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Bu aragtirmanin amaci akil ve zeka oyunlar etkinliklerinin ortaokul 7. Smif 6grencilerinin
blok tabanli programlama 6grenme becerisi iizerindeki etkisini belirlemektir. Bu ¢alisma
2019-2020 yillar1 arasinda Bursa ilinin Osmangazi ilgesinde bir devlet okulunda 6grenim
goren 56 6grenci ile gergeklesmistir. Calismanin nicel verileri, blok tabanli kodlama testi,
Ozyeterlik 6lcegi, zeka oyunlar1 basari testi, kodlamaya yonelik tutum 6lgegi ile toplanmas,
On test ve son test olarak uygulanmistir. Nitel veriler ise 13 6grenci ile gergeklestirilen
yari-yapilandirilmis goriismeler ile toplanmistir. Goriismelerin analizinde igerik analizi
yontemi kullanilmistir. Zeka oyunlar1 etkinliklerinin gerceklestirildigi deney grubu,
etkinliklerin gerceklestirilmedigi kontrol grubuna gore blok tabanli programlama
becerilerinden anlamli sekilde daha farkli puan elde etmis ve daha basarili olmustur. 24
soruluk ¢oktan se¢meli zekd oyunlar1 basari testi sorularinin Ontest uygulamasinda
ortalama puami 4,78 iken uygulama sonunda son test puan ortalamasi 17,46 olarak
bulunmustur. Sorularin zorluk seviyeleri ayni ve sadece gorsel olarak farklilik
gosterdiginden akil ve zeka oyunlar etkinliklerinin zeka oyunlarinda anlamli bir artis1 da
beraberinde getirdigi goriilmektedir. Uygulama sonunda arastirma grubunun tamamina
blok temelli programlamaya iliskin 6zyeterlik algis1 6l¢egi uygulanmistir. Deney grubunun
ortalamas1 kontrol grubuna gore daha yiiksek olmasina karsin farkin anlamli olmadigi
goriilmiistiir. Cinsiyet degiskenine gore bakildiginda ise erkek dgrencilerin 6zyeterlik algisi
kiz ogrencilere gore anlamli diizeyde daha yiiksek bulunmustur. Arastirma grubunun
tamamina uygulanan kodlamaya yonelik tutum Olgegi sonuglarr incelendiginde erkek
ogrencilerin kiz 6grencilere gére daha olumlu algis1 goriilmektedir. Ancak aradaki fark
istatistiksel agidan anlamli bulunmamistir. Yart yapilandirilmis gériismelere katilan 13
ogrenciden 12’si akil ve zekd oyunlar: etkinliklerinin blok tabanli programlama becerisine
olumlu etkisi oldugunu belirtmistir.

ANAHTAR KELIMELER: Akil ve zeka oyunlari, blok tabanli kodlama, programlama
Ogrenimi
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ABSTRACT

THE EFFECT OF MIND AND INTELLIGENCE GAMES ACTIVITIES ON
BLOCK BASED PROGRAMMING LEARNING
MSC THESIS
YAVUZ ERINC
BALIKESIR UNIVERSITY INSTITUTE OF SCIENCE

COMPUTER EDUCATION AND INSTRUCTIONAL TECHNOLOGY
(SUPERVISOR:ASSOC. PROF. DR. MEHMET EMIN 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.

KEYWORDS:Mind and intelligence games,block-based coding,programming learning
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1. GIRIS

Cagimizin en 6nemli kazanimlarindan birisi programlama egitimi olarak goriilmektedir.
Programlama egitimine temel egitimde ayrilan sire ve Onem giderek artmaktadir.
Programlama egitiminin baslangicit bazi gelismis iilkelerde okul Oncesi seviyeye kadar
inmistir. Temel egitim kapsaminda bireylere kazandirilmasi gereken 21. yiizyil
becerilerinden birisi olarak, programlama egitimine biiyiilk 6nem verilmektedir (European
Commission, 2018). Avrupa genelinde incelenen 18 filkenin 16’s1 temel egitim
programlarina kodlama egitimini dahil etmistir (European Schoolnet, 2015). Tirkiye’de ise
2012-2013 egitim-0gretim yilindan itibaren miifredata dahil edilen Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim dersi kapsaminda, ortaokul 5. Siniftan bagslayarak okullarda kodlama egitimi
verilmektedir. Ayrica birgcok meslek iginde programlama becerilerine ihtiyag
duyulmaktadir. %90°dan fazla is dalinda, programlama dahil olmak iizere dijital becerilere
gereksinim vardir ve ayrica 2020 yili itibari ile Avrupa’da 825.000 bilisim teknolojileri ile

ilgili is ilaninin yer aldig1 tahmin edilmektedir (European Commission, 2018).

Programlama 6grenimine yonelik verilen derslerin, diinya iizerindeki ¢ogu iilkede erken
yaslardan itibaren baglamasinin esas nedenleri arasinda, programlama alaninda istegi ve
yasitlarina oranla daha fazla yetenegi olan 6grencilerin, programlama diinyasini tanimast
ve bu alanda kendilerini gelistirme firsatin1 yakalamasi oldugu soylenebilir (Yecan vd.,
2017). Ancak programlama egitiminin kiigiik yaslara tasinmasinda, programlama
egitiminin yapisindan da kaynaklanan bir takim zorluklar ortaya ¢ikmaktadir. Bu yaslarda
cocuklarin biligsel gelisim diizeyi olarak somut islemler doneminde olmasi nedeni ile soyut
yapidaki temel programlama yapilarini anlamalart olduk¢a zor olmaktadir (Demirer ve
Sak, 2016). Bu nedenle kiiciik yaslarda verilecek programlama egitiminde blok tabanli
programlama ortamlar1 ile programlamayr daha gorsel ve somut hale getiren 06zel
araglardan faydalanilmaktadir. Programlama Ogretiminde karsilagilan diger zorluklar
kodlarin ¢ogunlukla yabanci dillerden olusmasi (Arabaciogluvd., 2007), her pogramlama
dilinde farkli komutlarin bulunmasi (Catlak vd., 2015), kodlama ortamlarinin arayiizlerinin
karmasik olmasidir (Saygmer ve Tiziin, 2017), Bunun disinda programlama problem
¢ozme, mantiksal dilisinme ve yaraticithk gibi iist diizey biligsel becerileri de

gerektirmektedir (Akpinar ve Altun, 2014; Sayginer ve Tiiziin, 2017; Shin vd., 2013).



Akil ve zeka oyunlart etkinliklerinin programlama egitiminde yasanan sorunlara bir ¢dziim
olabilecegi diisiiniilmektedir. Ozellikle akil ve zekd oyunlari, programlama igin
Ogrencilerin ihtiyag duydugu bilissel becerilerin gelistirilmesi i¢in etkili bir arag¢ olarak
kullanilabilmektedir. Alanyazinda ¢ok sayida c¢alismada zekanin gesitli etkinlikler
gerceklestirilerek gelistirilebilecegi savunulmaktadir (Jaeggi vd., 2008). Zeka oyunlarinin
ogrencilerin problem ¢ézme ve akil yiiriitme becerilerini (Kurbal, 2015; Sahin, 2019),
muhakeme becerilerini (Reiter vd., 2014; Tas ve Yondemli, 2018), yaratici diisiinme
becerilerini (Ott ve Pozzi, 2012), pratik diisiinme becerilerini (Dewar, 2012; Savas, 2019)
ve zihinsel becerilerini (Marangoz ve Demirtas, 2017) gelistirdigi belirtilmektedir. Bu
becerilere programlama oOgretiminde de siklikla ihtiya¢ duyulmaktadir. Ancak zeka
oyunlarinin programlama egitiminde kullaniminin, 6g8rencilerin programlama &grenme
diizeylerinin iizerideki etkisi aragtirmacilar tarafindan incelenmemistir. Yapilan alanyazin
taramasinda bu konuda yeterince ¢alisma bulunamamistir. Zeka oyunlarinin, giris seviyesi
programlama egitimine olan etkisinin deneysel calismalar ile arastirilmas: gerekmektedir.
Boylece zeka oyunlarinin, programlama egitimini kolaylastiran etkili bir yontem olarak
kullanilabilecegi gosterilecektir. Bu aragtirmanin temel amaci, akil ve zeka oyunlar
etkinliklerinin ortaokul 7. sinif 6grencilerinin blok tabanli programlama 6grenme becerisi

tizerindeki etkisini incelemek olarak belirlenmistir.



2. KURAMSAL CERCEVE

Calismanin bu boliimiinde oncelikle zeka, zekd kuramlari, zekanin gelisimine etki eden
faktorler, zekanin Olglilmesi ve zekanin gelistirilmesi hakkinda genel bilgi verilmis,
sonrasinda zekd oyunlari, programlama ve programlama dilleri ile zekd oyunlarinin

algoritma gelistirme ve kodlama ile olan iliskisinden bahsedilmistir.

2.1 Zeka

Zeka egitim alaninda en ¢ok incelenen kavramlardan biridir. Zeka’'nin insanda beyin
kaynakli oldugu diisiiniilmektedir ancak zeka icin ayrilmig 6zel bir organ yoktur. Zeka
dogrudan gozlemlenebilen ve Slgiilebilen bir kavram degildir. Thorndike (1997), zekanin
fiziksel olarak Ol¢iimiiniin net sekilde yapilamayacagini belirtmistir. Bu 6zelliklere sahip
cok sayida psikolojik kavram bulunmaktadir. Ornegin iiziintii, fiziksel olmayan ve sadece

var oldugu kabul edilen psikolojik kavramlara 6rnektir.

Zeka, Tiirkge’ye Arapga’dan girmis bir sozciiktiir ve Arap dilinde zihin piriltisi, keskin
kavrama yetenegi anlamina gelmektedir (Etimoloji Tiirkge, t.y.). Tirk Dil Kurumu (t.y.)
ise zeka kelimesinin karsiligini, insanin diisiinme, akil yiiriitme, objektif gergekleri

algilama, yargilama ve sonug ¢ikarma yeteneklerinin tamami olarak vermektedir.

Zekayr agiklamak tizerine gliniimiize kadar bircok teori gelistirilmis ve bu teorilerden yola
cikilarak birgok farkli zeka tanimi yapilmistir. Bu tanimlar, her bir teorisyenin zeka
hakkindaki inanglarina kolay erisim saglayan basit ifadeler oldugu i¢in ¢ok yararli olabilir
ve bu ifadeler genellikle teorisyenin zekanin nereden geldigine inandigina dair ipuglari

icerir (Plucker ve Esping, 2013).

1921 yilinda gergeklestirilen “Zeka ve zekanin 6l¢iimii” baslikli bir sempozyumda, alanla
ilgili ¢alisan 14 arastirmaci zekanin tanimin1 yapmistir (Intelligence and Its Measurement:
A Symposium, 1921). Arastirmacilarin bazilarinin yaptiklart tanimlar su sekilde
ozetlenebilir:

1. Soyut diistinebilme becerisi (L.M. Terman).

2. Dogru veya gergekei yanitlar verme yetenegi(E.L. Thorndike).

3. Analitik yetenek ve azim ile birlestiginde iggiidiileri engelleme kapasitesi (L.L.

Thurstone).



4. Yetenek edinme yetenegi (H. Woodrow).

5. Deneyim yoluyla 6grenme veya kazang elde etme yetenegi (W.F. Dearborn).

6. Yasamda nispeten yeni durumlara uyum saglama yetenegi (R. Pinter).

7. Cevreye uyum saglama yetenegi (S.S. Colvin).

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

Egitim kuramcilarinin, 6grenmenin gerceklesmesine yonelik yaptiklart aciklamalar
arasindaki farkliliklar dogrultusunda, zeka ile ilgili yaptiklar1 tanimlar da degismektedir.
Ilk zeka olgegini gelistiren arastirmaci olan Binet ve Simon’a (1916) gore zeka; dis
diinyanin algilanmasi, algilarin hafizada tutulmasi ve bu algilar iizerine akil yiiriitiilmesi
stireglerini icermektedir. Binet ve Simon’un aksine Piaget zekanin oOl¢iilmesine karsi
cikmistir. Piaget (2003), zek@nin tam olarak bir tanimimi yapmamis, fakat zekanin
gistergesinin organizmanin ¢evreye uyum saglayarak kosullar1 kendisi i¢in uygun hale

getirmesi oldugunu belirtmistir.

Daha once yapilmis olan zekad tanimlarindan farkli olarak Gardner (1983), zekanin en az
yedi tiirliniin oldugunu belirtmis ve zekanin tanimini; farkli toplumlarda deger bulan iiriin
tiretebilme ve yasantisinda karsilagtigi sorunlari etkin ve verimli sekilde ¢6zebilme becerisi
olarak yapmistir. Benzer sekilde Anastasi de zekanin deneyimler ve yasantilar sonucunda
gelisebilecegini belirtmistir. Anastasi (1992, s. 613) zeka’yi1 tek bir yetenek degil, daha ¢ok
cesitli iglevlerin birlesimidir ve belirli bir kiiltiir icinde hayatta kalmak ve ilerlemek icin

gerekli olan yeteneklerin bir araya gelmesi olarak ifade eder.

Sternberg (2004), zekay: sosyokiiltiirel baglamda hayatta elde etmek istenilen her seyi
basarma becerisi olarak tanimlamis ve insanlarin kendileri i¢in okulda ¢ok iyi notlar almak,
testlerde basarili olmak, ¢ok iyi bir basketbolcu, oyuncu veya miizisyen olmak gibi farkli
hedefleri oldugunu vurgulamistir. Bu nedenle zekayir basarili zeka olarak adlandirmayi

tercih etmistir.

Farkli zamanlarda arastirmacilar bir araya gelerek kollektif olarak zekd tanimlarn
yapmiglardir. Bu ¢aligsmalarin birinde, Amerikan Psikoloji Dernegi’nin iiyesi olan onbir
psikolog zekay:r birlikte agiklamistir. Zeka igin yaptiklar1 agiklamaya gore, bireyler
karmasik konulari anlamada, ¢evreye etkin bir sekilde uyum saglamada, yasantilarindan
ogrenmede, cesitli sekillerde akil yiirlitmekte ve karsilastiklar1 engelleri agmakta

birbirlerinden farklilik gosterirler (Neisser, 1996). Yine elli iki uzman tarafindan
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hazirlanan bir metinde, zekd genel bir zihinsel yetenek olarak tanimlanmakta ve akil
yirlitme planlama, problem ¢6zme, soyut diisiinme, karmagsik fikirleri anlama, hizli
O0grenme ve deneyimlerden 68renme gibi becerileri igerdigi belirtilmektedir (Gottfredson,
1997).

Zekanin yapilmis bir baska taniminda ise, bir kisinin zeka Olgegindeki konumunun
dogumda degismez bir sekilde sabitlenmemis oldugu belirtilmis. Akilli diisiinme ve
hareket etme yeteneginin en az {li¢ faktoriin bir iirlinii oldugu agiklanmis (dogustan gelen
Ozellikler, biiyiime veya olgunluk ve egitici deneyimler) ve kalitsal 6zelliklerin zeka ile
ilgili nihai sonucta ¢evresel etkilerden daha biiyiik katki sagladigi belirtilmistir (Bingham,
1937, s. 39).

Bingham (1937, s. 36), zeka iizerine yaptig1 bir baska tanimda, zekanin bir organizmanin
yeni problemleri ¢dzme veya yeni uyarlanabilir yanitlar1 dogaglama yaparak yeni
durumlan karsilama anlamina geldigini agiklamistir. Zeka, bireyin amagli hareket etme,
rasyonel diisiinme ve gevresiyle etkili bir sekilde basa ¢ikma kapasitesidir olarak da

tanimlanabilir (Wechsler, 1944, s. 3).

Zeka kapsaminda olan yeteneklerden yola ¢ikilarak yapilan bir tanimda ise, kavramlar1 ve
algilar1 kullanarak soyut ve somut kavramlar arasinda baglanti kurabilme, soyut
diistinebilme, akil yiiriitme ve bu zihinsel faaliyetleri bir amaca yonelik olarak
kullanabilme becerileri zeka olarak verilmistir (Devecioglu ve Karadag, 2016). Son olarak
Milli Egitim Bakanligi (MEB) (2013, s. 7) zekayi, “kavramlar ve algilar1 kullanarak soyut
ya da somut nesneler arasindaki iliskiyi kavrayabilme, soyut diisiinme, akil yiirlitme ve bu
zihinsel iglemleri bir amaca yonelik olarak kullanabilme yetenekleri” olarak tanimlamustir.
Zeka lizerine yapilmis olan tanimlarin birgogu, arastirmacilar tarafindan gelistirilmis olan
kuramlardan yola c¢ikilarak olusturulmustur. Zekad kavramimi daha iyi anlamak igin

tanimlarin yaninda bu kuramlarin da incelenmesi uygun olacaktir.

2.2 Zeka Kuramlari

Zekanin dogasini agiklamak iizere, farkli arastirmacilar g¢esitli kuramlar 6ne stirmiislerdir.
Zekay: daha 1yi anlamak i¢in bu kuramlarin incelenmesi oldukca faydali olacaktir. Zeka
lizerine alan yazinda bulunan kuramlar tek faktorlii ve cok faktorlii olmak iizere iki grupta

toplayabiliriz. Bu kuramlarin 6nde gelenlerinden bazilar1 asagida Sekil 2.1°de sunulmustur.



Zekayi tek faktorlii olarak agiklayanlar Zekay cok faktorlii olarak agiklayanlar
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Sekil 2.1: Zeka kuramlarinin ¢ok kabul gorenleri.

2.2.1 Tek Faktor Kurami

Tek faktor kuraminda zeka genel bir yetenek olarak tanimlanmaktadir. Bu kurama katki
saglayan arastirmacilar bu genel yetenegi farkli sekillerde tanimlamislardir. Ornegin
Alman psikolog ve filozof William Stern, zekayi bir bireyin diisiincesini yeni
gereksinimlere bilingli olarak uyarlama kapasitesi olarak tanimlamaktadir (Fancher, 1985).
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Stern’e gore zeka “g” adi verilen tek bir yetenekten olugsmaktadir.



Piaget’in Zeka Kurami: Piaget, zekanin gelisimini bir adaptasyon siireci olarak
gormektedir. Adaptasyon, bireyin g¢evresiyle olan etkilesimi sonucunda olusan denge
olarak tanimlanmaktadir. Adaptasyonun, Oziimseme ve uyum olmak iizere iki boyutu
bulunmaktadir. Piaget, cocuklarin fiziksel ve sosyal cevreleriyle etkilesime gectikce,
bilgiyi "semalar" adi verilen birbiriyle iliskili fikir gruplar1 halinde organize ettiklerini
belirtmistir. Cocuklar yeni bir seyle karsilastiklarinda, ya onu daha 6nce olusturdugu bir
sema i¢inde Oziimsemeli ya da bununla basa c¢ikmak i¢in tamamen yeni bir sema
olusturmalidirlar (Wadsworth, 1996). Uyum, "cevresel talepler karsisinda bir faaliyetin

veya yetenegin degistirilmesi" olarak tanimlanmaktadir (Lefrancois, 1995).

Piaget, ¢ocuklarda zekanin bir siire¢ icerisinde gelistigini ve zekanin ¢ocuklarda
yetiskinlerden tamamen farkli oldugunu belirtmistir. Bu fikir zamani i¢in zekaya yonelik
yeni bir yaklagimdi ¢iinkii o donemde ¢ocuklarin biligsel yeteneklerinin yetigkinler ile ayni
oldugu ancak nicel agidan daha az verimli oldugu seklinde yaygin bir inamig vardi
(Sutherland, 1992). Piaget, ¢ocuklarin bilissel gelisimini yansitan dort farkli entelektiiel
gelisim asamasindan gectiklerini 6ne siirmektedir. Her ¢ocuk ayn1 sekilde bu asamalardan
geemektedir ve ¢ocugun bilissel gelisimi, biyolojik olgunlasma ve g¢evre ile etkilesim
tarafindan bi¢imlendirilmektedir. Piaget, zekdnin sabit bir oOzellik oldugu fikrine
katilmamakta ve bilissel gelisimi biyolojik olgunlagsma ve ¢evre ile etkilesim nedeniyle
olusan bir siire¢ olarak gormektedir (Piaget, 1936). Gelisimin her asamasinda, ¢ocugun
diistinmesi diger asamalardan niteliksel olarak farklidir, yani her asama farkli tiirde bir

zeka icerir (McLeod, 2018). Bu dort bilissel gelisim agsamasi Tablo 2.1°de sunulmustur.

Tablo 2.1: Piaget’in bilissel gelisim asamalar1 (McLeod, 2018).

Asama Yas Hedef
Duyu-hareket 0-2 vas Nesnelerm kaliciligs
Islem oncesi 2-6 yas Sembolik disiinme
Somut islemler dénemai 7-11 vas Mantiksal diistinme
Soyut 1slemler dénenmu 11 yas iizen Bilimsel akil yiiriitme

Piaget’in kurami diger arastirmacilardan su noktalarda ayrilmaktadir (McLeod, 2018):

1. Yetiskinlerden daha ziyade ¢ocuklarla ilgilenir,

2. kendi basina 6grenmekten ziyade gelisime odaklanir, bu nedenle bilgi 6grenmeyi veya
belirli davranislar1 ele almaz, davranislarin, kavramlarin, fikirlerin miktarinda rakamsal bir

artistan daha ¢ok asamalar halinde bir gelisim modeli olusturur.



2.2.2 iki Faktor Kuram
Iki faktor kuraminda, zekd iizerinde etkili olan iki ayr faktérden s6z edilmektedir.
Spearman (1904), bir bireyin ¢oklu yeteneklerdeki genel zekasini temsil eden tek bir “g”
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faktorii oldugunu ve ikinci bir faktoér olan nin ise bir bireyin belirli bir alandaki 6zel
yetenegini ifade ettigi sonucuna varmistir. Spearman, zeka testlerinin bir alaninda (6rnegin
matematik) basaril olanlarin diger alanlarda da iyi performans gosterdigini fark etmistir
(Ruhl, 2020). Bir baska deyisle, matematikte ve miizikte basarili olma arasinda saglam bir
baglant1 vardir ve Spearman bu iliskiyi merkezde yer alan faktér olan genel zeka (Q)
faktoriine baglamistir. Zekanin temel etmeni olan bu genel yetenek, insanin her tiirli

biligsel etkinligini yoneten genel bir bilissel giictiir (Giilen, 2011).

G olarak isimlendirilen bu genel yetenek ile birlikte s olarak isimlendirilen ve sanat, spor,
matematik gibi 6zel alanlarda gozlemlenebilen bazi 6zel yetenekler de bulunmaktadir.
Buradaki s harfi “specific” kelimesinden tiiretilmistir. Sperman, g faktoriinii zekanin

[1PS2)
S

gostergesi olarak belirlemis ve bireyin zekasini dlgmenin faktoriinii de 6lgmek demek
oldugunu belirtmistir (Baymur, 2004). G ile ifade edilen genel yetenek ile 6zel yetenekler
arasindaki iliski Sekil 2.2°de gosterilmistir. Ozel yeteneklerin tiimiiniin kesisim noktasinda

(It

g” ile ifade edilen genel yetenek yer almaktadir.

MEKANIK

SOZEL MEKANSAL

SAYISAL

Sekil 2.2: Spearman'in iki faktorlii teorisi (Baymur, 2004).

2.2.3 Cok Faktorlii Zeka Kuramlari
Zekayr cok faktor kurami ile agiklayan bilim adamlari da vardir. Bunlarin baginda
Thorndike, Thurstone, Guilford, Cattel ve Horn, Sternberg, Gardner, Renzulli ve

Tannenbaum gelmektedir.



2.2.3.1 Thorndike’in Cok Faktor Kuram

Sperman’in iki faktdr kuramini elestiren arastirmacilarin basinda Thorndike gelmektedir.
Spearman tarafindan ortak faktorii agiklamak i¢in ortaya koyulan iliskileri oldukga yetersiz
bulmustur (Thorndike, 1926). Giinliik yasamda ve egitimde problem ¢d6zmek i¢in birden

fazla sayida zeka tiirliniin beraber kullanilmas1 gerektigini savunmustur (Ucar, 2013).

Thorndike zeka testleri lizerine de g¢alismistir ve Amerikan ordusu igin Alpha ve Beta
testleri adi verilen zeka testleri gelistirmistir. Zeka testlerinin gelistirilme siirecinde
zekanin; soyut zeka, mekanik ve sosyal zeka olmak {izere ii¢ tiiriniin oldugunu belirtmistir
(UKEssays, 2018). Thorndike, soyut zekayi, rakam metin ve sembollerle problemleri
¢ozme ve diisiinme becerisi olarak tanimlamistir (Yesilyaprak, 2004). Soyut zekayi
olusturan faktorleri ise; sozciikleri anlama, sayilarla akil yiiriitme, kavrama ve iligkileri
gorsel olarak anlama olarak gruplamistir (Ugar, 2013). Thorndike ayrica, soyut zekanin

dort genel boyutunun oldugunu belirtmistir. Bunlar:

Yiikseklik: Bir kisinin yapabilecegi gorevlerin karmasiklik ve zorluk seviyesi

Genislik: Zorlugu olusturan gorevlerin ¢esitliligi

e Alan: Genislik ve yiiksekligin bir sonucu

e Hiz: Verilen zamanda bir kisinin gergeklestirebilecegi gorevlerin sayisi

olarak siralanmistir (Plucker, 2018). Mekanik zeka ise kendisini daha ¢ok arag-gere¢ ve
makineleri kullanma becerisinde kendisini gostermektedir. Sosyal zekayi, bireyin kendi
cevresinde diger insanlarla iletisiminde 1iyi performans gdsterme yetene8i olarak

aciklamistir (UKEssays, 2018).

2.2.3.2 Thurstone’nun Cok Faktor Kurami

Spearman’in kuramina kargi fikir beyan eden aragtirmacilardan bir digeri L.L. Thurstone
dur. Thurstone, insan organizmasiin zihinsel faaliyetlerinin yalnizca tek bir faktor
tarafindan belirlenemeyecek kadar karmasik oldugunu oOne siirmiistiir. Thurstone One
stirdiigii teorisinde, zekanin tek bir yetenegi Olgerek belirlenemeyecegini belirtmis ve
zekay1 agiklamak i¢in yedi faktdr 6ne stirmiistiir (Thurstone, 1938). Bu yedi faktor, sézel
anlayis, sozel akicilik, uzamsal gorsellestirme, sayisal yetenek, bellek, mantiksal diisiinme
ve algisal hiz faktorii olarak siralanabilir (Papanastasiou, 1999). Bu faktorler su sekilde

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

1. Sozel anlayis: Metinleri tanima ve anlama yetenegi
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2. Sozel akicilik: Yazma ve kelime {iretme becerisi

3. Uzamsal gorsellestirme: Nesnelerin uzaydaki bi¢cimlerini anlayabilme

4. Sayisal yetenek: Sayisal hesaplamalar1 hizli ve dogru sekilde yapma yetenegi

5. Bellek: Hizli bir sekilde hatirlama yetenegi

6. Mantiksal diisiinme: Bir say1 serisini tamamlama veya ge¢cmis deneyimler temelinde
gelecegi tahmin etme

7. Algisal hiz: Bir metinde yazim hatalarin1 kesfederek diizeltme yetenegi

Thurstone’in teorisi, hiyerarsik teoriler ve coklu zeka teorileri Oneren gelecekteki
aragtirmacilar i¢in zemin hazirlamaya yardimci oldu (Ruzgis, 1994). Bu faktorlere
dayanarak Thurstone, "Birincil Zihinsel Yetenekler Testi" olarak bilinen yeni bir zeka testi
olusturmustur (Pal vd., 2004).

2.2.3.3 Guilford’un Uc Boyutlu Zihinsel Yap1 Modeli

Guilford (1967), zihinsel yeteneklerle ilgili ¢aligsmalarin sonuglarina dayanarak, ii¢ boyutlu
zihinsel yap1 modeli (kiip kurami) olarak adlandirilan bir teori gelistirmistir. Guilford’un
ic boyutlu zihinsel yap1 modeli Sekil 2.3’te sunulmustur. Guilford’a gore her entelektiiel
gorev, (1) icerigine, (2) ilgili zihinsel isleme ve (3) islemden kaynaklanan iiriine gore
siiflandirilabilir (Pal, Pal ve Tourani, 2004). Guilford, bu siniflandirma yaklasimi ile ii¢
boyutlu bir yap1 olusturdu (McArdle ve Hofer, 2014). Guilford, bu yapiy1 ii¢ boyutlu bir
kiibik model olarak gorsellestirdi ve bunu zekanin yapisini agiklamak i¢in kullandi. Bu
teoriye gore, bir bireyin bir zeka testindeki performansi, altta yatan zihinsel yeteneklere
veya zekanin "faktorlerine” dayandirilabilir. Onerdigi modeli énce 120, sonra 150 ve son
olarak da 180 bagimsiz ¢alisan zeka faktoriinden olusturdu (Kim, 2009). Bu faktorler,
onlar1 organize eden {i¢ boyut ve alt basamaklarina gore su sekilde siralanabilir (Kaygin ve
Cetinkaya, 2015; Good vd., 1990). Zihinsel islem boyutunun alt basamaklarini; bilis
(anlama, kavrama, kesfetme ve farkina varma yetenegi), hafiza kaydi, hatirlama, 1raksak
tiretim (bir soruna birden fazla ¢6ziim {iretme siireci), yakinsak iiretim (bir soruna tek bir
¢dziim ¢ikarma siireci) ve degerlendirme olarak siralamstir. icerik boyutu, gérsel, isitsel,
sembolik, anlamsal ve davranigsal olmak iizere toplam bes alt basamaktan olusmaktadir.
Uriin boyutunda ise alt1 tiir alt iiriin bulunmaktadir. Bunlar: Birim (tek bir bilgi 6gesini
temsil eder), sif (fikirleri kategorize etme yetenegi), iliski, sistem (fikirleri veya
problemleri gruplama yetenegi), doniisiim (bir nesnenin degisim sonucunda gelecekteki

seklini liretebilme yetenegi), ¢ikarim (ima edilen anlamlari anlama yetenegi).
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Sekil 2.3: Guilford’un ii¢ boyutlu zihinsel yap1 modeli (Good vd., 1990).

2.2.3.4 Cattell ve Horn’un Akic1 ve Kristalize Zeka Kurami

Akict ve kristalize zeka kurami, Cattell tarafindan ortaya konulmus ve daha sonra 6grencisi
Horn tarafindan detaylandirilmistir. Zeka testlerinin gelistirilmesinde siklikla temel alinan
bir kuramdir (Kaufman vd., 2013). Cattell-Horn’un akiskan ve kristallesmis zeka teorisi,
genel zekanin aslinda farkli insanlarda farkli zekalar1 ortaya ¢gikarmak igin gesitli sekillerde
birlikte ¢alisan belki de 100 yetenegin bir araya gelmesi oldugunu one siirmektedir
(Cattell, 1971; Horn ve Cattell, 1966). Bu kuram kapsaminda zeka ile ilgili olarak Gf ve
Gc ad1 verilen iki kavram bulunmaktadir. Akigkanlik yetenegi (Gf) diisiincenin esnekligi
ve soyut akil yliriitme yetenegidir ve say1 serileri, soyut analojiler, matris problemleri ve
benzerleri gibi testlerle 6lgiilebilir (Weiner vd., 2012). Akiskan beceriden kaynaklandig

iddia edilen kristalize yetenek (Gc) ise temelde yasam boyunca edinilen bilgi ve becerilerin
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birikimi ile olusur ve kelime, okudugunu anlama ve genel bilgi testleri ile dl¢tilmektedir
(Horn ve Cattell, 1967). Cattell, istatiksel kanitlarin zekanin biiyiik oOlgiide genetik
tarafindan belirlendigi fikrini destekledigini ileri siirmiis ve zekanin kaynagi olarak kalitsal
Ozellikleri gostermistir (Cattell, 1971). Akigskanlik yetenegi yetiskinligin ilk yillarinda
zirveye ¢ikmakta, yas ilerledik¢e, once kademeli olarak ve daha sonra yaklasik 70 yasindan
sonra daha hizli bir sekilde diismekte iken kristalize yetenekler, bireyler yaslandikg¢a
gelismeye devam etmektedir (Horn ve Cattell, 1967). Akiskan yetenekler dogas1 geregi
genel ve yeni bir problemi ¢6zmeyi gerektiren yeni bir soyut duruma uygulanabilir iken
kristalize yetenekler spesifiktir ve bilindik problemleri ¢6zmek i¢in kisinin kendi

yasantisinda 6grendigi 6zel bilgileri kullanmasini gerektirir (Ghisletta ve Lecerf, 2018).

