĸtirilen ­adērlar ­aprazdan bile olsa birbirine deĵmemelidir. Bir ­adēr birden 

fazla aĵaca temas edebilir. Tablonun dēĸēndaki sayēlar o satērda veya s¿tunda ka­ tane ­adēr 

olduĵunu gºsterir. ķekil 4.6ôda ºrnek bir ­adēr yerleĸtirme oyunu ve ­ºz¿m¿ 

gºsterilmektedir. 

 

 

 

 

Bºlgede tek kutucuk olduĵu i­in 

yēldēz bu kutucuĵa yerleĸmelidir 

Noktalarla gºsterilen kutucuklara yēldēz 

yerleĸtirilemeyeceĵinden, bºlgede 

yerleĸmesi gereken yēldēz buraya 

gelmek zorundadēr. 
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ķekil 4.6: 4x4 ¢adēr yerleĸtirme oyunu ve ­ºz¿m¿. 

 

Pentomino(ķekil Yerleĸtirme): Bir poliomino, bir veya daha fazla eĸit karenin u­tan uca 

birleĸtirilmesiyle oluĸturulan d¿zemsel bir geometrik ĸekildir. Pentominolar ise, 

poliominolar k¿mesinin yalnēzca bir alt k¿mesidir. Her bir poliomino t¿r¿, ka­ tane kare 

kullanēldēĵēna gºre adlandērēlēr. Yalnēz bir kareden oluĸan d¿zlemsel geometrik ĸekillere 

monomino, iki kareden oluĸanlarēna domino, ¿­ kareden oluĸanlarēna triomino, dºrt 

kareden oluĸanlarēna tetromino, beĸ kareden oluĸanlarēna ile pentomino denir. Pentomino 

ĸekilden kareler en az bir kareden birbirlerine dokunmak zorundadēr. 12 farklē serbest 

pentomino ĸekilleri vardēr. ķekil 4.7ôdeki gibi gºsterilen ve beĸ eĸ birleĸik kareden oluĸan 

pentomino par­alarē ­aĵrēĸtērdēklarē harflerden dolayē F, I, L, N, P, T, U, V, W, X, Y, Z 

isimleriyle anēlmaktadērlar. 

 

 

 

 

 

 

 

ķekil 4.7: 12 Pentomino ĸeklinin harflerle gºsteriliĸi. 

Numbrix (Sayē Dizme): En temel ĸekilde tarif etmek gerekirse amacē platform ¿zerindeki 

sayēlarē ardēĸēk ve kesintisiz bir dºng¿ oluĸturacak ĸekilde dikey, yatay ve ­apraz olarak 

birleĸtirmek ve bulmacayē tamamlamaktēr. Numbrix platformu kutucuklara bºl¿nm¿ĸ bir 

forma sahiptir. Bu platformda 1 sayēsēnēn olduĵu kutucuk baĸlama noktasēdēr. Numbrixôin 

seviyesine ve kapsamēna baĵlē olarak bitiĸ noktasē 25, 36, 49, 64, 81, 100, 144 ya da 225 
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olabilir. Ana hedef, bitiĸ noktasēna ulaĸana kadar platformu sayēlarla doldurmaktēr. 

Numbrix platformundaki t¿m sayēlar birleĸmelidir. ¥rneĵin 1 sayēsē 2 ile, 99 sayēsē 100 ile 

arka arkaya gelmelidir. Numbrix bulmacasē ka­lēk olursa olsun, baĸlangē­ ve bitiĸ de dahil 

olmak ¿zere aradaki t¿m sayēlar kesintisiz bir ĸekilde birleĸip bir t¿r ñzincirò 

oluĸturmalēdēr. ķekil 4.8ôde ºrnek bir numbrix oyunu ve ­ºz¿m¿ gºsterilmektedir. 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

ķekil 4.8: 6x6 Numbrix oyunu ve ­ºz¿m¿. 

 

Bu kapsamda haftalēk ders planlarē hazērlandē. Akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerine ve 

kodlama eĵitimine baĸlamadan ºnce ºĵrencilerin seviyelerini belirlemek i­in araĸtērmacē 

tarafēndan m¿fredat kazanēmlarēna uygun hazērlanan ve uzman kontrol¿nden ge­en toplam 

18 soruluk blok tabanlē kodlamaya yºnelik baĸarē testi, ºn test olarak deney ve kontrol 

gruplarēna uygulandē. Akēl ve zek© oyunlarē etkinlerine baĸlamadan ºnce, deney grubuna zek© 

oyunlarē etkinlikleri ile ilgili olarak seviyelerini belirlemek i­in 8 etkinliĵi i­eren 

araĸtērmacē tarafēndan se­meli zek© oyunlarē dersi m¿fredatēna uygun olarak hazērlanan ve 

uzman kontrol¿nden ge­en toplam 24 soruluk (kolay, orta, zor bºl¿ml¿) ºn test 

uygulamasē olan zek© oyunlarē etkinliklerine yºnelik baĸarē testi yapēldē. Seviyeleri 

belirlenen deney grubuna 8 hafta boyunca 8 etkinliĵi i­eren ­alēĸmalar haftada 2 ĸer ders 

saati olmak ¿zere anlatēldē ve araĸtērmacē tarafēndan hazērlanan 40 sayfalēk zek© oyunlarē 

etkinlikleri kitabē deney grubu ºĵrencilerine daĵētēlarak uygulandē. Kontrol grubuna ise bu 

8 haftalēk s¿re boyunca normal m¿fredat konularē haftada 2 ĸer ders saati olmak ¿zere 

anlatēldē. Akēl ve zek© oyunlarē etkinlikleri eĵitimi uygulanan deney grubuna, 8 haftalēk bu 

eĵitimden sonra araĸtērmacē tarafēndan m¿fredat konularēna uygun hazērlanan ve uzman 

kontrol¿nden ge­miĸ olan ºn test ile paralellik gºsteren 24 soruluk (kolay, orta, zor 

bºl¿ml¿) son test uygulamasē olan zek© oyunlarē etkinliklerine yºnelik baĸarē testi deney 
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grubu ºĵrencilerine uygulandē ve seviyelerindeki geliĸme belirlendi. Deney ve kontrol 

gruplarēna eĸ zamanlē olarak blok tabanlē kodlama eĵitimi verildi. Deney ve kontrol 

grubuna verilen blok tabanlē kodlama eĵitimi sonunda, araĸtērmacē tarafēndan m¿fredat 

kazanēmlarēna uygun hazērlanan ve uzman kontrol¿nden ge­en toplam 18 soruluk blok 

tabanlē kodlamaya yºnelik baĸarē testi, son test olarak deney ve kontrol gruplarēna tekrar 

uygulandē. Pandemi dºneminde olmamēzdan dolayē 8 haftalēk bu eĵitimler ve m¿fredat 

konularē uzaktan eĵitimle zoom programē ¿zerinden yapēldē. Pandemi dºnemi boyunca bu 

uygulamalar 2019-2020 eĵitim ºĵretim yēlēndaki 7.sēnēf ºĵrencilerine uygulandē. Bu 

ºĵrencilerden Deney grubunun 6.sēnēf sonu akademik baĸarē ortalamasē 85,72 iken kontrol 

grubunun 6.sēnēf sonu akademik baĸarē ortalamasē 84,74 t¿r. Seviyelerindeki geliĸmeleri 

belirlenen deney ve kontrol grubu ºĵrencilerine kodlamaya yºnelik tutum ºl­eĵi ve blok 

temelli programlamaya iliĸkin ºzyeterlik algēsē ºl­eĵi eĸ zamanlē olarak uygulandē. Son 

aĸamada ise, deney grubu ºĵrencilerinden rastgele se­ilmiĸ olanlara ama­larē belirlenmiĸ 

ve uzman kontrol¿nden ge­irilmiĸ dokuz sorudan oluĸan yarē yapēlandērēlmēĸ gºr¿ĸme 

sorularē uygulanmēĸtēr. Uygulama boyunca izlenen s¿re­ Tablo 4.3ôte verilmiĸtir.  

Tablo 4.3: Araĸtērmanēn uygulama s¿reci. 
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Tablo 4.3: (devam) 

 

 

4.6 Verilerin Analizi  

Araĸtērmaya katēlan ortaokul 7. sēnēf ºĵrencilerinden elde edilen nicel veriler SPSS 25.0 

programē kullanēlarak analiz edilmiĸtir. Blok temelli programlamaya iliĸkin ºzyeterlik 

ºl­eĵi ile kodlamaya yºnelik tutum ºl­eĵinden elde edilen veriler normal daĵēlēm 

gºsterdiĵinden verilerin analizinde parametrik (iliĸkisiz ºl­¿mler t-testi ve iliĸkili ºl­¿mler 

t-testi) testler kullanēlmēĸtēr. Yapēlan istatistiksel analizler i­in anlamlēlēk d¿zeyi 0,05 

olarak kabul edilmiĸtir.  

 

Bu ­alēĸmada bir nitel veri analizi yazēlēmē olan NVivo yazēlēmēnēn 1.6.1 s¿r¿m¿ 

kullanēlmēĸtēr. Nvivo yazēlēmē ile insanlarēn perspektiflerini ve d¿ĸ¿ncelerini derin ve 

zengin bir ĸekilde incelemek m¿mk¿nd¿r. NVivo yazēlēmē bir­ok veri tipini desteklemekte 

ve i­e aktarmaya imkan sunmaktadēr. Bu bir­ok veri tiplerinden, bu araĸtērmada 

kullanēlanlar ĸu ĸekilde sēralanabilir; 

¶ Ses Dosyalarē 

¶ Gºr¿ĸme Transkriptleri 
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¶ Gºr¿ĸme Sērasēnda Alēnan Notlar 

 

Bahsedilen bu ºzelliklerin dēĸēnda, NVivo yazēlēmē ile kodlama ve kategorileĸtirme 

yapēlabilir. Yapēlan kodlama ve kategorileĸtirmeler, bu araĸtērmada kullanēlan ºzelliklerden 

sadece birka­ēdēr ve bu ºzellikler kullanēlarak i­erik analizi yapēlmēĸtēr. Ķ­erik analizi 

sērasēnda oluĸturulan kodlar, ana temalar altēnda incelenmiĸtir ve bulgular bºl¿m¿nde 

sunulmuĸtur. Ayrēca, NVivo yazēlēmē kullanēlarak kavram haritalarē oluĸturulmuĸ olup 

bulgular bºl¿m¿n¿n giriĸ kēsmēnda okuyucuya daha detaylē bilgi vermek i­in haritayla 

a­ēklamasē beraber okuyucuya aktarēlmēĸtēr.  

 

Nitel verilerin analizinde i­erik analizi yºntemi kullanēlmēĸtēr. Ķ­erik analizi, metnin 

i­erisindeki anlamlarēn keĸfedilmesini ama­layan bir analiz tekniĵidir. Metin, ses, video, 

gºrsel vb. i­erisinde sembol ve anlam barēndēran her i­erik olabilmektedir. Sºzc¿kler, 

anlamlar, iletiler, semboller, d¿ĸ¿nceler, tema ve kategorilerin keĸfedilmesine olanak 

saĵlamaktadēr. Araĸtērmacē, metin i­erisinde keĸfetmek istenilen sembol ve anlamlarēn 

objektif ve sistematik kodlamalarēnē yaparak metinde gizli olan semiyotiĵi keĸfetmektedir. 

Ķ­erik analizi, belge, sinema filmi, gazete, ulusal marĸ, m¿zik, video, fotoĵraf, kēyafet ve 

sanat eseri gibi ­ok farklē veri t¿rleri ¿zerinde uygulanabilmektedir. Ķ­erik analizinde 

g¿venirliĵini test etmek amacē ile bir uzman ve araĸtērmacē i­erik analizini ayrē ayrē 

ger­ekleĸtirmiĸtir. Analizler tamamlandēktan sonra sonu­lar Miles ve Hubermanôēn (1994) 

form¿l¿ (g¿venilirlik = gºr¿ĸ birliĵi / (gºr¿ĸbirliĵi + gºr¿ĸ ayrēlēĵē) x 100) kullanēlarak 

karĸēlaĸtērēlmēĸtēr. Karĸēlaĸtērma sonucunda %87 deĵerine ulaĸēlmēĸtēr. 
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5. BULGULAR  

Araĸtērma bulgularē alt problemlere gºre sunulmuĸtur. 

 

Araĸtērmada nicel ve nitel veriler toplanmēĸtēr. Ķlk bºl¿mde araĸtērma i­in toplanan nicel 

veriler paylaĸēlacaktēr. 

 

5.1 Araĸtērma Kapsamēnda Toplanan Nicel Bulgular 

Bu bºl¿mde test ve ºl­eklerden elde edilen verilere ait normallik testlerinin sonu­larē ve 

yapēlan analizlere ait bulgular verilmiĸtir. 

 

5.1.1 Normallik Testlerinin Sonu­larē 

Blok tabanlē kodlama bilgisi testi, blok temelli programlamaya iliĸkin ºzyeterlik ºl­eĵi, 

zek© oyunlarē baĸarē testi ve kodlamaya yºnelik tutum ºl­eĵinden elde edilen verilerin 

normal daĵēlēm gºsterip gºstermediĵi test edilerek puan ortalamalarē, standart sapma, 

Skewness (basēklēk) deĵeri, Kurtosis (­arpēklēk) deĵeri vb. deĵerler hesaplanarak tablolar 

halinde gºsterilmiĸtir. 

 

5.1.1.1 Blok Tabanlē Kodlama Bilgisi Verilerinin Normallik Testlerinin Sonu­larē 

Blok tabanlē kodlama bilgisi verilerinin normallik test sonu­larē Tablo 5.1ôde verilmiĸtir. 

Tablo 5.1: Blok Tabanlē Kodlama Bilgisi verilerinin normallik testi sonu­larē. 

 
N Xↄ ss Skewness Kurtosis Ranj Minimum  Maksimum 

¥n test 56 6,17 1,84 -0,727 -0,157 8 1 9 

Son test 56 13,50 3,11 -0,423 -0,517 12 6 18 

 

Blok tabanlē kodlama bilgisi verilerinin normallik test sonu­larē i­erisinde Skewness ve 

Kurtosis deĵerlerine bakēlmēĸtēr. Skewness ve Kurtosis deĵerleri -1,5 ile +1,5 arasēnda 

olduĵu zaman verilerin normal daĵēlēm gºsterdiĵi kabul edilmektedir (Tabachnick and 

Fidell, 2013). Tablo 5.1ôde gºr¿ld¿ĵ¿ gibi Skewness deĵerinin -0,727 ile -0,423 arasēnda, 

Kurtosis deĵerinin ise -0,157 ile -0,517 arasēnda deĵiĸtiĵi tespit edilmiĸtir. Blok tabanlē 

kodlama bilgisi verileri normal daĵēlēm gºsterdiĵinden dolayē analizlerde parametrik testler 

kullanēlmēĸtēr. 
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5.1.1.2 Blok Temelli Programlamaya Ķliĸkin ¥zyeterlik Algēsē ¥l­eĵi Verilerinin 

Normallik Testlerinin Sonu­larē 

Blok temelli programlamaya iliĸkin ºzyeterlik algēsē ºl­eĵi verilerinin normallik test 

sonu­larē Tablo 5.2ôde verilmiĸtir. 

Tablo 5.2: Blok temelli programlamaya iliĸkin ºzyeterlik algēsē ºl­eĵi verilerinin 

normallik testi sonu­larē. 