2.2.3.5 Sternberg’in Uclii ve Basarih Zeka Kuram

Sternberg, 1985 yilinda “Beyond 1Q (IQ’nun 6tesinde)” basligi ile yayinladig: kitabinda
zekanin “g” olarak adlandirilan ve genel yetenegi kapsayan tek bir faktor ile gosterilmesine
kars1 ¢cikmistir (Celenk, 2015) ve bu yonii ile tek faktoér kuramina karsi ¢ikan aragtirmacilar
arasindadir. Kuram, zeka ile bireyin i¢ ve dis diinyasi arasindaki iliskiyi agiklamaya calisan
ti¢ alt teoriden olusur; analitik, yaratici ve pratik. Her bir teoride zeka kapsaminda yer alan
birer yetenek agiklanmaya ¢alisilmistir.  Analitik  yetenekler, bireyin  bilgiyi
degerlendirmesini, analiz etmesini ve karsilastirmasini saglar. Yaratici yetenekler bulus,

kesif ve diger yaratici ¢abalar lretir. Pratik yetenekler, bireylerin 6grendiklerini uygun bir

ortamda uygulamalarina izin vererek her seyi bir araya getirir (Sternberg, 1985).

llerleyen yillarda Sternberg, ii¢lii zekd kuramindaki eksiklikleri farketmis ve bu kurami
gelistirerek “basarili zeka” kavrami lizerine kurdugu kuramimi 1997 yilinda yaymladigi
kitabr ile agiklamistir. Uglii zekd kuraminda yer alan analitik, yaratic1 ve pratik zekaya ek
olarak, basarili zekd kuraminda pratik zekanin bir alt boyutu olarak sosyal zeka eklenmis
ve nasil Ogretilebilecegi agiklanmistir (Capraz vd., 2009). Ayrica Sternberg daha Once
ortaya koydugu bu tii¢ faktor arasindaki iliskinin zayif oldugunu farketmis ve basarili zeka
kuraminda bu yonde iyilestirmeler yapmistir. Sternberg’e gore, zeki insanlar basarili olmak
icin analitik, yaratict ve pratik yeteneklerini birlestirmekte, bu yeteneklerden baskin
olanlarin1 daha fazla kullanmakta, zayif olanlar ise diizeltmekte veya gelistirmekte ve
bdylece yasamda amaglar1 dogrultusunda hareket edebilmektedirler (Sterneberg vd., 2011).
Bu kurama gore (Sternberg, 1997, Sternberg, 1999), basarili zeka, kisinin sosyokiiltiirel

baglami goz Oniine alindiginda gii¢lii yonlerden yararlanarak ve zayifliklar diizelterek
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veya telafi ederek; ortamlara uyum saglamak, sekillendirmek ve se¢gmek icin; analitik,
yaratict ve pratik yeteneklerin bir kombinasyonu yoluyla yasamdaki hedeflerine ulagma
yetenegidir. Basarili zeka teorisi, basarili zekayi, kisinin sosyokiiltiirel baglami iginde
yasamdaki degerlere gore basarili olma yetenegi acisindan tanimlar (Sternberg, 2003).
Bireylerin yasamda basarisini artirmak i¢in bu yetenek alanlarindan, yaptiklar ise uygun
yeteneklerini kullanmalar1 ve gelistirmeleri veya yeteneklerine uygun bir is se¢meleri
yerinde olacaktir (Yilmaz ve Tas, 2016). Sternberg’in basarili zeka kuraminin genel yapisi

Sekil 2.4’te sunulmustur.

Zekanin Uc Ayag

Cevreye Uyum

/ \ ORTAM

Cevreyi Sekillendirme =% (Cevre Secimi

AN
DENEYIM
- r . I T, LXT Fa-9 11~ o :
Kismen Yeni Gorevler Ve Otomatiklestirilnis
Durumlar [ | Gérevler Ve Durumlar

BILESENLER

Uygulama Bilesenleri

% Bilgi — Edinim Bilesenler:

Sekil 2.4: Basarili zeka kuraminin genel yapist: Zekanin ticayagi (Sternberg, 2003).

Meta Bilesenleri

2.2.3.6 Gardner’mn Coklu Zeka Kurami
Coklu zeka kurami ile Gardner, zekd kavramina daha genis bir perspektiften bakmis ve
insanlarin sahip olduklar1 yetenekleri ve kapasiteleri zeka alanlari olarak tanimlamistir

(Tugrul ve Duran, 2003). Howard Gardner'm Coklu Zeka Kurami (1983), tek farktorlii
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kuramlarin  6ne siirdiigli gibi akilli davranigin  zihnin tek bir niteliginden
kaynaklanmadigini, bunun yerine farkli zeka tiirlerinin ayr1 mecazi zihinsel enerji
kaynaklarindan iretildigini 6ne siirmiistiir. Bu kaynaklarin her biri, bireyin karsilastigi
sorunlar1 ¢bzmesine veya bir ya da daha fazla kiiltiirel ortamda deger verilen tiriinler
yaratmasina olanak tanimaktadir (Gardner, 2011). Kuram ilk olusturuldugunda yedi zeka
alan1 tanimlanmistir ancak Gardner 1999’da yayimladigi “Zeka Yeniden Yapilandi” adli
eseri ile “doga zekas1” baslikli yeni bir zeka alan1 daha tanimlamis ve zeka alani sayisinm
sekize c¢ikarmustir (Gardner, 1999). Bu zeka alanlari: Sozel-Dilsel Zeka, Mantiksal-
Matematiksel Zeka, Gorsel-Mekansal-Uzamsal-Uzaysal Zeka, Kisilerarasi-Sosyal Zeka,
Bedensel-Kinestetik Zeka, Miizikal-Ritmik Zeka, I¢sel-Kisisel Zeka, Doga Zekasi. Bu
zeka tiirlerinin sayisinin artirilabilecegi diisiiniilmektedir. Hatta Gardner’da one siirdiigi
sekiz zeka alanina ek olarak, "varoluscu zeka", “manevi zekd” ve “ahlaki zeka” alanlarimi

aday olarak gostermis ancak bunlarin daha once belirledigi zeka tiirlerine dahil etmek i¢in

gerekli kriterleri tam olarak karsilamadigini da belirtmistir (Gardner, 2011).

Gardner’in kuramimnin egitim alaninda bir¢ok yansimasi olugmustur. Egitim alaninda
ozellikle “matematiksel-dilsel zeka” tizerine odaklanilmis ve basar olgiitii olarak bu zeka
tirlerinde basariyt Olgen degerlendirmeler temel almmustir (Vural, 2004). Gardner
teorisinde, dgrencilerin matematiksel-dilsel zeka alanindaki becerilerini Glgen testlerden
aldiklar1 puanlarin diginda farkli alanlardaki yeteneklerini de degerlendirmeye almaistir.
Egitim, zeka tipleri farkli olan bireylerin kuvvetli ve zayif oldugu yonlerini gelistirmeye
yonelik olmalidir (Unal-Karagiiven, 2018). Gardner, “Ne kadar zekisin?” sorusunun yerine
“Hangi yonden zekisin?” sorusunun gelmesi gerektigini one slrmiistiir (Durak, Senol-
Durak, Kocatepe, 2015). Boylelikle okullarda farkli zeka alanlarma yonelik yapilan

calismalara katki saglamistir. Gardner'in ¢oklu zekd kuraminda yer alan sekiz zeka alani

asagida Tablo 2.2°de agiklanmistir (Gardner, 1998; Gardner ve Hatch, 1989):
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Tablo 2.2: Gardner’in ¢oklu zeka kuramina gore zeka alanlar1 (Gardner, 1998).

Zeka Tirii Meslek Temel Ozellikler

Konusmalara, akiciligma ve kelimelerin
Sozel Zeka Sair ve gazeteci anlamina kars: hassaslik Farkli dillerin farkl

1slevierine duyarlilik.

Mantiksal, matematiksel ve sayisal kavramlara
Mantiksal- o o asinalik ve ayirt edebilme kapasitesi. Cok
Matematik¢i ve bilim msani
matematiksel Zeka asamali ve karmasik kavramlar: muhakeme

edebilme yetenegi.

Ritim iiretebilme ve degerlendirebilme

) _ _ yetenedi. enstriiman calabilme, seslerinota
Miiziksel zeka Besteci ve virtiidz
olarak ifade edebilme. miizik iizerine yorum
vapabilme yetenegi.

Gorsel-mekansal diinvay: dogru algilama ve

Giarsel-Mekansal-

kiginin ilk algilar: fizerinde déniisiimler

Uzamsal-Uzaysal Ize1 ve heykeltras
gerceklestirme kapasitelers. Yon bulabilme
Zeka
becerisi.
Bedensel-Kinestetik Kisinin viicut hareketlerini kontrol etme ve
Dansc1 ve atlet
Zeka nesnelert ustaca kullanma becerisi.

o Diger insanlarin ruh hallerini. mizaclarini,
Kisilerarasi-Sosyal

Zeka

Terapist ve tezgahtar motivasyonlarni ve arzularinm ayirt etme ve

bunlara uygun sekilde vanit verme kapasiteler:.

Kisinin kendi duygularina ve yvetenegine,
aralarmda ayrim vapma ve davranisa rehberlik
] Kendisi hakkinda ayrntili ve etmest 1¢m onlardan yararlanma becerisine
Igsel-Kisisel Zeka o o _ o ) _
dogru bilg: sahibi1 olan kist sahip olma; kismimn kend: giicli yonler, zayaf
yonleri, arzulan ve zekalan hakkinda bilgi

sahib1 olmasi.

Doga zekas1 Biolog. doga bilimci Dogal nesneleri tanima ve kategorize etme

2.2.3.7 Renzulli’nin U¢ Halka Kuram
Renzulli’ye (1978) gore, yaratict ve iiretken insanlarin siirekli olarak gosterdigi birbiriyle
baglantili ii¢ 6zellik kiimesi vardir: ortalama zekanin iistii (okul yetenekleri), sorumluluk

duygusu ve yaraticilik. Bireyin iistiin yetenekli olmasi i¢in ii¢ 6zellik kiimesinin hepsinde
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ist diizeyde potansiyele sahip olmasinin bir dneminin olmadigini, akademik basarist az
olsa bile bir alanda yeterli diizeyde yaraticilig1, yetenegi ve motivasyonu oldugunda iistiin
yetenekli olarak tanimlanabilecegini agiklamistir (Karabey ve Yiiriimezoglu, 2015). Ayrica
Renzulli (1999), 6nemli olanin sadece bu tiir yeteneklere sahip olmak degil, ayn1 zamanda
bu tiir yetenekleri gelistirmesinin de oldukca énemli oldugunu vurgulamistir. Gardner ve
Sternberg'in kuramlarini desteklemis, zekanin iiniter bir kavram olmadigini, aksine birgok
zeka tiiri oldugu ve bu nedenle bu karmasik kavrami agiklamak i¢in tekli tanimlarin

kullanilamayacagini belirtmistir (Renzulli, 2016).

Asagidaki Sekil 2.5’te, ilk olarak 1978'de Renzulli tarafindan onerilen iistiin yetenekliligin

tic halkali anlayisinin grafik bir temsili sunulmustur.

Ortalama Zekamn Yaraticihk

Ustiin
Yeteneklilik

Sorumluluk
Duygusu

Sekil 2.5: Ustiin yetenekliligin ii¢ halkal anlayis1 (Renzulli, 2016).

Tablo 2.3’te, ortalama zekanin iistii, sorumluluk duygusu ve yaraticilikla ilgili olarak

Renzulli tarafindan yapilan agiklamalar verilmistir (Renzulli, 1998, s. 32).
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Tablo 2.3: Ortalama zekanin tstii, sorumluluk duygusu ve yaraticilikla ilgili olarak
Renzulli tarafindan yapilan agiklamalar (Renzulli, 1998).

Ortalama Zekénin Ustii

Sorumluluk Duygusu

Yaraticalik

Genel Yetenek

Yitksek diizeyde sovut diigiinme,

sozel ve sayisal akal viiriitme,
mekansal iliskiler, bellek ve
kelime akiciligs:

Dis ortamda karsilasilan veni
durumlara vyum saglama ve
sekillendirme;

Bilgi 15lemenin
otomatiklestirilmesi;
Bilginin hazli, dogru ve secici

olarak alinmasi.

Ozel Yetenek

Yukaridak: genel veteneklerin
cesitli kombinasyonlarinm bir
veva daha fazla dzel bilgs

alamina veya msan

performansinin alanlarma (sanat,

liderlik, yénetim) uygulanmas:.

Belirli sorunlarin pesinde veya
dzel performans alanlarinin
tezahiirinde ileri diizevde resmi
bilgi. értiik bilgi. teknik, lojistik
ve stratejinin edimlmesi ve
uygun sekilde kullanilmasi

kapasitesi.

Belirhi bir sorun, calisma veya
performansla iliskili alakali ve
ilgiziz bilgiler: ayiklama
kapasiie.

Belirli bir soruna, calisma alanina
veva msan ifade bigimine vyiiksek
diizeyde 1lg1. cosku, hayranlik ve

katilim kapasites1;

Azim, dayanikhlik, kararlilik, sik:
calisma ve dzverili uygulama

yetenegi.

Kendine giiven. giiclii bir ego.
kisinin énemli bir 151 yapma
yvetenegine olan manci, asagilik
duygularindan bagimsiz, basariva

ula Fl0a arzusu.

Uzmanlik alanlarindak: énemls
sorunlari tespit etme yetenegi;
belirli alanlardaki énemh iletisim
kanallarina ve yem gelismelere

uyum saglama yetenegi;

Kisinn calismalar: igmn vitksek
standartlar belirlemesi; kendine
ve dis elestiriye acik olmayi

siirdiirmesi;

Kisinin kendi ¢calismalar: ve
baskalarinin calismalar: hakkinda
estetik bir zevk, kalite ve
miikemmellik duygusu

gelistirmek.

Akicilik, esneklik ve diisiincenin
dzginliFi:

Deneyime agiklik;

Kendismin ve baskalarinin
digiincelerinde, eylemlermde ve
iiriinlerinde vem ve farkls (hatta

irrasyonel) olana acik:

Merakls, spekiilatif. macerac: ve
zihinsel olarak eglencels; diisiince
ve eylemde, suur tammayan bar

noktaya kadar risk almaya 1stekls;

Detaylara duyarli, fikirlerin ve
nesnelerin estetik dzelliklerine
duyarli; dis uyarima, kismnin kendi
fikir ve duygularina gire hareket
etmeye ve bunlara tepki vermeye

1stekla.

2.2.3.8 Tannenbaum’un Deniz Yildiz1 Kuram

Tannenbaum (1986), iistiin zekay1 bes faktor ile agiklamistir ve bu nedenle kurami deniz

yildizi kurami olarak isimlendirilmistir. Kurama gore bireyin {stiin zekali olarak

nitelendirilebilmesi i¢in bu bes faktoriin besine de sahip olmasi gerekmektedir. Bu
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faktorler, genel yetenek, Ozel yetenek, zekd ile ilgili olmayan, g¢evresel, sans olarak
siralanmaktadir (Demirel ve Sak, 2015). Bu bes faktoriin, iist diizeyde iiretken olmak igin
birbiriyle etkilesim halinde olmasi1 gerektigi ve "iistiin yetenekli" bir birey olmak igin
faktorlerin tamaminin 6nemli oldugu diisiiniilmektedir (Kaufmann ve Sternberg, 2008).
Yaratici, liretken ve basarili yetigkin bireylerin 6zelliklerinden tiiretilen Renzulli modelinin
aksine, Tannenbaum’un modeli saglam bir sekilde iistiin yetenekli cocuklarin ve ergenlerin
Ozelliklerini aciklamaktadir (Gross, 2005). Kuramda agiklanan bes faktoriin birbiriyle

ortiismesi deniz yildizi ¢izimi ile Sekil 2.6’da gosterilmistir.

Genel Yetenek

Sans / \ —  Ozel Yetenek
O P
‘\\\ ////
T >
g >
/ \

/ \
- \
/ i \
= :
- [
 d _ \\
/- A\
< \\1\
Zekaile ilgili olmayan Cevresel Faktorler
faktorler

Sekil 2.6: Tannenbaum’un deniz yildiz1 kurami (Gross, 2005).

2.2.4 Diger Zeka Kuramlar: ve Zeka Kuramlarinin Tarihsel Gelisimi

Zekayr aciklamak iizere arastirmacilar tarafindan One siiriilmiis ¢ok sayida kuram
bulunmaktadir. Bu boliimde bu kuramlardan daha onceki basliklarda ag¢iklanmamis olan
fakat alanyazinda sik¢a bahsi gecen bazilarina kisaca deginilecektir. Ornegin Anderson
biligsel gelisme kuraminda, ¢evrede ortaya ¢ikan sorunlara insan biligsel yapisinin uygun

¢Oziimii bularak en iyi sekilde adapte olabilecegini 6ne siirmiistiir (Pal vd., 2004).
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Ilk kez Mayer ve Salovey (1993) tarafindan ortaya koyulan duygusal zekd kuraminda
duygusal zekayi, bireyin kendisinin ve diger bireylerin duygularimi gézlemleyip farkina
varma ve analiz edebilme yetenegi ile bu ¢ikarimlar1 temelinde gilinliik yasamda diisiince
ve davranislarin1 yonlendirmeyi kapsayan sosyal bir zeka tiirii olarak tanimlamislardir.
Mayer, Salovey ve Caruso (2008), duygusal zeka ile ilgili olusturduklart modelde duygusal
zekd su becerileri igerir (siralama alt diizeyden iist diizey duygusal yeteneklere dogru

yapilmistir):

a) kendinin ve bagkalarinin duygularin1 dogru algilama.
b) diistinmeyi kolaylastirmak i¢in duygular1 kullanma.
¢) duygulari, duygusal dil ve duygularin ilettigi sinyalleri anlama becerisi.

d) duygular1 yoneterek belirli hedeflere ulasma becerisi.

Eysenck yapisal kuraminda, zeka ile norolojinin baglarini incelemistir. Zeka ile ilgili
belirledigi iic korelasyon su sekildedir: Reaksiyon siiresi, muayene siiresi ve ortalama
uyarilmis potansiyel (Pal vd., 2004). Ilk iki korelasyon gozlemlenebilir davranislar:

kapsarken, tiglinciisii bu gozlemlenen zihinsel dalgalarin bir agiklamasidir.
Zeka kuramlarmin gelisim siirecini daha iyi anlayabilmek igin zeka iizerine ortaya

konulmus olan baslica zeka kuramlari, tarihsel siralama ve temel 6zellikleri ile Tablo 2.4’te

verilmistir (Giirel ve Tat, 2010).
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Tablo 2.4: Zeka kuramlariin tarihsel gelisimi (Gtirel ve Tat, 2010).

Zeka Kuramu

Kurumsal Gériigi

Insan Nefs-1 Ameli ve Kuramsal Alal Gérasi
(Ibn-I Sina)

Kalitsal Zeka Yaklasmni - Hereditary Genius
Approach
(Galton - 1869)
Binet/ Simon Zeka Testi -Binet /Simon Intelligence

Scale (Binet - 1904)

Psikometrik Yaklasum - Psychometric Approach
(Spearman — 1927)

Sovut, Mekanik ve Sosyal Zeka Yaklagmm -
Abstract, Mechanical and Social Intelligence
Approach (Thorndike - 1930)

Zihnm Vektorler: Yaklasim - Vectors of Mind
Approach (Thurstone - 1938)

Alkici Zeka ve Knistalize Zeka Yaklasimi -Flwd
Intelligence and Cristalized Intelligence Approach
(Cattell - 1963)

Aklin Yapisi Yaklasimi -Structure of Intellect
Approach (Gulford - 1967)
Biligsel Gelisim Kurami -Cognitive Development

Theory (Piaget - 1970)

Duvgusal Zekda Kurami -Emotional Intelligence

Theory (Salovey ve Mayer - 1983)

Coklu Zeka Kurami -Multiple Intelligence Theory
(Gardner - 1983)

Zekaw duyularin bar fonksivonu olarak

degerlendirmastir.

Bireyin kalitsal olarak tasidigini diisiindiigi
bedensel devimimsel davranislan, zekanmn
dlciisii olarak gormiistiir.

Dogru karar verme, kavrama ve mantik yiriitmenin
zekanin zorunlu aktiviteleri oldugunu savunmustur.
Biligsel faktérlen dlcerek zekanin da dlciilebilecegt
goriisiinil 1lert siirmiis, belirli zihinsel yvetenekleri ‘g’
ve “s’ faktorii olarak
Degerlendirmistir
Zekay: soyut, mekanik ve sosval zeka olarak iig

temel zihin giicii cercevesinde degerlendirmistir.

Sosyal zekanm, IQ nun bir bileseni oldugunu 1ler
sUrmustiir.

Cattell. “Mental Tests and Measurements. Mind” -
*Zihinsel Testler ve Olciimler, Zihin™ adl: eserinde
zihmin algisal boyutu iizerinde durarak, zekay “akici
zeka™ ve ‘knstalize zekd® olmak iizere iki alt baslik

Zekanin icerik, irtin ve 1slemden olugan iic boyutu
oldugunu savunmustur.
Zekidyi, degisme ve kendim venileme giicii olarak
tantmlamigtir.

[k kez duygusal vetenek olarak degerlendirilen
dzellikler: siralayarak duvgu ve duygu yénetinuni
kavramsallastirmuaslardir. Duygusal zekavi:
duygulan algilama, kullanma, anlama ve yonetme
yeteneklerinden olusan bir kavram olarak
yvorumlamislardr.

Tekls zeka modelinin antitezi niteligindedsr. Farkly
zeka tiirlerinin varligina dikkat cekmekte ve her
msanm kendine 8zgii bir zeka profiline sahip oldugu

gorigini savunmaktadir.
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Tablo 2.4: (devam)

Zeka Kurami Kurumsal Gériisii

Zekianin birbirivle etkileserek isleven bilesimsel,
Tnarsik Zeka Kvuranu -Tnarhic Intelligence Theory
baglamsal ve deneyimsel ii¢ alt alandan olustugunu
(Sternberg - 1983)
tlent sirmektedir.

) - ) _ Spearman’m ‘g’ faktoriine karst ¢ikmis ve zekawn
Bivo Ekolojik Yaklasim -Bio Ecological Approach

(Ceci - 1990)

bivolojik temele sahip bilissel potansivel olarak ele
almistir.
Bir bireyin IQ) testinde sozel ve sayisal beceriler
baglaminda gosterdigi basarmm gelecekteki yasam
Duvygusal Yetenek Cercevesi - Emotional basarisini dngdrmede veterli olmavacagini
Competence Framework (Goleman - 1998) savunmus ve en az IQ kadar 6nemli olan duygusal
tepki diizenleme, duygusal uyum gibi veteneklere

dikkat celmistir.

Boylece zeka kuramlarinin tarihsel gelisimlerine bakarsak, zeka iizerine yapilan
calismalarin devam ettigi ve zekanin siirekli gilincellenen bir kavram oldugu
anlasilmaktadir. Zeka {izerine yapilmis olan tanimlar ve kuramlar incelendikten sonra
zekanin genel tanimi su sekilde yapilabilir: Bireyin 6grenme hizi, hafiza kapasitesi,
yaraticiligl ve sosyal iletisim kurabilme becerisi ile biligsel yetenek diizeyini gelistirerek,
cevresinde karsilastigi problemlere ¢oziim iiretebilme ve dis diinyaya adapte olabilme

yetisi.

2.3 Zekanin Gelisimine Etki Eden Faktorler

Zekanin gelisim siireci lizerine etkili bircok i¢ ve dis etmen bulunmaktadir. Bu
etmenlerden sosyal cevre ile iligkili olanlar1 meslek, okullasma ve ailesel faktorler olarak
siralanirken, biyolojik faktorler ise beslenme, toksinler, alkol ve dogussal 6zellikler olarak

aciklanmistir (Neisser vd.,1996).

Bu etmenlerden biri olan egitim ve okullagmanin, zeka ile olan iligkisini ortaya koyan
bircok calisma bulunmaktadir. Okula devam ile zeka testi puanlar1 arasindaki iliski ¢ok
boyutludur (Ceci, 1991). Zeka testi puanlart ile egitim alman yil arasinda pozitif
korelasyon vardir, bu nedenle uzun siireli egitim deneyiminin zeka {izerinde yararl bir
etkiye sahip oldugu sdylenebilir (Strenze, 2007). Ayni yastaki ¢ocuklardan, dogum
tarihleri nedeni ile okula daha erken baslayanlar, okulda bulunma siireleri daha uzun

oldugu i¢in zeka testlerinde ortalama puanlar1 daha yiiksektir (Neisser vd., 1996). 1960’1
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yillarda ABD’de Virginia bolgesinde bazi nedenlerden dolayr siyahi c¢ocuklar bir siire
okula devam edememistir. Bu ¢ocuklarin daha 6nce yapilmis olan testleri ile karsilagtirma
yapildiginda, okuldan uzak kalinan yil basina yaklasik 0,4 standart sapma (6 puan) diisiis
goriilmiistiir (Green vd., 1964). Okul 6ncesi donemde egitim almis ve hi¢ egitim almamis
cocuklarin ortalama zeka diizeyinin karsilastirildigt bir ¢alismada, egitim alan ¢ocuklarin
ortalama zeka diizeyleri egitim siirecinde ve egitimden yedi yil sonra bile daha yiiksek

olarak tespit edilmistir (Campbell ve Ramey, 1994).

Zeka ile akademik basarinin iligkisini ortaya koyan ¢ok sayida ¢alisma da bulunmaktadir.
Zekanin uzun yillardir siiren aragtirmalarla akademik basarinin istikrarli ve evrensel bir
ongoriictisic oldugu gosterilmistir (Ruiz vd., 2014). Lise 6grencilerinin (Dandagal ve
Yarriswami, 2017), ortaokul 6grencilerinin (Chandra ve Azimmudin, 2013), 11-16 yas
araligindaki 70.000 ingiliz 6grencinin (Deary vd., 2006) akademik basarilar1 ile zekalari
arasinda pozitif ve anlamli bir iligki bulunmustur. Bunun disinda ¢esitli aragtirmalar, zeka
testlerindeki performansin okul basarisi ile iligkili oldugunu defalarca géstermistir (Brody,
1997; Neiser, 1997). Zeka testlerinde yiiksek puan elde eden ¢ocuklar okul notlarinda ve
basar1 testlerinde daha basarili olmakta ve egitimin daha ileri asamalarina devam
etmektedir (Sak vd., 2016; Seligman, 1996). Az sayida da olsa akademik basari ile 1Q
seviyesi arasindaki iligkinin zayif olarak bulundugu ¢aligmalarda yer almaktadir (Kaur vd.,
2018).

Benzer sekilde, yiiksek seviyeli mesleklerde zeka puani da genellikle yiiksek olmaktadir.
Ornegin, avukatlarin, miihendislerin, doktorlarin veya profesorlerin ortalama 1Q’su 125-

130 arasinda belirlenmistir (Gottfredson, 2005).

2.4 Zekanin Olgiilmesi

Zeka testleri ile ilgili aciklamalara girilmeden once IQ (intelligence quotient-zeka
katsayis1) kavraminin agiklanmasi daha yerinde olacaktir. 1Q, insan zekasmi
degerlendirmek i¢in tasarlanmis bir dizi standartlastirilmis test veya alt testten elde edilen
toplam puandir (Braatenve Norman, 2006). IQ puanmin hesaplanmasi ge¢miste ve
giiniimiizde farkli yontemlerle yapilmaktadir. “IQ Zeka yasinin kronolojik yasa oraninin
ondalik kismi1 ortadan kaldirmak i¢in 100 ile ¢arpilmasiyla elde edilir ( 1Q = Zeka yas1 +
kronolojik yas x 100)” (Gerrig ve Zimbardo, 2013, s.275). Giiniimiizde ise Zeka testi
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puanlari, ortalamasi 100 ve standart sapmasi (puanlarin dagiliminin degiskenligi) 15 olan

bir dlgege doniistiiriiliir (Sak, 2016).

IQ testlerinin ortaya ¢ikmasi 19. yiizyilin sonlarinda ger¢eklesmis olmasina ragmen, antik
donemlerde Cin’de kisinin devlet yonetiminde bir goreve atanmasindan Once
uygunlugunun farkli zihinsel yeteneklerini 6lgen testlerle degerlendirildigi goriilmektedir
(Cianciolo ve Sternberg, 2008). Francis Galton. J. Mc Keen Cattel ve Alfred Binet zeka
testi gelistirme iizerine calismalar yapan ilk arastirmacilar olarak goriilmektedir. ingiliz
genetikeisi Sir Francis Galton, zekay1 6l¢mek igin ilk sistematik ¢abayr gosteren uzmandir.
Galton, duyusal ayrimcilik ve motor koordinasyon testleri yoluyla bireylerin entelektiiel
kapasitesini tahmin etmeye calismistir (Machek, 2006). Daha sonra Cattell, Galton’un zeka
lizerine olan varsayimlarini temel alarak 50 test gelistirmistir ancak bunlar zeka testi olarak
goriilmemektedir (Cianciolo ve Sternberg, 2008). Daha sonra Binet ve Simon, giiniimiizde
cogu psikologun ilk zeka testi olarak gordiigii, nesneleri isimlendirme, sdzciik tanimlama,
resim ¢izme, climleleri tamamlama, 6geleri karsilastirma ve ciimleler kurma becerilerini
iceren ¢ok cesitli sorulardan olusan testi gelistirdiler (Lally ve Valentine-French, 2019).
Binet ve Simon testlerini tanittiktan kisa bir siire sonra, Stanford Universitesi'nden (1877-
1956) Amerikali psikolog Lewis Terman, Binet'in testinin Stanford-Binet Zeka Testi
olarak bilinen Amerikan versiyonunu gelistirdi. Stanford-Binet testi, kelime haznesi,
resimler i¢in hafiza, tanidik nesnelerin adlandirilmasi, tekrarlanan climleler ve ¢ok c¢esitli

gorevlerden olusan genel bir zeka 6l¢egidir (Terman ve Merrill, 1960).

Zeka testleri, cok cesitli alanlarda basariy1 tahmin edebildikleri i¢in giinlimiizde ¢ok ¢esitli
amaglar i¢in kullanilmaktadir (Gene, 2020). Zeka testleri bireysel olarak uygulanabildigi
gibi, gruplara da uygulanabilmektedir. Tiirkiye’de ge¢miste ve giiniimiizde uygulanmis
olan zeka testleri gogunlukla yurtdisinda gelistirilmis olan testlerin Tiirkge’ye uyarlanmasi
ile gelistirilmistir. Bunun yaninda Tirkiye’de gelistirilmis olan zeka testleri de

bulunmaktadir. Bu béliimde bu zeka testlerinden bazilari agiklanacaktir.

Cattel zeka testinin 2A ve 2B formlari ile Porteus labirent testi ilk defa Togrol (1974)
tarafindan uyarlama ¢alismas1 yapilarak Tirkiye’ye kazandirilmistir. Cattell (1940) testin
kiiltiirden bagimsiz oldugunu yani tiim kiiltiirlerde uyarlanabilecegini belirtmektedir.
Testin degisik yas gruplarina uygulanabilen {i¢ ayr1 dlcegi ve her dlgegin A ve B olmak

tizere iki formu bulunmaktadir. 1. dlcek 48 yas iizerindeki ve zihinsel engelli yetiskinlere,

23



2. ol¢ek 8-13 yas arasindaki ¢ocuklara ve orta diizeyde zihinsel diizeydeki yetiskinlere, 3.
Olcek ise 10 yas lstiindeki istiin yeteneklilere uygulanabilmektedir (Giil, 2006). Test
bireysel ve grup olarak uygulanabilen, kagit ve kalem ile uygulanabilen siireli bir testtir.
Porteus (1950) tarafindan gelistirilmis labirent testi ise okuma yazma bilmeyen kisilerin
bile tamamlayabildigi bireysel bir testtir. Hawaii Universitesi Psikoloji Profesorii Stanley
Porteus tarafindan gelistirilmistir. Test farkli karmasiklik diizeyindeki labirentlerden
olusmaktadir ve katilimcinin labirentleri ¢izerek tamamlamas: siire olarak da 15-60 dakika
arasinda bitirmeleri beklenmektedir (Dery vd., 1999). Bu agidan sozsiiz bir zeka testtir. 3
yas ve izerindeki bireyler i¢in uygundur. Porteus'un testi, Binet-Simon zeka testlerinin
kisitlamalarina bir tepki olarak gelistirilmistir ve 6zellikle Wechsler zeka testlerine destek

materyali olarak kullanilmasi1 6nerilmektedir (Porteus, 1959).

Sadece kagit ve kalem ile cevaplanabilen zeka testlerine 6rnek olarak Kent testi de
verilebilir. 6-14 yas arasi ¢ocuklar veya zihinsel yetersizliginden siiphe duyulan
yetiskinlere uygulanmasi 6nerilmistir ancak katilimcilarin konusma, isitme ve sozlii olarak
kendini ifade etme sorununun olmamasi gerekmektedir (Karadag ve Basbug, 2018). Kent
testinin Porteus testi ile beraber ve katilimcilarin sézel zeka degerlendirme amagli olarak
uygulanmasi Onerilmekte, uygulamasi bireysel olarak zaman kisitlamasiz yapilmaktadir

(Kurnaz Bilge vd., 2018).

Ik versiyonu 1990 yilinda olusturulan ve 2004 yilinda giincellenerek ikinci versiyonu
yayinlanan Kaufman Kisa Zeka Testi (The Kaufman Brief Intelligence Test-second
edition, K-BIT-2), 4-90 yas arasi1 bireyler i¢in sdzel ve szel olmayan yetenekleri taramak
icin tasarlanmis bir zeka testidir (Kaufman ve Kaufman, 2004). Testin uygulamasi 15-30
dakika arasinda stirmektedir (Kaufman ve Kaufman, 1990). Testin iki alt testinden birincisi
kelime bilgisini 6lgmekte ikincisi ise matris testidir. Test, daha kapsamli degerlendirmeler
gerektirebilecek yliksek riskli cocuklarin taranmasinda, egitim tanilarinin taranmasinda, ige
alim veya yerlestirme i¢in is basvurusunda bulunanlarin degerlendirilmesinde ve
entelektiiel bir profil elde etmenin miimkiin olmadig1 durumlarda duygusal veya kisilik
degerlendirmesinin bir pargasi olarak entelektiiel yetenekleri tahmin etmede kullanilmak

tizere gelistirilmistir (Canivez, 1995).

Wechsler, gegerliligi ve gilivenilirligi en iyi sekilde kanitlanmig ve dolayisiyla 21. yy’da en

yaygin sekilde kullanilan zeka testlerinden biridir. Testin bir¢ok siliriimii bulunmaktadir. En
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son siirlimleri, okul 6ncesi ve ilkokul ¢ocuklart i¢in WPPSI-1V, ilkokul ve lise ¢ocuklar
icin WISC-V ve ergenler, yetiskinler ve yaslilar icin WAIS-IV 'tiir (Abad vd., 2017).
Wechsler Yetiskinler i¢in Zeka Olgegi’nin farkli yillarda gelistirilmis olan dért versiyonu
bulunmaktadir. Bunlar: WAIS (1955), WAIS-R (1981), WAIS-1II (1997), WAIS-IV
(2008) olarak siralanabilir (Cherry, 2020). En giincel 6lgek olan WAIS-IV, 16-90 yas
araligina uygulanabilmekte, 10 temel alt test ve bes istege bagh alt testten olusmaktadir
(Hartman, 2009). Wechsler c¢ocuklar i¢in zeka oOl¢eginin de birgok versiyonu
bulunmaktadir. Ik 6lgek 1949, ikincisi 1974 (WISC-R), iigiinciisii 1991 (WISC-III),
dordiinciisii 2003 (WISC-1V) yilinda yayinlanmistir (Wechsler, 2003). Wechsler ¢ocuklar
icin zeka Olceginin (WISC-V) son versiyonu 2014 yilinda yayinlanmistir ve 6zel klinik
amaglar veya durumlar icin tiiretilebilecek bes yardimci indeks puani igermektedir:
Kantitatif akil yiiriitme indeksi (QRI), isitsel calisma bellegi indeksi (AWMI), sozel
olmayan indeks (NVI), genel yetenek indeksi (GAI) ve bilissel yeterlilik indeksi (CPI)
(Wechsler, 2014). WISC-V’de ayrica 10 birincil alt test ve 6 ek alt testten olugsmaktadir
(Van de Vijver vd., 2019). Testin uygulamasi 45-65 dakika arasinda siirmektedir ve
uygulamasi 6-16 yas arasindaki bireyler ile yapilmigtir (Wechsler, 2014).

Tiirkiye’de de yurtdisinda yapilan caligmalara paralel olarak Zeka oOlgegi gelistirme
caligmalan yiiriitiilmektedir. Ornegin, Anadolu SAK Tiirkiye’de gelistirilmis olan ilk
bireysel Zeka dlgegidir (Sak vd., 2016). Olgek, genel zekay: ve genel zekay: olusturan ana
bilesenleri 6lgmekte, bireysel olarak uygulanmakta, yedi alt test, 276 madde ve yedi farkl
endeksten olusmaktadir: Genel zeka endeksi, sdzel potansiyel endeksi, gorsel potansiyel
endeksi, bellek kapasitesi endeksi, sozel 1Q, gorsel 1Q, tarama endeksi (ProjelQ, 2021).
Olgegin gelistirilmesinde Cattel-Horn-Carrol (CHC) ve PASS teorileri temel alinmistir
(Gtigyeter, 2016). Testin uygulamasi1 20-45 dakika arasinda siirmekte ve 4-12 yas araligina
uygulanmaktadir (Tamul vd., 2020). Olgekten alinan puanlarin 130 ve iizeri iistiin zeka,
116-129 normalin Ustinde zeka, 85-115 normal zeka, 70-84 normalin altinda zeka, 69-55
hafif diizeyde zihinsel gelisim yetersizligi, 54-40 orta diizeyde zihinsel gelisim yetersizligi,
39 ve alt1 ise ileri diizeyde zihinsel gelisim yetersizligi olarak yorumlanmaktadir (S6zel

vd., 2018). ASIS’in ii¢ faktérden olusan hiyerarsik modeli Sekil 2.7°de gdsterilmistir.
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Sekil 2.7: ASIS’in genel zeka ve ikinci tabakada ii¢ faktdrden olusan hiyerarsik model
(Sak vd., 2016).

2.5 Zekann Gelistirilebilmesi

Zekanin gelisimine etki eden faktorler, uzun siiredir bu alanda calisan arastirmacilarin
ilgisini ¢ekmektedir. Ornegin, zekdnin akademik basari iizerindeki gdzlemlenen etkisi
nedeni ile egitim alaninda bireyin zekasinin geligimi iizerinde ¢aligmalar yiiriitiilmistiir
(Buschkuehl ve Jaeggi, 2010). Bu nedenle giiniimiizde, zekayr gelistirmeyi amaglayan
etkinliklerin hazirlanmasia bilyiikk 6nem verilmekte ve egitimciler bu etkinliklere biiyiik
ilgi gostermektedir. Bu etkinliklerin gelistirilmesine yonelik ¢ok sayida ¢aligma yapilmakta
ve bu calismalarin sonuglar1 arastirilmaktadir. Ornegin; dikkat eksikligi hiperaktivite
bozuklugu (DEHB) olan ¢ocuklara yonelik yapilan ¢alisma sonucunda ¢ocuklarin igleyen
zeka kapasitelerinde ve motor becerilerinde gelisme oldugu gdzlemlenmistir (Klingberg
vd., 2002). DEHB olan ¢ocuklarla yapilan bir bagka ¢alismada bilgisayar {izerinden bir
program (RoboMemo) ile yapilan calismalarin zekd {izerine etkisi gozlemlenmis ve
egitimin tamamlanmasindan ii¢ ay sonra bile deney grubunun zeka diizeylerinde kontrol
grubuna kiyasla dnemli bir gelisme ve kalic1 faydalar bildirilmistir (Klingberg vd., 2005).
Ortalama yas1 26 olan 34 saglikli katilimci ile yapilan bir baska ¢alismada, 25 dakikalik
egitimler 8, 12, 17 veya 19 giin siiresince uygulanmistir. Etkinliklerde dort farkli zorluk
seviyesinde isitsel-sdzel ve gorsel-sozel materyallerle, tekli gorevler ve ikili gorevler
olusturulmustur. Uygulamalarin sonucunda yapilan testler sonucunda deney grubunun
kontrol grubuna gore zeka diizeyinde gelisme gozlemlenmistir (Jaeggi vd., 2003). Ayni
ekibin yaptig1 bir baska arastirmada ortalama yas1 19 olan bir grup ile ¢alisilmis ve benzer
sonuglara ulasilmistir (Studer vd., 2009). Kiigiikk g¢ocuklarda dikkat egitiminin zeka

tizerindeki etkisinin arastirildigi bir bagka deneysel calismada ise, 4-6 yas araligindaki
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cocuklara dikkat ile ilgili oyun benzeri bir tarzda sunulan farkli gérev dizileri verilmis ve
Kaufman kisa zeka testi (Kaufman ve Kaufman, 2004) ile yapilan degerlendirme
sonucunda deney grubunun zeka performansinda kontrol grubuna gére daha biiyiik gelisme

gbzlemlenmistir (Rueda vd., 2005).

Egitim ile zeka gelisimi arasindaki iligki bircok calismada ortaya koyulmustur. 600.000
katilimer ile yapilan genis kapsamli bir ¢alismada 6grencilerin egitim gordiigii her ek bir
yil i¢in IQ puanlarinin 1 ila 5 puan arasinda arttig1 belirlenmistir (Ritchie vd., 2018). Ayn
sekilde alinan egitimin zeka diizeyi iizerindeki olumlu etkisini ortaya koyan baska
caligmalarda gergeklestirilmistir (Brinch ve Galloway, 2012; Cahan ve Cohen, 1989;
Clouston vd., 2012; Strenze, 2007). Yiiksek zeka diizeyinin, alinan egitimin siiresinin
uzamasina neden oldugu da belirtilmistir (Deary ve Johnson, 2010). Miizik egitiminin zeka
diizeyi tizerindeki etkisinin arastirildigi bir bagka calismada ise ortalama yasi alt1 olan
cocuklara 36 hafta siiren bir egitim verilmistir ve dgrenciler klavye dersleri, san dersleri,
drama dersleri ve hi¢bir ders almayanlar olmak tizere dort gruba ayrilmistir (Schellenberg,
2004). Gruplarmm ilk ikisi deney grubunu olustururken, diger iki grup kontrol grubunu
olusturmustur. Deney grubunun IQ puaninin kontrol grubuna gore anlamli bir fark

olusturacak sekilde arttig1 gozlemlenmistir.

Yas ile zeka gelisimi arasinda da bir iliski bulunmaktadir. Tranter ve Koutstaal (2008) 68
yas ortalamasindaki 44 katilimci ile yaptiklari ¢alismada biligsel yaglanmanin 'kullanmama'
teorisini test etmistir. Yaslilarin zekd diizeyinin problem ¢6zme durumlar ile daha az
karsilasmalart nedeniyle distiigli savunulmus ve katilimcilarin zekd performansini
arttirmak i¢in problem ¢dzme ve yaraticilik gerektiren etkinliklere katilmasi saglanmustir.
Calisma kapsaminda 12 haftalik bir siirecte haftada iki giin 40-60 dakikalik seanslar
uygulanmistir. Etkinliklere katilan katilimcilarin zeka performansinda, kontrol grubuna

gore anlamli bir gelisme gozlemlenmistir.

Video oyunlar1 disinda klasik oyunlarinda c¢ocuklarin dil, sosyal, duygusal, matematik,
sanat vb. gibi ¢esitli potansiyel zekalarin1 gelistirebilecegi belirtilmektedir (Hazizah, 2017).
Cocuk oyunlar1 da yasamda meydana gelen degisimlerden etkilenmekte ve grup seklinde
oynanan oyunlar yerini bireysel oyunlara birakmaktadir (Yavuzer, 1993; Yavuzer, 2003).
Bilgisayar oyunlarinin ve bilgisayar kullanimi gerektirmeyen zekd oyunlarin beraber

kullanildig1 bir calismada, 7-9 yas araliginda ve diisiik sosyoekonomik diizeydeki
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cocuklarla sekiz hafta, haftada iki giin ve 60 dakika siiren biligsel -etkinlikler
gerceklestirilmistir (Mackey vd., 2011). Calismalarin sonucunda ¢ocuklarin IQ puanlarinda
ortalama 10 puanlik bir artis gézlemlenmistir. Popiiler zekd oyunlarindan Sudoku’nun
calisan hafiza ile olan iligkisi de bir bagka ¢alismada ortaya koyulmustur (Grabbe, 2011).
Calisan hafiza, akicit zekanin 6nemli bir belirleyicisi olarak goriilmektedir (Engle vd.,
1999). Ayrica, Sudoku bulmacalarmi ¢ézmede yetenekli olan bir kisinin muhtemelen
yiiksek bir genel IQ 'ya sahip oldugu sonucuna varilabilecegi de bir bagka g¢alismada
belirtilmektedir (Eva vd., 2019).

Oyunun zeka gelisimindeki etkisi nedeni ile zeka gelisimine yonelik etkinliklerde
oyunlastirma olduk¢a dnemli goriilmektedir. Goriilen bu 6nem nedeni ile oyun kavraminin
ayrintili bir sekilde incelenmesi gerekmektedir. Oyunun insanlik tarihi kadar eski ve
evrensel oldugu, oyunun eskiden beri insan yagsaminin Onemli bir parcast oldugu
goriilmektedir. Oyunun tanimini ve agiklamasini farkli arastirmacilar farkli paradigmalara

bagli olarak yapmislardir.

Freud, oyunun bireyler i¢in gegici bir davranis oldugunu, akilcilik ve elestirel diisiincenin
gelisimi ile beraber cocuklarin oyundan uzaklasacagini belirtmistir. Ayrica hayali
oyunlarin zamanla kurallara dayali olan oyunlara gecis yapacagini, fakat oyun dinamiginin

biling dis1 giidiilenmeler ile dmiir boyu devam edecegini belirtmistir (Seving, 2009).

Vygotsky (1967) ise, oyunun ¢ocuklarin igsel c¢atisma ve g¢eliskilerinin bir sonucu
oldugunu, cocuklarin oyun yolu ile c¢evresinin kesfettigini savunmustur. Cocuklarin
isteklerinin ¢ok olmasina karsin igsel kontrollerinin zayif olmasi neticesinde oyunlar
gerceklesmektedir. Cocuklarda bu igsel arzular olmamasi durumunda oyunlarinda ortaya

¢ikmayacagini belirtmistir.

Huizinga (1955), oyunun ii¢ temel 6zelligi oldugunu belirtmistir. Bu temel 6zelliklerden
birincisi oyunun goniillii olarak yerine getirilen bir aktivite olmasidir. Oyunlar ¢ocuklarin
hayallerini barindirmasina ragmen gercek yasamdan da izler tasir. Cocugun oyun sirasinda
gercek yasamdan kisa stireligine kopmasi ve kendi diinyasinin i¢ine girmesi ayn1 zamanda
bu siirecin de farkinda olmasi durumu oyunun ikinci bir 6zelligi olarak aciklamigtir.
Ugiincii 6zellik olarak ise oyunun yasamdan farkli olarak belli bir siiresinin ve sinrli bir

alana sahip olmasi1 gosterilmistir.
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Caillois (2001), Huizinga'dan (1955) esinlenerek oyunun tanimini su sekilde yapmustir:
Kurallari, zaman ve mekan smirlar1 olan ve katilim zorunlulugu olmayan kurgusal,
ongoriilemeyen ve lretken olmayan bir etkinlik. Yildiz (1997, s. 549), oyunun ¢ocugun
duygular iizerindeki etkisine de vurgu yapmis ve oyunun tanimini: “Oyun ¢ocuk ig¢in
yeteneklerini fark ettigi, yaratici potansiyelini kullanabildigi, haz ve mutluluk kaynagi olan
tim gelisim alanlarin1 uyaran, yetenekleri kadar duyulart ve duygularimi gelistiren
etkinliklerin tlimiidiir” seklinde yapmuistir. Bir bagka tanima gore oyun ¢ocuklar tarafindan
Ozgiirce segilen ve yonlendirilen ve g¢ocugun icsel motivasyonundan temellenen bir

etkinliktir (Miller ve Almon, 2009).

Oyunun ¢ocugun biligsel gelisimindeki énemi goz Oniine alan aragtirmacilar, egitimde
oyunlardan ve oyunlastirmadan ne sekilde faydalanabilecegi {izerinde caligsmalar
yiirtiitmiislerdir. Oyun temelli 6grenme etkinlikleri ile 6grencilere daha zengin 6grenme
yasantilar1 saglanabilmekte ve bdylece Ogrenmenin etkinligi, verimliligi ve kalicilig
artirilabilmektedir (Kayabas1 ve Akbas, 2017; Sentiirk, 2020). “Oyunlastirma oyun dis1 bir
alanin oyun kurallar1 ve oyun bilesenleri ile tasarlanarak tamamen oyun haline
doniistiiriilmesi iken; oyun temelli 6grenme bir dersin oyunlar araciligi ile 6gretilmesidir”
(Yildirnm ve Demir, 2014, s. 661). Egitimde oyunlastirmanin temel amaci, 6grencilerin
motivasyonunu arttirarak siirece dahil olma istegini artirmak ve 6grenme siire¢lerini daha
cekici hale getirmektedir (Xu, 2012). Ayrica teknolojinin yayginlagmas: ile beraber
degisen Ogrenen karakteristiklerine uygun ve onlarin isteklerine uygun Ggretim
tasarimlarinin  gerceklestirilmesinde oyunlastirma oldukca Onemli bir yer tutmaktadir
(Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014; Yildirnm ve Demir, 2014). Okullarda oyunlara yer
verilmesi de giiniimiizde tartigma konusudur. Okullar geleneksel ogrenme yeri olarak
bilinmekte ve ¢ocuklar cogunlukla okulda 6grenmek i¢in oynamasalar da, anaokullarinda
bu durum degismekte, Ogrenme ve gelismeyi saglamak i¢in daha ¢ok oyunlara
bagvurulmaktadir (Kaytez ve Durualp, 2014; Samuelsson ve Carlsson, 2008; Trawick-
Smith vd., 2015). Ciinkii oyun ¢ocuklarin gelisim alanlarin1 uyarmak, kendilerine daha
fazla glivenmelerini saglamak ve onlara kesfetme, kendileri i¢in bir seyler bulma ve
problem ¢6zme becerilerini gelistirme konusunda itici giic vermek i¢in ¢ok 6nemli bir
aractir (Karaoglu, 2020). Erken yas egitim ortaminda yer alan oyun tabanli etkinlikler ve
O0grenme uygulamalari, ¢ocuklarin 6grenme yeteneklerini gelistirmelerine ve diinyay1
anlamlandirmalarina olanak saglayabilmektedir (Drake, 2001). Oyunun c¢ocugun psiko-

motor becerileri {izerinde de olumlu etkileri vardir. Oyun sayesinde ¢ocuk dikkatini daha
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1yi toplar, el ayak ve goz koordinasyonunu gelistirerek viicudunu daha iyi kontrol eder ve

daha dengeli olur (Kogyigit vd., 2007).

2.6 Zeka Oyunlari

Gilinilimiizde, zeka oyunlar1 egitsel oyunlarin arasinda 6nemli bir yer tutmaktadir. Zeka
oyunlarin1 Devecioglu ve Karadag (2016, s.43), “Bireylerin kendi potansiyellerinin farkina
varabilmeleri, hizli ve dogru karar verebilmeleri, problemler karsisinda kendilerine 6zgi
¢Ozlim yollar iiretebilmeleri ve en 6nemlisi de kendilerini siirekli yenileyebilmeleri igin
sunulan etkinlikler” olarak tanimlamistir. "Zeka Oyunlar1" terimi, her tlir masa isti,
mantiksal oyun ve bilgisayar oyunu i¢in genellestirilmis bir baslik olarak kullanilmaktadir
ve zekad oyunlarinda genellikle uzamsal algiya dayali her tiirlii probleme ve soyut grafik
yapilara ¢oziim bulma amaglanmaktadir (Kylasov ve Garcés, 2011). Cocuklar bu oyunlar
oynarken problemleri ¢ozmek i¢in farkli yollar bulmalari ve mantiksal diistinme
becerilerini kullanmalar1 gerektigi i¢in, diistinme becerileri gelismektedir (Demirel, 2015).
Erdogan vd. (2017), zeka oyunlarmnin tanimi su sekilde yapmustir: “Zeka oyunlari belirli
kurallari, hedefi ve/veya kazanan-kaybedeni belirleyen durumlar1 bulunan, ¢oziilmeyi
bekleyen problematik bir baglam ortaya koyan, sans faktoriiniin en az oldugu, uzamsal
diisinme yeteneginin, psikomotor becerilerinin, hafiza ve dikkat giiclinlin, temel
matematik becerilerinin ve biligsel stratejilerin ise kosulmasini gerektiren oyunlardir”
(s.290).

Ogrencilerin zeka diizeylerinin ve cesitli becerilerinin gelistirilmesinde zekd oyunlarinin
etkili bir arag olarak kullanilabilecegi diisiiniilmektedir. Zeka oyunlarinda gercek
yasamdan da dahil olmak {izere cesitli problemler oyunlastirilarak 6grencilerin ¢dziim
tiretmesi istenir. Bu nedenle 6grencilerin problem ¢6zme becerileri lizerinde de ¢cok olumlu
katkilari olabilmektedir. Zeka oyunlarinin gesitli faydalari nedeni ile Zeka Oyunlari dersi
MEB ortaokul 6gretim programina ders programina ders olarak dahil edilmistir. “Zeka
oyunlart dersinde 6grencilerin zeka potansiyellerini tanimasi1 ve gelistirmesi, problemler
karsisinda farkli ve 6zgiin stratejiler gelistirmesi, hizli ve dogru karar vermesi, sistematik
bir diisiince yapisi gelistirmesi, zekd oyunlar1 kapsaminda bireysel, takim halinde ve
rekabet ortaminda ¢aligma becerileri gelistirmesi ve problem ¢d6zmeye yonelik olumlu bir

tutum gelistirmesi amaglanmaktadir” (MEB, 2013, s. 1).

Zeka oyunlar1 oynayarak mantik ve akil yiiriitme becerilerinin gelistirilebilecegine dair

genel bir kabul bulunmaktadir (Amory vd., 1999; Jenkins, 2002; Kiili, 2007; McFarlane
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vd., 2002). Zeka oyunlari iizerine yapilan ¢aligmalar, zekd oyunlarinin akil yiiritme
becerilerini desteklemek ve gelistirmek icin pedagojik potansiyelini vurgulamis, matematik
gibi miifredat konularindaki performansini da olumlu etkileyebilecegini gostermistir
(Bottino vd., 2007). Oyunlarla oynarken 6grenciler bir “oyun dongiisiine" dahil olurlar
(Garris vd., 2002), yinelenen yargi-davranig-geri bildirim dongiilerinin, oyun kurallarini
tam olarak anlamalarina ve oyun talepleri ve kisitlamalariyla daha iyi basa ¢ikmalarina yol
acabilecegi ve boylece oyundan tam olarak yararlanmalarini saglayacagi disiiniilmektedir
(Bottino vd., 2009). Zeka oyunlari, kalici 6grenmenin saglanabilmesi ve 6grenmeye karsi
olumlu tutum gelistirilebilmesi i¢in d6grenciyi siirecte aktif kilan, eglenerek 6grenen, merak
ve heyecani artiran bir 6grenme araci olarak goriilmektedir (Dempsey vd., 2002). Son
olarak okullarda yapilan zeka oyunu etkinlikleri 6grencilerin iletisim, yaraticilik, problem
¢6zme, matematiksel ve mantiksal diisiinme ve akademik becerilere katkida bulunmustur
(Kula, 2021). Zeka oyunlarinin alanyazinda sayilan bu egitsel faydalart nedeni ile zeka
oyunlart dersi se¢cmeli ders olarak ortaokullarin 6gretim programina dahil edilmistir.
Bunun disinda ilkokullarda serbest etkinlik derslerinde siklikla zekd oyunlarmma da yer
verilmektedir. Ayrica MEB tarafindan akil oyunlari, 6grencilerin zihinsel becerilerini
gelistirmeye yonelik bir ara¢ olarak 6gretmenlere onerilmis ve bu dogrultuda MEB Hayat
Boyu Ogrenme Genel Miidiirliigii tarafindan 6gretmenlere akil oyunlar1 6gretimi kursu

verilmistir (Kula, 2020).

Baslangicta merkezi olarak agilan kursun icerigi incelendiginde, zeka oyunlar1 1 (30 saat)
ve zeka oyunlar1 2 (30 saat) kurs egitimlerinden olustugu, bu egitimleri muvaffakiyetle
bitiren 6gretmenlerin Zeka Oyunlar1 Egitici Egitmeni unvanina sahip oldugu, {invana sahip
olan egiticilerinde kendi illerinde diger Ogretmenleri egitmek iizere kurslar agtiklari

goriilmektedir (Kul ve Kel, 2021).

Ilerleyen siiregte, Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Miidiirliigiince, belli bir diizen
icinde olusturulan Yillik Hizmet i¢i Egitim Plan1 kapsaminda egitimler verilmeye devam
edilmistir. Merkezi Zeka Oyunlar1 Egitici Egitimini muvaffakiyet ile bitiren egitmenler,
gorev aldiklart illerde Zeka Oyunlar Egitici Egitmeni olmuslardir. Mahalli hizmet igi
egitimlerine katilan kursiyer egitimcilere, gorev aldiklar1 okullarda “Zeka Oyunlar1” dersi
ve kursu verebilmelerine yonelik zekd oyunlar1 etkinliklerinin beceri ve bilgileri
ogretilmistir. Bu kapsamda Zeka Oyunlari-1 (30 saat) ve Zeka Oyunlari-2 (30 saat) olmak

tizere kurslar diizenlemislerdir.

31



Zeka oyunlar farkli sekillerde kategorilere ayrilabilmektedir. Ornegin MEB (2013), zeka
oyunlarmi akil yiiriitme ve isleme oyunlari, sdzel oyunlar, geometrik-mekanik oyunlar,
hafiza oyunlari, strateji oyunlar1 ve zeka sorular1 olmak iizere alt1 kategoriye ayirmistir.
Dijital ortamda hazirlanan zeka oyunlarinin yaninda, fiziksel materyallerle hazirlanan zeka
oyunlar1 bulundugu gibi hi¢ materyal igermeyen, tamamen sozel veya gorsel olan, sayisal

beceri gerektiren oldukea fazla ¢esitte zeka oyunu bulunmaktadir.

2.6.1 Zeka Oyunlariin Tarihgesi

Zeka oyunlart insanlik tarihinin ¢ok eski donemlerinden beri insan yasaminda 6énemli bir
yer tutmaktadir. En eski zekad oyunlarindan biri olarak kabul edilen satrang hakkindaki ilk
alintt M.O. 600 yilina ait bir Pers kaynaginda bulunmustur ve bu kaynakta oyunun
kaynaginin Hindistan oldugu belirtilmektedir (Lasker, 2021; Parlett, 1999). Romalilar ve
Yunanlilar tarafindan bilinmeyen satrancin, Avrupa’ya altinct yiizyilda giris yaptigi
diistiniilmektedir. Satrancin temelini olusturan Chaturanga oyununda dort oyuncu yer
almakta, her oyuncunun kral, kale, fil ve vezire karsilik gelen iigtas, at ve dort piyonu
bulunmaktadir. Oyuncular, dikdortgen bir zarin atilmasiyla hangi parcanin hareket
edecegine karar vermekteydi. 1350 yil kadar 6nce Chatrang isimli oyun iki oyuncu, 64
kare ve zarsiz olarak oynanmaya basland1 (Bird, 1893). 64 karelik bu tahtaya ise
Ashtapada ad1 verilmekteydi (Ferrito ve Sanvito, 1990).

Dama oyununun tarihgesi ile ilgili olarak iki teori bulunmaktadir. Teorilerin birincisi
damanin satrancin basitlestirilmis hali oldugunu belirtirken, digeri Ispanyol oyunu
Alquerque’nun satrang tahtasina uyarlanmis hali oldugunu agiklamaktadir (Lasker, 2021).
Alquerque oyununun ilk olarak M.O. 1400 civarinda Misir’da ortaya ¢iktig1 ve daha sonra
Ispanya’ya gectigi diisiiniilmektedir. Bu oyunda amag, rakibin miimkiin oldugu kadar ¢ok
tagini almaktir ve damaya oldukca benzemektedir (Westerveld, 2013). Osmanli déneminde
de dama sevilerek oynanan bir oyundu. Dama oyunu en parlak devrini Sultan Abdiilaziz’in
saltanat doneminde yasamis ve bu donemde saray kadrosuna damacilar dahil edilmistir
(Ayberk, 2016). Sultan Abdiilaziz’in de dama oyununda olduk¢a basarili oldugu ve dama
oyununa yeni taktikler kazandirdig: belirtilmektedir (Baykur, 2008).

Dama Tiirkler tarafinda sonradan benimsenmis bir zekd oyunu olmasina karsin Mangala
oyunu Tiirk topluluklar1 arasinda ¢ok eski tarihlerden beri bilinmekte ve oynanmaktadir.
Oyunun Tiirklerden diinyaya yayilmasiin 17. Yiizyilda gergeklestigi diisiiniiliirken, oyuna
ait 4000 yillik kayaya oyulmus bir mangala tas1 Kazakistan’da bulunmustur (Kul, 2018).
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Diinyada Mankala yaygin adi ile bilinen oyunun, Anadolu’da Tiirkler arasinda yaygin
bilinen ad1 ise “Kogiirme” dir (Kiiglikyildiz, 2022). Osmanli déneminde de ¢ok sevilen bir

akil oyunu olarak yaygin bir sekilde oynanmustir (Orak vd., 2016).