 
N Xↄ ss Skewness Kurtosis Ranj Minimum  Maksimum 

¥zyeterlik 56 40,66 12,69 -0,468 -0,860 47 13 60 

 

Blok temelli programlamaya iliĸkin ºzyeterlik algēsē ºl­eĵi verilerinin normallik test 

sonu­larē i­erisinde Skewness ve Kurtosis deĵerlerine bakēlmēĸtēr. Tablo 5.2ôde gºr¿ld¿ĵ¿ 

gibi Skewness deĵeri -0,468 iken Kurtosis deĵeri -0,860 olarak bulunmuĸtur. Blok temelli 

programlamaya iliĸkin ºzyeterlik algēsē ºl­eĵi verileri normal daĵēlēm gºsterdiĵinden 

dolayē analizlerde parametrik testler kullanēlmēĸtēr. 

 

5.1.1.3 Zek© Oyunlarē Baĸarē Testi Verilerinin Normallik Testlerinin Sonu­larē 

Zek© oyunlarē baĸarē testi verilerinin normallik test sonu­larē Tablo 5.3ôte verilmiĸtir. 

Tablo 5.3: Zek© Oyunlarē Baĸarē Testi verilerinin normallik testi sonu­larē. 

 
N Xↄ ss Skewness Kurtosis Ranj Minimum  Maksimum 

¥n test 28 4,78 2,33 0,166 -0,907 8 1 9 

Son test 28 17,46 4,66 0,010 -1,477 12 11 24 

 

Zek© oyunlarē baĸarē testi verilerinin normallik test sonu­larē i­erisinde Skewness ve 

Kurtosis deĵerlerine bakēlmēĸtēr. Tablo 5.3ôte gºr¿ld¿ĵ¿ gibi Skewness deĵerinin 0,166 ile 

0,010 arasēnda, Kurtosis deĵerinin ise -0,907 ile -1,477 arasēnda deĵiĸtiĵi tespit edilmiĸtir. 

Zek© oyunlarē baĸarē testi verileri normal daĵēlēm gºsterdiĵinden dolayē analizlerde 

parametrik testler kullanēlmēĸtēr. 
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5.1.1.4 Kodlamaya Yºnelik Tutum ¥l­eĵi Verilerinin Normallik Testlerinin Sonu­larē 

Kodlamaya yºnelik tutum ºl­eĵi verilerinin normallik test sonu­larē Tablo 5.4ôte 

verilmiĸtir. 

Tablo 5.4: Kodlamaya yºnelik tutum ºl­eĵi verilerinin normallik testi sonu­larē. 

 
N Xↄ ss Skewness Kurtosis Ranj Minimum  Maksimum 

Tutum 56 37,53 9,77 -1,027 0,567 38 12 50 

 

Kodlamaya yºnelik tutum ºl­eĵi verilerinin normallik test sonu­larē i­erisinde Skewness 

ve Kurtosis deĵerlerine bakēlmēĸtēr. Tablo 5.4ôte gºr¿ld¿ĵ¿ gibi Skewness deĵeri -1,027 

iken Kurtosis deĵeri 0,567 olarak bulunmuĸtur. Kodlamaya yºnelik tutum ºl­eĵi verileri 

normal daĵēlēm gºsterdiĵinden dolayē analizlerde parametrik testler kullanēlmēĸtēr. 

 

5.1.2 Uygulanan Eĵitim Programēnēn Blok Tabanlē Kodlama ¦zerine Etkisi 

18 ­oktan se­meli sorudan oluĸan blok tabanlē kodlama testi, deney ve kontrol grubuna ºn 

test ve son test olarak uygulanmēĸtēr. Kontrol grubunda normal m¿fredat programē 

uygulanērken deney grubunda araĸtērmacē tarafēndan hazērlanan 8 haftalēk eĵitim programē 

uygulanmēĸtēr. Deney ve kontrol grubunun blok tabanlē kodlama testine ait ºn test ortalama 

puanlarē arasēnda anlamlē bir farklēlēk olup olmadēĵēna dair yapēlan iliĸkisiz ºl­¿mler t-testi 

analizine ait sonu­lar aĸaĵēda verilmiĸtir. 

Tablo 5.5: Blok tabanlē kodlama ºn test puan ortalamalarēnēn karĸēlaĸtērēlmasē. 

 

N Xↄ SS sd t p 

Kontrol 28 6,03 1,71 54 -,577 ,566 

Deney 28 6,32 1,98 
   

 

Tablo 5.5ôte gºr¿ld¿ĵ¿ gibi, deney ve kontrol gruplarēnēn blok tabanlē kodlama testinden 

elde ettikleri ºn test puan ortalamalarē arasēnda istatistiksel olarak anlamlē bir fark 

bulunmamēĸtēr [t(54) = -0,577; p > 0,05]. 
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Deney ve kontrol grubunun blok tabanlē kodlama testine ait son test ortalama puanlarē 

arasēnda anlamlē bir farklēlēk olup olmadēĵēna dair yapēlan iliĸkisiz ºl­¿mler t-testi 

analizine ait sonu­lar aĸaĵēda verilmiĸtir. 

Tablo 5.6: Blok tabanlē kodlama son test puan ortalamalarēnēn karĸēlaĸtērēlmasē. 

 

N Xↄ SS sd t p 

Kontrol 28 12,03 2,98 54 -3,967 ,000 

Deney 28 14,96 2,51 
   

 

Tablo 5.6ôda gºr¿ld¿ĵ¿ gibi, deney grubu ºĵrencileri (Xↄ = 14,96; SS = 2,51) kontrol grubu 

ºĵrencilerine (Xↄ = 12,03; SS = 2,98) gºre blok tabanlē kodlama son testinden daha y¿ksek 

puan ortalamasē elde etmiĸlerdir. Ayrēca, deney ve kontrol gruplarēnēn blok tabanlē 

kodlama testinden elde ettikleri son test puan ortalamalarē arasēnda istatistiksel olarak 

anlamlē bir fark bulunmuĸtur. [t(54) = -3,967; p < 0,05]. 

 

Normal m¿fredat programēnēn uygulandēĵē kontrol grubunun blok tabanlē kodlama ºn test 

ve son test puanlarē arasēnda anlamlē bir farklēlēk olup olmadēĵēna dair yapēlan iliĸkili 

ºl­¿mler t-testi analizine ait sonu­lar aĸaĵēda verilmiĸtir. 

Tablo 5.7: Kontrol Grubunun blok tabanlē kodlama ºn test ve sontest puan ortalamalarēnēn 

karĸēlaĸtērēlmasē. 

 

N Xↄ SS sd t p 

¥n test 28 6,03 1,71 27 -14,043 ,000 

Sontest 28 12,03 2,98 
   

 

Tablo 5.7ôde gºr¿ld¿ĵ¿ gibi, kontrol grubunun blok tabanlē kodlama testinden elde ettiĵi 

son test puan ortalamasēnēn (Xↄ = 12,03; SS = 2,98) ºn test puan ortalamasēndan (Xↄ = 6,03; 

SS = 1,71) daha y¿ksek olduĵu tespit edilmiĸtir. Ayrēca, kontrol grubunun blok tabanlē 

kodlama testinden elde ettiĵi ºn test ve son test puan ortalamalarē arasēnda istatistiksel 

olarak anlamlē bir fark bulunmuĸtur [t(27) = -14,043; p < 0,05]. 
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8 haftalēk eĵitim programēnēn uygulandēĵē deney grubunun blok tabanlē kodlama ºn test ve 

son test puanlarē arasēnda anlamlē bir farklēlēk olup olmadēĵēna dair yapēlan iliĸkili ºl­¿mler 

t-testi analizine ait sonu­lar aĸaĵēda verilmiĸtir. 

Tablo 5.8: Deney Grubunun blok tabanlē kodlama ºn test ve son test puan ortalamalarēnēn 

karĸēlaĸtērēlmasē. 

 

N Xↄ SS sd t p 

¥ntest 28 6,32 1,98 27 -17,221 ,000 

Son test 28 14,96 2,51 
   

 

Tablo 5.8ôde gºr¿ld¿ĵ¿ gibi, deney grubunun blok tabanlē kodlama testinden elde ettiĵi 

son test puan ortalamasēnēn (Xↄ = 14,96; SS = 2,51) ºn test puan ortalamasēndan (Xↄ = 6,32; 

SS = 1,98) daha y¿ksek olduĵu tespit edilmiĸtir. Ayrēca, deney grubunun blok tabanlē 

kodlama testinden elde ettiĵi ºn test ve son test puan ortalamalarē arasēnda istatistiksel 

olarak anlamlē bir fark bulunmuĸtur [t(27) = -17,221; p < 0,05]. 

 

5.1.3 Uygulanan Zek© Oyunlarē Etkinliklerinin Zek© Oyunlarē Baĸarēsē ¦zerine 

Etkisi  

24 ­oktan se­meli sorudan oluĸan zek© oyunlarē baĸarē testi, deney grubuna ºn test ve son 

test olarak uygulanmēĸtēr. 40 sayfalēk zek© oyunlarē etkinlikleri kitabē 8 hafta boyunca 

deney grubunda uygulanmēĸtēr. Deney grubunun zek© oyunlarē baĸarē testine ait ºn test ve 

son test ortalama puanlarē arasēnda anlamlē bir farklēlēk olup olmadēĵēna dair yapēlan iliĸkili 

ºl­¿mler t-testi analizine ait sonu­lar aĸaĵēda verilmiĸtir. 

Tablo 5.9: Deney Grubunun zek© oyunlarē baĸarē ºn test ve son test puan ortalamalarēnēn 

karĸēlaĸtērēlmasē. 

 

N Xↄ SS sd t p 

¥ntest 28 4,78 2,33 27 -25,553 ,000 

Son test 28 17,46 4,66 
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Tablo 5.9ôda gºr¿ld¿ĵ¿ gibi, deney grubunun zek© oyunlarē baĸarē testinden elde ettiĵi son 

test puan ortalamasēnēn (Xↄ = 17,46; SS = 4,66) ºn test puan ortalamasēndan (Xↄ = 4,78; SS 

= 2,33) daha y¿ksek olduĵu tespit edilmiĸtir. Ayrēca, deney grubunun zek© oyunlarē baĸarē 

testinden elde ettiĵi ºn test ve son test puan ortalamalarē arasēnda istatistiksel olarak 

anlamlē bir fark bulunmuĸtur [t(27) = -25,553; p < 0,05]. 

 

5.1.4 Blok Temelli Programlamaya Ķliĸkin ¥zyeterlik Algēsē ¥l­eĵine Ait Bulgular 

Uygulanan eĵitimler sonucunda deney ve kontrol grubunda bulunan t¿m ºĵrencilere blok 

temelli programlamaya iliĸkin ºzyeterlik algēsē ºl­eĵi uygulanmēĸtēr. ¥zyeterlik algēsēnēn 

cinsiyete gºre anlamlē farklēlēk gºsterip gºstermediĵine iliĸkin t-testi analizi sonu­larē 

aĸaĵēda gºsterilmiĸtir. 

Tablo 5.10: Blok temelli programlamaya iliĸkin ºzyeterlik algēsē puan ortalamalarēnēn 

cinsiyete gºre karĸēlaĸtērēlmasē. 

Cinsiyet N Xↄ SS sd t p 

Kēz 28 36,85 13,41 54 -2,331 ,024 

Erkek 28 44,46 10,87 
   

 

Tablo 5.10ôda gºr¿ld¿ĵ¿ gibi, araĸtērmaya katēlan erkek ºĵrencilerin blok temelli 

programlamaya iliĸkin ºzyeterlik algēsē ºl­eĵinden elde ettiĵi puan ortalamasēnēn (Xↄ = 

44,46; SS = 10,87) kēz ºĵrencilerin puan ortalamasēndan (Xↄ = 36,85; SS = 13,41) daha 

y¿ksek olduĵu tespit edilmiĸtir. Ayrēca, blok temelli programlamaya iliĸkin ºzyeterlik 

algēsē ºl­eĵinden elde ettiĵi puan ortalamalarē arasēnda istatistiksel olarak anlamlē bir fark 

bulunmuĸtur [t(54) = -2,331; p < 0,05]. 

 

¥zyeterlik algēsēnēn sēnēf deĵiĸkenine gºre anlamlē farklēlēk gºsterip gºstermediĵine iliĸkin 

Anova analizi sonu­larē aĸaĵēda gºsterilmiĸtir. 
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Tablo 5.11: Blok temelli programlamaya iliĸkin ºzyeterlik algēsē puan ortalamalarēnēn sēnēf 

deĵiĸkenine gºre karĸēlaĸtērēlmasē. 

Sēnēf N xↄ ss Var.K.  KT Sd KO F p 

7-A 13 33,46 12,11 G.Arasē 1152,123 3 384,041 2,590 ,063 

7-B 15 39,40 14,27 G.Ķ­i 7710,431 52 148,278 
  

7-C 13 45,00 11,03 Toplam 8862,554 55 
   

7-D 15 44,40 10,80 
      

 

Tablo 5.11ôde gºr¿ld¿ĵ¿ gibi, araĸtērmaya katēlan ºĵrencilerin blok temelli programlamaya 

iliĸkin ºzyeterlik algēsē ºl­eĵinden elde ettiĵi puan ortalamalarē arasēnda sēnēf deĵiĸkenine 

gºre istatistiksel olarak anlamlē bir fark yoktur [F(56) = 2,590; p > 0,05]. 

 

5.1.5 Kodlamaya Yºnelik Tutum ¥l­eĵine Ait Bulgular 

Uygulanan eĵitimler sonucunda deney ve kontrol grubunda bulunan t¿m ºĵrencilere 

kodlamaya yºnelik tutum ºl­eĵi uygulanmēĸtēr. Tutum ºl­eĵinden elde edilen puanlarēn 

cinsiyete gºre anlamlē farklēlēk gºsterip gºstermediĵine iliĸkin t-testi analizi sonu­larē 

aĸaĵēda gºsterilmiĸtir. 

Tablo 5.12: Kodlamaya yºnelik tutum puanlarēnēn cinsiyete gºre karĸēlaĸtērēlmasē. 

Cinsiyet N Xↄ SS sd t p 

Kēz 28 35,85 10,09 54 -1,293 ,201 

Erkek 28 39,21 9,31 
   

 

Tablo 5.12ôde gºr¿ld¿ĵ¿ gibi, araĸtērmaya katēlan ºĵrencilerin kodlamaya yºnelik tutum 

ºl­eĵinden elde ettiĵi puan ortalamalarē arasēnda istatistiksel olarak anlamlē bir fark yoktur 

[t(54) = -1,293; p > 0,05]. 

 

Tutum ºl­eĵinden elde edilen puanlarēn sahip olunan teknolojik ¿r¿n sayēsēna gºre anlamlē 

farklēlēk gºsterip gºstermediĵine iliĸkin Anova analizi sonu­larē aĸaĵēda gºsterilmiĸtir. 
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Tablo 5.13: Kodlamaya yºnelik tutum puanlarēnēn ¿r¿n sayēsēna gºre karĸēlaĸtērēlmasē. 