Oyun ve oyuncaklarin ge¢misinin insanlik tarihi ile beraber basladigi diisiiniilmektedir.
Gliniimiizde de oynanan ¢ogu oyunun, eski ¢aglarda da bilindigi ve oynandig1 cesitli
buluntulardan anlasilmaktadir. En eski tas oyunu olarak kabul géren “bes tas”, farkli
toplumlarda tas yerine farkli malzemeler kullanilarak da oynanmis hatta tas yerine asik
kemiklerinin kullanilabildigi goériilmektedir (Basal, 2007). Go oyunun ge¢misi Konfigyiis
metinlerinde gececek kadar eskiye gitmektedir ve kokeninin Cin oldugu diistiniilmektedir.
Ancak batida bilinirliginin artmasi 19. yilizyili bulmustur. Go oyunun kokenine iliskin
bircok teori bulunmaktadir. Bir goriise gore ilk defa Cin Imparatoru You’nun ogluna
egitim vermek i¢in kullanilmistir (Malone, 2012). Bir baska eski medeniyet olan Misir’da
oynanan oyunlar ise Senet, Han ve Tau olarak isimlendirilmekte, bu oyunlarin Yunan ve
Latin oyunlarinin temelini olusturdugu diistiniilmektedir (Westerveld, 2016). Antik Yunan
oyunlarma iliskin birgok buluntu ve kaynak bulunmaktadir. Ornegin bir Yunan oyunu olan
polis, daha sonra Romalilarin oynayacagi latrunculi oyununun temelini olusturmustur

(Westerveld, 2016).

2.6.2 Zeka Oyunlarinin Egitimde Kullanildig1 Alanlar

Zeka oyunlarinin egitimin ¢esitli alanlarinda kullanimina iliskin ¢ok sayida calisma
yapilmistir. Zeka oyunlarinin muhakeme becerileri (Reiter vd., 2014; Tas ve Yo6ndemli,
2018), matematik 6gretimi (Bottino vd., 2007; Erdogan vd., 2007; Saygi ve Alkas Ulusoy,
2019; Ulusoy vd., 2017), ortaokul 6grencilerinin saldirganlik davranisi (Gengay vd., 2019),
problem ¢6zme ve akil yiiriitme becerileri (Kurbal, 2015; Sahin, 2019), zihinsel beceri
(Marangoz ve Demirtas, 2017), {istiin zekali ¢ocuklarin egitimi (Alkan ve Mertol, 2017),
uzamsal zeka (Alexiou ve Schippers, 2018; Dokumaci Siit¢ii, 2018; Liu vd., 2020; Siew ve
Abdullah, 2012; Yang ve Chen, 2010, Zeybek ve Saygi, 2018), 6grencilerin biligsel ve
duyussal ozellikleri (Demirel, 2015), kavram 6gretimi (Cagir ve Orug, 2020), yaratict
diisiinme becerileri (Ott ve Pozzi, 2012), pratik diistinme becerisi (Dewar, 2012; Savas,
2019) ve liderlik becerileri (Zengin, 2018) iizerindeki etkisini inceleyen c¢aligsmalar

bulunmaktadir.
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Tiirkiye’de zekd oyunlari dersi Ogretim programinda, basamakli G6gretim programi
yaklagimi benimsenmistir. Basamakli 6gretim programina gore, Ogrencilerin 6grenme
Oncesi seviyeleri, 6grenme sitilleri, zekd boyutlar1 ve diisiinme sistemleri birbirinden
farklidir ve program bu farkliliklar temel alinarak olusturulur (MEB, 2013). Bu anlayisa
uygun hazirlanan 6gretim programinda ¢ok c¢esitli etkinlikler bulunmakta, 6grenciler kendi
ilgi ve kapasitelerine gore Ogretim etkinlii segebilmektedirler. Boylece Ogrencilerin
etkinliklere ¢ok fazla ilgi gosterecegi ve katilimda istekli olacag diisiiniilmektedir. MEB
(2013) zekd oyunlar1 dersi 6gretim programina gore, basamakli 6gretim programinda
hiyerarsik olarak siralanmis ii¢ ana basamak bulunmaktadir:

1. Basamak-Baslangic diizeyi: Zekd oyunlarmin kurallarim1 = grenmeyi, — giris

seviyesindeki basit oyunlar1 oynayabilme ve bulmaca ¢6zme becerisi kazanmayi kapsar.

2. Basamak-Orta diizey: Mantik yiiriitmeyi, bulmacalara yonelik dogru ¢6ziim stratejileri
liretmeyi ve uygulmayi, orta zorluk seviyesindeki oyunlar1 oynayabilme ve bulmaca ¢6zme

becerisi kazanmay1 kapsar.

3. Basamak-ileri diizey: Farkli bakis acilar1 iiretme, yaratict olma, analiz ve
degerlendirme, sonuglar1 farkli konularla eslestirme, ileri zorluk seviyesindeki oyunlari

oynayabilme ve bulmaca ¢dzme becerisi kazanmay1 kapsar.

Tirkiye’de zekd oyunlarinin Milli Egitim miifredatina segmeli ders olarak dahil olmasinin
yaninda, diinyada da zeka oyunlarinin egitimin farkli alanlarinda kullanima iligskin birgok
ornek bulunmaktadir. Satran¢ diinyada okullarda ve egitimde en yaygin kullanilan zeka
oyunlarindan birisidir. 2012'de Avrupa Parlamentosu, Ogrenmede basariya, elestirel
diistinmeyi, problem ¢ozme ve karar verme becerisini gelistirmeye dogrudan katkida
bulunduklar1 i¢in okul aktivitelerinde satrancin uygulanmasii tavsiye eden "Okulda
Satrang" bildirgesini kabul etmistir (Jankovic ve Novak, 2019; Romanova, 2014). Gliney
Afrika’dan Venezuela’nin devlet okullarina kadar, satrang 6grencilere {ist diizey diislinme
becerileri kazandirmak i¢in etkinli bir ara¢ olarak kullanilmaktadir (Jankovic ve Novak,
2019). Okullarda satrang 6gretimi Dogu Avrupa iilkelerinde eski bir gelenek olsa da,
Kanada, Amerika ve hatta Avrupa'daki bazi okul bolgelerinde de okullarda satrang
Ogretimi yaygindir (Romano, 2011). Uluslararasi Satran¢ Federasyonu’nun Okullarda
Satrang Anketi raporuna gore diinya ¢apinda 25.373.339 6grenci okullarda satrang egitimi

almaktadir (Hall ve Nash, 2021). Ayn1 rapora gore satran¢ egitiminde yazilim kullanimi da
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giderek yaygilasmakta ve 92 iilke satrang egitiminde yazilim kullanmaktadir. Ingiltere’de
ilkokullarda satrang derslerinin degerlendirildigi bir ¢alismada, ilkokullarda satrang ders

programi basarili bulunmus ve okullarda yaygin olarak kullanildig1 belirtilmistir (Jerrim
vd., 2016).

2013 yilinda Rusya'da "Moskova Akil Oyunlar1" egitim projesi kapsaminda iiniversitelerde
ve okullarda festivaller ve maratonlar gerceklestirilmistir. Proje programinda klasik ve Cin
satranci, tavla, bri¢ ve Japon masa oyunlar1 (Go, Renju ve Shogi) 6gretilmis ve oynanmuistir

(Romanova, 2014).

2.7 Programlama ve Programlama Dilleri

Programlama kavraminin bircok tanimi bulunmaktadir. Programlama, komutlar
kullanilarak bilgisayara istenilen islerin yaptirilmast olarak tanimlanabilmektedir
(Arabacioglu vd., 2007; Kesici ve Kocabas, 2001; Sirakaya, 2018; Tugun, Uzunboylu ve
Ozdamli, 2017). Kesici ve Kocabas (2007) daha sonra tanimlarin1 genisletmis ve “bir
problemin bilgisayarda nasil ¢dziimlenecegini, ¢oziim igin nasil bir yol izlenecegini
belirleyen ve bilgisayarin ¢alismasint bu dogrultuda yonlendiren komutlar dizisini
bilgisayar programi, hazirlanan programin bilgisayara girilmesi, derlenmesi ve
calistirilmas1 islemlerini de bilgisayar programlama”olarak nitelendirmistir (s. 3). Bir
baska tanimda programlama; “problemleri ¢6zmek, insan-bilgisayar etkilesimini saglamak
ve belirli bir gorevi bilgisayarlar tarafindan gerceklestirmek ic¢in g¢esitli komut setleri ile
yapilan uygulama ve gelistirme siireci” olarak tanimlanmistir (Sayin ve Seferoglu, 2016, s.
6). Programlama masaiisti veya mobil bilgisayarlara, bir elektronik devre Kkartina,
yaptirilmak istenilen bir islemin bir programlama dilinin komutlar1 kullanilarak
yaptirilmast isidir (Wong vd., 2015). Programlamanin siiregleri {izerinden yapilan bir
tanimda, analiz yapma, problem i¢in genellenebilir sekilde ¢oziim iiretme, liretilen sonucu
bir algoritmaya doniistiirme, basamaklarini dogru siralama ve olusturulan algoritmanin bir
programlama dili iizerinden elektronik ortama aktarma basamaklarina vurgu yapilmistir
(Michael ve Omoloye, 2014). Programlamanin siire¢ tizerinden yapilan bir bagka tanimda
programlama, problemin ¢oziimii i¢in gerekli bir dizi komutun bilgisayarin anlayabilecegi
sekilde kodlara doniistiiriilmesi, derlenmesi ve islenmesi siireci olarak aciklanmistir (Kesici

ve Kocabasg, 2001).
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Kodlama egitiminin 1960’11 yillarda Logo programlama dilinin kullanimi ile basladig:
belirtilmektedir (Solomon vd., 2020). Giiniimiizde kodlama egitimine verilen 6nem giderek
artmakta ve kodlama egitimine yonelik dersler 6gretim programlarinda kendine daha fazla
yer bulmaktadir (Akpimnar ve Altun, 2014; Demirer ve Sak, 2016, Kalelioglu vd., 2014;
Saymm ve Seferoglu, 2016). Programlama becerisi, giiniimiizde en 6nemli teknolojik
okuryazarlik becerileri arasinda goriilmektedir (Lau ve Yuen, 2011). Bu nedenle Estonya,
Giiney Kore, Ingiltere, ABD gibi birgok iilkede programlama egitimi kiigiik smniflardan
baslayarak miifredata dahil edilmektedir (Demirer ve Sak, 2016; Sayin ve Seferoglu,
2016). Programlama egitiminin ortaokul, ilkokul ve hatta anasiniflarinda dahi
uygulanmasinin 6nemi vurgulanmaktadir (Fessakis vd.,2013; Kalelioglu ve Giilbahar,
2014; Kalelioglu, 2015; Uslu vd., 2018). Programlama iizerine derslerin birgok iilkede
kiigiik yaslardan itibaren baglanmasinin temel nedenleri arasinda, programlama alaninda
hevesi ve yetenegi olan Ogrencilerin alani tanima ve bu alanda kendilerini gelistirme
imkani1 tanimak oldugu sdylenebilir (Yecan vd., 2017). Ayrica 6grencilerin bilissel gelisimi

izerine olumlu etkileri olabilecegi diisiiniilmektedir (Baz, 2018).

Tirkiye’de 2012-2013 egitim-6gretim yilindan itibaren miifredata dahil edilen Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersi kapsaminda, ortaokul 5. Siiftan baslayarak okullarda
kodlama egitimi verilmektedir. Liselerde ise, 2016 yilindan itibaren Bilgisayar Bilimi dersi
miifredata dahil edilmis ve bu derste bulunan “Problem Co6zme ve Algoritmalar”,
“Programlama”, “Web Tabanli Programlama”, “Mobil Programlama” konular1 kapsaminda
kodlama egitimi verilmektedir (TTKB, 2016). Programlama egitimi i¢in proje tabanl
calismalar da gergeklestirilmistir. Ornegin 2015 yilinda baslatilan Kodla(Ma)nisa Projesi
ile ortaokul 6grencileri Code.org sitesinde ve Scratch blok tabanli programlama ortaminda

calismislardir (Uslu vd., 2018).

Programlama egitiminin Ogrenciler iizerinde yarattifi etkiler bilimsel calismalar ile
incelenmis ve ¢ok sayida olumlu katki saglayabilecegi ortaya koyulmustur. Bu katkilar
arasinda problem ¢dzme (Calder, 2010; Fessakis vd., 2013; Kalelioglu ve Giilbahar, 2014;
Lai ve Yang, 2011; Ozoran vd., 2012; Saeli vd., 2011), sorgulama (Fox ve Farmer 2011;
Psycharis ve Kallia, 2017); yaraticilik (Kobsiripat, 2015; Taylor vd., 2010), bilgi-islemsel
diistinme (Calao vd., 2015; Lye ve Koh, 2014), elestirel diisiinme (Cosar, 2013) ve mantik
yiriitme (Calder, 2010; Fessakis vd., 2013; Siegle, 2009; Taylor vd., 2010) becerilerini
gelistirme gosterilebilir. Ayrica bireyin basar1 duygusunu giiclendirmekte (Akkus
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vd.,2019) ve motivasyonlarimi arttirmakta (Kafai vd.,1997), kendini ifade ve iletisim
becerilerini gelistirmektedir (Dogan ve Kert, 2016). Programlama siirecinin énemli bir
boliimiinii olusturan algoritma gelistirme i¢in gelistirilen beceriler programlama siirecinin
disinda matematik, miihendislik, geometri ve fen gibi farkli alanlarda karsilasilan sorunlar1
¢ozmekte de kullanilabilmektedir (Ozoran vd., 2012). Programlama siireci g¢ocuklara
problemlere bir¢ok acidan bakarak en uygun ¢oziimii gelistirmeyi, yaratici ve sistematik
diistinmeyi, isbirligi igerisinde calismayi, sonug¢ olarak mantiksal diislinme becerilerini
kullanmay1 Ogretmektedir (Durak vd., 2017). Bunun yanisira, programlama siireci
icerisinde ¢ocuklarin iist diizey biligsel diisiinme becerileri de gelismektedir (Demir, 2015;

Fessakis vd., 2013).

2.7.1 Programlama Egitiminde Karsilasilan Zorluklar

Programlama egitimine yonelik gosterilen ilgiye ve son yillarda artan Onemine karsin
programlama egitimi beraberinde bazi zorluklar1 getirmekte ve egitim i¢in uzun siiregler
ayrilmast gerekmektedir (Erol ve Kurt, 2017; Kalelioglu, 2015; Yiikseltiirk ve Altiok,
2016). Programlama egitiminin zor olarak alginlanmasina neden olarak geleneksel
programlama dillerinin soyut kavramlar icermesi (Esteves ve Mendes, 2004; Futschek ve
Moschitz, 2011; Ozoran vd., 2012), kodlarin ¢gogunlukla yabanci dil igermesi (Arabacioglu
vd., 2007) her programlam dilinde komutlarin farkli bigimlerde ifade edilmesi (Catlak vd.,
2015; Derus ve Ali, 2012), programlama dillerinin komutlarinin ve derleyici
programlarinin arayiizlerinin karmasik olmasi (Sayginer ve Tiiziin, 2017), giris seviyesi
kullanicilar i¢in karmasik olmasi (Askar ve Davenport, 2009; Erol ve Kurt, 2017, Hill,
2015) ve ogrencilerin programlamaya karsin olumsuz tutum igerisinde olmalar1 (Baser,
2013) neden olarak gosterilebilir. Bunun disinda programlama problem ¢6zme, mantiksal
diistinme ve yaraticilik gibi {ist diizey biligsel becerileri de gerektirmektedir (Akpinar ve
Altun, 2014; Sayginer ve Tiziin, 2017; Shin vd., 2013). Programlama egitiminde
uygulanan Ogretim stratejileri nedeni ile de ¢esitli zorluklar yasanabilmektedir. Klasik
programlama Ogretimi yonteminde programlama egitiminde, programlama diline iligkin
kurallar yazil1 olarak verilir ve 68rencinin bunlar1 ezberlemesi istenir fakat bu yontem ile
programlama Ogretimi ogrenciler tarafindan zor bulunmaktadir (Byrne ve Lyons, 2001,

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

Blok tabanli programalama ortamlarinda ise, grafik tabanli bir arayiiz {izerinde
programlama dilinin kurallarina gore kod yazilmasina gerek kalmadan, kod bloklarmin
stiriiklenip brrakilarak dizilmesi mantigiyla kodlama islemi yapilmaktadir (Durak vd.,
2017; Sirakaya, 2018). Blok tabanli programlama araglarinda, projelere resim, ses ve video
gibi 6geler eklenebilmekte ve Ogeler diizenlenebilmektedir. Blok tabanli programlama
araglarinin ilk ortaya ¢ikis tarihi olarak 1986 yili verilebilir (Durak vd., 2017). Giiniimiizde
Alice, Blockly, Scratch, App Inventor, ToolBox, Tynker, Mblock, miniblock ve Looking
Glass gibi birgok programlama yazilimi oldugu gibi Code.org codecademy.com,
coderdojo.com ve codemonkey.com gibi Web tabanli araglar da bulunmaktadir. Bu
araglarin bir¢cogu bilgisayar programlamayi oyun atmosferi i¢inde yasatarak Ogretmeyi
amaglamaktadirlar (Dogan ve Kert, 2016). Programlama egitiminde 6grenci ozelliklerine
ve egitim ortamina en uygun olan blok tabanli programlama araci, ¢ok sayida segenek
arasindan segilerek kullanilabilmektedir. Programlama aracini kullanacak o6grencilerin
daha etkili O0grenme gerceklestirebilmesi, Ogretim amaclariin gergeklestirilebilmesi,
Ogrenci ilgi ve motivasyonunun saplanabilmesi i¢in dogru programlama ortaminin tercih
edilmesi olduk¢a onemlidir (Ozmen ve Varol, 2012; Sayan, 2016). Blok tabanli
programlama arac¢larinin karsilastirildigr bir ¢alismada Scratch ve Code.org, belirlenen

kriterlere en ¢ok uyan programlama araglari olarak tespit edilmistir (Kraleva vd., 2019).

Programlama egitimine yeni baglayan 6grencilerin zihinsel islevleri kazanma siireci olarak
kendini gelistirmede somut islemler doneminde bulunmasi durumunda, soyut yapidaki
kodlama yapilarin1 metin tabanli programlama ortamlarinda anlamalar1 olduk¢a zordur
(Demirer ve Sak, 2016). Arastirmacilar gesitli nedenlerle blok tabanli programlama
ortamlarinin ¢ocuklar ve programlama oOgretimine yeni baglayanlar icin en uygun
programlama ortami1 oldugunu belirtmektedirler. Bu nedenler arasinda arayiiziiniin
grafiksel olmas1 ve kod yazimini gerektirmemesi gosterilebilir (Cimen Cosgun ve Cosgun,
2018; Durak vd., 2017). Metin tabanli programlama ortamlarinda kod yazmak bilissel
acidan olduk¢a soyut bir islemdir. Blok tabanli programlama ortamlarinda ise
programlama ile ilgili temel kavramlar, gorsellestirilmekte ve daha somut bir hale
getirilmektedir (Futschek ve Moschitz, 2011). Blok tabanli programlama ortamlarinda
kodlamada yazim hatasi sorunu yaganmadig i¢in, 68renci kodlamanin temel kavramlarina
daha fazla odaklanabilmektedir (Durak vd., 2017; Kim vd., 2012). Ayrica blok tabanl

kodlama ortamlarinda kodlamay1 cocuklar daha eglenceli bulmaktadir (Moreno-Leon,
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Robles ve Roman-Gonzalez, 2016; Papert, 1993). Bu 6zellikleri nedeni ile blok tabanl
programlama ortamlarinin  ¢ocuklarin  programlama 6greniminde olusan biligsel
engellerinin azaltilmasinda etkili bir ara¢ oldugu belirtilmektedir (Hill, 2015). Ozellikle
ilkogretim kademesinde Scratch gibi blok tabanli programlama araglari, metin tabanli
programlama yerine siklikla kullanilmaktadir (Fields vd., 2015). Blok tabanli programlama
ortamlarmin avantajlar1 su sekilde siralanabilmektedir (Mohamad vd., 2011; Sirakaya,
2018):

e Arayiiziiniin kullanici i¢in kullaniminin basit olmasi

o Profesyonel programlama becerileri gerektirmemesi

e Glinliik konugma diline yakin bir dil kullanilmas1 ve Tiirk¢e desteklemesi

¢ Kod bloklarinin taginarak birbirine eklenmesi ve kod yazimina gerek kalmamasi

e Sadece dogru kod bloklarinin birbirine eklenmesine izin vermesi

e Kod yaziminda, yazim hatasi sorununu ortadan kaldirmasi

e Programlamayi gorsellestirerek somutlastirmasi

e Uygulama gelistirmenin daha hizli ve diisiik maliyetli olmas1

Blok tabanli programlamanin okullarda kullaniminin egitsel faydalarinin arastirildigi cesitli
caligmalarda, blok tabanli programlamanin programlama egitiminde kolaylik sagladigi
(Korkmaz, 2016; Mohamad vd., 2011), problem ¢6zme becerilerini gelistirdigi (Fessakis
vd., 2013), programlamaya yonelik motivasyonlarini arttirdigi (Erol, 2015; Ortiz-Colon ve
Romo, 2016), programlamaya yonelik ilgi ve goriislerini olumlu yonde etkiledigi (Durak
vd., 2017), bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirdigi (Portelance, 2015) ve derse
katilimlarint arttirdigr (Zuckerman vd., 2009) gézlemlenmistir. Bu nedenle 6zellikle giris
seviyesi programlama egitiminde, blok tabanli programlama araglarinin kullanimi
uzmanlarca tavsiye edilmekte ve yaygmn bir sekilde kullanilmaktadir. Scratch gibi blok
tabanli programlama ortamlarinin grup ¢alismalarinda kullanimmin ise ¢ok verimli

olmadigi sonucuna ulasilmistir (Shin vd.,2013).

Gilintimiizde okullarda en c¢ok kullanilan blok tabanli programlama araclarinda biri de
Code.org dur. Web tabanli olarak calismaktadir ve kullanimi ve aboneligi ticretsizdir.
Egitim igerikleri yas gruplarina gore diizenlenmistir, yas gruplarinda kolaydan zora dogru
bir gelisim programi izlenmistir. Ogretmenlere sanal smif olusturma ve dgrenci gelisimini

takip edebilme gibi imkanlar sunmaktadir. Tiirk¢e de dahil olmak iizere 67 farkli dil
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desteklenmekte ve diinya c¢apinda 180’den fazla iilkede genis kapsamli olarak
kullanilmaktadir (Code.org, 2020).

2.8 Zeka Oyunlarinin Algoritma Gelistirme ve Kodlama fle Olan iliskisi

Zeka oyunlart programlama egitiminde dogrudan bir arag olarak kullanilabilmektedir.
Programlama mantigin1 gelistirmek i¢in teknik programlama egitimi yerine farkli tipte
zekd oyunlar1 aktiviteleri gerceklestirilebilmektedir. Aktivitelere katilan 6grencilerin
mantiksal gelistirme kapasitesi artacak ve ileride karmasik program yapilarin1 daha kolay
olusturabilecektir (Shirsath, 2014). Levitin ve Papalaskari (2002), algoritma tasarimi ve
analizini 0gretmek icin zekd oyunlar1 ve zeka oyunlar1 benzeri problemler kullanmanin

avantajlarini su sekilde siralamistir:

o Zekd oyunlari, dgrencilerin algoritmalar hakkinda, programlama ve bilgisayar dili
konularindan bagimsiz olarak, daha soyut bir diizeyde diisiinmeye zorlar.

e Zeka oyunlari, algoritmik tasarim stratejilerinin bilgisayar bilimleri alanindan uzak olan
farkli alanlarda da bir problem ¢6zme araci olarak goriilebilmektedir.

e Zeka oyunlari, yaraticiligin ve problem ¢ézme becerilerinin gelistirilmesine yardimei
olur.

e Zekd oyunlart ogrencilerin ilgisini ¢eker ve onlara verilen problemlerin ¢éziimii

tizerinde daha ¢ok calisma istegi uyandirir.

Zeka oyunlariin, algoritma gelistirme ve kodlama ile kesistigi temel nokta problem ¢dzme
becerilerini gelistirmeyi hedeflemesidir (Falkner vd., 2010; Falkner vd., 2012; Klymchuk,
2017; Law, 2016; Merrick, 2010; Yoneyama vd., 2008). Ornegin problem ¢dzme
basamaklarinda oldugu gibi, programlama siirecinin ilk asamalarim1 da problemi
anlamlandirma ve anlamlandirilan problemin ¢6ziimii iizerine fikir gelistirmek
olusturmaktadir (Cimen Cosgun ve Cosgun, 2018). Programlamada da, zekd oyunlarinda
oldugu gibi bdl yonet stratejisi kullanilmaktadir. Ogrenci her bir ifadeyi kiiciik parcalara
boler ve her parca icin gerekli kodlar1 yazdiktan sonra bunlari dogru bir sira ile
birlestirerek programi olusturur (Falkner vd., 2010). Bulmacalar, algoritma gelistirme
stirecini daha somut bir hale getirerek anlasilmasini kolaylasgtirmaktadir (Eranki ve

Moudgalya, 2013).
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Zeka oyunlan iizerine Tiirkiye’de yapilan 26 tez ¢aligmasinin sonuglarinin incelendigi bir
calismada, dokuz lisansiistii tez ¢alismasinda zeka oyunlarinin 6grencilerin problem ¢ézme
becerisini gelistirdigi, iki ¢alismada ise Ogrencilerin yaraticilik becerilerinin gelistirdigi

belirlenmistir (Ozdevecioglu ve Sdylemez, 2021).

Levitin ve Papalaskari (2002), zekd oyunlarinin algoritma egitimi verilen derslerde ii¢
sekilde kullanilabilecegini belirtmistir:

1. Algoritma tasarimina yeni bir yaklasim getirmek;

2. Algoritmik diislinceye yaklagim becerilerini gelistirmek;

3. Bir programlama projesi i¢in tema olarak kullanilmast;

Bunun disinda Cigas ve Hsin (2005), zekd oyunlarinin matematige giris ve programlama
derslerinde kullanilabilecegi belirtilmis ve bu alanlarda kullanilabilecek zeka oyunlarina
ornekler vermistir. Zeka oyunlar1 kullanilarak, matematik egitiminde programlama {izerine
bilgisi olmayan 6grencilere karar verme, dongiiler ve olasilik gibi konularin 6gretiminde de
kullanilabilmekte, yani bir bakima programlama egitiminin yerini almaktadir (Cigas ve

Hsin, 2005).

Algoritma kitaplarinda standart olarak kullanilan zeka oyunlari: Hanoi kulesi problemi,
Konigsberg kopriisii, labirentler ve n-queens problemleri olarak siralanmistir (Levitin ve
Papalaskari, 2002). Ayrica LightBot, Robozzle ve bir¢ok “Hour of Code” aktivitesi gibi
zekd oyunlar1 blok tabanli programlama egitiminde de kullanilabilmektedir (Wilson,
2015). Sudoku vb. zekd oyunlarinda Ogrenci hedefe ulagmak icin dogru sayilar
yerlestirmelidir. Bu tiir zekd oyunlar1 aktivitelerine katilan 6grencilerin yaraticiliklar1 ve
farkli yollarla diistinme becerileri gelismekte, bu beceriler programlama i¢in oldukca
faydali olmaktadir (Shirsath, 2014). Sonug¢ olarak programlama egitimi i¢in oyun tabanlh
zeka oyunlan ile yapilan etkinlikler, pedagojik agidan olduk¢a degerli bir ara¢ olarak
goriilmektedir (Abreu, 2021).

2.9 Onem

Problem ¢6zme, stratejik diisiinme, ¢0zlim iiretme, sorgulama gibi zihinsel siireclerin
gelisimi  bireyin programlama becerisi konusunda yeterli konuma gelmelerini
saglamaktadir. Bu yoOniiyle zeka oyunlarn etkinliklerinin akil yiiriitme ve diisiinme

becerilerine odaklanmas1 ve bu becerileri gelistirmeyi hedeflemesi nedeniyle programlama
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becerisinin istenilen dilizeyde gerceklesip gerceklesmeyecegi ve zekd oyunlar
etkinliklerinin programlama becerisi iizerine nasil bir etkisinin olabilecegi sorusunu
diisiindiirmektedir. Yapilan alanyazin incelemesi sonucunda zeka oyunlar1 etkinliklerinin
programlama becerisi ile ilgili olan iligkisini belirlemeye yonelik caligmalara
ulagilamamustir. Belirtildigi gibi programlama ogretiminin zorlugundan dolay1 zeka
oyunlart etkinlikleri etkili bir ara¢ olarak kullanilabilmektedir. Bu nedenle g¢aligmanin

alana 6nemli bir katki saglayacagi diistiniilmektedir.

Bu calisma ile zeka oyunlari etkinliklerinin programlama becerileri {izerine olan etkisi
incelenmistir. Ayrica arastirma kapsaminda gelistirilen zeka basari testinin de ileride bu
alanda caligsma yapacak arastirmacilara kolaylik saglayacag: diisiiniilmektedir. Bu amagla
arastirmada zeka oyunlar1 etkinliklerinin blok tabanli programlama becerisi lizerindeki

etkisi incelenmistir.

2.10 Stmirhhiklar

Bu aragtirma, Bursa ilinde 2019-2020 egitim 6gretim yilinda bir devlet okulunda 6grenim
goren yedinci smif Ogrencilerini kapsamaktadir. Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi
yedinci simif dgretim programinda blok tabanli programlama konusu igin ikinci donem
ayrilmistir. Bu nedenle blok tabanli kodlama uygulamalari yarim donem ile
siirlandirilmigtir. Zeka oyunlart uygulamalarinin sekiz hafta ile smirlandirilmasinin
nedeni ise uygulamalarda sekiz ayr1 zeka oyunu etkinligine yer verilmis ve her bir etkinlik
i¢in bir haftada bulunan iki ders saati siiresinin uygun bulunmus olmasidir. Zeka oyunlari

etkinlikleri sadece deney grubuna dahil olan 6grenciler ile gergeklestirilmistir.

Arastirma kapsaminda kullanilan zeka oyunlari etkinliklerindeki oyun tiirleri; stratejik
diistinme, akil vyiiriitme, ¢ikarimda bulunma gibi iist diizey diisiinme becerilerini
destekleyecek nitelikteki etkinlikler arastirmaci tarafindan secilmistir. Bu oyun tiirlerinin
secilmis olmasinin temel nedeni programlama alanina katki saglayacak tlirde becerilere
odaklanmis olmalaridir. Etkinliklerin uygulama siralamasinda basitten zora dogru bir
diizen izlenmistir. Arastirmada kullanilan zekd oyunlar1 etkinlikleri sunlardir: Sudoku,
Kendoku (islemli sudoku), Pentomino (sekil yerlestirme), Numbrix (say1 dizme), Komsu
sayilar, tents (cadir yerlestirme), Skyscrapers (apartmanlar), Star Battle (yildiz

yerlestirme).
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2.11 Amag

Bu aragtirmanin amaci akil ve zeka oyunlart etkinliklerinin ortaokul 7. sinif 6grencilerinin
blok tabanli programlama 6grenme becerisi iizerindeki etkisini belirlemektir. Bu amag
cercevesinde agsagida verilen arastirma sorularina yanit aranacaktir:

1. Akil ve zekd oyunlan etkinliklerinin gergeklestirildigi deney grubu ile etkinliklerin
gerceklestirilmedigi kontrol grubunun blok tabanli programlama basarilari arasinda anlamli
bir farklilik var midir?

2. Akil ve zeka oyunlart etkinliklerinin gergeklestirildigi deney grubu ile etkinliklerin
gerceklestirilmedigi kontrol grubunun blok temelli programlamaya iliskin Ozyeterlik
algilar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

3. Akil ve zekd oyunlari etkinliklerinin gergeklestirildigi deney grubu ile etkinliklerin
gerceklestirilmedigi kontrol grubunun kodlamaya yonelik tutumlar1 arasinda anlamli bir
farklilik var midir?

4. Akil ve zeka oyunlar etkinliklerinin gergeklestirildigi deney grubunun uygulama 6ncesi
ve sonrasi zeka oyunlari basarilar arasinda anlaml bir farklilik var midir?