¦r¿n 

Sayēsē 
N xↄ ss Var.K.  KT Sd KO F p 

          
1 ¿r¿n 21 37,00 12,52 G.Arasē 835,094 2 417,547 2,757 ,073 

2 ¿r¿n 25 40,76 13,02 G.Ķ­i 8027,460 53 151,462 
  

3 ¿r¿n 10 48,10 9,51 Toplam 8862,554 55 
   

 

Tablo 5.13ôde gºr¿ld¿ĵ¿ gibi, araĸtērmaya katēlan ºĵrencilerin kodlamaya yºnelik tutum 

ºl­eĵinden elde ettiĵi puan ortalamalarē arasēnda sahip olunan ¿r¿n sayēsēna gºre 

istatistiksel olarak anlamlē bir fark yoktur [F(56) = 2,757; p > 0,05]. 

 

Tutum ºl­eĵinden elde edilen puanlarēn sahip olunan teknolojik ¿r¿ne sahip olma yēlēna 

gºre anlamlē farklēlēk gºsterip gºstermediĵine iliĸkin Anova analizi sonu­larē aĸaĵēda 

gºsterilmiĸtir. 

 

Tablo 5.14: Kodlamaya yºnelik tutum puanlarēnēn yēllara gºre karĸēlaĸtērēlmasē. 

Sēnēf N xↄ ss Var.K.  KT Sd KO F p 

< 1 yēl 18 37,78 12,92 G.Arasē 244,795 3 81,598 0,492 ,689 

1-2 yēl 9 42,33 9,63 G.Ķ­i 8617,759 52 165,726 
  

3 yēl 14 42,85 14,87 Toplam 8862,554 55 
   

4 yēl + 15 41,06 12,41 
      

 

Tablo 5.14ôde gºr¿ld¿ĵ¿ gibi, araĸtērmaya katēlan ºĵrencilerin kodlamaya yºnelik tutum 

ºl­eĵinden elde ettiĵi puan ortalamalarē arasēnda teknolojik ¿r¿ne sahip olma yēlēna gºre 

istatistiksel olarak anlamlē bir fark yoktur [F(56) = 0,492; p > 0,05]. 

 

Tutum ºl­eĵinden elde edilen puanlarēn sahip olunan teknolojik ¿r¿n¿ g¿nl¿k kullanēm 

s¿resine gºre anlamlē farklēlēk gºsterip gºstermediĵine iliĸkin Anova analizi sonu­larē 

aĸaĵēda gºsterilmiĸtir. 
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Tablo 5.15: Kodlamaya yºnelik tutum puanlarēnēn g¿nl¿k kullanēm s¿resine gºre 

karĸēlaĸtērēlmasē. 

Sēnēf N xↄ ss Var.K.  KT Sd KO F p 
 

Fark 

<1 saat 12 28,41 11,02 G.Arasē 2323,899 3 774,633 6,160 ,001 
 

1<2 

1-3 saat 23 43,82 8,96 G.Ķ­i 6538,654 52 125,743 
 

  
1<3 

4-6 saat 15 43,40 12,67 Toplam 8862,554 55 
  

  
1<4 

6  saat + 6 46,16 15,38 
     

  

 

 

Tablo 5.15ôte gºr¿ld¿ĵ¿ gibi, araĸtērmaya katēlan ºĵrencilerin kodlamaya yºnelik tutum 

ºl­eĵinden elde ettiĵi puan ortalamalarē arasēnda teknolojik ¿r¿n¿ g¿nl¿k kullanēm 

s¿resine gºre istatistiksel olarak anlamlē bir fark bulunmuĸtur [F(56) = 6,160; p < 0,05]. 

Yapēlan post-hoc testine gºre teknolojik ¿r¿n¿ g¿nl¿k kullanēm s¿resi 1 saat veya daha az 

olanlarēn ortalamasē (Xↄ = 28,41; SS = 11,02) diĵerlerine gºre istatistiksel olarak anlamlē 

d¿zeyde daha d¿ĸ¿k bulunmuĸtur. 

 

5.2 Araĸtērma Kapsamēnda Toplanan Nitel Bulgular 

Bu bºl¿mde yarē yapēlandērēlmēĸ gºr¿ĸmelerin Nvivo yazēlēmē kullanēlarak yapēlan i­erik 

analizi sonucunda elde edilen bulgular paylaĸēlmēĸtēr. Ķ­erik analizi sonucunda belirlenmiĸ 

alt ama­lar ­er­evesinde gºr¿ĸmeler temalara ayrēlmēĸtēr. Sonrasēnda bu temalarēn kendi 

i­lerinde, katēlēmcēlarēn vermiĸ olduklarē cevaplara gºre analizleri yapēlēp sēnēflandērmalarē 

tamamlanmēĸtēr. Araĸtērmanēn baĵēmlē deĵiĸkenleri ķekil 5.1ôde sunulmuĸtur. 

 

 

ķekil 5.1: Araĸtērmanēn baĵēmlē deĵiĸkenleri. 

 

Aĸaĵēda bulunan ķekil 5.2ôde gºr¿ld¿ĵ¿ ¿zere, kodlamaya yºnelik eĵitim programēnēn 

blok tabanlē kodlama, ºz-yeterlik algēsē ve zek© oyunlarē baĸarēsē ¿zerinde olan etkisi 

araĸtērēlmēĸtēr. 
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ķekil 5.2: Kodlamaya yºnelik eĵitim programēnēn baĵēmlē deĵiĸkenler ile iliĸkisi. 

Araĸtērmanēn ilerleyen evresindeyse, kodlamaya yºnelik eĵitim programēnēn ķekil 5.1ôde 

gºr¿len baĵēmlē deĵiĸkenler ¿zerindeki etkisini araĸtērmak i­in altē adet ama­ belirlenmiĸtir 

ve bu ama­larēn daha iyi anlaĸēlmasē i­in ķekil 5.3ôte gºr¿len gºrselleĸtirmeden 

yararlanēlmēĸtēr.  

 

ķekil 5.3: Araĸtērmanēn baĵēmlē deĵiĸkenlerinin ama­larla iliĸkisi. 

Bu ama­lar sērasēyla aĸaĵēdaki gibidir; 

¶ ¥ĵrencilerin akēl ve zek© Oyunlarē etkinliklerinin derslerde ve g¿nl¿k yaĸamda 

saĵladēĵē faydalar hakkēndaki gºr¿ĸlerinin belirlenmesi. 

¶ Akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin ºĵrencilerin problem ­ºzme becerileri ºzyeterlilik 

algēsē ¿zerindeki etkisinin belirlenmesi. 

¶ ¥ĵrencilerin akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin k©ĵēt etkinlikleri ile y¿r¿t¿lmesi 

hakkēndaki gºr¿ĸlerinin belirlenmesi. 

¶ Etkinlikler sonunda ºĵrencilerin akēl ve zek© oyunlarēna yºnelik bakēĸ a­ēsēnda 

meydana gelen deĵiĸikliklerin belirlenmesi. 
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¶ ¥ĵrencilerin akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinde en fazla ilgilerini ­eken ºzelliklerin 

belirlenmesi. 

¶ Akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin ºĵrencilerin blok tabanlē programlama becerilerine 

yºnelik ºz-yeterlilik algēsē ¿zerinde etkisi nedir? 

 

Yukarēda sērasēyla verilmiĸ olan alt ama­lara uygun olarak ve yarē yapēlandērēlmēĸ 

gºr¿ĸmelerin transkriptlerinden yararlanēlarak i­erik analizi yapēlmēĸtēr. Ķ­erik analizi 

yapēlērken alt ama­lara uygun olarak temalar belirlenmiĸ ve alt ama­larla birlikte temalar 

Nvivo yazēlēmē kullanarak kodlanmēĸtēr.  

 

Bu ama­larēn dēĸarēsēnda, i­erik analizinin ºnemli bir par­asē olan kelime sēklēĵē 

araĸtērmasē yapēlmēĸtēr ve bu araĸtērmanēn sonu­larē Tablo 5.16ôda sunulmuĸtur. 

Tablo 5.16: Kelime sēklēĵē ­izelgesi. 

Kelime Uzunluk Toplam Aĵērlēklē Y¿zde (%)  

Daha 4 157 2.72 

Zek© 4 154 2.67 

Oyunlarē 8 128 2.22 

Ama­ 4 117 2.03 

Akēl 4 102 1.77 

Evet 4 93 1.61 

D¿ĸ¿n¿yorum 11 79 1.37 

Oldu 4 73 1.27 

Olduĵunu 8 73 1.27 

Etkinlikleri 12 71 1.23 

Gibi 4 64 1.11 

Kutu 4 50 0.87 

K©ĵēt 5 48 0.83 

 

Buradan gºr¿leceĵi ¿zere, ºĵrencilerin yarē yapēlandērēlmēĸ gºr¿ĸmelerde en ­ok kullandēĵē 

on ¿­ kelimenin, araĸtērmanēn ama­larēyla ºrt¿ĸt¿ĵ¿ sºylenebilir.  

 

Bundan sonraki baĸlēklarda, ºncesinde alt ama­lar gºrselleĸtirilerek verilecek ve Nvivo 

yazēlēmēnda yapēlmēĸ olan alt ama­lara ve temalara ait kodlamalarēn sonu­larē verilecektir. 
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5.2.1 Birinci Alt Amaca Ķliĸkin Bulgular ve Yorumlar 

 

ķekil 5.4: Akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin ºĵrencilere faydasēnēn belirlenmesine 

yºnelik temalar. 

Ķlk olarak, birinci alt ama­ta akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin pratik (g¿nl¿k) veya 

derslerde bir fayda saĵlayēp saĵlamadēĵē araĸtērēlmēĸtēr. Birinci alt amacē ñ¥ĵrencilerin 

akēl ve zek© oyunlarē etkinlikleri hakkēndaki gºr¿ĸlerinin belirlenmesi.ò ifadesine cevap 

bulmaktēr. Bunun i­in katēlēmcēlarēn bu konudaki gºr¿ĸlerini ifade etmek i­in yapēlmēĸ olan 

i­erik analizinin sonu­larē Tablo 5.17ôde gºsterilmiĸtir. 

Tablo 5.17: ¥ĵrencilerin akēl ve zek© oyunlarē etkinlikleri hakkēndaki gºr¿ĸleri. 

Alt Ama­ 1 Katēlēmcēlar Referanslar 

Fayda 13 26 

Derslerde Fayda 13 13 

Evet 13 13 

Hayēr 0 0 

G¿nl¿k Yaĸamda Fayda 13 13 

Evet 11 11 

Hayēr 2 2 

 

Birinci alt amaca uygun olarak akēl ve zek© oyunlarē etkinlikleri hakkēnda ºĵrencilerin 

gºr¿ĸleri alēnmēĸtēr ve bu etkinliklerden fayda gºr¿p gºrmedikleri Tablo 5.17ôde verildiĵi 

ĸekilde iki baĸlēk altēnda araĸtērēlmēĸtēr: ñDerslerde Faydaòve ñG¿nl¿k (Pratik) Yaĸamda 

Faydaò. 
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5.2.1.1 Derslerde Fayda Temasē Altēnda Katēlēmcēlarēn Gºr¿ĸleri 

ñDerslerde Faydaò temasēnda yarē yapēlandērēlmēĸ gºr¿ĸmelere katēlan 13 ºĵrenciden 13ô¿ 

de gºr¿ĸ bildirmiĸtir. Bulgulardan elde edilen sonu­lara gºre, yarē yapēlandērēlmēĸ 

gºr¿ĸmelere katēlan on ¿­ ºĵrenciden her biri derslerinde fayda gºrd¿ĵ¿n¿ ifade etmiĸtir.  

Bu alt tema ile ilgili bazē katēlēmcēlarēn gºr¿ĸleri ĸunlardēr; 

 

ñ¥zellikle LGS, YKS tarzē sēnavlar tamamen pratik d¿ĸ¿nme tarzēna dºnd¿, akēl ve zek© 

oyunlarē etkinlikleri de pratik d¿ĸ¿nmeyi kolaylaĸtērēyor aslēnda. Yani herhangi bir 

matematik sorusunu ­ºzersek ĸimdi mantēk sorularē sorduklarē i­in daha pratik d¿ĸ¿n¿p 

daha pratik cevap verebiliyoruz. Daha kēsayoldan yapabiliyoruz ve bu bize zaman 

kazandērēyor. Herhangi bir problem olduĵunda diĵer insanlara gºre daha farklē 

d¿ĸ¿nmemizi saĵlēyor daha pratik yºntemi bulmamēzē saĵlēyor. Mesela diĵer insanlar daha 

dolamba­lē bir yºntem sunarken sen daha pratik bir yºntem sunabiliyorsun diye 

d¿ĸ¿n¿yorum.ò (K10) 

 

ñ¥ncelikle bence hocam g¿zeldi. Bir ĸeyi bilmeden gºrd¿ĵ¿m¿zde yapabileceĵimizi 

sanmēyordum ben.  Bu etkinlikleri yaptēk­a daha da basitleĸtiĵini gºrd¿m. Faydalē 

olduĵunu d¿ĸ¿n¿yorum.ò (K8) 

 

5.2.1.2 G¿nl¿k (Pratik) Yaĸamda Fayda Temasē Altēnda Katēlēmcēlarēn Gºr¿ĸleri 

Birinci alt amaca yºnelik akēl ve zek© oyunlarē etkinlikleri hakkēnda g¿nl¿k yaĸamda fayda 

gºr¿p gºrmediklerine dair yapēlan araĸtērmanēn sonu­larē Tablo 5.18ôde verilmiĸtir. 

Gºr¿ĸmelere katēlan 13 ºĵrenciden 13ô¿ de bu tema altēnda yorum yapmēĸtēr. Bu 

katēlēmcēlardan 11ôi g¿nl¿k yaĸamda fayda gºrd¿ĵ¿n¿ belirtirken 2ôsi g¿nl¿k yaĸamda 

herhangi bir fayda gºrmediĵini belirtmiĸtir. 

 

ñG¿nl¿k Yaĸamda Faydaò temasē altēnda fayda gºrd¿ĵ¿n¿ ifade eden katēlēmcēlardan 

bazēlarēnēn gºr¿ĸleri ĸu ĸekildedir; 

 

ñDikkatimi toparladē. G¿nl¿k yaĸamda problemlerime daha olumlu bakmamē saĵladē. Yani 

daha odaklē bakmamē saĵladē, problemlerimi ­ºzebileceĵime inanmamē saĵladē.ò (K2) 
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ñFaydasē olduĵunu tabi ki d¿ĸ¿n¿yorum. Bu benim geliĸimime, aklēmēn kapasitesini 

gºrmeme, daha fazla yapabileceklerimi tanēmama ve g¿nl¿k hayatēmda da faydasēnē 

gºrd¿ĵ¿m bir alan akēl ve zek© oyunlarē.ò (K3) 

 

Fayda gºrmediĵini ifade eden iki katēlēmcēdan birisinin gºr¿ĸ¿ ise ĸu ĸekildedir; 

 

ñDerslerimde artēk t¿rk­e ve sºzel derslerde artēk daha kolay soru ­ºzmeye baĸladēm. 

Sayēsaldan ziyade sºzel derslerde daha rahat soru ­ºzmeye baĸladēm. G¿nl¿k yaĸamēmda 

bir faydasē olmadē.ò (K12) 

 

5.3 Ķkinci Alt Amaca Ķliĸkin Bulgular ve Yorumlar 

 

ķekil 5.5: Akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin ºĵrencilerin problem ­ºzme becerileri 

ºzyeterlik algēsē ¿zerindeki etkilerinin belirlenmesine yºnelik temalar. 

 

Ķkinci alt amaca yºnelik olarak akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin derslerde ve g¿nl¿k 

yaĸamda yarattēĵē etki araĸtērēlmēĸtēr. Bunun i­in ñAkēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin 

ºĵrencilerin problem ­ºzme becerileri ºzyeterlilik algēsē ¿zerindeki etkisinin 

belirlenmesi.ò araĸtērma amacē geliĸtirilmiĸtir. Bu ama­la yarē yapēlandērēlmēĸ gºr¿ĸme 

transkriptleri ¿zerinden yapēlan i­erik analizi ile katēlēmcēlarēn cevaplarē incelenmiĸtir. 

Tablo 5.18ôde yapēlan analizin sonu­larē verilmiĸtir. 

 

Analiz sērasēnda ortaya birtakēm cevaplar ­ēkmēĸtēr ve transkriptler bu cevaplar etrafēnda 

temalar halinde kodlanmēĸtēr. Ķkinci alt amaca iliĸkin iki ana tema geliĸtirilmiĸtir: 

ñDerslere Etkiòve ñG¿nl¿k (Pratik) Yaĸama Etkiò. Bu baĸlēklar altēnda ºĵrenciler 

gºr¿ĸmeler sērasēnda akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin etkilerini dile getirmiĸlerdir. 

Daha da detaylē bir ĸekilde a­ēklanacak olursa, ºĵrenciler, kendilerinde gºrd¿kleri 
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deĵiĸimleri, ºz-yeterlik ve ºzg¿venlerindeki deĵiĸimleri derslerde ve g¿nl¿k yaĸamda daha 

geliĸmiĸ hissettikleri alanlardan bahsederek anlatmēĸlardēr. 

Tablo 5.18: ¥ĵrencilerin akēl ve zek© oyunlarē etkinlikleri hakkēndaki kapsamlē gºr¿ĸleri. 

Alt Ama­ 2 Katēlēmcēlar Referanslar 

Etki 13 60 

Derslere Etki 13 33 

Beden Eĵitimi 1 1 

Biliĸim Dersi 2 2 

Fen Bilimleri 4 4 

Geometri 1 1 

Matematik 12 12 

Okuma Hēzē 1 1 

Soru ¢ºzme 7 7 

T¿rk­e 5 5 

G¿nl¿k Yaĸama Etki 10 27 

Algēlama Yeteneĵi 7 7 

¢ºz¿m Odaklē D¿ĸ¿nme Becerisi 1 1 

Dikkat Becerisi 5 5 

D¿ĸ¿nme Becerisi 2 3 

Ķleriyi D¿ĸ¿nebilme Becerisi 1 1 

Odaklanma Becerisi 5 5 

Olumlu Bakēĸ A­ēsē 1 1 

Pratikleĸtirme 4 4 

 

Tablo 5.18ôde gºr¿ld¿ĵ¿ ¿zere, 13 ºĵrencinin katēlēm gºsterdiĵi ikinci amaca yºnelik 

sorularda toplamda 60 referans ­ēkmēĸtēr. ¥ĵrencilerin geneli ºz-yeterliklerinin bir ya da 

birden daha fazla alanda geliĸtiĵini ifade etmiĸtir. Sēradaki alt baĸlēklarda derslere etki ve 

g¿nl¿k yaĸama etki temalarē bakēmēndan ºĵrencilerin ºz-yeterlik algēlarē incelenecektir. 

 

5.3.1 Derslere Etki Temasē Altēnda Katēlēmcēlarēn Gºr¿ĸleri 

Derslere etki temasēnda yarē yapēlandērēlmēĸ gºr¿ĸmelere katēlan 13 ºĵrencinin 13ô¿ de 

katēlēm gºstermiĸtir ve bu ºĵrencilerin hepsi akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin bir veya 

birden fazla derse olumlu etki ettiklerini belirtmiĸlerdir. ¥ĵrencilerin ifade ettikleri 8 farklē 

cevap ­oktan aza doĵru belirlenmiĸtir. Bunlar sērasēyla ñMatematikò, ñSoru ¢ºzmeò, 

ñT¿rk­eò, ñFen Bilimleriò, ñBiliĸim Dersiò, ñBeden Eĵitimiò, ñGeometriò ve ñOkuma 

Hēzēòdēr. 
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Bu ºĵrencilerden bazēlarēnēn gºr¿ĸleri aĸaĵēdaki gibidir; 

ñSadece matematik derslerinde deĵil aynē zamanda diĵer t¿m derslerde de T¿rk­e, fen 

bilimleri gibi t¿m derslerde faydalē olduĵunu d¿ĸ¿n¿yorum. Ayrēca biliĸim dersinde de 

kesinlikle faydasē olduĵunu d¿ĸ¿n¿yorum.ò (K10) 

 

ñDerslerimde konularē bir puzzle gibi par­a par­a anlamamē saĵladē. ¥n¿m¿ze konulan 

tek bir konu baĸlēĵēndan onu ayērmayē ºĵrendim ve sonrasēnda g¿nl¿k yaĸamēmda 

yaptēklarēmēn sonu­larēnē ve daha sonrasēnda bu sonu­lara karĸē nasēl davranacaĵēmē 

gºrm¿ĸ oldum.ò (K13) 

 

ñEn ­ok matematikte faydasēnē gºrd¿m. Sayēlarla aram daha iyi oldu, akēl ve zek© 

oyunlarēndan sonra. Problemlere daha ­ok dikkatli ve kapsamlē bakmamē saĵladē. 

Problemleri algēlama yeteneĵimin geliĸtiĵini gºrd¿m. Ayrēca T¿rk­e dersime de faydasē 

olduĵunu d¿ĸ¿n¿yorum. Mesela ºnceleri ­ok d¿ĸ¿n¿rd¿m. Ama akēl ve zek© oyunlarē 

etkinliklerinden sonra daha hēzlē, pratik ve ­ºz¿m odaklē d¿ĸ¿nmeye baĸladēm.ò (K2) 

 

5.3.2 G¿nl¿k Yaĸama Etki Temasē Altēnda Katēlēmcēlarēn Gºr¿ĸleri 

ñG¿nl¿k Yaĸama Etkiò temasēndaysa yarē yapēlandērēlmēĸ gºr¿ĸmelere katēlan 

ºĵrencilerden sadece 10ôu g¿nl¿k yaĸamda akēl ve zek© oyunu etkinliklerinin etkilerini 

gºrd¿klerini belirtmiĸtir. Bunlarēn dēĸēnda kalan 3 katēlēmcē ise nºtr bir tutum sergilemiĸtir 

ve pozitif veya negatif bir etkiden sºz etmemiĸlerdir. 

 

¥ĵrencilerin g¿nl¿k yaĸamda etkilendiklerini belirttikleri 8 alan sērasēyla ĸu ĸekildedir: 

ñAlgēlama Yeteneĵiò, ñ¢ºz¿m Odaklē D¿ĸ¿nme Becerisiò, ñDikkat Becerisiò, ñD¿ĸ¿nme 

Becerisiò, ñĶleriyi D¿ĸ¿nebilme Becerisiò, ñOdaklanma Becerisiò, ñOlumlu Bakēĸ A­ēsēò 

ve ñPratikleĸmeò. Bunlarēn arasēnda Tablo 5.18ôde verilen i­erik analizinin sonu­larēna 

gºre en ­ok etki hissettikleri 4 alan ise ñAlgēlama Yeteneĵiò, ñOdaklanma Becerisiò, 

ñDikkat Becerisiò ve ñPratikleĸmeòdir. 

 

G¿nl¿k yaĸama etki konusunda katēlēmcēlardan bazēlarēnēn gºr¿ĸleri ĸunlardēr; 

 

ñG¿nl¿k yaĸamda problemlerime daha olumlu bakmamē saĵladē. Yani daha odaklē 

bakmamē saĵladē, problemlerimi ­ºzebileceĵime inanmamē saĵladē.ò (K2) 



80 
 

ñOyunlarda ve ger­ek hayatta bazē ­ºzemediĵimiz ĸeyleri daha rahat ­ºzebilir hale 

gelebiliyorum. Pratikleĸtiĵimi ve daha hēzlē ­ºzebildiĵimi d¿ĸ¿n¿yorum.ò (K8) 

 

ñKesinlikle, yani ­ok ayrē bakēyorum akēl ve zek© oyunlarēna, ger­ekten zek© oyunlarē 

eĵlendirirken ºĵreten t¿rden oyunlar olduĵu i­in ger­ekten ­ok g¿zel hani cidden sēkmēyor 

insanē bºyle i­ine girdiĵinizde hani keyif veriyor, keyif verirken geliĸtiriyor, gerek 

derslerde gerek normal hayatta d¿ĸ¿nme a­ēnēzē geliĸtiriyor. Akēl ve zek© oyunlarēnēn 

direkt beyne etki ettiĵini d¿ĸ¿nd¿ĵ¿m i­in akēl ve zek© oyunlarēnē ­ok seviyorum.ò (K4) 

 

5.4 ¦­¿nc¿ Alt Amaca Ķliĸkin Bulgular ve Yorumlar 

 

ķekil 5.6: ¥ĵrencilerin akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin k©ĵēt etkinlikleri ile 

y¿r¿t¿lmesi hakkēndaki gºr¿ĸlerinin belirlenmesine yºnelik temalar. 

¦­¿nc¿ alt amaca yºnelik olarak ñ¥ĵrencilerin akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin k©ĵēt 

etkinlikleri ile y¿r¿t¿lmesi hakkēndaki gºr¿ĸlerinin belirlenmesi.ò ifadesine cevap aranmēĸ 

ve ķekil 5.6ôda belirtildiĵi ¿zere ºĵrencilerin tercihleri araĸtērēlmēĸtēr. Bunun i­in 

ºĵrencilerin yºnelimleri incelenmiĸ, hangi oyun t¿r¿n¿ daha ­ok tercih ettikleri, hangi 

oyun t¿r¿n¿n daha ­ok geliĸime yol a­tēĵēnē d¿ĸ¿nd¿kleri, daha ºnce kutu oyunu oynayēp 

oynamadēklarē ve eĵlenceli bulup bulmadēklarē temalarē ¿zerinden yapēlan i­erik analizinin 

sonu­larē Tablo 5.19ôda verilmiĸtir. 

 

Gºr¿ĸmelere katēlan 13 ºĵrencinin 13ô¿ de daha ºnce kutu oyunu oynamēĸ ancak bu 13 

ºĵrenciden sadece 2ôsi kutu oyunlarēnēn daha iyi etki ettiĵini, kalan 11ôi ise k©ĵēt 
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oyunlarēnēn daha ­ok geliĸtirdiĵini ifade etmiĸtir. Ayrēca 13 ºĵrenciden 8ôi akēl ve zek© 

oyunlarē etkinliklerinin eĵlenceli olduĵunu belirtmiĸtir. Bunlarēn dēĸēnda ºĵrencilerin hangi 

oyun t¿r¿n¿ tercih ettikleri araĸtērēlmēĸtēr ve ºĵrencilerin cevaplarēna gºre 13 ºĵrenciden 

8ôi k©ĵēt oyunlarēnē tercih ederken 5ôi kutu oyunlarēnē tercih etmiĸtir. 

Tablo 5.19: ¥ĵrencilerin akēl ve zek© oyunlarēna iliĸkin gºr¿ĸleri. 

Ama­ 3 Katēlēmcēlar Referanslar 

Akēl ve Zek© Oyunlarēna Ķliĸkin Gºr¿ĸler 13 45 

Eĵlence 8 8 

K©ĵēt Oyunlarē Daha Etkili 11 11 

Kutu Oyunu Oynama 13 13 

Evet 13 13 

Hayēr 0 0 

Tercih 13 13 

Ķkisi de 0 0 

K©ĵēt Etkinliĵi 8 8 

Kutu Etkinliĵi 5 5 

 

Sēradaki alt baĸlēkta Tablo 5.19ôda gºr¿len ºĵrencilerin gºr¿ĸlerine iliĸkin temalar 

incelenmiĸ olup ºĵrencilerin gºr¿ĸlerine yer verilmiĸtir. 

 

5.4.1 Akēl ve Zek© Oyunlarēna Ķliĸkin Temalar Altēnda Katēlēmcēlarēn Gºr¿ĸleri 

¥ĵrencilerin genel olarak k©ĵēt oyunlarēna doĵru bir yºnelimi olduĵu ve k©ĵēt oyunlarēnēn 

geliĸime daha ­ok olanak tanēdēĵē kanēsēna varēlmēĸtēr. 

 

K©ĵēt oyununu tercih eden bazē ºĵrenciler ĸu gºr¿ĸleri sunmuĸtur; 

 

ñEvet, kutu oyunu oynadēm. Ķkisi de ­ok faydalē, yani ikisi de faydalē ancak ben k©ĵēt 

¿zerinde olan etkinliĵin daha faydalē olduĵunu d¿ĸ¿n¿yorum. ¢¿nk¿ bir yandan hem daha 

pratik, hem kutu oyunlarēnda ºrneĵin 3 boyutlu bir cismi elinize alēp istediĵiniz gibi 

­evirebiliyorsunuz ancak k©ĵēt ¿zerindeyken bunu zihninizden yapmanēz gerekiyor ve bu 

sizi daha zorladēĵē i­in daha geliĸmenizi saĵlēyor. Bu y¿zden k©ĵēt ¿zerindeki etkinlikleri 

tercih ediyorum.ò (K11) 
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ñOynadēm. A­ēk­asē ben ikisinden de ­ok zevk alarak yapēyorum, gerek kutu oyunlarēnē 

gerek k©ĵēt aktivitelerini ama hangisi diye soracak olursanēz ben kesinlikle k©ĵēt 

oyunlarēnē tercih ederim ­¿nk¿ bir kere direkt k©ĵēt ¿zerinde bir eylemim var yani silip 

yapabilme gibi, bu matematikte de aynēsē ge­erli hani bilgisayar ¿zerinde bir soru 

yapmakla k©ĵēt ¿zerinde bir soru yapmayē aynē bulmuyorum hani bu kutu oyunlarēnda da 

aynē bana gºre. Ķkisi de ­ok zevkli ama k©ĵēt ¿zerindeki etkinliklerin beni daha ­ok 

geliĸtirdiĵini d¿ĸ¿n¿yorum.ò (K4) 

 

¥te yandan kutu oyunlarē tercih eden ºĵrenciler ise ĸu gºr¿ĸleri sunmuĸtur; 

 

ñEvet, satran­ oynadēm.  Kutu oyunlarēnē tercih ederim. Hocam kutu oyunlarē daha 

eĵlenceli geliyor bana. Kutu oyunlarēnēn daha ­ok geliĸtirdiĵini d¿ĸ¿n¿yorum. ñ (K9) 

 

ñEvet, oynadēm, satran­ dama gibi, kutu oyunlarēnda y¿r¿t¿lmesini tercih ederim. ¢¿nk¿ 

hocam k©ĵēt etkinliklerinden daha anlaĸēlēr oluyor kutu oyunlarē daha rahat 

yapabiliyorum. Kutu oyunlarē daha basit oluyor. Ama ikisi de faydalē.ò (K8) 

 

¥ĵrencilerin cevaplarēndan yola ­ēkēlarak k©ĵēt oyunlarēnēn daha geliĸtirici olduĵu ve genel 

olarak zek© oyunlarēnēn eĵlenceli ve eĵitici olduklarē sonucuna varēlmēĸtēr. Ayrēca 

ºĵrenciler iki t¿r¿ de tercih etmelerinin yanē sēra iki t¿r¿ de faydalē bulmuĸlardēr ancak 

ºĵrencilerin verimlilik ve geliĸtiricilik a­ēsēndan tercihleri k©ĵēt oyunlarēndan yana 

olmuĸtur. 