5. Ogrencilerin, akil ve zekad oyunlari etkinliklerinin derslerde ve giinliik yasamda
kendilerine sagladig1 faydalar hakkindaki goriisleri nelerdir?

6. Ogrencilerin, akil ve zekd oyunlar1 etkinliklerinin problem ¢6zme becerileri
Ozyeterlilikleri lizerindeki etkisine iliskin goriisleri nelerdir?

7. Ogrencilerin akil ve zekd oyunlari etkinliklerinin kagit etkinlikleri ile yiiriitiilmesi
hakkindaki gortisleri nelerdir?

8. Etkinlikler sonunda 6grencilerin akil ve zeka oyunlarina yonelik goriislerinde meydana
gelen degisiklikler nelerdir?

9. Ogrencilerin akil ve zeka oyunlari etkinliklerinde en fazla ilgilerini ¢eken &zellikler
nelerdir?

10. Ogrencilerin, akil ve zeka oOyunlari etkinliklerinin blok tabanli programlama

ozyeterlilikleri iizerindeki etkisine iliskin goriisleri nelerdir?
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3. ILGILI ALANYAZIN

Bu boliimde arastirma konusuna katki saglayabilecek ge¢cmiste yapilmis olan benzer
caligmalar incelenecektir. Algoritma Ogretiminde zeka oyunlarinin kullanildigi bir
calismada, kullanilabilecek cesitli zeka oyunlar1 incelenmis ve bunlar genel algoritma

tasarim tekniklerine gore siniflandirilmistir (Levitin ve Papalaskari, 2002).

Kaliforniya Universitesi Bilgisayar Miihendisligi Béliimii birinci smif 6grencilerinin
matematiksel yollarla motive edilmesinin amaclandig1 bir calisma kapsaminda “bilgisayar
miihendisliginde on sasirtici problem” baglikli bir seminer diizenlenmistir (Parhami, 2009).
Seminerde bulmacalar igin genel ¢oziim yontemleri Oncelikle egitmen tarafindan
tartisilmakta ve daha sonra bulmacalarin ve ¢Oziim stratejilerinin - bilgisayar

mithendisligindeki gercek teknik zorluklarla nasil iligkili oldugunu gosterilmektedir.

Bottino vd. (2011), dijital akil oyunlari oynamak igin gereken bazi akil yiirlitme
becerilerine sahip olma ile ilkokul 6grencilerinin okul performansi arasindaki iliskiyi
incelemistir. Calisma, 60 Italyan ilkokul Ogrencinin katilmmi iceren bir saha
aragtirmasidir. Calisma sonucunda, okul basarisi ile dijital oyunlart ¢dzme yetenegi

arasinda 6onemli bir tutarlilik bulunmustur.

Choi ve Lee (2015), yaptig1 arastirmada, ¢alisma grubunu 33 istiin yetenekli ilkokul
ogrencisi olusturmaktadir. Arastirmanin sonuglarina gore, zeka oyunlari temelli algoritma
ogrenme etkinlikleri, geleneksel algoritma dgrenme etkinlikleriyle karsilastirilmig ve zeka
oyunlart temelli etkinliklerin 6grenciler tizerinde daha olumlu etkileri oldugu goriilmiistiir.
Sonug olarak zeka oyunlarinin algoritma 6gretiminde kullanimi ile 6grencilerin algoritma

ogrenmeleri geligmistir.

Kurbal (2015), 6. smif zeka oyunlar1 dersi 6grencilerinin problem ¢dzme stratejilerini ve
akil yiiriitme becerilerini incelemistir. Bu ¢alisma 2014-2015 6gretim yilinin sonbahar
doneminde gerceklestirilmistir. Calismaya Ankara ilinin G6lbas1 semtinde bulunan 6zel bir
ortaokulda okuyan ve zeka oyunlar1 dersi alan 40 6.smif 6grencisi katilmistir. Calismanin
bulgular1 incelendiginde, 6n test ve son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak son test

lehine anlamli bir fark oldugu goriilmektedir. Bu bulgu, zekd oyunlar1 dersi alan
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ogrencilerin problem c¢6zme stratejilerini ve akil yiirlitme becerilerini gelistirdigini

gostermektedir.

Sudoku, Futoshiki ve Kakuro gibi akil ve zekad oyunlar1 etkinliklerinin 8. Smifa giden
Ogrencilerin denklemler ve esitsizlikler kazanimima yonelik basarilarima etkisinin
incelendigi bir baska calismada, 2015-2016 egitim Ogretim yilinda ortaokul 8. Sinifinda
egitim alan 34 Ogrenci ile yar1 deneysel arastirma gercgeklestirilmistir (Namli, 2016).
Aragtirma sonucunda, ders saatleri disinda ¢alisma olarak 6gretilen Sudoku, Futoshiki ve
Kakuro gibi akil ve zeka oyunlari etkinliklerinin, ikinci kademenin 8. sinifinda 6grenim
goren Ogrencilerin denklemler ve esitsizlikler konularindaki kazanimlarina, akademik
yonden gelisimlerine ve gelisimleri sonucundaki elde ettikleri basarilarinin kaliciligina
faydast olmadigr goriilmiistir. Zeka oyunlart etkinliklerinin, ikinci kademedeki
ogrencilerin matematige yonelik tutumlar incelendiginde Ogrencilere yonelik bir etkisi

gorilmiustir.

Orta Asya kaynakli zeka ve strateji oyunlar1 destekli 6gretime dayali uygulamalarin
akademik basariya ve tutuma etkisinin incelendigi bir ¢alisma, Bursa ili Niliifer ilgesinin
ozel bir ilkokulunda igiincii sinifta okuyan 15 erkek ve 9 kiz olmak iizere toplam 24
ogrenci ile yapilmistir. Kolay ulasilabilir durum 6rneklemesi arastirmaya alinmistir (Orak
vd., 2016). Elde edilen bulgular incelendiginde; Orta Asya’da derslerde uygulanan zeka ve
strateji oyun etkinlikleri destekli 6grenmeyi iceren c¢alismalarin, matematik dersindeki
basartya olumlu yonde etkisi oldugunu ve akademik agidan basariyr yiikselttigi

gOriilmiistiir.

Marangoz ve Demirtas’in (2017), mekanik zeka oyunlarinin ilkokul 2. siif §grencilerinin
zihinsel beceri diizeylerine etkisini inceledigi calismalarmin ¢alisma grubunu, Istanbul ili,
Cekmekoy ilgesinde 6zel bir okulda 6grenim gdren 12'si deney grubunda, 12'si de kontrol
grubunda yer alan toplam 24 ilkokul 2. sinif 6grencisi olugturmaktadir. Arastirmada, 14
hafta boyunca 14 farkli mekanik zeka oyunlar1 uygulanan 6grencilerin, zihinsel beceri
diizeylerinde tiim alt boyutlar i¢in anlamli bir artis oldugu sonucuna varilmistir. Buna gore,
mekanik zekd oyunlarimin ilkokul 2. sinif 6grencilerinin zihinsel beceri diizeylerini

gelistirdigi soylenebilmektedir.

45



Geometrik-mekanik oyunlari igeren etkinlik ¢alismalarinin ikinci kademe Ggrencilerinin
uzamsal diisiinebilme becerilerine etkisinin arastirildig1 bir ¢alismanin 6rneklemini 2015-
2016 egitim 6gretim yilinda Kocaeli ilinin bir bolge ortaokulunda kayith altinci, yedinci ve
sekizinci sinif 6grencileri olusturmaktadir (Demirkaya ve Masal, 2017). 6., 7. ve 8. sinif
gruplarindaki 6grencilerin her sinif diizeyi i¢in uzamsal beceri 6n test ve son test puanlari

arasinda son test lehine istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu bulgusuna ulagilmstir.

Giil ve Serin (2017), KKTC’de satrang egitimi alan ve almayan ilkokul ve ortaokul
Ogrencilerinin problem ¢d6zme becerilerine yonelik algilarinin incelendigi bir ¢alisma
gerceklestirmistir. Arastirmanin ¢alisma grubu 2016-2017 egitim ve Ogretim doneminde
KKTC‘de bulunan ilkokul ve ortaokullarina devam eden 5, 6, 7 ve 8. sinif satrang egitimi
alan ve almayan Ogrencilerden olusmaktadir. Calisma, 100 kiz (%46,9) ve 113 erkek
(%53,1), toplamda 213 6grenci ile gerceklestirilmis, bu 6grencilerin 107’si satrang egitimi
alan ve 106’s1 satrang egitimi almayan 6grencilerden olugmaktadir. Arastirma sonuglarina
gore problem ¢dzme becerilerinin kiz ve erkeklerde farklilik gostermedigi ortaya ¢ikmustir.
Satrang egitimi alan Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerinde giiven, kaginma ve

0zdenetim alt boyutlar1 agisindan anlamli bir fark bulunmamustir.

Siitgii (2018), geometrik-mekanik zeka oyunlarmin &gretmen adaylarinin geometrik
diisiinme diizeylerine olan etkisini incelemistir. Arastirmada ¢alisma grubunu, 2017-2018
egitim-0gretim yilinda bir devlet {iniversitesinde 6grenim goren 54 ilkogretim matematik
O0gretmen aday1 olusturmaktadir. Aragtirmanin sonuglar incelendiginde, hem somut arag
gereclerle hem de dijital ortamda yapilan etkinliklerin {iniversitede 68renim goren ve
O0gretmen olmayr hedefleyen ogrencilerin, geometrik diistinme becerilerinde anlamli
diizeyde bir fark olustugu ve arttirdig1 goriilmiistiir. Ayrica somut arag geregler ile yapilan
caligmalarin bilgisayar gibi dijital ortamlarda yapilan caligmalara gore iiniversitede okuyan
ve dgretmen olmay1 planlayan Ogrencilerin, geometrik diisiinme diizeylerini arttirmasina

karsin aralarindaki farkin istatistiksel bakimdan anlamli olmadig1 goriilmiistiir.

Akil ve zekd oyunlar etkinliklerinin ikinci kademede egitim goren Ogrencilerin
matematiksel diisiinebilme ve yorumlama becerilerine olan etkisinin incelendigi bir
calisma, 2015-2016 egitim Ogretim yilinda Kirikkale ilindeki bir devlet okulunda
uygulanmistir (Tas ve Yondemli, 2018). Calismanin 6rneklemini 8. siiflarin dort degisik

sinifinda egitim goren toplam 20 6grenci olusturmustur. Arastirmada elde edilen verilerin
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analizinde iligkili Orneklemler t-testinden yararlanilmistir. Arastirma kapsamindaki
bulgular incelendiginde akil ve zeka oyunlarina benzer etkinliklerin ikinci kademe
Ogrencilerinin matematiksel diisiinebilme ve yorumlama becerilerini olumlu yonde

gelistirdigi gorilmiistiir.

Bir devlet {iniversitesinde 2. sinifta 6grenim goren 30 ortaokul matematik Ogretmen
adayiyla yapilan bir calismada apartmanlar oyununun ortaokul matematik 6gretmen
adaylarinin uzamsal gorsellestirme yeteneklerine olan etkisi incelenmistir (Zeybek ve
Saygi, 2018). Yapilan analizler sonucunda apartmanlar oyunu oynamanin ortaokul
matematik 6gretmen adaylarinin uzamsal gorsellestirme yeteneklerine pozitif yonde etkisi

oldugu belirlenmistir.

Zeka oyunlar egitiminin fen bilimleri 6gretmen adaylarinin elestirel diisiinme egilimleri
lizerine etkisinin arastirildig1 bir baska arastirmanin ¢alisma grubunu Bartin Universitesi
Egitim Fakiiltesinde fen bilimleri egitimi almakta olan 3’lincii smif O6grencileri
olusturmaktadir (Kara, 2018). Calismaya katilan katilimcilarin 3’1 (%13,64) erkek ve 19°u
(%83,36) kizdir. Arastirmada zeka oyunlart egitimi sonrasinda elestirel diislinme
egilimlerinin zekd oyunlari almayan gruba gore gelisme gosterdigi ve normal elestirel
diistinme egilimi seviyesine ¢iktig1 belirlenmistir. Sonug olarak, zekd oyunlar1 egitiminin
fen egitiminin amaglarin1 yerine getirmede kullanilabilecek bir ara¢ oldugu ortaya

konmustur.

Se¢meli olarak okutulan zeka oyunlari dersinde, etkinlik olarak yapilan geometrik-mekanik
oyun etkinliklerinin, 6grencilerin akademik 6z yeterlik ve problem ¢6zebilme becerilerine
yonelik etkisinin ¢alisildigi bir ¢alismanin 6rneklemini, 2014-2015 egitim 6gretim yilinda
Kirikkale ilinin Merkez ilgesinde bulunan bir devlet okulunda se¢meli zeka oyunlar
dersini okutan 20 G6gretmen ile ikinci kademe 6. smniflarinda egitim alan 22 6grenci
olusturmustur (Baki, 2018). Arastirmadan elde edilen sonuglar incelendiginde, geometrik-
mekanik zeka oyunlar etkinliklerinin, 6. sinif 6grencileri bazinda bakildiginda akademik
acidan 6z yeterlikleri ile problem ¢dzebilme becerilerinin gelisimlerinde anlamli farklilik

gorilmiistiir.

2018-2019 egitim &gretim yilinda Konya Dedeler Imam Hatip Ortaokulunda okuyan 26

yedinci siif 68rencisi lizerinde yliriitiilen bir ¢alismada akil ve zeka oyunlarimin ilkégretim
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yedinci siif dgrencilerinin akil yiiriitme becerilerine ve matematiksel tutumlarina etkisi
incelenmistir (Yilmaz, 2019). Arastirmanin sonucunda akil ve zekd oyunlarinin
kullanilmas1 6grencilerin matematiksel akil yiiriitme becerilerinin gelismesinde son test
lehine anlamli bir fark ortaya ¢ikarmistir. Matematige karsi olumlu tutum gelistirmelerinde

ise 6grencilerde gelisme olmustur ama anlamli bir fark tespit edilmemistir.

Terzi (2019), zekad oyunlarinin ikinci kademede 6grenim goren 6. siif Ogrencilerinin
yaratici diistinme becerileri {izerine etkilerini incelemistir. Yapilan bu ¢alismada 6rneklemi
2017-2018 egitim Ogretim y1l1 birinci doneminde, Bayburt ilindeki bir devlet okulunda 6.
Siniflar bazinda farkli 2 sinifta egitim goren toplam 70 6grenci olusturmustur. Caligmanin
sonuclart incelendiginde deney ve kontrol grubunun o©n test basar1 puanlar
karsilastirildiginda  anlamli  bir fark goriilmemistir, fakat son test puanlar
karsilagtirildiginda ise deney grubu &grencilerinin kontrol grubu Ogrencilerine nazaran
deney grubu 6grencileri yoniinde anlamli bir farklilik goriilmiistiir. Uygulanan eslestirilmis
t-testinde kontrol grubunun 6n test ile son test puanlari arasinda anlamli bir farkin olmadigi
goriilmiistiir. Bu sonuca karsin deney grubunun 6n test ile son test puanlari arasindaki farka
bakildiginda ise son test puanlart agisindan anlamli bir fark goriilmiistir. Arastirma
sonucunda elde edilen bulgular incelendiginde se¢meli zeka oyunlart dersinin 6grencilerin
yaratici diislinebilme becerilerinin gelisimine fazlasiyla katki sagladigi, 6grencilerin kisisel

gelisimlerini gelistirdigi gorilmiistiir.

Matematik ve dilbilgisi derslerinde akil oyunlarinin ortaokul &grencilerinin basarilart ve
algilanan problem ¢6zme becerileri iizerindeki etkisinin arastirildigi bir ¢calismada ¢alisma
grubunu 48 altinct sinif 6grencisi olusturmustur (Demirel ve Karakus Yilmaz, 2019). Elde
edilen bulgulara gore deney grubundaki Ggrencilerin oynanan akil oyunlari, algilanan

problem ¢6zme becerilerinde gelisme meydana gelmistir.

Ustiin zekal: ogrencilerde akil ve zekd etkinliklerinin ileri seviye zihinsel diisiinme
yeteneklerine etkisinin incelendigi bir arastirmanin hedefi, ilkokula giden iistlin yetenekli
ogrencilerle gergeklestirilen farkli akil ve zeka etkinliklerinin analitik diistinebilme
becerilerine, farkli agilardan bakarak elestirel diisiinebilme becerilerine ve sonuglar1 hizlica
yorumlayip karar verebilme becerilerine olan katkisini gérmek olarak belirlenmistir (Bas
vd., 2020). Caligmanin Orneklemini 2016-2017 egitim 6gretim yilinda Ankara ilinin

Cankaya ilgesindeki 6zel okullarindan birinde egitim goren lstiin yetenekli 22 G6grenci
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olusturmaktadir. Calismada elde edilen bulgular incelendiginde istiin yetenekli
ogrencilerle gerceklestirilen akil ve zeka etkinliklerin, lstiin 6zelliklere sahip olan
Ogrencilerin analitik disiinebilme becerilerine, elestirel diisiinebilme becerilerine ve
karsilagilan problemler karsisinda karar verebilme becerilerine olumlu yonde katki

sagladig1 ve gelistirdigi goriilmiistiir.

Dokumaci Siit¢ii (2021), Tiirkiye’de akil ve zeka oyunlart etkinlikleri ile ilgili yapilan
bilimsel arastirmalari dokiiman incelemesi yontemiyle tematik ve metodolojik agidan
incelemistir. Bu arastirmada tez olarak 26 lisansiistii tezi ve bu tezlerden iiretilmemis 23
makaleyi incelemistir. Incelenen arastirmalarda en fazla “Zekd oyunlarmin bazi
degiskenlere etkisi” konusunun c¢alisildigir belirlenmistir. Arastirmalarda nitel arastirma
yontemine nazaran, nicel arastirma yonteminin daha ¢ok kullanildigi, deneysel deseninin
en ¢ok kullanildigi, ilkokul ve ortaokul dgrencileri ile daha fazla galigildigl, genel olarak
basit tesadiifi Ornekleme yoOnteminin kullanildigi, 1-50 ve 51-100 kisilik 6rneklem
genigliginin genellikle belirlendigi, veri toplama araci olarak ¢ogunlukla test araglarinin
kullanildigi, veri analiz teknigi bakimindan daha c¢ok betimsel istatistikler, varsayim

analizleri ve karsilagtirma testlerinin tercih edildigi belirlenmistir.

Okullarda se¢meli ders olarak verilen zekd oyunlari dersinin Ogrencilerin matematik
problemi ¢dzmebilme becerilerine ve matematik problemi ¢ozebilmeye yonelik yansitict
diistinme becerilerine etkisinin incelendigi bir ¢alismanin 6rneklemini, bir devlet okulunda
egitim goren 34’1 deney grubu, 34’1 ise kontrol grubu 6grencisi olan toplam 68 ikinci
kademe Ogrencisi olusturmustur (Sanlidag ve Aykag, 2021). Calismada; farkli iki grupta
olan ikinci kademe Ogrencilerinin matematik problemi ¢6zebilme becerilerini ve
matematik problemi ¢6zmeye yonelik yansitict diislinme becerilerine yonelik olumlu
yonde bir yiikselis oldugu ve se¢meli olarak zekd oyunlar1 dersi verilen deney grubu
ogrencilerinde yiikselisin daha ¢ok oldugu tespit edilmistir. Arastirmada, zeka oyunlar
dersinin ikinci kademe Ogrencilerinin matematik problemi ¢ozebilme becerilerine ve
matematik problemi ¢d6zmeye yoOnelik yansitict diisiinebilme becerilerini arttirdig

gorilmiistiir.
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4. YONTEM

Bu boliimde aragtirmanin modeli, veri toplama siireci ve verilerin analizi sunulmustur.
Calismaya ait model, orneklem, degiskenler, veri toplama araglari, ¢calisma kapsaminda
gerceklestirilen 6gretimin planlanma-uygulanma calismasi ve yapilan analizler hakkinda

bilgiler sunulmustur.

4.1 Calisma Modeli

Bu c¢aligmada nitel ve nicel arastirma yontemlerine basvurulmustur. Arastirma kapsaminda
karma arastirma yontemlerinden, Creswell’in (2003) 6nerdigi “Sirali Agiklayici Desen”
kullanilmigtir. Calismanin nicel boyutunda 6n test-son test kontrol gruplu yari deneysel
arastirma deseni  kullanilmistir. Calisma rastgele secilmis iki grup iizerinde
gerceklestirilmistir. Deney ve kontrol grubu olarak secgilen gruplara egitim uygulamasi

Oncesi ve sonrasinda 6lgekler uygulanarak veriler elde edilmistir.

Calismanin nitel boyutunda ise c¢alisma grubuna dahil olan 6grencilerin bazilar ile yari
yapilandirilmis goriismeler gerceklestirilmis ve goriismelerden elde edilen bulgular nitel

veri analizi yontemleri ile incelenmistir.

4.2 Orneklem

Caligsma kapsaminda segilen 6rneklemi 2019-2020 yillar1 arasinda Bursa ilinde bulunan bir
devlet ortaokulunda 7. Sinif diizeyinde bulunan 4 farkli subede 6grenim géren toplam 56
ogrenci olusturmaktadir. Iki subede bulunan 28 &grenci deney grubunda, diger iki subede
bulunan 28 o6grenci ise kontrol grubunda yer almistir. Orneklemin belirlenmesinde
olasiliklt olmayan (amagcli) 6rnekleme yontemlerinden “tipik durum 6rnekleme” yontemi
kullanilmistir. Tipik durum, evreni temsil edebilecek olan ve o6zellikleri evrenden farkli
olamayan durumlar1 belirtmek ic¢in kullanilmaktadir (Marshall ve Rossman, 2014).
Aragtirmanin nicel siirecine dahil olmus olan 6grencilerin demografik bilgileri Tablo
4.1°de verilmistir. Cinsiyet bakimindan 6grenci sayilarinin esit dagilmamasiin nedeni,

orneklemdeki 6grencilerin 4 farkli subeden secilmis olmalaridir.
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Tablo 4.1: Arastirmanin nicel boyutuna dahil olmus olan 6grencilerin demografik bilgileri.

Kiz Erkek Yabanct Uyruklu  Tiirk Uyruklu
Deney Grubu 13 15 7 21
Kontrol Grubu 15 13 7 21

Arastirmanin nitel boyutunda yapilmis olan yari yapilandirilmigs goriismeler, deney
grubunda rastgele segilen 13 6grenci ile gergeklestirilmistir. Ogrencilerin demografik
bilgileri Tablo 4.2°de verilmistir.

Tablo 4.2: Arastirmanin nitel boyutuna dahil olmus olan 6grencilerin demografik bilgileri.

Yabanct Tiirk
Kiz Erkek
Uyruklu Uyruklu
Yar yapilandirilmis goriismelere katilanlar 7 6 2 11

4.3 Cahisma Degiskenleri
Bu boliimde g¢aligmanin nicel boyutu kapsaminda belirlenmis olan bagimli ve bagimsiz

degiskenler agiklanmistir

4.3.1 Bagimh Degisken

Arastirmacinin birey veya gruplar arasindaki degiskenlik durumunu inceledigi ve ¢6ziim
igin iizerinde ¢alistig1 degiskenlere bagimli degisken denir (Biiyiikoztiirk vd., 2013).
Yapilan bu calismadaki bagimli degiskenler blok tabanli kodlama basarisi, 6zyeterlik,

kodlamaya yonelik tutum ve zeka oyunlar1 basaris1 olarak siralanmaktadir.

4.3.2 Bagimsiz Degisken

Aragtirmacinin bagimli degiskenler iizerinde etkisini 6lgmeyi planladigi degiskenlere
bagimsiz degisken denir (Biiyiikoztirk vd., 2013). Calisgmada bagimsiz degisken
kodlamaya yonelik egitim programi olarak belirlenmistir. Arastirmada kodlamaya yonelik
egitim programinin blok tabanli kodlama bilgisine, 6zyeterlik algisina ve zeka oyunlari

basarisina etkisi incelenmistir.
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4.4 Veri Toplama Araclar

Kodlamaya yonelik egitim programinin deney ve kontrol gruplarma 6gretim Oncesi ve
sonrasinda 0grencilerin blok tabanli kodlama bilgisine, 6zyeterlik algisina ve zeka oyunlari
basarisina etkisini 6lgmek amaciyla blok tabanli kodlama testi, 6zyeterlik lgegi ve zeka
oyunlart basar1 testi uygulanmistir. Ayrica 6grencilerin kodlamaya yonelik tutumlarini
0lcmek amaciyla kodlamaya yonelik tutum 6lgegi uygulanmistir. Calismada nitel verileri

toplama amagh olarak yar1 yapilandirilmis gériisme formu kullanilmistir.

4.4.1 Blok Tabanh Kodlamaya Yonelik Basar1 Testi

Arastirmaci tarafindan miifredattaki hedeflenen kazanimlara gore hazirlanan ve sonrasinda
uzman tarafindan sekillendirilen 18 soruluk blok tabanli kodlamaya yonelik basari testi
programlama egitimi 6ncesi ve sonrasinda deney ve kontrol grubuna tekrar uygulanarak
veriler elde edilmistir. Dogru cevaplar 1 puan, yanlis cevaplar ise O puan olarak

degerlendirilmistir. Sadece dogru cevap sayisi lizerinden degerlendirme yapilmistir.

4.4.2 Blok Temelli Programlamaya iliskin Ozyeterlik Algis1 Olgegi

Arastirmaya katilan 7. Smuf o6grencilerinin blok temelli programlamaya iligskin
ozyeterliklerini 6lgmek amaciyla Kasalak (2017) tarafindan gelistirilen 6zyeterlik algisi
olgegi kullanilmustir. Olgegin giivenirlik katsayis, dlgegi gelistiren arastirmaci tarafindan
.893 olarak hesaplanmistir. 12 maddeden olusan ve 5°1i likert tipinde hazirlanmis sorular 1-
Hi¢ Gilivenmiyorum, 2- Biraz Giiveniyorum, 3- Yar1 Yariya Giiveniyorum, 4- Oldukga

Giliveniyorum ve 5- Tamamen Giiveniyorum seklinde puanlanmastir.

4.4.3 Zeka Oyunlar1 Basar Testi

Arastirmac1 tarafindan se¢gmeli zekd oyunlar1 dersi miifredatindaki kazanimlara uygun
olarak hazirlanan ve sonrasinda uzman tarafindan sekillendirilen 24 soruluk zeka oyunlar
bagari testi 8 haftalik egitim Oncesinde ve sonrasinda deney grubuna uygulanarak veriler
elde edilmistir. Dogru cevaplar 1 puan, yanhis cevaplar ise 0 puan olarak
degerlendirilmistir. Sadece dogru cevap sayisi lizerinden degerlendirme yapilmistir. Zeka
oyunlart etkinliklerine yonelik basar1 testi on test ve son test Google form ile deney grubu

ogrencilerine uygulanmistir.

52



4.4.4 Kodlamaya Yonelik Tutum Olcegi

Arastirmaya katilan 7. Smif 6grencilerinin kodlamaya yonelik tutumlarini 6lgmek amaciyla
Akkus, Ozhan ve Kan (2019) tarafindan gelistirilen ortaokul &grencileri icin kodlamaya
yonelik tutum 6lgegi kullanilmistir. Olgegin giivenirlik katsayis1 olan Cronbach Alfa
degeri, Olgegi gelistiren arastirmaci tarafindan .90 olarak hesaplanmigtir. 10 maddeden
olusan ve 5’li likert tipinde hazirlanmis sorular 1- Tamamen Katilmiyorum, 2-
Katilmiyorum, 3- Kismen Katiliyorum, 4- Katiliyorum ve 5- Tamamen Katiliyorum

seklinde puanlanmuistir.

4.4.5 Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

Aragtirmanin nitel verilerini toplamak, nicel verileri desteklemek ve bazi aragtirma
sorularina yamit aramak igin yari yapilandirilmis goriismeler gergeklestirilmistir.
Gortismeler i¢in hazirlanan form, alti amag¢ c¢ergevesinde hazirlanmis dokuz sorudan
olugmaktadir. Goriisme formunun gegerliligini saglama amaci ile iki alan uzmaninin
goriisme formu hakkindaki goriisleri alinmis ve uzmanlarin goriisleri dogrultusunda

goriisme formuna son hali verilmistir.

4.5 Egitimin Planlanmasi ve Uygulanmasi

Deney grubunda uygulanacak 8 haftalik egitim programi, arastirmaci tarafindan
planlanmistir. Blok tabanli kodlama egitiminden once deney grubuna 8 haftalik zeka
oyunlar etkinlikleri ¢aligmasi planlandi. 8 haftalik planlama 1. hafta ¢adir yerlestirme
etkinligi, 2. hafta pentomino (sekil yerlestirme) etkinligi, 3. hafta sudoku etkinligi, 4. hafta
kendoku (islemli sudoku) etkinligi, 5. hafta yildiz yerlestirme etkinligi, 6. hafta
apartmanlar etkinligi, 7. hafta komsu sayilar etkinligi, 8. hafta say1 siralama etkinligi olarak

belirlendi.

4.5.1 Uygulama

Sudoku: Sudoku genel olarak herkes tarafindan bilinen matematiksel ve algoritmik
ozellikleri olan bir say1 yerlestirme bulmacasidir. Sudoku bulmacalari, biiyiikliigline ve
¢esidine gore isimlendirilmistir. Boyutlarina gore 4x4 sudoku, 6x6 sudoku, 9x9 sudoku
gibi bir¢cok boyutu vardir. Cesitlerine gore bakildiginda ise kosegenli sudoku, ardisik
sudoku, bolgesel sudoku, zincir sudoku, samuray sudoku gibi bir¢ok ¢esidi bulunmaktadir.
En ¢ok bilinen sudoku ¢esidi 9x9 boyutlarindaki klasik sudoku cesididir. 9x9 boyutundaki

Klasik sudoku, 9 satir ve 9 siitlindan olusan toplam 81 kutucuktan olusur. Ayrica bu
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kutucuklar 3 satir ve 3 siitundan 3x3 liik 9 odaciga boliiniir. Yani 9x9 boyutundaki klasik
bir sudoku 81 kutucuk ve 9 odaciktan olusur. Sekil 4.1°de 9x9 klasik sudoku ve ¢oziimii
gosterilmistir. 1’den 9’ a kadar olan sayilar bu 81 kutucuga belirlenmis kurallara gore
yerlestirilir. Tiim sudoku ¢esitleri i¢in gecerli olan bu kurallar su sekildedir. Her satirda
1’den 9’a kadar sayilar birer defa kullanilarak yerlestirilmelidir. Her siitunda 1’den 9’a
kadar sayilar birer defa kullanilarak yerlestirilmelidir. 9 kutucuktan olusan her bir odacikta

da 1’den 9’a kadar sayilar birer defa kullanilarak yerlestirilmelidir

3|5 2 4 1|3|5]9]7]6]2]8]4
/8 5 8la|7]|5(2|3[9]1]6
2 3 9le6|2|8]1]4|7]5]3

Odacik 4|3 1 9 6|7(8[4]3[5]1]|2]9
917 3 :>421697835

3 gl2|4]6 5/9(3[1]8]2]4|6]7

5 3 2/5]9|7]6]1[3]4]8

8 1 3(8l4af2]5]9|6]7]1

7 3 5 711]6|3]4a]8[5]9]2

Sekil 4.1: 9x9 Klasik sudoku ve ¢oziimii.