 

5.5 Dºrd¿nc¿ Alt Amaca Ķliĸkin Bulgular ve Yorumlar 

 

ķekil 5.7: Etkinlikler sonunda ºĵrencilerin akēl ve zek© oyunlarēna yºnelik bakēĸa a­ēsēnda 

meydana gelen deĵiĸikliklerin belirlenmesine yºnelik temalar. 
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Dºrd¿nc¿ alt amaca yºnelik olarak ñEtkinlikler sonunda ºĵrencilerin akēl ve zek© 

oyunlarēna yºnelik bakēĸ a­ēsēnda meydana gelen deĵiĸikliklerin belirlenmesi.ò ifadesine 

cevap aranmēĸtēr. Bunun i­in ķekil 5.7ôde gºr¿len temalar geliĸtirilmiĸ olup yarē 

yapēlandērēlmēĸ gºr¿ĸmelere katēlan ºĵrencilerin cevaplarē ¿zerinden i­erik analizi yapēlmēĸ 

ve analizin sonu­larē Tablo 5.20ôde verilmiĸtir. 

 

¥ĵrencilerin cevaplarēndan yola ­ēkēlarak alt temalar oluĸturulmuĸ ve kodlanmēĸtēr. ñBakēĸ 

A­ēsē Deĵiĸimiò temasē altēnda 3 farklē alt tema oluĸturulmuĸtur: ñOlumlu Deĵiĸimò, 

ñ¥nceden Sadece Oyun Olarak Bakanlarò ve ñSonradan Geliĸtirdiĵine Ķnananlarò. Bu 3 

tema birbiriyle iliĸkili bir ĸekilde kodlanmēĸ ve toplamda 23 referans ortaya ­ēkmēĸtēr.  

Daha sonrasēnda, ñKursa Katēlēm Ķsteĵiò temasē incelenmiĸ ve ºĵrencilerin bakēĸ 

a­ēlarēndaki deĵiĸimlerin sonucunda kursa katēlmayē isteyip istemedikleri incelenmiĸtir.  

Tablo 5.20: Etkinlikler sonunda ºĵrencilerin akēl ve zek© oyunlarēna yºnelik bakēĸ 

a­ēsēnda meydana gelen deĵiĸikliklerin belirlenmesine yºnelik ºĵrenci gºr¿ĸleri. 

Ama­ 4 Katēlēmcēlar Referanslar 

Akēl ve Zek© Oyunlarēnēn Katēlēmcēlar ¦zerindeki Sonu­larē 13 36 

Bakēĸ A­ēsē Deĵiĸimi 12 23 

Olumlu Deĵiĸim 10 10 

¥nceden Sadece Oyun Olarak Bakanlar 5 5 

Sonradan Geliĸtirdiĵine Ķnananlar 8 8 

Kursa Katēlēm Ķsteĵi 13 13 

Evet 13 13 

Hayēr 0 0 

 

Sēradaki alt baĸlēklarda ºĵrencilerin ñBakēĸ A­ēsē Deĵiĸimiò ve ñKursa Katēlēm Ķsteĵiò 

incelenmiĸ olup ºĵrencilerin bazēlarēnēn gºr¿ĸleri paylaĸēlmēĸtēr. 

 

5.5.1 Bakēĸ A­ēsē Deĵiĸimi Temasē Altēnda Katēlēmcēlarēn Gºr¿ĸleri 

¥ĵrencilerin bakēĸ a­ēsē deĵiĸimi incelenmiĸ ve Tablo 5.20ôde ­ēkan sonu­lar elde 

edilmiĸtir. Bu tabloya gºre ºĵrencilerin ­oĵunluĵu olumlu bir deĵiĸim yaĸamēĸ ve ºnceden 

oyun olarak bakan 5 ºĵrencinin bakēĸ a­ēsē deĵiĸimi yaĸadēĵē gºzlenmiĸtir. Bunun dēĸēnda 

en baĸta akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin geliĸime yol a­madēĵēna inanan 8 katēlēmcē 

fikirlerini deĵiĸtirmiĸ ve artēk geliĸime yol a­tēĵēnē d¿ĸ¿nd¿klerini ifade etmiĸtir. 
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Bulgularēn sonu­larēna dayanarak ºĵrencilerin akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin 

sonucunda ºz-yeterlilik ve diĵer alanlarda geliĸtikleri gºzlenmiĸtir. 

 

ñBakēĸ A­ēsē Deĵiĸimiò temasē altēnda ºĵrencilerin bazēlarē ĸu gºr¿ĸleri sunmuĸtur; 

ñBaĸta zek© oyunlarē etkinlikleri adē ¿st¿nde oyun gibi geliyordu. Hani eĵlencesine 

yapēyordum ama sonrasēnda daha faydalē olduĵunu fark ettim, derslerde ºzellikle t¿m 

derslerde bana ­ok fayda saĵladēĵēnē ºzellikle pratik d¿ĸ¿nmem konusunda d¿ĸ¿n¿yorum. 

Ayrēca kodlama ilgisi olan biri olarak kodlamaya da ­ok faydasē olduĵunu gºrd¿m. ñ 

(K10) 

 

ñEskiden zek© oyunlar bana sēkēcē geliyordu. Eĵlencesiz geliyordu. Herhalde yapmayē 

bilmediĵim i­in hani bana karĸē bir faydasē olacaĵēnē d¿ĸ¿nm¿yordum. Hani ne faydasē 

olabilir ki, sonu­ta k©ĵēt oyunu gibi bir ĸey diye d¿ĸ¿n¿yordum. Ama yaptēk­a bana nasēl 

faydasē olduĵunu gºrd¿m. G¿nl¿k hayatēmda yararlē olduĵunu gºrd¿m. Ķlgim ve bakēĸ 

a­ēm olumlu yºnde deĵiĸti.ñ (K13) 

 

ñĶlk baĸlarda zor geliyordu, yapamayacaĵēm diye korkuyordum ama sonradan etkinlikleri 

yaptēk­a, ºĵrendik­e kolay gelmeye ve eĵlenceli olmaya baĸladē. Zek© oyunlarēna bakēĸ 

a­ēmda olumlu bir deĵiĸim oldu. Zek© oyunlarēnē daha ­ok sevdim.ò (K1) 

 

¥ĵrencilerin gºr¿ĸleri sonucunda zek© oyunlarēna olan gºr¿ĸlerinin deĵiĸmiĸ olduĵu 

gºzlenmiĸ olup ºĵrencilerin kendilerinde olan deĵiĸimleri fark ettikleri ve bu deĵiĸimlerin 

hayatlarēna olumlu katkēlar yaptēklarē ve kodlama becerilerine de fayda saĵladēĵē 

sonu­larēna varēlmēĸtēr. 

 

5.5.2 Kursa Katēlēm Ķsteĵi Temasē Altēnda Katēlēmcēlarēn Gºr¿ĸleri 

¥ĵrencilerin bakēĸ a­ēlarēnēn deĵiĸimleri incelendikten sonra kursa katēlmayē isteyip 

istemedikleri araĸtērēlmēĸtēr ve Tablo 5.20ôde verilen sonu­lar elde edilmiĸtir. Bu sonu­lara 

gºre ­alēĸmaya katēlan t¿m ºĵrencilerin kursa katēlēm gºstermek istediĵi ortaya ­ēkmēĸtēr. 

Bu konuda bazē katēlēmcēlar ĸu gºr¿ĸleri sunmuĸtur; 

 

ñEvet, kesinlikle katēlmak isterim. Kiĸisel geliĸimime faydalē olduĵunu d¿ĸ¿nd¿ĵ¿m i­in 

akēl ve zek© oyunlarē ile ilgili olan t¿m etkinliklere katēlmak isterim. Ayrēca akēl ve zek© 
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oyunlarē etkinlikleri ­ok eĵlenceli ve etkinliklerde, eĵitimlerde vaktin nasēl ge­tiĵini 

anlamēyorum.ò (K11) 

 

ñĶsterim. Hem sevdiĵimden dolayē hem de kesinlikle faydasē olduĵuna inandēĵēm i­in 

katēlmak isterim.ò (K12) 

 

ñEvet, d¿ĸ¿n¿yorum, katēlmak isterim. Bu t¿r etkinliklerde gºrev almak i­in koĸa koĸa 

giderim.ò (K3) 

 

Bulgularēn ve katēlēmcēlarēn gºr¿ĸlerinin sonucunda katēlēmcēlarēn akēl ve zek© oyunlarē 

etkinliklerinden fayda gºrd¿kleri gºzlenmiĸ ve bu etkinliklerin katēlēmcēlara fazlasēyla 

olumlu etki ettiĵi kanēsēna varēlmēĸtēr. Ayrēca ºĵrencilerin gºr¿ĸlerinden yola ­ēkēlarak 

ºĵrencilerin gºrd¿kleri faydayē almaya devam etmek istedikleri ve bu ĸekilde kendilerini 

geliĸtirmeye devam etmek istedikleri gºzlenmiĸtir.   

 

5.6 Beĸinci Alt Amaca Ķliĸkin Bulgular ve Yorumlar 

 

ķekil 5.8: ¥ĵrencilerin akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinde en fazla ilgilerini ­eken 

ºzelliklerin belirlenmesine yºnelik temalar. 

Beĸinci alt amaca yºnelik olarak ñ¥ĵrencilerin akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinde en 

fazla ilgilerini ­eken ºzelliklerin belirlenmesi.ò ifadesine cevap aranmēĸtēr. ¥ĵrencilerin 

ilgileri araĸtērēlērken yan temalar oluĸturulmuĸtur ve bu temalarla birlikte ñĶlgiò temasē 

desteklenmeye ­alēĸēlmēĸtēr.  

 

Beĸinci alt amaca yºnelik toplanēlan verilerin sonu­larē Tablo 5.21ôde oluĸturulmuĸtur ve 

ķekil 5.8ôde gºr¿len temalar incelenmiĸtir. Bulgulardan elde edilen sonu­lara gºre 
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ºĵrencilerin ­oĵunluĵu tekrar katēlmayē istemekle beraber, farklē etkinlik yapmak ve 

zorluk derecesini arttērmak istedikleri belirlenmiĸtir.  

 

Akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin katēlēmcēlarēn ilgisini fazlasēyla ­ektiĵi gºzlemlenmiĸ 

olup, katēlēmcēlarēn kendilerini geliĸtirmek amacēyla zek© oyunlarē ­er­evesindeki 

­abalarēnē devam ettirmek istedikleri sonucuna varēlmēĸtēr.  

Tablo 5.21: ¥ĵrencilerin akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinde en fazla ilgilerini ­eken 

ºzelliklerin belirlenmesine yºnelik gºr¿ĸleri. 

Ama­ 5 Katēlēmcēlar Referanslar 

Ama­ 5ôe Yºnelik Cevaplar 13 50 

Farklē Etkinlik Ķsteĵi 12 12 

Evet 11 11 

Hayēr 1 1 

Ķlgi 12 12 

Evet 12 12 

Hayēr 0 0 

Tekrar 13 13 

Evet 13 13 

Hayēr 0 0 

Zorluk Derecesi 12 12 

Artmasēn 0 0 

Artsēn 12 12 

 

Sēradaki alt baĸlēklarda Ama­ 5ôe yºnelik cevaplar incelenmiĸ olup bazē ºĵrencilerin 

gºr¿ĸlerine yer verilmiĸtir. 

 

5.6.1 Ķlgi Temasē Altēnda Katēlēmcēlarēn Gºr¿ĸleri 

¥ncelikli olarak ñĶlgiò temasē altēnda ºĵrencilerin ­oĵunluĵunun akēl ve zek© oyunlarē 

etkinliklerine ilgilerinin arttēklarē gºzlemlenmiĸtir ve bazē ºĵrenciler ĸu gºr¿ĸleri 

sunmuĸlardēr; 

 

ñEvet, sonu­ta sorularda soru ­ºzme hēzēmē, bakēĸ a­ēmē ve yeteneĵimi geliĸtirdi. Daha 

pratikleĸtiĵimi d¿ĸ¿n¿yorum. Algēlama yeteneĵimin ­ok geliĸtiĵini d¿ĸ¿n¿yorum. Bu 

sebeplerden dolayē akēl ve zek© oyunlarē etkinlikleri ilgimi ­ekti.ò (K1) 
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ñKesinlikle ilgimi ­ekti. Benim programlamaya da ilgim var. Hem oradaki algoritma 

kurma yeteneĵimi geliĸtiriyor. Adēm adēm ilerlemek, d¿ĸ¿nmek yºntemlerinden dolayē. 

Hem g¿nl¿k hayatta daha pratik ­ºz¿mler bulduĵumu d¿ĸ¿n¿yorum. Bunun dēĸēnda 

okulumdaki ders ve projelerde yardēmcē oluyor. Pratik d¿ĸ¿nmemi saĵlēyor bºylece proje 

¿retirken daha rahat ­ºz¿mler ¿retebiliyorum. Akēl ve zek© oyunlarē etkinlikleri ilgimi 

fazlasēyla ­ekiyor ve b¿y¿k bir istekle ­ºz¿yorum etkinlikleri.ò (K11) 

 

Tablo 5.21ôdeki sonu­lardan ve ºĵrencilerin gºr¿ĸlerinden yola ­ēkarak, akēl ve zek© 

oyunlarē etkinliklerinin ºĵrencilerin ilgisini ­ektiĵini ve bu ilgi ­ekmenin sebebinin 

ºĵrencilerin kendi geliĸimlerine olan olumlu etkiden memnun kaldēklarēndan dolayē olduĵu 

gºzlemlenmiĸtir. ¥ĵrencilerin ­oĵunluĵunun ºz-yeterlik ve pratikleĸme anlamēnda geliĸtiĵi 

gºzlemlenmiĸtir.  

 

5.6.2 Farklē Etkinlik Ķsteĵi Temasē Altēnda Katēlēmcēlarēn Gºr¿ĸleri 

Katēlēmcēlarēn farklē etkinlik isteyip istemediklerine dair olan gºr¿ĸleri incelendiĵinde, 

ºĵrencilerin ­oĵunluĵunun farklē etkinlikler istedikleri gºzlemlenmiĸtir. 

 

Bu konuda bazē ºĵrenciler ĸu gºr¿ĸleri paylaĸmēĸlardēr; 

ñEvet, daha geliĸmiĸ ve seviyelerinin yani zorluk derecelerinin daha y¿ksek olduĵu 

etkinlikler isterim.ò (K11) 

 

ñDeĵiĸik soru aktivitelerinin eklenmesini isterim.ò (K2) 

 

¥ĵrencilerin gºr¿ĸlerinden yola ­ēkēlarak ºĵrencilerin etkinliklerin sonucunda kendilerini 

geliĸtirdikleri kanēsēna varēlmēĸ ve farklē etkinlikler ile ºz-yeterliklerini daha da 

geliĸtirebileceklerini ve baĸarēlarēnē arttērabileceklerini d¿ĸ¿nd¿kleri sonucuna varēlmēĸtēr. 

Bunlarēn sonucunda ºĵrencilerin kendilerini daha iyi tanēdēklarē ve anladēklarē 

gºr¿lmektedir. Dolayēsēyla ºĵrencilerin hem kendilerini geliĸtirmiĸ olup hem de 

geliĸtirmeye devam etmek istedikleri gºzlemlenmiĸtir. 