Islemli Sudoku (Kendoku): Islemli sudoku oyunu, gocuklarin farkli bakis agilarii
gelistirmek adina tasarlanan dort isleme dayali bir oyun olarak ifade edilmektedir. Islemli
sudoku diinyada genel olarak kendoku ismiyle bilinmekle birlikte Kenken, Calcudoku ve
Mathdoku isimleri ile de bilinmektedir. Kendoku oyunu boyutlarina gore 3x3, 4x4, 5x5,
6x6 gibi farkliliklar gostermektedir. Ornegin 4x4 kendoku, 4 satir ve 4 siitundan olusan 16
kutucuga sahiptir. Kullanilacak sayilar 1’den 4’e kadardir. Ayrica kalin cizgilerle
belirlenmis farkli sekillerde boéliimlere ayrilmistir. Kendoku oyunu her yastan insanin
aritmetik ve mantiga dayali oynayabilecegi bir oyun olup oldukca basit kurallara sahiptir.
Tim kendoku ¢esitleri i¢in gegerli olan kurallar su sekildedir. 4x4 kendoku oyununda her
satirda 1°den 4’ e kadar olan sayilar birer defa kullanilarak yerlestirilmelidir. Her siitunda
1’den 4> e kadar olan sayilar birer defa kullanilarak yerlestirilmelidir. Ayrica kalin
cizgilerle ayrilmis bdlgenin igerisine yazilacak sayilar, o bolgenin kdsesindeki isleme(+ , -
, X, /) tabi tutularak o bolgenin kosesinde bulunan sayi elde edilmelidir. Asagida 4x4

boyutlarinda kendoku sorusu ve ¢oziimii Sekil 4.2°de gosterilmistir.

54



b+ 1= 5+ 1-

2+ 12x% 2- 2= 12

Bx

-
W N

9+ 9+

-_—
N | w | B
N

Sekil 4.2: 4x4 Kendoku ve ¢ozliimii.

Apartmanlar (Skyscrapers): Sudokuya benzer yani olmasiyla beraber kendine 6zgii bir
kurali daha bulunan Skyscrapers, Tiirkge adi olan apartmanlar oyunu ile bilinmektedir,
O0grenmesi kolay, bagimlilik yapan mantik bulmacalarindan birisidir. Cézmek igin
matematik gerektirmeyen onun yerine sadece mantiginizi kullanabileceginiz bir oyundur.
Apartmanlar oyununun diger oyunlardan farki sizi ii¢c boyutlu diistinmeye zorlamasidir.
Boyutlarina gore 3x3, 4x4, 5x5, 6x6 gibi daha da farkli ¢esitleri bulanan apartmanlar
oyununun 2 temel kurali vardir. Bu temel kurallardan birincisi her satirda ve her siitunda
1’den n’e kadar tiim rakamlar (apartmanlar) yalniz birer kez yer almalidir. Kullanilan
sayilar binalarm yiiksekliklerini temsil eder. Ornegin 4x4 boyutunda apartmanlarda 1°den
4’e kadar rakamlar kullanilabilir. Buradaki 1 rakami 1 kath apartmani, 2 rakami 2 kath
apartmani, 3 rakami 3 katli apartmani, 4 rakami 4 katli apartmani belirtir. Ikinci kural ise
her satir ve siitun farkli yiikseklikte binalarla doldurulmalidir ve tablo disindaki sayilar o
yonden bakildiginda kag tane bina gorebileceginizi gosterir. Gergek hayatta oldugu gibi
oyunda da yiiksek katli bir apartmanin arkasindaki diisiik katli bir apartmani géremeyiz
veya tam tersi olarak yiiksek katli bir apartmanin 6niinde daha kisa bir apartman varsa bu
iki apartman da goriilebilir. Asagida, Sekil 4.3’te gosterildigi gibi bir apartmanlar
oyununun yukaridan bakildiginda nasil goriinecegini gosteren 3 boyutlu bir diyagram
bulunmaktadir. Bloklar apartmanlar1 ve ipuglari, o yonden bakildiginda kag¢ tanesinin
goriilebildigini gdsteriyor. Bu sema ile algak apartmanlarin daha yiiksekler tarafindan nasil

gizlendigi agikca goriilmektedir.
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Sekil 4.3: 3x3 Apartmanlar oyununun 3 boyutlu bir diyagrama.

Komgsu Sayilar: Komsu sayilar oyunu belli kurallar ¢ergevesinde bir sayir yerlestirme
oyunudur. Boyutlarina gore 4x4, 5x5, 6x6, 7x7 ve 9x9 olmak iizere ¢esitleri bulunan
komsu sayilar oyununun 2 temel kurali vardir. Bu kurallardan ilki 1’den n’e kadar olan
sayilar, her satir ve siitundaki kutucuklara sadece birer kez yazilmalidir. Bu o6zelligi ile
sudoku oyununa benzerlik gosterir. Sudoku oyunundan ayrilmasini saglayan ikinci ve en
onemli kural ise sayilarin komsuluk iliskisidir. Komsu sayilar oyunundaki tabloda sayilarin
birbirleri ile komsu olup olmadig1 ( ><') isareti ile belirtilir. Tabloda kutularin arasinda
(><) isareti varsa bu iki kutuya yazilacak sayilar birbirine komsu sayilar demektir. Ornegin
4x4 liik bir komsu sayilar oyununda kullanilacak sayilar 1, 2, 3 ve 4 tiir. Bu dort sayinin
komsuluk durumlan su sekildedir. 1 sayisinin komsusu sadece 2 sayisidir. 2 sayisinin
komsulari ise 1 ve 3 sayilaridir. 3 sayisinin komgulari ise 2 ve 4 sayilaridir. Son olarak 4
sayisinin komsusu ise sadece 3 sayisidir. Sekil 4.4’te ornek olarak gosterilen 4x4 lik
komsu sayilar oyununun ilk satirina bakacak olursak, yan yana dizilmis olan dort kutudan
sadece TUg¢iincl kutuda 4 sayis1 yazilmistir. Ayrica ilk ii¢ kutuya bakacak olursak bu kutular
arasinda (><) isareti vardir. Bu isaretler bu {li¢ kutudaki sayilarin birbirine komsu oldugunu
gostermektedir. 4 sayisinin tek komsusu 3 sayist oldugu igin, 4 sayisinin solundaki kutuya
3 sayis1 yazilmak zorundadir. Yazilan bu 3 sayisindaki kutunun soluna ise komsuluk isareti
oldugu icin ya 2 sayisi ya 4 sayis1 yazilmalidir. Fakat ayni satirda 4 sayis1 oldugu igin, ilk

kutuya 4 sayis1 yazilamaz. ilk kutudaki say1 2 olmak zorundadur.
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Sekil 4.4: 4x4 Komsu sayilar oyununun drnek gosterimi.

Yildiz Yerlestirme (Star Battle): Yildiz yerlestirme kurallar1 basit fakat ¢ozmesi zorlu olan
bir nesne yerlestirme oyunudur. Diinya genelinde ve diinya bulmaca yarigmalarinda Star
Battle ismi ile bilinmekle birlikte iilkemizde yildiz savaslari ismi ile de bilinmektedir.
Yildiz yerlestirme oyununda amag, adindan da anlasilacagi gibi yildizlari, verilen oyun
tablosunda belirli kurallara dikkat ederek dogru kutucuklara yerlestirmektir. Bu kurallar
her satirda, her siitunda ve kalin c¢izgilerle belirlenmis bdlgelerde belirtilen sayidaki
yildizlar1 yerlestirmektir. Ayrica diger bir onemli kural ise kutucuklara yerlestirilen
yildizlarin bitisik kutucuklarina ¢apraz olsa bile baska yildiz yerlestirilmemesidir. Yildiz
yerlestirme sayisina gore 1 yildiz yerlestirme, 2 yildiz yerlestirme ve 3 yildiz yerlestirme
olmak iizere 3 gesit tiirii vardir. Ornegin 1 yildiz yerlestirmeli y1ldiz yerlestirme oyununda,
her satirda, her siitunda ve kalin g¢izgilerle ayrilmis her bolgede bir yildiz olmak
zorundadir. 2 yildiz yerlestirmeli yildiz yerlestirme oyununda her satira, siituna ve bolgeye
2 yildiz, 3 yildizli yerlestirmeli y1ldiz yerlestirme oyununda ise 3 yildiz yerlestirilmelidir.
Sekil 4.5’teki ornek tek yildiz yerlestirmeli oyununun ¢6zliim basamaklar1 incelendiginde,
yuvarlak ile gosterilen kutucuk bolgede tek kutucuk oldugu icin yildiz yerlestiremeye
buradan baglanmalidir. Yildiz yerlestirildikten sonra noktalarla gdsterilen kutucuklara
oyunun kurallar1 nedeniyle yildiz yerlestirilemez ve bu yildiz yerlestirilemeyecek yerlerin

yardimuiyla ikinci yildizi koyacagimiz yeri rahatlikla bulabiliriz.
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Sekil 4.5: 8x8 Yildiz yerlestirme oyununun ¢6ziim basamaklart.

Cadir Yerlestirme (Tents): Cadir yerlestirme oyunu basit kurallar1 ve zorlu ¢éziimleri olan
bir mantik bulmacasidir. Diinya genelinde Tents ismi ile bilinen zeka oyunu iilkemizde
cadir yerlestirme ismi ile bilinmektedir. Cadir yerlestirme zekd oyununun boyutuna ve
zorluguna gore gesitleri vardir. Boyutuna gore 4x4, 5x5, 6x6, 7x7, 8x8 ve daha yukarisi
gibi olurken, zorluk derecesine gore kolay, orta, zor ve ¢ok zor gibi boliimleri vardir. Cadir
yerlestirme zeka oyunundaki amag agaclarla birlikte verilen tabloda dogru yerlere ¢adirlar
yerlestirmektir. Oyunun kurallar1 su sekildedir. Verilen tablodaki aga¢ sayis1 kadar ¢adir
yerlestirilmelidir. Her agacin yaninda yani yatayinda ya da dikeyinde bir ¢adir olmalidir.
Tabloya yerlestirilen ¢adirlar ¢caprazdan bile olsa birbirine degmemelidir. Bir ¢adir birden
fazla agaca temas edebilir. Tablonun disindaki sayilar o satirda veya siitunda kag tane ¢adir
oldugunu gosterir. Sekil 4.6’da Ornek bir cadir yerlestirme oyunu ve ¢oziimii

gosterilmektedir.
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Sekil 4.6: 4x4 Cadir yerlestirme oyunu ve ¢ozimii.

Pentomino(Sekil Yerlestirme): Bir poliomino, bir veya daha fazla esit karenin ugtan uca
birlestirilmesiyle olusturulan diizemsel bir geometrik sekildir. Pentominolar ise,
poliominolar kiimesinin yalnizca bir alt kiimesidir. Her bir poliomino tiirii, kag tane kare
kullanildigina gore adlandirilir. Yalniz bir kareden olusan diizlemsel geometrik sekillere
monomino, iki kareden olusanlarina domino, ii¢ kareden olusanlarina triomino, dort
kareden olusanlarina tetromino, bes kareden olusanlarina ile pentomino denir. Pentomino
sekilden kareler en az bir kareden birbirlerine dokunmak zorundadir. 12 farkli serbest
pentomino sekilleri vardir. Sekil 4.7 deki gibi gosterilen ve bes es birlesik kareden olusan
pentomino pargalar1 ¢agristirdiklart harflerden dolayr F, I, L, N, P, T, U, V, W, X, Y, Z

isimleriyle anilmaktadirlar.
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Sekil 4.7: 12 Pentomino seklinin harflerle gosterilisi.

Numbrix (Sayt Dizme): En temel sekilde tarif etmek gerekirse amaci platform tizerindeki
sayilar1 ardisik ve kesintisiz bir dongii olusturacak sekilde dikey, yatay ve c¢apraz olarak
birlestirmek ve bulmacayr tamamlamaktir. Numbrix platformu kutucuklara bolinmiis bir
forma sahiptir. Bu platformda 1 sayisinin oldugu kutucuk baglama noktasidir. Numbrix’in
seviyesine ve kapsamina bagh olarak bitis noktas1 25, 36, 49, 64, 81, 100, 144 ya da 225
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olabilir. Ana hedef, bitis noktasina ulasana kadar platformu sayilarla doldurmaktir.
Numbrix platformundaki tiim sayilar birlesmelidir. Ornegin 1 sayis1 2 ile, 99 sayis1 100 ile
arka arkaya gelmelidir. Numbrix bulmacasi kaglik olursa olsun, baslangi¢ ve bitis de dahil
olmak tizere aradaki tim sayilar kesintisiz bir sekilde birlesip bir tir “zincir”

olusturmalidir. Sekil 4.8’de drnek bir numbrix oyunu ve ¢éziimii gosterilmektedir.

31 12 311302312213 12

29 124 |21 |14 3212912421 14| 11
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Sekil 4.8: 6x6 Numbrix oyunu ve ¢ézimdl.

Bu kapsamda haftalik ders planlart hazirlandi. Akil ve zeka oyunlan etkinliklerine ve
kodlama egitimine baslamadan 6nce &grencilerin seviyelerini belirlemek i¢in aragtirmaci
tarafindan miifredat kazanimlarina uygun hazirlanan ve uzman kontroliinden gecen toplam
18 soruluk blok tabanli kodlamaya yonelik basari testi, 6n test olarak deney ve kontrol
gruplarina uygulandi. Akil ve zekd oyunlari etkinlerine baglamadan once, deney grubuna zeka
oyunlart etkinlikleri ile ilgili olarak seviyelerini belirlemek i¢in 8 etkinligi igeren
aragtirmaci tarafindan se¢meli zekd oyunlari dersi miifredatina uygun olarak hazirlanan ve
uzman kontroliinden gecen toplam 24 soruluk (kolay, orta, zor bolimli) 6n test
uygulamas: olan zekd oyunlar1 etkinliklerine yonelik basar1 testi yapildi. Seviyeleri
belirlenen deney grubuna 8 hafta boyunca 8 etkinligi igeren ¢aligsmalar haftada 2 ser ders
saati olmak lizere anlatild1 ve aragtirmaci tarafindan hazirlanan 40 sayfalik zeka oyunlari
etkinlikleri kitab1 deney grubu 6grencilerine dagitilarak uygulandi. Kontrol grubuna ise bu
8 haftalik siire boyunca normal miifredat konular1 haftada 2 ser ders saati olmak iizere
anlatildi. Akil ve zeka oyunlarn etkinlikleri egitimi uygulanan deney grubuna, 8 haftalik bu
egitimden sonra arastirmaci tarafindan miifredat konularina uygun hazirlanan ve uzman
kontroliinden geg¢mis olan On test ile paralellik gosteren 24 soruluk (kolay, orta, zor

boliimlii) son test uygulamasi olan zeka oyunlar1 etkinliklerine yonelik basar1 testi deney
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grubu Ogrencilerine uygulandi ve seviyelerindeki gelisme belirlendi. Deney ve kontrol
gruplarina es zamanli olarak blok tabanli kodlama egitimi verildi. Deney ve kontrol
grubuna verilen blok tabanli kodlama egitimi sonunda, arastirmaci tarafindan miifredat
kazanimlarina uygun hazirlanan ve uzman kontroliinden gecen toplam 18 soruluk blok
tabanli kodlamaya yonelik basari testi, son test olarak deney ve kontrol gruplarina tekrar
uygulandi. Pandemi doneminde olmamizdan dolayr 8 haftalik bu egitimler ve miifredat
konular1 uzaktan egitimle zoom programu iizerinden yapildi. Pandemi dénemi boyunca bu
uygulamalar 2019-2020 egitim Ogretim yilindaki 7.simif Ggrencilerine uygulandi. Bu
ogrencilerden Deney grubunun 6.sinif sonu akademik basar1 ortalamasi 85,72 iken kontrol
grubunun 6.s1n1f sonu akademik basar1 ortalamasi 84,74 tiir. Seviyelerindeki geligsmeleri
belirlenen deney ve kontrol grubu 6grencilerine kodlamaya yonelik tutum 6lgegi ve blok
temelli programlamaya iliskin 6zyeterlik algis1 6lgegi es zamanl olarak uygulandi. Son
asamada ise, deney grubu G6grencilerinden rastgele secilmis olanlara amaglari belirlenmis
ve uzman kontroliinden gecirilmis dokuz sorudan olusan yari yapilandirilmis goriisme

sorulart uygulanmigtir. Uygulama boyunca izlenen siire¢ Tablo 4.3’te verilmistir.

Tablo 4.3: Arastirmanin uygulama siireci.
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" 5§ % lD.Il-IhEILfta. vildiz verlegtirme Z Kodlama Blok Temelli
. » 5 etkinligi _ Esitimi Programlamava
B Z £ < 6Haftaapartmanlar etkinligi =~ = gt fliskin Ozyeterlik
@ Blok Tabanli & < 7. Hafta komyu sayilar = Algsst Olgesi
- Kodlamaya ;_:' etkinligi O
Yonelik g %+ 8 Haftasayisralama etkinligi 2 13 QOgrenci Ile
Basar1 On 2 ™ Yari
Testi = Yapidandirilmig
= Gorisme
%
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Tablo 4.3: (devam)

temel kavramlar: agiklar. . -
% 8. Hafta Ovkii yapraklar lligkin Ozyeterlik
vardmivla animasyonun Algis1 Olgegi
senarvosunu olugturur.

i
=L
o DENEY .
= ONCESI ISLEM DENEY SONRASI
=
Blok Tabanl
%+ 1. Hafta Belirli bir amag igin Kodlamava
grafik ve animasvonlar Vanelik lesa.n
= kullanarak sunu olusturur. Son Testi
o %+ 2. Hafta Belirli bir amag igin
E zihin haritasi tasarlar.
3}13 ¥+ 3. Hafta Poster olusturma
_ = programi kullanarak bir poster
= S  tasarlar. Kodlamaya
" Blok Tabanli E % 4. Hafta Savfatasarm Yénelik Tutum
S Kodlamava ‘E  programlan kullanarak bir iinin Blok Tabanl Olcesi
= Yonelik = olugturur. Kodlama
= Bagari On = % 5. Hafta Engelli birevler igin Egitimi
E Testi f vazili ve gorsel materyaller
Q S olusturr.
M Z <& 6 Haftalsbidigine davali
2 proje iiretir.
£ < 7.Hafta Animasyon ile ilgili Blok Temelli
= Programlamaya
o0

4.6 Verilerin Analizi

Arastirmaya katilan ortaokul 7. smif 6grencilerinden elde edilen nicel veriler SPSS 25.0
programi kullanilarak analiz edilmistir. Blok temelli programlamaya iliskin 6zyeterlik
Olcegi ile kodlamaya yonelik tutum Olceginden elde edilen veriler normal dagilim
gosterdiginden verilerin analizinde parametrik (iliskisiz 6l¢timler t-testi ve iligkili 6lgtimler
t-testi) testler kullanilmistir. Yapilan istatistiksel analizler i¢in anlamlhilik diizeyi 0,05

olarak kabul edilmistir.

Bu c¢alismada bir nitel veri analizi yazilimi olan NVivo yazilimmin 1.6.1 siirimi
kullanilmistir. Nvivo yazilimi ile insanlarin perspektiflerini ve diisiincelerini derin ve
zengin bir sekilde incelemek miimkiindiir. NVivo yazilimi bir¢ok veri tipini desteklemekte
ve i¢e aktarmaya imkan sunmaktadir. Bu bir¢ok veri tiplerinden, bu arastirmada
kullanilanlar su sekilde siralanabilir;

e Ses Dosyalari

e Goriisme Transkriptleri

62



e Goriisme Sirasinda Alinan Notlar

Bahsedilen bu o6zelliklerin disinda, NVivo yazilimi ile kodlama ve kategorilestirme
yapilabilir. Yapilan kodlama ve kategorilestirmeler, bu arastirmada kullanilan 6zelliklerden
sadece birkacidir ve bu ozellikler kullanilarak icerik analizi yapilmustir. Igerik analizi
sirasinda olusturulan kodlar, ana temalar altinda incelenmistir ve bulgular boliimiinde
sunulmustur. Ayrica, NVivo yazilimi kullanilarak kavram haritalari olusturulmus olup
bulgular boliimiiniin giris kisminda okuyucuya daha detayli bilgi vermek icin haritayla

aciklamasi beraber okuyucuya aktarilmistir.

Nitel verilerin analizinde igerik analizi yontemi kullanilmistir. Icerik analizi, metnin
icerisindeki anlamlarin kesfedilmesini amaglayan bir analiz teknigidir. Metin, ses, video,
gorsel vb. icerisinde sembol ve anlam barindiran her igerik olabilmektedir. Sozciikler,
anlamlar, iletiler, semboller, diisiinceler, tema ve kategorilerin kesfedilmesine olanak
saglamaktadir. Arastirmaci, metin igerisinde kesfetmek istenilen sembol ve anlamlarin
objektif ve sistematik kodlamalarin1 yaparak metinde gizli olan semiyotigi kesfetmektedir.
Icerik analizi, belge, sinema filmi, gazete, ulusal mars, miizik, video, fotograf, kiyafet ve
sanat eseri gibi ¢ok farkli veri tiirleri iizerinde uygulanabilmektedir. igerik analizinde
giivenirligini test etmek amaci ile bir uzman ve arastirmaci igerik analizini ayr1 ayri
gerceklestirmistir. Analizler tamamlandiktan sonra sonuglar Miles ve Huberman’in (1994)
formiili (giivenilirlik = goriis birligi / (gortsbirligi + goriis ayriligil) x 100) kullanilarak

karsilastirilmistir. Karsilastirma sonucunda %87 degerine ulagilmistir.
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5. BULGULAR

Aragtirma bulgular alt problemlere gore sunulmustur.

Arastirmada nicel ve nitel veriler toplanmistir. ilk bdliimde arastirma igin toplanan nicel

veriler paylasilacaktir.

5.1 Arastirma Kapsaminda Toplanan Nicel Bulgular
Bu boliimde test ve dlgeklerden elde edilen verilere ait normallik testlerinin sonuglari ve

yapilan analizlere ait bulgular verilmistir.

5.1.1 Normallik Testlerinin Sonug¢lari

Blok tabanli kodlama bilgisi testi, blok temelli programlamaya iligkin 6zyeterlik 6lgegi,
zeka oyunlar1 basari testi ve kodlamaya yonelik tutum O6l¢eginden elde edilen verilerin
normal dagilim gosterip gostermedigi test edilerek puan ortalamalari, standart sapma,
Skewness (basiklik) degeri, Kurtosis (¢arpiklik) degeri vb. degerler hesaplanarak tablolar

halinde gosterilmistir.

5.1.1.1 Blok Tabanh Kodlama Bilgisi Verilerinin Normallik Testlerinin Sonuglari

Blok tabanli kodlama bilgisi verilerinin normallik test sonuglar1 Tablo 5.1°de verilmistir.

Tablo 5.1: Blok Tabanli Kodlama Bilgisi verilerinin normallik testi sonuglari.

N X SS Skewness  Kurtosis Ranj  Minimum Maksimum
On 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 tabanli kodlama bilgisi verilerinin normallik test sonuglar icerisinde Skewness ve
Kurtosis degerlerine bakilmistir. Skewness ve Kurtosis degerleri -1,5 ile +1,5 arasinda
oldugu zaman verilerin normal dagilim gosterdigi kabul edilmektedir (Tabachnick and
Fidell, 2013). Tablo 5.1’de goriildiigii gibi Skewness degerinin -0,727 ile -0,423 arasinda,
Kurtosis degerinin ise -0,157 ile -0,517 arasinda degistigi tespit edilmistir. Blok tabanli
kodlama bilgisi verileri normal dagilim gdsterdiginden dolay: analizlerde parametrik testler

kullanilmistir.
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5.1.1.2 Blok Temelli Programlamaya iliskin Ozyeterlik Algis1 Olgegi Verilerinin
Normallik Testlerinin Sonuclar:
Blok temelli programlamaya iliskin O6zyeterlik algis1 Olgegi verilerinin normallik test

sonuclar1 Tablo 5.2°de verilmistir.

Tablo 5.2: Blok temelli programlamaya iliskin 6zyeterlik algis1 6lgegi verilerinin
normallik testi sonuglart.

N X SS Skewness  Kurtosis Ranj Minimum Maksimum

Ozyeterlik 56 40,66 12,69 -0,468 -0,860 47 13 60

Blok temelli programlamaya iliskin ozyeterlik algist Olcegi verilerinin normallik test
sonugclari icerisinde Skewness ve Kurtosis degerlerine bakilmigtir. Tablo 5.2°de goriildigi
gibi Skewness degeri -0,468 iken Kurtosis degeri -0,860 olarak bulunmustur. Blok temelli
programlamaya iliskin Ozyeterlik algis1 6lcegi verileri normal dagilim gosterdiginden

dolayi analizlerde parametrik testler kullanilmistir.

5.1.1.3 Zeka Oyunlar1 Basar1 Testi Verilerinin Normallik Testlerinin Sonuglari

Zeka oyunlari basart testi verilerinin normallik test sonuglar1 Tablo 5.3’te verilmistir.

Tablo 5.3: Zeka Oyunlar1 Basar1 Testi verilerinin normallik testi sonuglari.

N X SS Skewness  Kurtosis Ranj Minimum  Maksimum
On 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

Zeka oyunlar1 basar1 testi verilerinin normallik test sonuclar1 igerisinde Skewness ve
Kurtosis degerlerine bakilmistir. Tablo 5.3’te goriildiigii gibi Skewness degerinin 0,166 ile
0,010 arasinda, Kurtosis degerinin ise -0,907 ile -1,477 arasinda degistigi tespit edilmistir.
Zeka oyunlart bagari testi verileri normal dagilim gosterdiginden dolay1 analizlerde

parametrik testler kullanilmistir.
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5.1.1.4 Kodlamaya Yonelik Tutum (")lg:egi Verilerinin Normallik Testlerinin Sonuclari
Kodlamaya yonelik tutum o&lgegi verilerinin normallik test sonuglar1 Tablo 5.4’te

verilmistir.

Tablo 5.4: Kodlamaya yonelik tutum 6lgegi verilerinin normallik testi sonuglart.

N X SS Skewness  Kurtosis Ranj  Minimum Maksimum

Tutum 56 37,53 9,77 -1,027 0,567 38 12 50

Kodlamaya yonelik tutum 6lgegi verilerinin normallik test sonuclart igerisinde Skewness
ve Kurtosis degerlerine bakilmigtir. Tablo 5.4’te goriildiigi gibi Skewness degeri -1,027
iken Kurtosis degeri 0,567 olarak bulunmustur. Kodlamaya yonelik tutum o6lgegi verileri

normal dagilim gosterdiginden dolay1 analizlerde parametrik testler kullanilmistir.

5.1.2 Uygulanan Egitim Programinin Blok Tabanl Kodlama Uzerine Etkisi

18 ¢oktan se¢meli sorudan olusan blok tabanli kodlama testi, deney ve kontrol grubuna 6n
test ve son test olarak uygulanmistir. Kontrol grubunda normal miifredat programi
uygulanirken deney grubunda arastirmaci tarafindan hazirlanan 8 haftalik egitim programi
uygulanmistir. Deney ve kontrol grubunun blok tabanli kodlama testine ait 6n test ortalama
puanlari arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigina dair yapilan iliskisiz 6l¢timler t-testi

analizine ait sonuclar asagida verilmistir.

Tablo 5.5: Blok tabanli kodlama 6n test puan ortalamalarinin karsilastiriimast.

N X SS sd t p
Kontrol 28 6,03 1,71 54 - 577 ,566
Deney 28 6,32 1,98

Tablo 5.5’te goriildiigli gibi, deney ve kontrol gruplarinin blok tabanli kodlama testinden
elde ettikleri 6n test puan ortalamalari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark

bulunmamustir [t(54) = -0,577; p > 0,05].
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Deney ve kontrol grubunun blok tabanli kodlama testine ait son test ortalama puanlari
arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigina dair yapilan iliskisiz Olgiimler t-testi

analizine ait sonuglar asagida verilmistir.

Tablo 5.6: Blok tabanli kodlama son test puan ortalamalarinin karsilastiriimasi.

N X SS sd t p
Kontrol 28 12,03 2,98 54 -3,967 ,000
Deney 28 14,96 2,51

Tablo 5.6°da goriildiigii gibi, deney grubu 6grencileri (X = 14,96; SS = 2,51) kontrol grubu
ogrencilerine (X = 12,03; SS = 2,98) gore blok tabanli kodlama son testinden daha yiiksek
puan ortalamasi elde etmislerdir. Ayrica, deney ve kontrol gruplarmin blok tabanl
kodlama testinden elde ettikleri son test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark bulunmustur. [t(54) = -3,967; p < 0,05].

Normal miifredat programinin uygulandigi kontrol grubunun blok tabanli kodlama 6n test
ve son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigina dair yapilan iliskili

Olctimler t-testi analizine ait sonuglar agagida verilmistir.

Tablo 5.7: Kontrol Grubunun blok tabanli kodlama 6n test ve sontest puan ortalamalarinin

karsilastirilmasi.
N X SS sd t p
On test 28 6,03 1,71 27 -14,043 ,000
Sontest 28 12,03 2,98

Tablo 5.7°de goriildiigii gibi, kontrol grubunun blok tabanli kodlama testinden elde ettigi
son test puan ortalamasinin (X = 12,03; SS = 2,98) &n test puan ortalamasindan (X = 6,03;
SS = 1,71) daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Ayrica, kontrol grubunun blok tabanl
kodlama testinden elde ettigi on test ve son test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel

olarak anlamli bir fark bulunmustur [t(27) = -14,043; p < 0,05].
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8 haftalik egitim programinin uygulandig1 deney grubunun blok tabanli kodlama 6n test ve
son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigina dair yapilan iligkili 6l¢timler

t-testi analizine ait sonuglar agsagida verilmistir.

Tablo 5.8: Deney Grubunun blok tabanli kodlama 6n test ve son test puan ortalamalarinin

karsilastirilmasi.
N X SS sd t p
Ontest 28 6,32 1,98 27 -17,221 ,000
Son test 28 14,96 2,51

Tablo 5.8’de goriildiigii gibi, deney grubunun blok tabanli kodlama testinden elde ettigi
son test puan ortalamasimnin (X = 14,96; SS = 2,51) &n test puan ortalamasindan (X = 6,32;
SS = 1,98) daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Ayrica, deney grubunun blok tabanli
kodlama testinden elde ettigi 6n test ve son test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark bulunmustur [t(27) = -17,221; p < 0,05].

5.1.3 Uygulanan Zeka Oyunlar1 Etkinliklerinin Zeki Oyunlar1 Basanisi Uzerine
Etkisi

24 ¢oktan se¢meli sorudan olusan zeka oyunlar1 basari testi, deney grubuna 6n test ve son

test olarak uygulanmistir. 40 sayfalik zeka oyunlar etkinlikleri kitabi 8 hafta boyunca

deney grubunda uygulanmistir. Deney grubunun zeka oyunlar1 bagari testine ait on test ve

son test ortalama puanlari arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigina dair yapilan iligkili

Olctimler t-testi analizine ait sonuglar agagida verilmistir.

Tablo 5.9: Deney Grubunun zeka oyunlari basari 6n test ve son test puan ortalamalarinin

karsilastirilmasi.
N X SS sd t p
Ontest 28 4,78 2,33 27 -25,553 ,000
Son test 28 17,46 4,66
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Tablo 5.9°da goriildiigii gibi, deney grubunun zeka oyunlar1 basari testinden elde ettigi son
test puan ortalamasmmn (X = 17,46; SS = 4,66) 6n test puan ortalamasindan (X = 4,78; SS
= 2,33) daha ytiksek oldugu tespit edilmistir. Ayrica, deney grubunun zeka oyunlar1 basari
testinden elde ettigi On test ve son test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak

anlamli bir fark bulunmustur [t(27) = -25,553; p < 0,05].

5.1.4 Blok Temelli Programlamaya iliskin Ozyeterlik Algis1 Olcegine Ait Bulgular

Uygulanan egitimler sonucunda deney ve kontrol grubunda bulunan tiim 6grencilere blok
temelli programlamaya iliskin 6zyeterlik algis1 6lgegi uygulanmistir. Ozyeterlik algismin
cinsiyete gore anlamli farklilik gosterip gostermedigine iliskin t-testi analizi sonuglari

asagida gosterilmistir.