¥te yandan farklē etkinlik istemeyen bazē ºĵrenciler ĸu gºr¿ĸleri sunmuĸlardēr; 

 

ñ(é) Komĸu sayēlar ile sayē sēralama etkinliĵinin kaldērēlmasēnē d¿ĸ¿n¿yorum. Daha az 

etkinlik daha iyi olurdu bence. Daha farklē etkinliklere gerek yok bunlar yeterli.ò (K12) 
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5.6.3 Tekrar Temasē Altēnda Katēlēmcēlarēn Gºr¿ĸleri 

¥ĵrencilerin ñTekrarò temasē altēnda vermiĸ olduklarē cevaplara bakēlarak t¿m 

ºĵrencilerin tekrardan etkinliklere katēlmak istediĵi gºzlemlenmiĸtir.  

Bu konuda bazē ºĵrenciler ĸu gºr¿ĸleri sunmuĸlardēr; 

 

ñTabi ki, bu iĸte istikrar ve s¿reklilik ­ok ºnemli.ò (K3) 

 

ñTabi isterim, ­¿nk¿ bana ­ok ĸey kattē.ò (K1) 

 

Bulgulardan ve ºĵrencilerin gºr¿ĸlerinden yola ­ēkēlarak ºĵrencilerin geliĸimlerine devam 

etmek istediĵi sonucuna varēlmēĸtēr. 

 

5.6.4 Zorluk Derecesi Temasē Altēnda Katēlēmcēlarēn Gºr¿ĸleri 

ñZorluk Derecesiò temasē altēnda ºĵrencilerin verdikleri cevaplarēn ­oĵunluĵu zorluĵun 

artmasē yºn¿nde olmuĸtur. Tablo 5.21ôde gºz¿kt¿ĵ¿ ¿zere gºr¿ĸmeye katēlan 13 

ºĵrenciden 12ôsi zorluk derecesinin artmasēnē istemiĸtir.  

Bu konuda bazē ºĵrencilerin gºr¿ĸleri aĸaĵēda verilmiĸtir; 

 

ñAyrēca seviyelerinin basamak basamak zorlaĸmasēnē da isterim. ¢¿nk¿ zoru baĸarmak 

isterim her zaman.ò (K13) 

 

ñZorluk derecesi artmalē geliĸmek i­in ve daha farklē soru ­eĸitleri olmalē ve benim 

alanēma gºre de yºnelmeli yani ne eksikse bende ona gºre yoĵunlaĸmalē, derslere paralel 

olarak entegre edilebilmeli.ò (K3) 

 

Bulgulardan ve ºĵrencilerin gºr¿ĸlerinden yola ­ēkēlarak ºĵrencilerin zorluk derecesini 

arttērmak isteme sebeplerinin kendilerini geliĸtirdikleri noktanēn daha da ¿st¿ne ­ēkarmak 

istedikleri sonucuna varēlmēĸtēr. Akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin ºĵrencileri fazlasēyla 

geliĸtirdiĵi gºzlemlenmiĸ olup ºĵrencilerin ºz-yeterliklerini daha da arttērmak istedikleri 

kanēsēna varēlmēĸtēr. 
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5.7 Altēncē Alt Amaca Ķliĸkin Bulgular ve Yorumlar 

 

ķekil 5.9: Akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin ºĵrencilerin blok tabanlē programlama 

becerilerine yºnelik ºz-yeterlilik algēsē ¿zerinde etkisine iliĸkin temalar. 

Altēncē alt amaca yºnelik olarak ñAkēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin ºĵrencilerin blok 

tabanlē programlama becerilerine yºnelik ºz-yeterlilik algēsē ¿zerinde etkisi nedir?ò 

sorusuna cevap bulmak amacēyla yapēlmēĸ yarē yapēlandērēlmēĸ gºr¿ĸmelerin sonucunda 

ķekil 5.9ôda gºr¿len temalar oluĸturulmuĸ ve Tablo 5.22ôde bu temalar daha da 

arttērēlmēĸtēr. 

 

Tablo 5.22ôde ñBlok Tabanlē Programlama Becerisine Olumlu Etkileriò temasē araĸtērēlmēĸ 

olup i­erik analizinin sonucunda tabloda verilen sonu­lar elde edilmiĸtir. Bu sonu­lara 

gºre 13 ºĵrencinin 12ôsinin akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin blok tabanlē programlama 

becerisine olumlu katkē saĵladēĵēnē d¿ĸ¿nd¿ĵ¿ ortaya koyulmuĸtur. 

Tablo 5.22: Akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin ºĵrencilerin blok tabanlē programlama 

becerilerine yºnelik ºz-yeterlilik algēsē ¿zerinde etkisine iliĸkin gºr¿ĸleri. 

Ama­ 6 Katēlēmcēlar Referanslar 

Blok Tabanlē Programlama Becerisine Olumlu Etkileri 12 34 

Adēm Adēm D¿ĸ¿nme Olmasē 7 7 

Algoritmik D¿ĸ¿nceyi Geliĸtirmesi 5 5 

Farklē Bakēĸ A­ēsē 3 3 

Planlama Olmasē 3 3 

Problem ¢ºzme Odaklē Olmasē 4 4 
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Ama­ 6ôya yºnelik olarak 5 adet tema geliĸtirilmiĸtir, bu temalar sērasēyla ĸu ĸekildedir: 

ñAdēm Adēm D¿ĸ¿nme Olmasēò, ñAlgoritmik D¿ĸ¿nceyi Geliĸtirmesiò, ñFarklē Bakēĸ 

A­ēsēò, ñPlanlama Olmasēò ve ñProblem ¢ºzme Odaklē Olmasēò. Bu temalardan toplamda 

34 referans kodlanmēĸtēr ve katēlēmcēlarēn ­oĵu olumlu etki yarattēĵēnē ileri s¿rm¿ĸt¿r. 

 

Sēradaki alt baĸlēkta Tablo 5.22ôde verilen sonu­lar incelenmiĸtir ve ºĵrencilerin 

bazēlarēnēn gºr¿ĸleri sunulmuĸtur. 

 

5.7.1 Blok Tabanlē Programlama Becerisine Olumlu Etkileri Temasē Altēnda 

Katēlēmcēlarēn Gºr¿ĸleri 

Katēlēmcēlarēn gºr¿ĸlerine bakēlacak olursa akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin blok 

tabanlē programlama becerisine olumlu etkiler yarattēĵē sºylenebilir. Yarē yapēlandērēlmēĸ 

gºr¿ĸmelere katēlan 13 ºĵrenciden 12ôsinin olumlu etki yarattēĵē belirtmesi ve bu 12 

kiĸinin toplamda 34 referansē kapsayan c¿mleler ile kendilerini ifade ettikleri de gºz 

ºn¿nde bulundurulacak olursa akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin ºnemli bir etkiye sahip 

olduĵu gºr¿l¿yor. 

 

ñBlok Tabanlē Programlama Becerisine Olumlu Etkileriò temasē altēnda bazē ºĵrencilerin 

gºr¿ĸleri ĸu ĸekildedir; ñZek© oyunlarēnēn benim i­in pek etkileyeceĵini d¿ĸ¿nm¿yorum. 

Programlama ºĵrenirken etkilemedi beni.ò (K7) 

 

Yarēyapēlandērēlmēĸ gºr¿ĸmelere katēlan 13 ºĵrenciden sadece 1 katēlēmcē negatif yºnde bir 

d¿ĸ¿nceye sahip olduĵunu ve sadece bu katēlēmcē bir katkē saĵlamadēĵēnē belirtmiĸtir. 

 

ñEvet, d¿ĸ¿n¿yorum ­¿nk¿ ºrneĵin bir zek© oyunu sorusu ­ºzerken yani bu akēl ve zek© 

oyunlarē etkinliklerini yaparken ºncelikle d¿ĸ¿nmeniz gereken birka­ ĸey var 

baĸlayabildiĵiniz birka­ nokta var. Sorunun ­ºz¿m¿ne giden yolu siz hazērlēyorsunuz ve 

programlamada bu ĸekilde amacēnēza ulaĸmak i­in belli bir yol izlemeniz gerekiyor, belli 

bir algoritma kurmanēz gerekiyor ve ona uyarak oyununuzu ya da programēnēzē 

ĸekillendirmeniz gerek. Aynē ĸekilde akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinde de ben o 

yºntemleri kullanēyorum. Yani herkes onu kullanarak bunlarē ­ºz¿yor. Bundan dolay hem 

blok tabanlē programlama hem de genel algoritma becerilerine etkisi olacaĵēnē 

d¿ĸ¿n¿yorum.ò (K11) 
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ñEvet, etkisi olduĵunu d¿ĸ¿n¿yorum. Kodlama da zek© oyunlarē gibi geliyor bana, yani 

ikisi de bence aynē mantēkta, adēm adēm basamak basamak d¿ĸ¿nme var ikisinde de, 

ikisinde de ºnceden planlama var, akēl ve zek© oyunlarē etkinlikleri sayesinde algoritma 

zek©mēn daha da geliĸtiĵini d¿ĸ¿n¿yorum. Bu sayede blok tabanlē kodlamayē daha rahat 

yapabildiĵimi d¿ĸ¿n¿yorum.ò (K6) 

 

Yukarēda gºr¿ĸlerini paylaĸan ºĵrencilerden de gºr¿leceĵi ¿zere, bir­ok anlamda blok 

tabanlē programlama ve akēl ve zek© oyunlarē etkinlikleri birbirlerine benziyor ve benzer 

yºntemler ikisinde de ­ºz¿me ulaĸmak ama­lē kullanēlēyor. 

 

ñTabi ­ok oldu. Kendimi daha iyi geliĸmiĸ hissediyorum blok tabanlē kodlamada, blok 

tabanlē kodlamayē daha rahat ºĵrenmemi saĵladē. Birbiri arasēnda benzerlikler var zek© 

oyunlarēndaki ºĵrendiklerim blok tabanlē programlamada da iĸime yaradēĵē i­in birbirine 

etkisi var. Ķkisinde de adēm adēm d¿ĸ¿nme var. Problem ­ºzme odaklē ikiside.ò (K1) 

 

ñEvet, kesinlikle etkisi var dediĵim gibi zek© oyunlarē pratik zek©yē, hēzlē d¿ĸ¿nmeyi ve 

adēm adēm ilerlemeyi ºĵretiyor bize, aynē zamanda programlama da algoritma yazarken 

­ok detaylē, hi­bir ĸeyi gºz¿m¿zden ka­ērmadan adēm adēm d¿ĸ¿nmemiz gerekiyor, o 

y¿zden kesinlikle faydasē var.ò (K10) 

 

Yukarēdaki ºĵrencilerin gºr¿ĸleri de bir ºnce incelenen gºr¿ĸleri destekler yºnde ve aynē 

zamanda blok tabanlē programlama i­in akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin ne kadar katkē 

saĵlayēp fayda gºsterdiĵi de gºz ºn¿nde bulunursa akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin 

blok tabanlē programlama becerisine olan katkēsēnēn ­ok y¿ksek derecede ºnem taĸēdēĵē 

savunulabilir. 

 

¥ĵrencilerin gºr¿ĸlerine gºre blok tabanlē programlama becerisine olumlu etki saĵlayan en 

ºnemli benzerlikler gºz ºn¿ne alēndēĵēnda ñAdēm Adēm D¿ĸ¿nme Olmasēò, ñAlgoritmik 

D¿ĸ¿nceyi Geliĸtirmesiò, ñProblem ¢ºzme Odaklē Olmasēò, ñFarklē Bakēĸ A­ēsēò, 

ñPlanlama Olmasēò maddeleri ­oktan aza doĵru sēralanmēĸtēr. Bu bahsedilenlerin dēĸēnda 

daha bir­ok benzerlikten sºz edilmiĸ olmasēna karĸēn, araĸtērmacēnēn gºr¿ĸlerine gºre en 

­ok ºnem arz eden alanlar bunlardēr. Katēlan 13 ºĵrenciden 12ôsinin bu gºr¿ĸleri sunmuĸ 

olmasē, araĸtērmacēnēn gºr¿ĸlerini destekler yºndedir. 
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6. SONU¢ VE ¥NERĶLER 

Bu bºl¿mde, araĸtērmanēn bulgularēna dayalē olarak ulaĸēlan sonu­lara, sonu­larēn 

tartēĸmasēna ve bu sonu­lar doĵrultusunda geliĸtirilen ºnerilere yer verilmiĸtir. 

 

6.1 Sonu­lar 

Akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin blok tabanlē kodlama ºĵrenimine etkisi, blok temelli 

programlamaya iliĸkin ºzyeterlik algēsē ve kodlamaya yºnelik tutuma iliĸkin elde edilen 

sonu­lar aĸaĵēda verilmiĸtir. 

 

6.1.1 Uygulanan Eĵitim Programēnēn Blok Tabanlē Kodlama ¦zerine Etkisi 

Araĸtērmacē tarafēndan ­oktan se­meli olarak hazērlanan 18 soruluk blok tabanlē kodlama 

testi, eĵitim programē ºncesinde deney ve kontrol grubuna birlikte uygulanmēĸtēr. 

Programlama eĵitimi sonunda son test olarak deney ve kontrol grubuna tekrar 

uygulanmēĸtēr. Deney ve kontrol grubuna ait blok tabanlē ºn test puan ortalamalarē 

karĸēlaĸtērēldēĵēnda anlamlē fark olmadēĵē gºr¿lm¿ĸt¿r. Bu durum aynē okuldaki 7. Sēnēf 

ºĵrencilerinin blok tabanlē kodlama bilgisi d¿zeylerinin birbirine yakēn olduĵu anlamēna 

gelmektedir. Bºylece uygulanacak eĵitim programēnēn normal m¿fredat programēna oranla 

etkisinin incelenmesi ve belirlenmesi a­ēsēndan ºnemlidir. Sekiz haftalēk eĵitim programē 

sonunda uygulanan son test puan ortalamalarē karĸēlaĸtērēldēĵēnda eĵitim programēnēn 

uygulandēĵē deney grubunun ortalama puanēnēn, normal m¿fredat uygulanan kontrol grubu 

ortalama puanēndan anlamlē d¿zeyde daha y¿ksek olduĵu sonucu ortaya ­ēkmēĸtēr. 

Araĸtērmacē tarafēndan hazērlanan sekiz haftalēk eĵitim programē, normal m¿fredat 

programēna gºre deney grubunun baĸarēsēnē anlamlē d¿zeyde artērmēĸtēr. Durmuĸkaya 

(2021) yaptēĵē ­alēĸmada, programlama ºĵretiminin yeni yaklaĸēmlarēndan olan 

bilgisayarsēz bilgisayar bilimi ve blok tabanlē programlama yaklaĸēmēnē birlikte 

kullanmanēn programlama ºĵretimi pedagojisine katkēsēnē incelemiĸtir.  

 

6. sēnēf Biliĸim Teknolojileri ve Yazēlēm Dersi ºĵretim programēnda ders saati ve kazanēm 

sayēsēna gºre belirlenen geleneksel sokak oyunlarē, se­ilen konuya ºzg¿n kavramlar 

entegre edilerek yeniden yapēlandērēlmēĸtēr. Deney grubu ºĵrencileri okul ortamēnda 

yapēlandērēlmēĸ sokak oyunlarēnē oynadēktan sonra, kontrol grubu da oyunlarē oynamadan 

bilgisayar ortamēna ge­erek oyunlarēn paralelinde oluĸturulan Scratch etkinliklerini 

ger­ekleĸtirmiĸlerdir. ¢alēĸmanēn sonucunda yapēlandērēlmēĸ sokak oyunlarēnēn blok tabanlē 
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programlama performanslarēna katkē saĵladēĵē, programlamaya ge­iĸ s¿recini 

kolaylaĸtērdēĵē gºr¿lm¿ĸt¿r. Erayta­ (2019) yaptēĵē ­alēĸmada ortaokul 5. Sēnēf 

ºĵrencilerinin Biliĸim Teknolojileri ve Yazēlēm dersinde robotik kodlama eĵitiminin blok 

tabanlē kodlama yºntemi ile verilmesinin akademik baĸarēya etkisini incelemiĸtir. Robotik 

kodlama eĵitimi 10 haftalēk bir s¿rede uygulanmēĸtēr. Deney grubu robotik kodlama 

eĵitimini blok tabanlē (mBlock) kodlama yºntemi ile alērken, kontrol grubu metin tabanlē 

(Arduino) kodlama yºntemi ile eĵitim almēĸtēr. ¥ĵrencilerin ºn ve son testteki akademik 

baĸarēlarēnēn seviyesini belirlemek i­in araĸtērma kapsamēnda Akademik Baĸarē Testi 

kullanēlmēĸtēr. ¢alēĸmanēn sonunda, elde edilen bulgulara gºre blok tabanlē (mBlock) 

kodlama yºntemi ile ºĵrenim gºren deney grubunun akademik baĸarēsē, metin tabanlē 

(Arduino) kodlama ile ºĵrenim gºren kontrol grubuna gºre daha y¿ksek ­ēkmēĸ ve gruplar 

arasēndaki fark deney grubu lehine anlamlē bulunmuĸtur. Ortaokul ºĵrencilerinde ºzellikle 

kodlama eĵitimine baĸlangē­ seviyesinde ­eĸitli araĸtērmalar yapēlmaktadēr. Kodlama 

eĵitiminin daha iyi ve kaliteli ger­ekleĸmesi i­in yaptēĵēmēz ­alēĸmanēn alanyazēna katkē 

saĵlayacaĵē sºylenebilir. 

 

6.1.2 Uygulanan Zek© Oyunlarē Etkinliklerinin Zek© Oyunlarē Baĸarēsē ¦zerine 

Etkisi  

Deney grubu ¿zerinde araĸtērmacē tarafēndan 40 sayfa olarak hazērlanan zek© oyunlarē 

etkinlikleri eĵitim programē boyunca deney grubuna uygulanmēĸtēr. Uygulama ºncesi 24 

sorudan oluĸan ve kolay, orta, zor seviyeleri bulunan ºn test uygulanmēĸtēr. Uygulama 

sonunda yine araĸtērmacē tarafēndan kolay, orta ve zor seviyelere uygun olarak farklē 

sorulardan ama aynē seviyeden sorular son test olarak uygulanmēĸtēr. 24 soruluk ­oktan 

se­meli sorularēn ºn test uygulamasēnda ortalama puanē 4,78 iken uygulama sonunda son 

test puan ortalamasē 17,46 olarak bulunmuĸtur. Sorularēn zorluk seviyeleri aynē ve sadece 

gºrsel olarak farklēlēk gºsterdiĵinden zek© oyunlarē etkinliklerinin zek© oyunlarēnda 

anlamlē bir artēĸē da beraberinde getirdiĵi gºr¿lmektedir.  

 

6.1.3 Blok Temelli Programlamaya Ķliĸkin ¥zyeterlik Algēsē 

Sekiz haftalēk uygulama ve programlama eĵitimi sonunda araĸtērma grubunun tamamēna 

blok temelli programlamaya iliĸkin ºzyeterlik algēsē ºl­eĵi uygulanmēĸtēr. Cinsiyet 

deĵiĸkenine gºre erkek ºĵrencilerin ºzyeterlik algēsē kēz ºĵrencilere gºre anlamlē d¿zeyde 

daha y¿ksek bulunmuĸtur. Bilgisayar ve programlama alanlarēnda toplumun geneline 

bakēldēĵēnda erkeklerin daha y¿ksek d¿zeyde bir ilgiye sahip olduklarē bilinmektedir. Bu 
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durum ¿niversitelerin m¿hendislik gibi sayēsal alanlardaki bºl¿mlerde erkek ºĵrencilerin 

daha ­ok sayēda olmasēnda da etkisini gºsterdiĵi sºylenebilir. Sēnēf deĵiĸkenine gºre 

bakēldēĵēnda ise 7-C ve 7-D sēnēf ortalamasēnēn 7-A ve 7-B sēnēfēna gºre daha y¿ksek 

olmasēna karĸēn farkēn anlamlē olmadēĵē bulunmuĸtur. Taĸdºnd¿ren (2020) ortaokul 

ºĵrencileri ile yaptēĵē ­alēĸmadan elde edilen bulgulara gºre ­alēĸma grubu ºĵrencilerinin 

biliĸim teknolojileri ºz-yeterlik durumlarē cinsiyet deĵiĸkenine, bilgisayar sahiplik 

durumuna, bilgisayar kullanēm s¿resine gºre anlamlē bir farklēlēk gºstermemiĸtir. Bizim 

­alēĸmamēzda cinsiyet deĵiĸkenine gºre anlamlē fark bulunmuĸtur. Ancak Taĸdºnd¿ren 

(2020)ôin ­alēĸmasē 5. ve 6. Sēnēflarda ger­ekleĸirken bizim ­alēĸmamēz 7. Sēnēflarda 

ger­ekleĸtirilmiĸtir. Daha genellenebilir sonu­lar i­in daha fazla ­alēĸma sonucuna ihtiya­ 

olduĵu sºylenebilir. 

 

6.1.4 Kodlamaya Yºnelik Tutum 

Araĸtērma grubunun tamamēna uygulanan kodlamaya yºnelik tutum ºl­eĵi sonu­larē 

incelendiĵinde erkek ºĵrencilerin kēz ºĵrencilere gºre daha olumlu algēsē gºr¿lmektedir. 

Ancak aradaki fark istatistiksel a­ēdan anlamlē bulunmamēĸtēr. Toplumsal cinsiyet 

rollerinin getirdiĵi bir alēĸkanlēk olarak bilgisayar ve elektronik konularēnda erkeklerin 

ilgisinin daha y¿ksek olduĵu gºzlenmektedir. Tutum puanlarēnēn sahip olunan ¿r¿n sayēsē 

ve sahip olma s¿resine gºre anlamlē farklēlēk gºstermemesine karĸēn g¿nl¿k kullanēm 

s¿resine gºre tutum puanlarēnēn anlamlē farklēlēk gºsterdiĵi tespit edilmiĸtir. 1 saat veya 

daha az kullananlarēn diĵer b¿t¿n gruplardan anlamlē ĸekilde daha olumsuz tutum 

puanlarēna sahip olduklarē belirlenmiĸtir. Bu durumda teknolojik ¿r¿nle g¿n i­inde 

ge­irilen s¿re 1 saate kadar kaldēĵē s¿rece tutum puanlarē d¿ĸ¿k kalērken 1 saatin ¿st¿ndeki 

g¿nl¿k kullanēmlar olumlu tutum puanlarē anlamlē d¿zeyde artmaktadēr. Taĸdºnd¿ren 

(2020) yaptēĵē ­alēĸmada 5. ve 6. Sēnēf ºĵrencilerinin biliĸim teknolojileri ºz-yeterlik 

algēlarē ile kodlamaya yºnelik tutumlarēnē ­eĸitli deĵiĸkenlere gºre incelemiĸtir. 6 haftalēk 

uygulama sonunda yapēlan kodlamaya yºnelik tutum son testinde deney grubunun son test 

puanlarēnēn kontrol grubunun son test puanlarēndan daha y¿ksek olduĵu belirlenmiĸ ve 

­alēĸmanēn deney grubu lehine olduĵu gºr¿lm¿ĸt¿r. ¢alēĸma grubunun kodlamaya yºnelik 

tutumlarē cinsiyet deĵiĸkenine, bilgisayar sahiplik durumuna gºre anlamlē bir farklēlēk 

gºstermemiĸtir. Bu sonu­lar bizim ­alēĸmamēzē destekler niteliktedir. 

 

Yarē yapēlandērēlmēĸ gºr¿ĸmelere katēlan 13 ºĵrencinin tamamē akēl ve zek© oyunlarē 

etkinliklerinin bir veya birden fazla derse olumlu etkisi olduĵunu belirtmiĸlerdir. Ortaya 
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­ēkan bu sonuca benzer ĸekilde zek© oyunlarēnēn matematik (Bottino vd., 2007; Erdoĵan 

vd., 2007; Saygē ve Alkaĸ Ulusoy, 2019; Ulusoy, Saygē ve Umay, 2017), T¿rk­e (Demirel 

ve Karakus Yilmaz, 2016), sosyal bilgiler (Eki­i vd., 2017) ve fen bilimleri (Savaĸ, 2019) 

ºĵretimine olumlu yºnde katkēsēnē ortaya koyan ­alēĸmalar bulunmaktadēr. Araĸtērmanēn 

bu bulgusu ilgili alanyazēn ile ºrt¿ĸmektedir. Akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin 

muhakeme becerisine, akēl y¿r¿tme ve problem ­ºzme becerisine dayalē olan matematik, 

fen bilimleri, biliĸim teknolojileri ve T¿rk­e derslerine ve bu derslerin ºĵretimine olumlu 

yºnde katkēsē olduĵu sºylenebilmektedir. 

 

Gºr¿ĸmelere katēlan ºĵrencilerden 10ôu g¿nl¿k yaĸamda akēl ve zek© oyunu etkinliklerinin 

faydalarēnē gºrd¿klerini belirtmiĸtir. Adalar ve Y¿ksel (2017) tarafēndan y¿r¿t¿len 

­alēĸmada, bu sonuca benzer ĸekilde akēl ve zek© oyunlarēnēn ºĵrencilerin d¿ĸ¿nme 

becerilerini geliĸtirdiĵi ifade edilmiĸtir. Oyun oynamanēn ­ocuklarēn dikkatlerini ve 

odaklanmalarēnē (Garris vd., 2002; Ko­yiĵit vd., 2007) arttērmasēnēn yanēnda, pratik 

d¿ĸ¿nme becerilerini (Dewar, 2012; Savaĸ, 2019) ve algēlamaya yºnelik becerilerini 

(ķen,2020) olumlu yºnde etkilediĵine iliĸkin ­alēĸmalar da bulunmaktadēr. Belirtilen 

­alēĸmalarēn sonu­larē bu ­alēĸmanēn sonucu ile ºrt¿ĸmektedir. Akēl ve zek© oyunlarē 

etkinlerinin ºĵrencilerin dikkat ve konsantrasyonlarēnē, herhangi bir iĸe ya da soruna karĸē 

odaklanmalarēnē, d¿ĸ¿nebilme becerilerinin geliĸmesini saĵlayarak, g¿nl¿k yaĸamda daha 

pratik d¿ĸ¿ncelerle ­ºz¿mler ¿retmesine olanaklar saĵladēĵē sºylenebilmektedir. 

 

Yarē yapēlandērēlmēĸ gºr¿ĸmelerin katēlēmcēlarēnēn gºr¿ĸ belirttiĵi bir baĸka konu da akēl ve 

zek© oyunlarē etkinliklerinin problem ­ºzme becerileri ºzyeterlilikleri ¿zerine etkisidir. 

Gºr¿ĸmelere katēlan 13 ºĵrenciden 10ôu ºzyeterliklerinin bir ya da birden daha fazla 

alanda geliĸtiĵini ifade etmiĸtir. Zek© oyunu etkinlikleri ºĵrencilerin iletiĸim, yaratēcēlēk, 

problem ­ºzme, matematiksel ve mantēksal d¿ĸ¿nme ve akademik becerilere katkēda 

bulunmaktadēr (Kula, 2021). Zek© oyunlarēnēn muhakeme becerilerini (Reiter vd., 2014; 

Taĸ ve Yºndemli, 2018), problem ­ºzme ve akēl y¿r¿tme becerilerini (Amory vd., 1999; 

Jenkins, 2002; Kurbal, 2015; Kiili, 2007; McFarlane vd., 2002;ķahin, 2019), zihinsel 

becerilerini (Marangoz ve Demirtaĸ, 2017), yaratēcē d¿ĸ¿nme becerilerini (Ott ve Pozzi, 

2012) ve pratik d¿ĸ¿nme becerilerini (Dewar, 2012; Savaĸ, 2019) olumlu yºnde 

etkilediĵine iliĸkin ­alēĸmalar bulunmaktadēr ve bu ­alēĸmanēn sonucu ile ºrt¿ĸmektedir. 

alanyazēnda yapēlan pek ­ok ­alēĸma ve bu araĸtērmanēn sonu­larē birlikte 

deĵerlendirildiĵinde zek© oyunlarēnēn ºĵrencilerin algēlama yeteneklerini, d¿ĸ¿nme 
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becerilerini, dikkat ve odaklanma becerilerini, ­ºz¿m odaklē d¿ĸ¿nebilme becerilerini 

geliĸtirdiĵini ve g¿nl¿k yaĸamda karĸēlaĸtēklarē problemlere daha pratik ­ºz¿mler 

geliĸtirebildikleri sºylenebilmektedir. 

 

Gºr¿ĸleri alēnan 13 ºĵrencinin tamamē daha ºnce zek© kutu oyunlarē oynamasēna raĵmen 

11 tanesi k©ĵēt ¿zerinde yapēlan akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin daha geliĸtirici ve 

etkili olduĵunu belirtmiĸtir. Alanyazēnda akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin zihin 

fonksiyonlarēnē aktif hale getirmekte ve uzamsal zek©larēnēn geliĸtirdiĵi gºr¿lm¿ĸt¿r 

(Alexiou ve Schippers, 2018; Dokumacē S¿t­¿, 2018; Liu vd., 2020; Marangoz ve 

Demirtaĸ, 2017; Ott ve Pozzi, 2012; Siew ve Abdullah, 2012; Yang ve Chen, 2010, Zeybek 

ve Saygē, 2018). 

 

Ayrēca 8 ºĵrenci akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin eĵlenceli olduĵunu sºylemiĸlerdir. 

Zek© oyunlarēnēn etkinlikleri ¿zerine yapēlan araĸtērmalar incelendiĵinde zek© oyunlarēnē 

etkinliklerinin ºĵretmenler ve ºĵrenciler tarafēndan eĵlenceli bulunduĵu sonucuna 

ulaĸēlmēĸtēr (¢alēĸkan, 2019; Eki­i vd.,2017; Kurbal, 2015) ve bu araĸtērmanēn sonu­larē ile 

ºrt¿ĸmektedir. Zek© Oyunlarēnē etkinliklerinin k©ĵēt ¿zerinde tasarlanabilir ve 

uygulanabilir olmasē, maliyet sorununu aĸtēĵē gibi ºĵretim ortamēndaki materyal 

zenginliĵine olumlu katkē yapmakta, ºĵrenci ilgisini arttērmakta, aktif ºĵrenmeyi 

kolaylaĸtērmakta, zihinsel becerilerini geliĸtirmekte, algoritmik d¿ĸ¿nme becerilerini 

geliĸtirmekte ve ºĵrencilerin matematiksel ve uzamsal zek©larēna olumlu yºnde katkēda 

bulunmaktadēr. 