Tablo 5.10: Blok temelli programlamaya iliskin 6zyeterlik algisi puan ortalamalarinin
cinsiyete gore karsilastirilmasi.

Cinsiyet N X SS sd t p
Kiz 28 36,85 13,41 54 -2,331 ,024
Erkek 28 44,46 10,87

Tablo 5.10’da goriildiigii gibi, arastirmaya katilan erkek Ogrencilerin blok temelli
programlamaya iliskin 6zyeterlik algis1 6lgeginden elde ettigi puan ortalamasmm (X =
44.46; SS = 10,87) kiz dgrencilerin puan ortalamasindan (X = 36,85; SS = 13,41) daha
yiiksek oldugu tespit edilmistir. Ayrica, blok temelli programlamaya iligkin 6zyeterlik
algis1 6l¢eginden elde ettigi puan ortalamalari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark

bulunmustur [t(54) = -2,331; p < 0,05].

Ozyeterlik algisinin siif degiskenine gore anlamli farklilik gdsterip gdstermedigine iliskin

Anova analizi sonuglar1 asagida gosterilmistir.
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Tablo 5.11: Blok temelli programlamaya iliskin 6zyeterlik algis1 puan ortalamalarinin sinif
degiskenine gore karsilastirilmasi.

Sinif N X SS Var.K. KT Sd KO F p

7-A 13 33,46 12,11 G.Arasi 1152,123 3 384,041 2,590 ,063
7-B 15 39,40 14,27 G.ici 7710,431 52 148,278
7-C 13 45,00 11,03 Toplam 8862,554 55

7-D 15 44,40 10,80

Tablo 5.11°de goriildiigii gibi, arastirmaya katilan 6grencilerin blok temelli programlamaya
iliskin 6zyeterlik algis1 6lgeginden elde ettigi puan ortalamalar1 arasinda sinif degiskenine

gore istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur [F(56) = 2,590; p > 0,05].

5.1.5 Kodlamaya Yénelik Tutum Olgegine Ait Bulgular

Uygulanan egitimler sonucunda deney ve kontrol grubunda bulunan tiim Ogrencilere
kodlamaya yonelik tutum 6l¢egi uygulanmistir. Tutum 6l¢eginden elde edilen puanlarin
cinsiyete gore anlamli farklilik gosterip gostermedigine iliskin t-testi analizi sonuglari

asagida gosterilmistir.

Tablo 5.12: Kodlamaya yonelik tutum puanlarinin cinsiyete gore karsilastirilmast.

Cinsiyet N X SS sd t p
Kiz 28 35,85 10,09 54 -1,293 ,201
Erkek 28 39,21 9,31

Tablo 5.12°de goriildiigii gibi, arastirmaya katilan grencilerin kodlamaya yonelik tutum
6l¢eginden elde ettigi puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlaml bir fark yoktur

[t(54) = -1,293; p > 0,05].

Tutum 6l¢eginden elde edilen puanlarin sahip olunan teknolojik iiriin sayisina gére anlaml

farklilik gosterip gostermedigine iliskin Anova analizi sonuglar1 asagida gosterilmistir.
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Tablo 5.13: Kodlamaya yonelik tutum puanlarinin iiriin sayisina gore karsilastirilmas.

Uriin
X Ss Var.K. KT Sd KO F p
Sayisi

lirin 21 37,00 12,52 G.Aras1 835,094 2 417,547 2,757 ,073
2irin - 25 40,76 13,02 G.ici 8027,460 53 151,462

3irin 10 48,10 9,51 Toplam 8862,554 55

Tablo 5.13’de goriildiigl gibi, arastirmaya katilan 6grencilerin kodlamaya yonelik tutum
Olceginden elde ettigi puan ortalamalar1 arasinda sahip olunan iirlin sayisina gore

istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur [F(56) = 2,757; p > 0,05].
Tutum o6lgeginden elde edilen puanlarin sahip olunan teknolojik iirline sahip olma yilina

gore anlamli farklilik gosterip gostermedigine iliskin Anova analizi sonuglari asagida

gosterilmistir.

Tablo 5.14: Kodlamaya yonelik tutum puanlarinin yillara gore karsilagtirilmasi.

Simif N X SS Var.K. KT Sd KO F p
<lwyil 18 37,78 12,92 G.Aras1 244,795 3 81,598 0,492 ,689
1-2 y1l 9 42,33 9,63 G.Ici 8617,759 52 165,726

3yl 14 42,85 14,87 Toplam 8862,554 55

4yil+ 15 41,06 12,41

Tablo 5.14’de goriildiigi gibi, arastirmaya katilan 6grencilerin kodlamaya yonelik tutum
Olceginden elde ettigi puan ortalamalar1 arasinda teknolojik tiriine sahip olma yilina gore

istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur [F(56) = 0,492; p > 0,05].
Tutum o6lceginden elde edilen puanlarin sahip olunan teknolojik {iriinii giinliikk kullanim

siiresine gore anlamli farklilik gosterip gostermedigine iliskin Anova analizi sonuglari

asagida gosterilmistir.
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Tablo 5.15: Kodlamaya yonelik tutum puanlarinin giinliik kullanim siiresine gére

karsilagtirilmasi.

Simif N X ss Var.K. KT Sd KO F p Fark
<lsaat 12 28,41 11,02 G.Arasi 2323,899 3 774,633 6,160 ,001 1<2
1-3saat 23 43,82 8,96 G.ici 6538,654 52 125,743 1<3
4-6saat 15 43,40 12,67 Toplam 8862,554 55 1<4

6 saat+ 6 46,16 15,38

Tablo 5.15’te gorildigi gibi, arastirmaya katilan 6grencilerin kodlamaya yonelik tutum
Olceginden elde ettigi puan ortalamalari arasinda teknolojik iiriini gilinliik kullanim
stiresine gore istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur [F(56) = 6,160; p < 0,05].
Yapilan post-hoc testine gore teknolojik {irtinii giinliik kullanim siiresi 1 saat veya daha az
olanlarin ortalamas1 (X = 28,41; SS = 11,02) digerlerine gore istatistiksel olarak anlamli

diizeyde daha diisiik bulunmustur.

5.2 Arastirma Kapsaminda Toplanan Nitel Bulgular

Bu boliimde yar1 yapilandirilmis goriismelerin Nvivo yazilimi kullanilarak yapilan igerik
analizi sonucunda elde edilen bulgular paylasilmistir. Icerik analizi sonucunda belirlenmis
alt amagclar cercevesinde goriismeler temalara ayrilmistir. Sonrasinda bu temalarin kendi
iclerinde, katilimcilarin vermis olduklar1 cevaplara gore analizleri yapilip siniflandirmalart

tamamlanmistir. Arastirmanin bagimli degiskenleri Sekil 5.1°de sunulmustur.

Sekil 5.1: Arastirmanin bagimli degiskenleri.

Asagida bulunan Sekil 5.2°de goriildiigii iizere, kodlamaya yonelik egitim programinin
blok tabanli kodlama, oz-yeterlik algisi Ve zekd oyunlari basarisi lizerinde olan etkisi

arastirilmastir.
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»| Blok Tabanh Kodlama Basaris1

- J

Kodlamaya Yonelik Egitim Programi Oz-yeterlik Algis1

Y

Zeka Oyunlarn Basarisi

Y

Bagimsiz Degisken Bagimli Degiskenler

Sekil 5.2: Kodlamaya yonelik egitim programinin bagimli degiskenler ile iliskisi.

Arastirmanin ilerleyen evresindeyse, kodlamaya yonelik egitim programinin Sekil 5.1°de
goriilen bagimli degiskenler tizerindeki etkisini arastirmak icin alt1 adet amag belirlenmistir
ve bu amaglarin daha iyi anlagilmasi i¢in Sekil 5.3’te goriilen gorsellestirmeden

yararlanilmistir.

' " o

‘ Amac 1 ’ ‘ Amac 2 ‘ ’ Amac 3 ’ ‘ Amac 4 J ‘ Amac 5 l t Amac 6 ’

Sekil 5.3: Arastirmanin bagimli degiskenlerinin amaglarla iliskisi.

Bu amaglar sirasiyla asagidaki gibidir;

e Ogrencilerin akil ve zekd Oyunlari etkinliklerinin derslerde ve giinliik yasamda
sagladig: faydalar hakkindaki goriislerinin belirlenmesi.

e Akil ve zeka oyunlari etkinliklerinin 6grencilerin problem ¢dzme becerileri 6zyeterlilik
algis1 lizerindeki etkisinin belirlenmesi.

e Ogrencilerin akil ve zekd oyunlar1 etkinliklerinin kagit etkinlikleri ile yiiriitiilmesi
hakkindaki goriislerinin belirlenmesi.

e Etkinlikler sonunda Ogrencilerin akil ve zekd oOyunlarina yonelik bakis agisinda

meydana gelen degisikliklerin belirlenmesi.

73



e Ogrencilerin akil ve zekd oyunlar etkinliklerinde en fazla ilgilerini ¢ceken &zelliklerin
belirlenmesi.
e Akil ve zeka oyunlan etkinliklerinin 6grencilerin blok tabanli programlama becerilerine

yonelik 6z-yeterlilik algisi tizerinde etkisi nedir?

Yukarida sirasiyla verilmis olan alt amaglara uygun olarak ve yar1 yapilandirilmis
goriismelerin transkriptlerinden yararlanilarak igerik analizi yapilmistir. Icerik analizi
yapilirken alt amaglara uygun olarak temalar belirlenmis ve alt amaglarla birlikte temalar

Nvivo yazilimi kullanarak kodlanmistir.

Bu amaglarin disarisinda, igerik analizinin 6nemli bir parcast olan kelime siklig

arastirmasi yapilmistir ve bu aragtirmanin sonuglar1 Tablo 5.16’da sunulmustur.

Tablo 5.16: Kelime siklig1 gizelgesi.

Kelime Uzunluk Toplam Agirhikh Yiizde (%0)
Daha 4 157 2.72
Zeka 4 154 2.67

Oyunlari 8 128 2.22
Amag 4 117 2.03
Akil 4 102 1.77
Evet 4 93 1.61
Diistiniiyorum 11 79 1.37
Oldu 4 73 1.27
Oldugunu 8 73 1.27
Etkinlikleri 12 71 1.23
Gibi 4 64 1.11
Kutu 4 50 0.87
Kagit 5 48 0.83

Buradan goriilecegi tizere, 6grencilerin yar1 yapilandirilmis goriismelerde en ¢ok kullandigi

on li¢ kelimenin, arastirmanin amaclariyla ortiistiigii sOylenebilir.

Bundan sonraki basliklarda, oncesinde alt amaglar gorsellestirilerek verilecek ve Nvivo

yaziliminda yapilmis olan alt amaclara ve temalara ait kodlamalarin sonuglar1 verilecektir.
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5.2.1 Birinci Alt Amaca iliskin Bulgular ve Yorumlar

Derslerde Fayda Pratik Fayda

Sekil 5.4: Akil ve zeka oyunlart etkinliklerinin 6grencilere faydasinin belirlenmesine
yonelik temalar.

[k olarak, birinci alt amagta akil ve zekd oyunlari etkinliklerinin pratik (giinliik) veya
derslerde bir fayda saglayip saglamadig: arastirilmistir. Birinci alt amac1 “Ogrencilerin
akil ve zekd oyunlari etkinlikleri hakkindaki goriiglerinin belirlenmesi.” ifadesine cevap
bulmaktir. Bunun i¢in katilimcilarin bu konudaki goriiglerini ifade etmek i¢in yapilmis olan

igerik analizinin sonuglar1 Tablo 5.17’de gosterilmistir.

Tablo 5.17: Ogrencilerin akil ve zeka oyunlari etkinlikleri hakkindaki goriisleri.

Alt Amacg 1 Katihmcilar Referanslar
Fayda 13 26
Derslerde Fayda 13 13
Evet 13 13
Hayir 0 0
Giinliik Yagsamda Fayda 13 13
Evet 11 11
Hay1r 2 2

Birinci alt amaca uygun olarak akil ve zeka oyunlar etkinlikleri hakkinda Ggrencilerin
goriisleri alinmistir ve bu etkinliklerden fayda goriip gormedikleri Tablo 5.17°de verildigi
sekilde iki baglik altinda arastirilmistir: “Derslerde Faydave “Giinliik (Pratik) Yasamda
Fayda™.
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5.2.1.1 Derslerde Fayda Temas1 Altinda Katihmcilarin Goriisleri

“Derslerde Fayda” temasinda yar1 yapilandirilmis goriismelere katilan 13 6grenciden 13’1
de goriis bildirmistir. Bulgulardan elde edilen sonuglara gore, yar1 yapilandirilmis
goriismelere katilan on ii¢ 6grenciden her biri derslerinde fayda gordiigiinii ifade etmistir.

Bu alt tema ile ilgili baz1 katilimcilarin goriisleri sunlardir;

“Ozellikle LGS, YKS tarzi sinaviar tamamen pratik diisiinme tarzina dondii, akil ve zekd
oyunlart etkinlikleri de pratik diistinmeyi kolaylastiriyor aslinda. Yani herhangi bir
matematik sorusunu ¢ozersek simdi mantik sorulari sorduklart igin daha pratik diigiiniip
daha pratik cevap verebiliyoruz. Daha kisayoldan yapabiliyoruz ve bu bize zaman
kazandwriyor. Herhangi bir problem oldugunda diger insanlara gére daha farkl
diigtinmemizi sagliyor daha pratik yontemi bulmamizi sagliyor. Mesela diger insanlar daha
dolambag¢li bir yontem sunarken sen daha pratik bir yontem sunabiliyorsun diye

diistintiyorum.” (K10)

“Oncelikle bence hocam giizeldi. Bir seyi bilmeden gordiigiimiizde yapabilecegimizi
sanmiyordum ben. Bu etkinlikleri yaptikca daha da basitlestigini gordiim. Faydali
oldugunu diistiniiyorum.” (K8)

5.2.1.2 Giinliik (Pratik) Yasamda Fayda Temas1 Altinda Katihmcilarin Goriisleri

Birinci alt amaca yonelik akil ve zeka oyunlari etkinlikleri hakkinda giinliik yasamda fayda
goriip gormediklerine dair yapilan arastirmanin sonuglart Tablo 5.18’de verilmistir.
Gorlismelere katilan 13 o6grenciden 13’ de bu tema altinda yorum yapmistir. Bu
katilimcilardan 11°1 giinliik yasamda fayda gordiigiinii belirtirken 2’si giinliik yasamda

herhangi bir fayda gérmedigini belirtmistir.

“Guinliik Yasamda Fayda” temasi altinda fayda gordiigiinii ifade eden katilimcilardan

bazilarinin goriisleri su sekildedir;

“Dikkatimi toparladi. Giinliik yasamda problemlerime daha olumlu bakmami sagladi. Yani

daha odakli bakmami sagladi, problemlerimi ¢ozebilecegime inanmami sagladi.” (K2)
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“Faydasi oldugunu tabi ki diisiiniiyorum. Bu benim gelisimime, aklimin kapasitesini
gormeme, daha fazla yapabileceklerimi tamimama ve giinliik hayatimda da faydasini

gordiigiim bir alan akil ve zekd oyunlar:.” (K3)

Fayda gérmedigini ifade eden iki katilimcidan birisinin goriisii ise su sekildedir;
“Derslerimde artik tiirkce ve sézel derslerde artik daha kolay soru ¢ozmeye basladim.
Sayisaldan ziyade sézel derslerde daha rahat soru ¢ézmeye basladim. Giinliik yasamimda

bir faydast olmadi.” (K12)

5.3 ikinci Alt Amaca iliskin Bulgular ve Yorumlar

| Amac 2

< S

5 5

L Derslere Etki J< >|L Pratik Etki J

Sekil 5.5: Akil ve zeka oyunlart etkinliklerinin 6grencilerin problem ¢d6zme becerileri
Ozyeterlik algisi lizerindeki etkilerinin belirlenmesine yonelik temalar.

Ikinci alt amaca yonelik olarak akil ve zeka oyunlar etkinliklerinin derslerde ve giinliik
yasamda yarattifi etki arastirllmistir. Bunun i¢in “Akil ve zekd oyunlari etkinliklerinin
ogrencilerin  problem ¢ozme becerileri ozyeterlilik algis1  iizerindeki  etkisinin
belirlenmesi.” arastirma amact gelistirilmistir. Bu amagla yar1 yapilandirilmis goriisme
transkriptleri iizerinden yapilan igerik analizi ile katilimcilarin cevaplari incelenmistir.

Tablo 5.18’de yapilan analizin sonuglar1 verilmistir.

Analiz sirasinda ortaya birtakim cevaplar ¢ikmistir ve transkriptler bu cevaplar etrafinda
temalar halinde kodlanmistir. Ikinci alt amaca iliskin iki ana tema gelistirilmistir:
“Derslere Etki”ve “Giinliik (Pratik) Yasama Etki”. Bu baglklar altinda o6grenciler
goriismeler sirasinda akil ve zekda oyunlari etkinliklerinin etkilerini dile getirmislerdir.
Daha da detayli bir sekilde agiklanacak olursa, Ogrenciler, kendilerinde gordiikleri
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degisimleri, 6z-yeterlik ve 6zgiivenlerindeki degisimleri derslerde ve giinliik yasamda daha

gelismis hissettikleri alanlardan bahsederek anlatmislardir.

Tablo 5.18: Ogrencilerin akil ve zeka oyunlar etkinlikleri hakkindaki kapsamli gériisleri.

Alt Amag 2 Katihmcilar Referanslar
Etki 13 60
Derslere Etki 13 33
Beden Egitimi 1 1
Biligim Dersi
Fen Bilimleri 4 4
Geometri 1 1
Matematik 12 12
Okuma Hizi 1 1
Soru Cozme 7 7
Tiirkge 5 5
Glnliik Yasama Etki 10 27
Algilama Yetenegi 7 7
Coziim Odakl1 Diistinme Becerisi 1 1
Dikkat Becerisi 5 5
Diigsiinme Becerisi 2 3
[leriyi Diisiinebilme Becerisi 1 1
Odaklanma Becerisi 5 5
Olumlu Bakis Agisi 1 1
Pratiklestirme 4 4

Tablo 5.18’de goriildiigii lizere, 13 6grencinin katilim gosterdigi ikinci amaca yonelik
sorularda toplamda 60 referans ¢ikmistir. Ogrencilerin geneli 6z-yeterliklerinin bir ya da
birden daha fazla alanda gelistigini ifade etmistir. Siradaki alt basliklarda derslere etki ve

giinliik yasama etki temalar1 bakimindan 6grencilerin 6z-yeterlik algilar1 incelenecektir.

5.3.1 Derslere Etki Temasi Altinda Katilimcilarin Goriisleri

Derslere etki temasinda yar1 yapilandirilmig goriigmelere katilan 13 6grencinin 13’1 de
katilim gostermistir ve bu 6grencilerin hepsi akil ve zekd oyunlan etkinliklerinin bir veya
birden fazla derse olumlu etki ettiklerini belirtmislerdir. Ogrencilerin ifade ettikleri 8 farkli

“«

cevap coktan aza dogru belirlenmistir. Bunlar sirasiyla atematik”, “Soru Cozme”,

’ ’

“Tiirk¢e”, “Fen Bilimleri”, “Bilisim Dersi”, “Beden Egitimi”, “Geometri” ve “Okuma
Hizi ”dir.
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Bu 6grencilerden bazilarinin goriisleri asagidaki gibidir;
“Sadece matematik derslerinde degil ayni zamanda diger tiim derslerde de Tiirkge, fen
bilimleri gibi tiim derslerde faydali oldugunu diisiiniiyorum. Ayrica bilisim dersinde de

kesinlikle faydast oldugunu diisiintiyorum.” (K10)

“Derslerimde konulart bir puzzle gibi parca par¢a anlamami sagladi. Oniimiize konulan
tek bir konu bashigindan onu ayirmayr 6grendim ve sonrasinda giinliik yasamimda
yvaptiklarimin sonuglarini ve daha sonrasinda bu sonuglara karst nasil davranacagimi

gormiis oldum.” (K13)

“En ¢ok matematikte faydasini gordiim. Sayilarla aram daha iyi oldu, akil ve zekd
oyunlarindan sonra. Problemlere daha c¢ok dikkatli ve kapsamli bakmami sagladi.
Problemleri algilama yetenegimin gelistigini gordiim. Ayrica Tiirk¢e dersime de faydasi
oldugunu diistiniiyorum. Mesela onceleri ¢ok diisiiniirdiim. Ama akil ve zekd oyunlari

etkinliklerinden sonra daha hizli, pratik ve ¢oziim odakli diigiinmeye basladim.” (K2)

5.3.2 Giinliik Yasama Etki Temas1 Altinda Katihmcilarin Goriisleri

“Giinliik  Yasama FEtki” temasindaysa yar1 yapilandirilmis goriismelere katilan
ogrencilerden sadece 10’u giinliik yasamda akil ve zekd oyunu etkinliklerinin etkilerini
gordiiklerini belirtmistir. Bunlarin disinda kalan 3 katilimci ise notr bir tutum sergilemistir

ve pozitif veya negatif bir etkiden s6z etmemislerdir.

Ogrencilerin giinliik yasamda etkilendiklerini belirttikleri 8 alan sirasiyla su sekildedir:
“Algilama Yetenegi”, “(Coziim Odakli Diisiinme Becerisi”, “Dikkat Becerisi”, “Diisiinme
Becerisi”, “fleriyi Diistinebilme Becerisi”, “Odaklanma Becerisi”, “Olumlu Bakis Acis1”
ve “Pratiklegsme”. Bunlarin arasinda Tablo 5.18’de verilen igerik analizinin sonuglarina
gore en cok etki hissettikleri 4 alan ise “Algilama Yetenegi”, “Odaklanma Becerisi”,

“Dikkat Becerisi” ve “Pratiklesme "dir.

Giinliik yasama etki konusunda katilimcilardan bazilarinin goriisleri sunlardir;

“Giinliik yasamda problemlerime daha olumlu bakmami sagladi. Yani daha odakl

bakmami sagladi, problemlerimi ¢ozebilecegime inanmami sagladi.” (K2)
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“Oyunlarda ve gercek hayatta bazi ¢ozemedigimiz seyleri daha rahat ¢ozebilir hale

gelebiliyorum. Pratiklestigimi ve daha hizli ¢ézebildigimi diigiiniiyorum.” (K8)

“Kesinlikle, yani ¢ok ayri bakiyorum akil ve zekd oyunlarina, gergekten zekda oyunlart
eglendirirken ogreten tiirden oyunlar oldugu igin gercekten ¢ok giizel hani cidden stkmryor
insant boyle igine girdiginizde hani keyif veriyor, keyif verirken gelistiriyor, gerek
derslerde gerek normal hayatta diigiinme acginizi gelistiriyor. Akil ve zekd oyunlarinin

direkt beyne etki ettigini diistindiigiim icin akil ve zeka oyunlarinit ¢ok seviyorum.” (K4)

5.4 Uciincii Alt Amaca Iliskin Bulgular ve Yorumlar

Amac 3

Kutu Etkinligi Tercih Kagit Etkinligi

ikisi de

Sekil 5.6: Ogrencilerin akil ve zeka oyunlari etkinliklerinin kagit etkinlikleri ile
g yu g
yiiriitiilmesi hakkindaki goriislerinin belirlenmesine yonelik temalar.

Uciincii alt amaca yonelik olarak “Ogrencilerin akil ve zekd oyunlar etkinliklerinin kagit
etkinlikleri ile yiiriitiilmesi hakkindaki goriislerinin belirlenmesi.” ifadesine cevap aranmis
ve Sekil 5.6’da belirtildigi tizere Ogrencilerin tercihleri arastirilmistir. Bunun igin
ogrencilerin yonelimleri incelenmis, hangi oyun tiirlinii daha cok tercih ettikleri, hangi
oyun tiirliniin daha ¢ok gelisime yol agtigini diistindiikleri, daha 6nce kutu oyunu oynayip
oynamadiklar1 ve eglenceli bulup bulmadiklar1 temalari iizerinden yapilan igerik analizinin

sonuclar1 Tablo 5.19°da verilmistir.

Gortismelere katilan 13 6grencinin 13’1 de daha 6nce kutu oyunu oynamis ancak bu 13

ogrenciden sadece 2’si kutu oyunlarimin daha iyi etki ettigini, kalan 11°1 ise kagit
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oyunlarinin daha c¢ok gelistirdigini ifade etmistir. Ayrica 13 6grenciden 8’1 akil ve zeka
oyunlar1 etkinliklerinin eglenceli oldugunu belirtmistir. Bunlarin disinda 6grencilerin hangi
oyun tiiriinii tercih ettikleri aragtirilmistir ve 6grencilerin cevaplarina gore 13 6grenciden

8’1 kagit oyunlarini tercih ederken 5’1 kutu oyunlarini tercih etmistir.

Tablo 5.19: Ogrencilerin akil ve zeka oyunlarina iliskin goriisleri.

Amag 3 Katihmcilar Referanslar
Akil ve Zeka Oyunlarina iliskin Goriisler 13 45
Eglence 8 8
Kagit Oyunlar1 Daha Etkili 11 11
Kutu Oyunu Oynama 13 13
Evet 13 13
Hayir 0 0
Tercih 13 13
Ikisi de 0 0
Kagit Etkinligi 8 8
Kutu Etkinligi 5 5

Siradaki alt baghikta Tablo 5.19°da goriilen &grencilerin gorislerine iliskin temalar

incelenmis olup 6grencilerin goriislerine yer verilmistir.

5.4.1 Akil ve Zeka Oyunlarina fliskin Temalar Altinda Katthmeilarin Goriisleri
Ogrencilerin genel olarak kagit oyunlarina dogru bir yonelimi oldugu ve kagit oyunlarinin

gelisime daha ¢ok olanak tanidig1 kanisina varilmistir.

Kéagit oyununu tercih eden bazi 6grenciler su goriisleri sunmustur;

“Evet, kutu oyunu oynadim. Ikisi de cok faydali, yani ikisi de faydali ancak ben kagit
tizerinde olan etkinligin daha faydali oldugunu diigiiniiyorum. Ciinkii bir yandan hem daha
pratik, hem kutu oyunlarinda ornegin 3 boyutlu bir cismi elinize alip istediginiz gibi
cevirebiliyorsunuz ancak kdgit iizerindeyken bunu zihninizden yapmaniz gerekiyor ve bu
sizi daha zorladig i¢in daha geligsmenizi saglyyor. Bu yiizden kdgit tizerindeki etkinlikleri

tercih ediyorum.” (K11)
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“Oynadim. Agik¢ast ben ikisinden de ¢ok zevk alarak yapiyorum, gerek kutu oyunlarini
gerek kagit aktivitelerini ama hangisi diye soracak olursaniz ben kesinlikle kagit
oyunlarini tercih ederim ¢iinkii bir kere direkt kdgit iizerinde bir eylemim var yani silip
vapabilme gibi, bu matematikte de aymisi gegerli hani bilgisayar tizerinde bir soru
yapmakla kdagut iizerinde bir soru yapmayr ayni bulmuyorum hani bu kutu oyunlarinda da
ayni bana gore. Ikisi de ¢ok zevkli ama kdgit iizerindeki etkinliklerin beni daha ¢ok

gelistirdigini diisiintiyorum.” (K4)

Ote yandan kutu oyunlari tercih eden dgrenciler ise su goriisleri sunmustur;

“Evet, satrang¢ oynadim. Kutu oyunlarini tercih ederim. Hocam kutu oyunlar: daha

eglenceli geliyor bana. Kutu oyunlarinin daha ¢ok gelistirdigini diistintiyorum. “ (K9)

“Bvet, oynadim, satrang dama gibi, kutu oyunlarinda yiiriitiilmesini tercih ederim. Ciinkii
hocam kagit etkinliklerinden daha anlasilir oluyor kutu oyunlari daha rahat

vapabiliyorum. Kutu oyunlar: daha basit oluyor. Ama ikisi de faydali.” (K8)

Ogrencilerin cevaplarindan yola cikilarak kagit oyunlarinin daha gelistirici oldugu ve genel
olarak zeka oyunlarinin eglenceli ve egitici olduklart sonucuna varilmigtir. Ayrica
ogrenciler iki tiirii de tercih etmelerinin yani sira iki tlirli de faydali bulmuglardir ancak
ogrencilerin verimlilik ve gelistiricilik agisindan tercihleri kagit oyunlarindan yana

olmustur.

5.5 Dérdiincii Alt Amaca iliskin Bulgular ve Yorumlar

Amac 4

F o ™

LBaklg Acisi DegigimiJ

”3 »
l Lal

Kursa Katilim istegi

\

Sekil 5.7: Etkinlikler sonunda 6grencilerin akil ve zeka oyunlarina yonelik bakisa agisinda
meydana gelen degisikliklerin belirlenmesine yonelik temalar.
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Dordiincii alt amaca yonelik olarak “Etkinlikler sonunda ogrencilerin akil ve zeka
oyunlarina yonelik bakis agisinda meydana gelen degisikliklerin belirlenmesi.” ifadesine
cevap aranmustir. Bunun i¢in Sekil 5.7°de goriilen temalar gelistirilmis olup yari
yapilandirilmig goriismelere katilan 6grencilerin cevaplari {izerinden igerik analizi yapilmis

ve analizin sonuglar1 Tablo 5.20°de verilmistir.

Ogrencilerin cevaplarindan yola ¢ikilarak alt temalar olusturulmus ve kodlanmustir. “Bakis
Ag¢ist Degisimi” temasi altinda 3 farkli alt tema olusturulmustur: “Olumlu Degisim”,
“Onceden Sadece Oyun Olarak Bakanlar” ve “Sonradan Gelistirdigine Inananlar”. Bu 3
tema birbiriyle iliskili bir sekilde kodlanmis ve toplamda 23 referans ortaya ¢ikmuistir.

Daha sonrasinda, “Kursa Katilim Istegi” temasi incelenmis ve ogrencilerin bakis

acilarindaki degisimlerin sonucunda kursa katilmayi isteyip istemedikleri incelenmistir.

Tablo 5.20: Etkinlikler sonunda 6grencilerin akil ve zeka oyunlarina yonelik bakis
acisinda meydana gelen degisikliklerin belirlenmesine yonelik 6grenci goriisleri.

Amag 4 Katihhmeilar Referanslar
Akil ve Zeka Oyunlarinin Katilimeilar Uzerindeki Sonuglari 13 36
Bakis Agis1 Degisimi 12 23
Olumlu Degisim 10 10
Onceden Sadece Oyun Olarak Bakanlar 5 5
Sonradan Gelistirdigine Inananlar 8 8
Kursa Katilim Istegi 13 13
Evet 13 13
Hayir 0 0

’

Siradaki alt basliklarda dgrencilerin “Bakis Acisi Degisimi” ve “Kursa Katiim Istegi’

incelenmis olup 6grencilerin bazilarinin goriisleri paylagilmistir.

5.5.1 Bakis Agis1 Degisimi Temasi1 Altinda Katihmcilarin Goriisleri

Ogrencilerin bakis agis1 degisimi incelenmis ve Tablo 5.20°de cikan sonuglar elde
edilmistir. Bu tabloya gore 6grencilerin gogunlugu olumlu bir degisim yasamis ve 6nceden
oyun olarak bakan 5 6grencinin bakis acist degisimi yasadigl gézlenmistir. Bunun disinda
en basta akil ve zekad oyunlar etkinliklerinin gelisime yol agmadigina inanan 8 katilime1

fikirlerini degistirmis ve artik gelisime yol actigini diisiindiiklerini ifade etmistir.
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Bulgularin sonuglarina dayanarak ogrencilerin akil ve zeka oyunlarn etkinliklerinin

sonucunda 6z-yeterlilik ve diger alanlarda gelistikleri gézlenmistir.