 

Yarē yapēlandērēlmēĸ gºr¿ĸmelere katēlan ºĵrencilerden 10ôu, akēl ve zek© oyunlarē 

etkinliklerine yºnelik d¿ĸ¿ncelerinde olumlu yºnde deĵiĸim olduĵunu belirtmiĸtir. 

Gºr¿ĸmeye katēlan ºĵrencilerin tamamē ise gelecek yēllarda ­eĸitli kurum ve okul 

kurslarēna katēlmak istemektedirler. Bu araĸtērmaya benzer olarak, Demirel (2015) 

ºĵrencilerin, zek© oyunlarē ile ilgili gºr¿ĸlerinin olumlu olduĵunu, farklē bakēĸ a­ēlarē 

geliĸtirdiklerini belirtmiĸtir. Bu araĸtērmanēn sonu­larē ile ºt¿ĸen ĸekilde matematik 

ºĵretmenlerinin zek© oyunlarē dersi ile ilgili gºr¿ĸlerini ortaya koymak amacēyla yapēlan 

baĸka bir ­alēĸmada, ºĵretmenlerin zek© oyunlarēna bakēĸlarēnda olumlu yºnde deĵiĸimler 

olduĵu gºr¿lm¿ĸt¿r (Ulusoy vd., 2017). Akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerine yºnelik bakēĸ 

a­ēlarēndaki olumlu deĵiĸimlerin sebepleri, bireylerin d¿ĸ¿nme becerisi, problem ­ºzme 



97 
 

becerileri, aklē y¿r¿tme becerileri, algēlama yeteneklerinin geliĸimi, dikkat ve odaklanma 

becerilerinin geliĸimi ve ºzg¿venlerinin artmasē olarak sºylenebilmektedir. 

 

¥ĵrencilerin akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinde en fazla ilgilerini ­eken ºzelliklere 

iliĸkin gºr¿ĸleri alēnmēĸ ve gºr¿ĸmeye katēlan ºĵrencilerden 12ôsi akēl ve zek© oyunlarē 

etkinliklerinin ilgisini ­ektiĵini belirtmiĸtir. Gºr¿ĸmeye katēlan ºĵrencilerin tamamē ise 

akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin gelecek yēllarda da tekrarlanmasēnē, 12ôsi zorluk 

derecelerinin artmasēnē, 11ôi de farklē etkinlikler eklenmesini istemiĸlerdir. Ķlgi ­ekmenin 

sebebinin ºĵrencilerin kendi geliĸimlerine olan olumlu etkiden memnun kalmalarē olarak 

gºzlemlenmiĸtir. ¥ĵrencilerin ­oĵunluĵunun ºzyeterlik ve pratikleĸme yºn¿nden 

geliĸtiklerini sºylemiĸlerdir. ¥ĵrencilerin akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerini uygulamalarē 

s¿recinde kararlēlēk gºstermesi onlarēn ºzyeterlik algēlarēnēn olumlu yºnde geliĸtiĵi 

yºn¿nde yorumlanabilir. ¢¿nk¿ ºzyeterlik algēsē, bireyin bir iĸi yapmasēna karar 

vermesinde, azimle ve karĸēlaĸēlan zorluklara karĸē hemen vazge­meden o iĸte kararlēlēk 

gºstermesinde etkilidir (Schunk, 1981). Alanyazēna baktēĵēmēzda akēl ve zek© oyunlarē 

etkinliklerinin matematik ºzyeterliĵinin olumlu yºnde arttērdēĵē gºr¿lm¿ĸt¿r (Ulusoy vd., 

2017). Her ºĵrencinin kiĸisel ilgi ve yetenekleri deĵiĸik olabileceĵinden dolayē akēl ve 

zek© oyunlarē etkinliklerinin birinden baĸarēsēz olabilen bir ºĵrenci baĸka bir etkinlikte 

baĸarēlē olabildiĵini gºrd¿ĵ¿nde akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerine ilgisinin arttēĵē 

sºylenebilir. Araĸtērmada elde edilen bulgularē pratikleĸme a­ēsēndan incelediĵimizde, 

ºĵrencilerin akēl y¿r¿tme becerilerinin, problem ­ºzme becerilerinin ve pratik d¿ĸ¿nme 

becerilerindeki artēĸēn akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinde en fazla ilgiyi ­eken ºzellikler 

olduĵu sºylenebilir. Alanyazēna baktēĵēmēzda akēl ve zek© oyunlarēnēn problem ­ºzme ve 

akēl y¿r¿tme becerilerinin (Amory vd., 1999; Jenkins, 2002; Kurbal, 2015; Kiili, 2007; 

McFarlane vd., 2002; ķahin, 2019), pratik d¿ĸ¿nme becerilerinin (Dewar, 2012; Savaĸ, 

2019) geliĸiminde olumlu yºnde etkileri olduĵu gºr¿lm¿ĸt¿r. 

 

Katēlēmcēlarēn blok tabanlē programlama ºzyeterlikleri ¿zerindeki etkisine iliĸkin gºr¿ĸler 

incelendiĵinde, gºr¿ĸmeye katēlan ºĵrencilerden 12ôsi akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin 

blok tabanlē programlama becerisine olumlu etkisi olduĵunu belirtmiĸtir. Bunun nedeni 

olarak ºĵrencilerden yedisi akēl ve zek© oyunlarēnēn aynē programlama becerisinde olduĵu 

gibi adēm adēm d¿ĸ¿nme olmasēndan kaynaklandēĵēnē sºylemektedir. Programlamada da 

zek© oyunlarēnda olduĵu gibi bºl yºnet stratejisi kullanēlmaktadēr. ¥ĵrenci her bir ifadeyi 

k¿­¿k par­alara bºler ve her par­a i­in gerekli kodlarē yazdēktan sonra bunlarē doĵru bir 
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sēra ile birleĸtirerek programē oluĸturur (Falkner vd., 2010). ¥ĵrencilerden beĸi akēl ve 

zek© oyunlarē etkinliklerinin blok tabanlē programlama becerisine olumlu etkisinin 

algoritmik d¿ĸ¿nme becerisini geliĸtirmesinden ºt¿r¿ olduĵunu sºylemiĸtir. Shirsath 

(2014), akēl ve zek© oyunlarē aktivitelerine katēlan ºĵrencilerin mantēksal geliĸtirme 

kapasitesinin artacaĵēna ve ileride karmaĸēk program yapēlarēnē daha kolay 

oluĸturabileceĵini belirtmiĸtir. Levitin ve Papalaskari (2002), algoritma tasarēmē ve 

analizini ºĵretmek i­in zek© oyunlarē ve zek© oyunlarē benzeri problemlerin kullanmanēn 

avantajlarēnē belirtmiĸlerdir. ¥ĵrencilerden dºrd¿ akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin blok 

tabanlē programlama becerisine olumlu etkisinin problem ­ºzme odaklē olmasēndan 

kaynaklandēĵēnē belirtmiĸlerdir. Alanyazēn incelendiĵinde, akēl ve zek© oyunlarēnēn 

algoritma geliĸtirme ve kodlama ile kesiĸtiĵi temel nokta problem ­ºzme becerilerini 

geliĸtirmesidir (Falkner vd., 2010; Falkner vd., 2012; Klymchuk, 2017; Law, 2016; 

Merrick, 2010; Yoneyama vd., 2008). ¥ĵrencilerden ¿­¿ akēl ve zek© oyunlarē 

etkinliklerinin blok tabanlē programlama becerilerine olan olumlu etkisinin ºnceden 

planlama olduĵunu belirtmiĸlerdir. Problem ­ºzme basamaklarēnda olduĵu gibi 

programlama s¿recinin ilk aĸamalarēnē da problemi anlamlandērma ve anlamlandērēlan 

problemin ­ºz¿m¿ ¿zerine fikir geliĸtirmek oluĸturmaktadēr (¢imen ¢oĸĵun ve Coĸĵun, 

2018). Alanyazēnda belirlenen ­alēĸmalarēn sonu­larē, araĸtērmanēn sonu­larē ile 

ºrt¿ĸmektedir. Akēl ve zek© oyunlarē etkinliklerinin ºĵrencilerin problem ­ºzme becerisini, 

algoritmik d¿ĸ¿nme becerisini, adēm adēm d¿ĸ¿nerek ºnceden planlama becerisini 

geliĸtirerek programlama becerilerine olumlu yºnde etki ettiĵi sºylenebilmektedir. 

 

6.2 ¥neriler 

Araĸtērma sonu­larē kapsamēnda belirlenen ºneriler aĸaĵēda sēralanmēĸtēr: 

1. Araĸtērma 7. Sēnēflar d¿zeyinde ger­ekleĸtirilmiĸtir. Diĵer sēnēf d¿zeyleri dahil edilerek 

araĸtērma tekrarlanabilir. 

2. Uygulanan 8 haftalēk eĵitim programē farklē sēnēf d¿zeylerine de uyarlanarak etkisi 

incelenebilir. 

3. Blok temelli programlamaya iliĸkin ºzyeterlik algēsē ºl­eĵi farklē sēnēf d¿zeylerinde 

farklē deĵiĸkenler eklenerek uygulanabilir. 

4. Kodlamaya yºnelik tutum ºl­eĵi ºn test ve son test ĸeklinde uygulanarak eĵitim 

programēnēn tutumlara olan etkisi incelenebilir. 
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5. Bu araĸtērma kapsamēnda ºn test ve son test deĵerlendirme aracē olarak kullanmak ¿zere 

oluĸturulan zek© oyunlarē baĸarē testi ve kodlamaya yºnelik baĸarē testi benzer ­alēĸmalarda 

kullanēlarak geliĸtirilmesi araĸtērmacēlara ºnerilebilir. 

6. Akēl ve zek© oyunlarēnēn ºnemi arttērēlarak biliĸim teknolojileri ºĵretmenlerine, uzman 

kiĸiler tarafēndan hizmet i­i eĵitim seminerleri d¿zenlenmeli ve ºĵretmenlerin bu t¿r 

etkinliklere katēlēmē saĵlanmalē ve desteklenmelidir. 

7. Akēl ve zek© oyunlarē, eĵitim fak¿ltelerinde ºĵrenim gºrmekte olan biliĸim teknolojileri 

ºĵretmen adaylarēnēn fak¿ltede aldēklarē derslere entegre edilerek zek© oyunlarēna yºnelik 

bilgilendirilmesi ve uygulamalē olarak t¿m ºĵretmen adaylarēnēn deneyimlemeleri 

konusunda fērsat verilebilir. 

8. Akēl ve zek© oyunlarē etkinlikleri biliĸim teknolojileri ve yazēlēm dersinde programlama 

ºĵretimine yºnelik materyal olarak kullanēlabilir. 
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EK A: Akēl ve Zek© Oyunlarē Etkinliklerine Yºnelik ¥ĵrenci Gºr¿ĸme Sorularē 

 

Merhaba, Akēl ve Zek© Oyunlarē etkinlikleri hakkēndaki gºr¿ĸlerini ºĵrenmek i­in birka­ soru hazērladēm. 

Sorulara l¿tfen i­tenlikle cevap ver. Bu sorularēn amacē seni deĵerlendirmek deĵil, sadece Akēl ve Zek© 

Oyunlarē etkinlikleri hakkēnda veri toplamak. Gºr¿ĸme sērasēnda ses kaydēnē almak istiyorum. Cevaplarēnē 

daha sonra hatērlayabilmemiz i­in bu kayēt gerekli. Bunun i­in izin veriyor musun? 

Ad Soyad:     Cinsiyet:    Sēnēf: 

Sorular:  

1.  Akēl ve Zek© Oyunlarē etkinlikleri sence nasēldē? Faydalē olduĵunu d¿ĸ¿n¿yor musun? (Ama­ 1) 

2. ¥nceki soruya cevabēn evet ise Akēl ve Zek© Oyunlarēnēn sana derslerinde ve g¿nl¿k yaĸamda ne 

gibi faydalarē oldu? (Ama­ 1) 

3. Etkinliklerin sonunda derslerinde ve g¿nl¿k yaĸamda Problem ­ºzme becerilerinde ne gibi 

deĵiĸiklik oldu? (Ama­ 2) (Hangi Dersleri a­ēklamasē istenir) 

4. (Soru ºncesinde ºĵrencilere daha ºnce kutu oyunu oynayēp oynamadēĵē sorulur. Cevabē evet ise bu 

soru sorulur) Etkinlerin kutu oyunlarē ve k©ĵēt ¿zerinde etkinlikler ile y¿r¿t¿lmesi se­eneklerinden 

hangisini tercih edersin? Bu tercihinin nedenleri nelerdir? (Ama­ 3) 

5. Etkinlikleri gelecek yēllarda tekrar yapalēm mē? Cevabēn evet ise etkinliklerde ne gibi deĵiĸiklikler 

gºrmek istersin? (Ama­ 5) 

6. Akēl ve Zek© Oyunlarē etkinliklerinin blok tabanlē programlama becerilerine etkisinin olacaĵēnē 

d¿ĸ¿n¿yor musun? (Ama­ 6) 

7. Akēl ve Zek© Oyunlarē etkinlikleri sonrasēnda Zek© oyunlarēna bakēĸ a­ēnda ne gibi deĵiĸiklikler 

oldu? (Ama­ 4) 

8. Olumlu bir deĵiĸiklik olduĵunu d¿ĸ¿n¿yorsan gelecekte Akēl ve Zek© Oyunlarē ile ilgili etkinlik ve 

kurslara katēlmak ister misin? (Ama­ 4) 

9. Akēl ve zek© oyunlarē etkinlikleri ilgini ­ekti mi? Cevabēn evet ise nedenini ºĵrenebilir miyim? 

(Ama­ 5) 

Gºr¿ĸme Ama­larē: 

1. ¥ĵrencilerin Akēl ve Zek© Oyunlarē etkinlikleri hakkēndaki gºr¿ĸlerinin belirlenmesi. 

2. Akēl ve Zek© Oyunlarē etkinliklerinin ºĵrencilerin problem ­ºzme becerileri ºzyeterlilik algēsē 

¿zerindeki etkisinin belirlenmesi. 

3. ¥ĵrencilerin Akēl ve Zek© Oyunlarē etkinliklerinin k©ĵēt etkinlikleri ile y¿r¿t¿lmesi hakkēndaki 

gºr¿ĸlerinin belirlenmesi. 

4. Etkinlikler sonunda ºĵrencilerin Akēl ve Zek© Oyunlarēna yºnelik bakēĸ a­ēsēnda meydana gelen 

deĵiĸikliklerin belirlenmesi. 

5. ¥ĵrencilerin Akēl ve Zek© Oyunlarē etkinliklerinde en fazla ilgilerini ­eken ºzelliklerin belirlenmesi. 

6. Akēl ve Zek© Oyunlarē etkinliklerinin ºĵrencilerin blok tabanlē programlama becerilerine yºnelik 

ºz-yeterlilik algēsē ¿zerinde etkisi nedir? 
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EK B: Blok Tabanlē Kodlamaya Yºnelik Baĸarē Testi 
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EK C: Zek© Oyunlarē Baĸarē Testi 
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EK D: Blok Temelli Programlamaya Ķliĸkin ¥zyeterlik Algēsē ¥l­eĵi ve Kodlamaya 

Yºnelik Tutum ¥l­eĵi Ķzin Belgeleri 
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EK E: Akēl ve Zek© Oyunlarē Etkinlikleri Sekiz Haftalēk Ders Planē 
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