“Bakis A¢isi Degisimi” temasi altinda 6grencilerin bazilar1 su goriisleri sunmustur;

“Basta zekda oyunlart etkinlikleri adi iistiinde oyun gibi geliyordu. Hani eglencesine
vapiyordum ama sonrasinda daha faydali oldugunu fark ettim, derslerde ozellikle tiim
derslerde bana ¢ok fayda sagladigini ézellikle pratik diigiinmem konusunda diisiintiyorum.

Ayrica kodlama ilgisi olan biri olarak kodlamaya da ¢ok faydasi oldugunu gordiim.
(K10)

“Eskiden zekd oyunlar bana sikict geliyordu. Eglencesiz geliyordu. Herhalde yapmayt
bilmedigim icin hani bana karsi bir faydast olacagini diisiinmiiyordum. Hani ne faydasi
olabilir ki, sonucta kdagit oyunu gibi bir sey diye diistiniiyordum. Ama yaptik¢a bana nasil
faydast oldugunu gordiim. Giinliik hayatimda yararli oldugunu gérdiim. Ilgim ve bakis
acim olumlu yonde degisti. “ (K13)

“Ilk baslarda zor geliyordu, yapamayacagim diye korkuyordum ama sonradan etkinlikleri
yvaptik¢a, ogrendikge kolay gelmeye ve eglenceli olmaya basladi. Zeka oyunlarina bakig
acimda olumlu bir degisim oldu. Zeka oyunlarini daha ¢ok sevdim.” (K1)

Ogrencilerin goriisleri sonucunda zekd oyunlarma olan goriislerinin degismis oldugu
gozlenmis olup 6grencilerin kendilerinde olan degisimleri fark ettikleri ve bu degisimlerin
hayatlarina olumlu katkilar yaptiklar1 ve kodlama becerilerine de fayda sagladig:

sonuglarina varilmstir.

5.5.2 Kursa Katilim istegi Temas1 Altinda Katihmeilarin Goriisleri

Ogrencilerin bakis agilarmin degisimleri incelendikten sonra kursa katilmay: isteyip
istemedikleri arastirilmistir ve Tablo 5.20°de verilen sonuglar elde edilmistir. Bu sonuglara
gore calismaya katilan tiim 6grencilerin kursa katilim gdstermek istedigi ortaya ¢ikmaistir.

Bu konuda bazi katilimcilar su goriisleri sunmustur;

“Evet, kesinlikle katilmak isterim. Kisisel gelisimime faydali oldugunu diisiindiigiim icin

akil ve zekda oyunlari ile ilgili olan tiim etkinliklere katilmak isterim. Ayrica akil ve zekd
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oyunlart etkinlikleri ¢ok eglenceli ve etkinliklerde, egitimlerde vaktin nasil gectigini

anlamryorum.” (K11)

“Isterim. Hem sevdigimden dolay: hem de kesinlikle faydasi olduguna inandigim icin

katilmak isterim.” (K12)

“Evet, diistiniiyorum, katilmak isterim. Bu tiir etkinliklerde gérev almak icin kosa kosa

giderim.” (K3)

Bulgularin ve katilimeilarin goriislerinin sonucunda katilimcilarin akil ve zeka oyunlar
etkinliklerinden fayda gordiikleri gézlenmis ve bu etkinliklerin katilimcilara fazlasiyla
olumlu etki ettigi kanisina varilmistir. Ayrica dgrencilerin goriislerinden yola ¢ikilarak
Ogrencilerin gordiikleri fayday1 almaya devam etmek istedikleri ve bu sekilde kendilerini

gelistirmeye devam etmek istedikleri gdozlenmistir.

5.6 Besinci Alt Amaca Iliskin Bulgular ve Yorumlar

Amac 5

S y

e A s Zorluk Derecesini
Farkli Etkinlik isteme Tekrar Katiim Istegi lgi Degistirme

Sekil 5.8: Ogrencilerin akil ve zeka oyunlar etkinliklerinde en fazla ilgilerini ceken
ozelliklerin belirlenmesine yonelik temalar.

Besinci alt amaca yonelik olarak “Ogrencilerin akil ve zekd Oyunlari etkinliklerinde en
fazla ilgilerini ¢eken ézelliklerin belirlenmesi.” ifadesine cevap aranmistir. Ogrencilerin
ilgileri arastirilirken yan temalar olusturulmustur ve bu temalarla birlikte “Ilgi” temasi

desteklenmeye caligilmistir.

Besinci alt amaca yonelik toplanilan verilerin sonuglar1 Tablo 5.21’de olusturulmustur ve

Sekil 5.8°’de goriilen temalar incelenmistir. Bulgulardan elde edilen sonuglara gore
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ogrencilerin ¢ogunlugu tekrar katilmayi istemekle beraber, farkli etkinlik yapmak ve

zorluk derecesini arttirmak istedikleri belirlenmistir.

Akil ve zeka oyunlari etkinliklerinin katilimcilarin ilgisini fazlasiyla ¢ektigi gozlemlenmis
olup, katilimcilarin kendilerini gelistirmek amaciyla zeka oyunlar ¢er¢evesindeki

cabalarini devam ettirmek istedikleri sonucuna varilmaistir.

Tablo 5.21: Ogrencilerin akil ve zeka oyunlar etkinliklerinde en fazla ilgilerini ceken
Ozelliklerin belirlenmesine yonelik goriisleri.

Amacg 5 Katiimeilar Referanslar
Amag 5’e Yonelik Cevaplar 13 50
Farkli Etkinlik Istegi 12 12
Evet 11 11
Hayir 1 1
flgi 12 12
Evet 12 12
Hayir 0 0
Tekrar 13 13
Evet 13 13
Hayir 0 0
Zorluk Derecesi 12 12
Artmasin 0 0
Artsin 12 12

Siradaki alt bagliklarda Amag¢ 5’e yoOnelik cevaplar incelenmis olup bazi 6grencilerin

goriiglerine yer verilmistir.

5.6.1 Ilgi Temas1 Altinda Katihmeilarin Goriisleri
Oncelikli olarak “flgi” temas1 altinda &grencilerin cogunlugunun akil ve zekd oyunlar
etkinliklerine ilgilerinin arttiklar1 goézlemlenmistir ve baz1 Ogrenciler su gorisleri

sunmuslardir;
“Evet, sonucta sorularda soru ¢ozme hizimi, bakis acimi ve yetenegimi gelistirdi. Daha

pratiklestigimi diigiintiyorum. Algilama yetenegimin ¢ok gelistigini diigiintiyorum. Bu

sebeplerden dolayr akil ve zeka oyunlari etkinlikleri ilgimi ¢ekti.” (K1)
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“Kesinlikle ilgimi ¢ekti. Benim programlamaya da ilgim var. Hem oradaki algoritma
kurma yetenegimi gelistiriyor. Adim adim ilerlemek, diisiinmek yontemlerinden dolayr.
Hem giinliik hayatta daha pratik ¢oziimler buldugumu diistiniiyorum. Bunun disinda
okulumdaki ders ve projelerde yardimct oluyor. Pratik diistinmemi sagliyor boylece proje
tiretirken daha rahat ¢éziimler tiretebiliyorum. Akil ve zeka oyunlart etkinlikleri ilgimi

fazlasiyla ¢ekiyor ve biiyiik bir istekle ¢oziiyorum etkinlikleri.” (K11)

Tablo 5.21°deki sonuglardan ve 6grencilerin goriislerinden yola ¢ikarak, akil ve zeka
oyunlart etkinliklerinin 6grencilerin ilgisini ¢ektigini ve bu ilgi ¢ekmenin sebebinin
ogrencilerin kendi gelisimlerine olan olumlu etkiden memnun kaldiklarindan dolay1 oldugu
gdzlemlenmistir. Ogrencilerin gogunlugunun 6z-yeterlik ve pratiklesme anlaminda gelistigi

gbzlemlenmistir.

5.6.2 Farkh Etkinlik Istegi Temas1 Altinda Katihmeilarin Goriisleri
Katilimcilarin farkli etkinlik isteyip istemediklerine dair olan goriisleri incelendiginde,

ogrencilerin ¢ogunlugunun farkl etkinlikler istedikleri gozlemlenmistir.

Bu konuda bazi 6grenciler su goriisleri paylasmislardir;

“Evet, daha gelismig ve seviyelerinin yani zorluk derecelerinin daha yiiksek oldugu

etkinlikler isterim.” (K11)

“Degisik soru aktivitelerinin eklenmesini isterim.” (K2)

Ogrencilerin goriislerinden yola ¢ikilarak dgrencilerin etkinliklerin sonucunda kendilerini
gelistirdikleri kanisina varilmis ve farkli etkinlikler ile &z-yeterliklerini daha da
gelistirebileceklerini ve basarilarimi arttirabileceklerini diistindiikleri sonucuna varilmistir.
Bunlarin sonucunda Ogrencilerin  kendilerini daha 1yi tamidiklar1 ve anladiklar
goriilmektedir. Dolayisiyla Ogrencilerin hem kendilerini gelistirmis olup hem de
gelistirmeye devam etmek istedikleri gézlemlenmistir.

Ote yandan farkl1 etkinlik istemeyen bazi1 6grenciler su goriisleri sunmuslardir;

“(...) Komsu sayiar ile say1 siralama etkinliginin kaldirilmasim diistiniiyorum. Daha az

etkinlik daha iyi olurdu bence. Daha farkl: etkinliklere gerek yok bunlar yeterli.” (K12)
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5.6.3 Tekrar Temas:1 Altinda Katihmcilarin Goriisleri
Ogrencilerin  “Tekrar” temast altinda vermis olduklar1 cevaplara bakilarak tiim
Ogrencilerin tekrardan etkinliklere katilmak istedigi gdzlemlenmistir.

Bu konuda baz1 6grenciler su goriisleri sunmuslardir;

“Tabi ki, bu iste istikrar ve siireklilik ¢cok onemli.” (K3)

“Tabi isterim, ¢iinkii bana ¢ok sey kattr.” (K1)

Bulgulardan ve 6grencilerin goriislerinden yola ¢ikilarak 6grencilerin gelisimlerine devam

etmek istedigi sonucuna varilmistir.

5.6.4 Zorluk Derecesi Temas:1 Altinda Katilmcilarin Goriisleri

“Zorluk Derecesi” temasi altinda 6grencilerin verdikleri cevaplarin ¢ogunlugu zorlugun
artmas1 yoniinde olmustur. Tablo 5.21°de goziiktigi tizere goriismeye katilan 13
Ogrenciden 12’si zorluk derecesinin artmasini istemistir.

Bu konuda baz1 6grencilerin goriisleri asagida verilmistir;

“Ayrica seviyelerinin basamak basamak zorlasmasint da isterim. Ciinkii zoru basarmak

isterim her zaman.” (K13)

“Zorluk derecesi artmali gelismek i¢in ve daha farkli soru cesitleri olmali ve benim
alanima gére de yonelmeli yani ne eksikse bende ona gore yogunlasmali, derslere paralel

olarak entegre edilebilmeli.” (K3)

Bulgulardan ve 6grencilerin goriislerinden yola c¢ikilarak 6grencilerin zorluk derecesini
arttirmak isteme sebeplerinin kendilerini gelistirdikleri noktanin daha da {istiine ¢ikarmak
istedikleri sonucuna varilmistir. Akil ve zeka oyunlar etkinliklerinin dgrencileri fazlasiyla
gelistirdigi gozlemlenmis olup 6grencilerin 6z-yeterliklerini daha da arttirmak istedikleri

kanisina varilmistir.
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5.7 Altinc1 Alt Amaca iliskin Bulgular ve Yorumlar

Amac 6 ‘

h 4

Blok Tabanl
Programiama
Becerisine Etki

Bglqrznﬁl\ﬁen] Algoritmik Daglnceyi Problem Cozme
v J ot i *
Gelistirmesi Geligtirmesi Odakli Olmasi

Sekil 5.9: Akil ve zeka oyunlart etkinliklerinin 6grencilerin blok tabanli programlama
becerilerine yonelik 6z-yeterlilik algisi ilizerinde etkisine iligkin temalar.

Altinct alt amaca yonelik olarak “Akil ve zekd oyunlar: etkinliklerinin ogrencilerin blok
tabanli programlama becerilerine yonelik oz-yeterlilik algisi iizerinde etkisi nedir?”
sorusuna cevap bulmak amaciyla yapilmis yart yapilandirilmis goriismelerin sonucunda
Sekil 5.9’da goriilen temalar olusturulmus ve Tablo 5.22’de bu temalar daha da

arttirilmistir.

Tablo 5.22°de “Blok Tabanli Programlama Becerisine Olumlu Etkileri” temasi arastirilmis
olup igerik analizinin sonucunda tabloda verilen sonuglar elde edilmistir. Bu sonuglara
gore 13 6grencinin 12’sinin akil ve zeka oyunlar etkinliklerinin blok tabanli programlama

becerisine olumlu katki sagladigini diisiindiigli ortaya koyulmustur.

Tablo 5.22: Akil ve zeka oyunlari etkinliklerinin 6grencilerin blok tabanli programlama
becerilerine yonelik 6z-yeterlilik algis1 lizerinde etkisine iligkin goriisleri.

Amac 6 Katihhmcilar Referanslar

Blok Tabanli Programlama Becerisine Olumlu Etkileri 12 34
Adim Adim Diisiinme Olmast
Algoritmik Diisiinceyi Gelistirmesi
Farkli Bakis Agis1
Planlama Olmasi

Problem C6zme Odakli Olmast

A W W o1 N
A W W o1 N
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Amag 6’ya yoOnelik olarak 5 adet tema gelistirilmistir, bu temalar sirastyla su sekildedir:
“Adim Adim Diisiinme Olmasi1”, “Algoritmik Diisiinceyi Gelistirmesi”, “Farkli Bakis
Ac¢ist”, “Planlama Olmast” ve “Problem Cézme Odakli Olmast”. Bu temalardan toplamda

34 referans kodlanmistir ve katilimcilarin ¢ogu olumlu etki yarattigini ileri stirmiistiir.

Siradaki alt baslikta Tablo 5.22°de verilen sonuglar incelenmistir ve Ogrencilerin

bazilarmin goriisleri sunulmustur.

5.7.1 Blok Tabanh Programlama Becerisine Olumlu Etkileri Temas: Altinda
Katihmcilarin Goriisleri

Katilimcilarin  goriislerine bakilacak olursa akil ve zekd oyunlari etkinliklerinin blok

tabanli programlama becerisine olumlu etkiler yarattig1 sdylenebilir. Yar1 yapilandirilmis

goriismelere katilan 13 Ogrenciden 12’sinin olumlu etki yarattigi belirtmesi ve bu 12

kisinin toplamda 34 referansi kapsayan climleler ile kendilerini ifade ettikleri de goz

oniinde bulundurulacak olursa akil ve zeka oyunlar etkinliklerinin 6nemli bir etkiye sahip

oldugu goriiliiyor.

“Blok Tabanli Programlama Becerisine Olumlu Etkileri” temasi altinda bazi 6grencilerin
goriisleri su sekildedir; “Zekd oyunlarinin benim igin pek etkileyecegini diisiinmiiyorum.

Programlama ogrenirken etkilemedi beni.” (K7)

Yartyapilandirilmig gériismelere katilan 13 6grenciden sadece 1 katilimci negatif yonde bir

diisiinceye sahip oldugunu ve sadece bu katilimer bir katki saglamadigini belirtmistir.

“Evet, diistiniiyorum ¢iinkii ornegin bir zekd oyunu sorusu ¢ozerken yani bu akil ve zeka
oyunlart etkinliklerini yaparken oncelikle diisiinmeniz gereken birkag sey var
baslayabildiginiz birka¢ nokta var. Sorunun ¢oziimiine giden yolu siz hazirliyorsunuz ve
programlamada bu sekilde amaciniza ulasmak icin belli bir yol izlemeniz gerekiyor, belli
bir algoritma kurmaniz gerekiyor ve ona uyarak oyununuzu ya da programinizi
sekillendirmeniz gerek. Aymi gsekilde akil ve zekd oyunlari etkinliklerinde de ben o
yvontemleri kullaniyorum. Yani herkes onu kullanarak bunlar ¢oziiyor. Bundan dolay hem
blok tabanli programlama hem de genel algoritma becerilerine etkisi olacagini

diigtiniiyorum.” (K11)
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“Evet, etkisi oldugunu diigiiniiyorum. Kodlama da zekd oyunlar: gibi geliyor bana, yani
ikisi de bence aymi mantikta, adim adim basamak basamak diisiinme var ikisinde de,
ikisinde de onceden planlama var, akil ve zeka oyunlar: etkinlikleri sayesinde algoritma
zekamin daha da gelistigini diistiniiyorum. BU sayede blok tabanli kodlamay: daha rahat

vapabildigimi diistiniiyorum.” (K6)

Yukarida goriislerini paylasan 6grencilerden de goriilecegi iizere, birgcok anlamda blok
tabanli programlama ve akil ve zeka oyunlar etkinlikleri birbirlerine benziyor ve benzer

yontemler ikisinde de ¢6ziime ulasmak amagli kullaniliyor.

“Tabi ¢ok oldu. Kendimi daha iyi gelismis hissediyorum blok tabanli kodlamada, blok
tabanl kodlamayr daha rahat ogrenmemi sagladi. Birbiri arasinda benzerlikler var zekd
oyunlarindaki 6grendiklerim blok tabanli programlamada da isime yaradigi icin birbirine

etkisi var. Ikisinde de adim adim diisiinme var. Problem ¢ézme odakli ikiside.” (K1)

“Evet, kesinlikle etkisi var dedigim gibi zekd oyunlari pratik zekdayi, hizli diisiinmeyi ve
adim adim ilerlemeyi ogretiyor bize, ayni zamanda programlama da algoritma yazarken
cok detayl, hi¢bir seyi goziimiizden kag¢irmadan adim adim diisiinmemiz gerekiyor, o

viizden kesinlikle faydasi var.” (K10)

Yukaridaki 6grencilerin goriisleri de bir 6nce incelenen goriisleri destekler yonde ve ayni
zamanda blok tabanli programlama i¢in akil ve zeka oyunlari etkinliklerinin ne kadar katki
saglayip fayda gosterdigi de gbz Oniinde bulunursa akil ve zeka oyunlar1 etkinliklerinin
blok tabanli programlama becerisine olan katkisinin ¢ok yiiksek derecede onem tasidigi

savunulabilir.

Ogrencilerin goriislerine gore blok tabanli programlama becerisine olumlu etki saglayan en
onemli benzerlikler goz oniine alindiginda “Adim Adim Diigiinme Olmas1”, “Algoritmik
Diisiinceyi Gelistirmesi”, “Problem Co6zme Odakli Olmasi1”, “Farkli Bakis Agist”,
“Planlama Olmas1” maddeleri ¢coktan aza dogru siralanmistir. Bu bahsedilenlerin disinda
daha bir¢ok benzerlikten s6z edilmis olmasina karsin, arastirmacinin goriislerine gore en
cok 6nem arz eden alanlar bunlardir. Katilan 13 6grenciden 12’sinin bu goriisleri sunmus

olmasi, arastirmacinin goriislerini destekler yondedir.
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6. SONUC VE ONERILER

Bu béliimde, arastirmanin bulgularina dayali olarak ulasilan sonuglara, sonuglarin

tartismasina ve bu sonuclar dogrultusunda gelistirilen 6nerilere yer verilmistir.

6.1 Sonuclar
Akil ve zeka oyunlar etkinliklerinin blok tabanli kodlama 6grenimine etkisi, blok temelli
programlamaya iligkin 6zyeterlik algis1 ve kodlamaya yonelik tutuma iligkin elde edilen

sonuclar asagida verilmistir.

6.1.1 Uygulanan Egitim Programimin Blok Tabanh Kodlama Uzerine Etkisi

Arastirmaci tarafindan ¢oktan se¢meli olarak hazirlanan 18 soruluk blok tabanli kodlama
testi, egitim programi Oncesinde deney ve kontrol grubuna birlikte uygulanmistir.
Programlama egitimi sonunda son test olarak deney ve kontrol grubuna tekrar
uygulanmistir. Deney ve kontrol grubuna ait blok tabanli 6n test puan ortalamalari
karsilagtirildiginda anlamli fark olmadigi goriilmiistiir. Bu durum ayni okuldaki 7. Sinif
ogrencilerinin blok tabanli kodlama bilgisi diizeylerinin birbirine yakin oldugu anlamina
gelmektedir. Boylece uygulanacak egitim programinin normal miifredat programina oranla
etkisinin incelenmesi ve belirlenmesi agisindan 6nemlidir. Sekiz haftalik egitim programi
sonunda uygulanan son test puan ortalamalari karsilagtirildiginda egitim programinin
uygulandig1 deney grubunun ortalama puaninin, normal miifredat uygulanan kontrol grubu
ortalama puanindan anlamli diizeyde daha yiliksek oldugu sonucu ortaya c¢ikmistir.
Arastirmac1 tarafindan hazirlanan sekiz haftalik egitim programi, normal miifredat
programina gore deney grubunun basarisini anlamli diizeyde artirmistir. Durmuskaya
(2021) yaptig1 caligmada, programlama Ogretiminin yeni yaklagimlarindan olan
bilgisayarsiz bilgisayar bilimi ve blok tabanli programlama yaklasimimi birlikte

kullanmanin programlama 6gretimi pedagojisine katkisini incelemistir.

6. sinif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6gretim programinda ders saati ve kazanim
sayisina gore belirlenen geleneksel sokak oyunlari, segilen konuya 6zgiin kavramlar
entegre edilerek yeniden yapilandirilmistir. Deney grubu &grencileri okul ortaminda
yapilandirilmis sokak oyunlarini oynadiktan sonra, kontrol grubu da oyunlart oynamadan
bilgisayar ortamina gegerek oyunlarin paralelinde olusturulan Scratch etkinliklerini

gerceklestirmislerdir. Caligmanin sonucunda yapilandirilmis sokak oyunlarinin blok tabanli
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programlama performanslarina katki sagladigi, programlamaya gecis siirecini
kolaylagtirdigr goriilmiistiir. Eraytag (2019) yaptigi calismada ortaokul 5. Simif
Ogrencilerinin Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde robotik kodlama egitiminin blok
tabanli kodlama yontemi ile verilmesinin akademik basariya etkisini incelemistir. Robotik
kodlama egitimi 10 haftalik bir siirede uygulanmistir. Deney grubu robotik kodlama
egitimini blok tabanli (mBlock) kodlama yontemi ile alirken, kontrol grubu metin tabanl
(Arduino) kodlama yéntemi ile egitim almistir. Ogrencilerin 6n ve son testteki akademik
basarilarinin seviyesini belirlemek i¢in arastirma kapsaminda Akademik Basar1 Testi
kullanilmistir. Calismanin sonunda, elde edilen bulgulara gore blok tabanli (mBlock)
kodlama yontemi ile 6grenim goren deney grubunun akademik basarisi, metin tabanli
(Arduino) kodlama ile 6grenim goren kontrol grubuna gore daha yiiksek ¢ikmis ve gruplar
arasindaki fark deney grubu lehine anlamli bulunmustur. Ortaokul 6grencilerinde 6zellikle
kodlama egitimine baslangi¢ seviyesinde ¢esitli arastirmalar yapilmaktadir. Kodlama
egitiminin daha iyi ve kaliteli gerceklesmesi i¢in yaptigimiz ¢alismanin alanyazina katki

saglayacagi sdylenebilir.

6.1.2 Uygulanan Zeka Oyunlar1 Etkinliklerinin Zeki Oyunlar1 Basanisi Uzerine
Etkisi
Deney grubu iizerinde aragtirmaci tarafindan 40 sayfa olarak hazirlanan zekd oyunlar
etkinlikleri egitim programi boyunca deney grubuna uygulanmistir. Uygulama Oncesi 24
sorudan olusan ve kolay, orta, zor seviyeleri bulunan 6n test uygulanmistir. Uygulama
sonunda yine arastirmaci tarafindan kolay, orta ve zor seviyelere uygun olarak farklh
sorulardan ama ayni seviyeden sorular son test olarak uygulanmistir. 24 soruluk c¢oktan
segmeli sorularin 6n test uygulamasinda ortalama puani 4,78 iken uygulama sonunda son
test puan ortalamasi 17,46 olarak bulunmustur. Sorularin zorluk seviyeleri ayni ve sadece
gorsel olarak farklilik gosterdiginden zeka oyunlari etkinliklerinin zekd oyunlarinda

anlamli bir artis1 da beraberinde getirdigi goriilmektedir.

6.1.3 Blok Temelli Programlamaya fliskin Ozyeterlik Algis

Sekiz haftalik uygulama ve programlama egitimi sonunda arastirma grubunun tamamina
blok temelli programlamaya iliskin Ozyeterlik algist 6lgegi uygulanmistir. Cinsiyet
degiskenine gore erkek dgrencilerin 6zyeterlik algis1 kiz 6grencilere gore anlaml diizeyde
daha yiiksek bulunmugstur. Bilgisayar ve programlama alanlarinda toplumun geneline

bakildiginda erkeklerin daha yiiksek diizeyde bir ilgiye sahip olduklari bilinmektedir. Bu
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durum iiniversitelerin miithendislik gibi sayisal alanlardaki boliimlerde erkek 6grencilerin
daha ¢ok sayida olmasinda da etkisini gosterdigi sOylenebilir. Smif degiskenine gore
bakildiginda ise 7-C ve 7-D smnif ortalamasmin 7-A ve 7-B sinifina gore daha yiiksek
olmasma karsin farkin anlamli olmadigi bulunmustur. Tasdondiiren (2020) ortaokul
Ogrencileri ile yaptig1 calismadan elde edilen bulgulara gore ¢alisma grubu 6grencilerinin
bilisim teknolojileri 6z-yeterlik durumlar1 cinsiyet degiskenine, bilgisayar sahiplik
durumuna, bilgisayar kullanim siiresine gore anlamli bir farklilik géstermemistir. Bizim
calismamizda cinsiyet degiskenine gore anlamli fark bulunmustur. Ancak Tasdondiiren
(2020)’in ¢alismast 5. ve 6. Simniflarda gerceklesirken bizim calismamiz 7. Siniflarda
gerceklestirilmistir. Daha genellenebilir sonuglar i¢in daha fazla ¢alisma sonucuna ihtiyag

oldugu soylenebilir.

6.1.4 Kodlamaya Yonelik Tutum

Arastirma grubunun tamamina uygulanan kodlamaya yonelik tutum Olgegi sonuglari
incelendiginde erkek O0grencilerin kiz 6grencilere gore daha olumlu algist goriilmektedir.
Ancak aradaki fark istatistiksel agidan anlamli bulunmamistir. Toplumsal cinsiyet
rollerinin getirdigi bir aligkanlik olarak bilgisayar ve elektronik konularinda erkeklerin
ilgisinin daha yiiksek oldugu gozlenmektedir. Tutum puanlarinin sahip olunan iiriin sayisi
ve sahip olma siiresine gore anlamli farklilik gostermemesine karsin giinliik kullanim
stiresine gore tutum puanlarinin anlamh farklilhik gosterdigi tespit edilmigtir. 1 saat veya
daha az kullananlarin diger biitiin gruplardan anlamli sekilde daha olumsuz tutum
puanlarina sahip olduklar1 belirlenmistir. Bu durumda teknolojik {riinle giin iginde
gecirilen siire 1 saate kadar kaldig siirece tutum puanlar diisiik kalirken 1 saatin iistiindeki
giinliik kullanimlar olumlu tutum puanlari anlamli diizeyde artmaktadir. Tasdondiiren
(2020) yaptig1 c¢alismada 5. ve 6. Siif Ogrencilerinin bilisim teknolojileri 6z-yeterlik
algilar ile kodlamaya yonelik tutumlarimi ¢esitli degiskenlere gore incelemistir. 6 haftalik
uygulama sonunda yapilan kodlamaya yonelik tutum son testinde deney grubunun son test
puanlarinin kontrol grubunun son test puanlarindan daha yiliksek oldugu belirlenmis ve
calismanin deney grubu lehine oldugu goriilmiistiir. Caligma grubunun kodlamaya yonelik
tutumlar1 cinsiyet degiskenine, bilgisayar sahiplik durumuna goére anlamli bir farklilik

gostermemistir. Bu sonuglar bizim ¢alismamizi destekler niteliktedir.

Yar1 yapilandirilmis goriismelere katilan 13 6grencinin tamami akil ve zekd oyunlar

etkinliklerinin bir veya birden fazla derse olumlu etkisi oldugunu belirtmislerdir. Ortaya
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¢ikan bu sonuca benzer sekilde zeka oyunlarinin matematik (Bottino vd., 2007; Erdogan
vd., 2007; Sayg1 ve Alkas Ulusoy, 2019; Ulusoy, Saygi ve Umay, 2017), Tiirk¢e (Demirel
ve Karakus Yilmaz, 2016), sosyal bilgiler (Eki¢i vd., 2017) ve fen bilimleri (Savas, 2019)
Ogretimine olumlu yonde katkisini ortaya koyan calismalar bulunmaktadir. Aragtirmanin
bu bulgusu ilgili alanyazin ile Ortlismektedir. Akil ve zekd oyunlar1 etkinliklerinin
muhakeme becerisine, akil yiirlitme ve problem ¢ézme becerisine dayali olan matematik,
fen bilimleri, bilisim teknolojileri ve Tiirk¢e derslerine ve bu derslerin 6gretimine olumlu

yonde katkis1 oldugu sdylenebilmektedir.

Gorligmelere katilan 6grencilerden 10’u giinliik yasamda akil ve zeka oyunu etkinliklerinin
faydalarin1 gordiiklerini belirtmistir. Adalar ve Yiiksel (2017) tarafindan yiiriitiilen
calismada, bu sonuca benzer sekilde akil ve zeka oyunlarimin G6grencilerin diisiinme
becerilerini gelistirdigi ifade edilmistir. Oyun oynamanin c¢ocuklarin dikkatlerini ve
odaklanmalarmi (Garris vd., 2002; Kogyigit vd., 2007) arttirmasinin yaninda, pratik
diistinme becerilerini (Dewar, 2012; Savas, 2019) ve algilamaya yonelik becerilerini
(Sen,2020) olumlu yonde etkiledigine iliskin calismalar da bulunmaktadir. Belirtilen
calismalarin sonuglart bu g¢alismanin sonucu ile Ortiigmektedir. Akil ve zekd oyunlari
etkinlerinin 6grencilerin dikkat ve konsantrasyonlarini, herhangi bir ise ya da soruna kars1
odaklanmalarini, diigiinebilme becerilerinin gelismesini saglayarak, giinliikk yagsamda daha

pratik diisiincelerle ¢oziimler iiretmesine olanaklar sagladigi sdylenebilmektedir.

Yar1 yapilandirilmis goriismelerin katilimcilarinin goriis belirttigi bir bagska konu da akil ve
zeka oyunlart etkinliklerinin problem ¢6zme becerileri 6zyeterlilikleri tizerine etkisidir.
Gorlismelere katilan 13 ogrenciden 10°u Ozyeterliklerinin bir ya da birden daha fazla
alanda gelistigini ifade etmistir. Zekd oyunu etkinlikleri 6grencilerin iletisim, yaraticilik,
problem ¢6zme, matematiksel ve mantiksal diisiinme ve akademik becerilere katkida
bulunmaktadir (Kula, 2021). Zeka oyunlarimin muhakeme becerilerini (Reiter vd., 2014;
Tas ve Yondemli, 2018), problem ¢dzme ve akil yiiriitme becerilerini (Amory vd., 1999;
Jenkins, 2002; Kurbal, 2015; Kiili, 2007; McFarlane vd., 2002;Sahin, 2019), zihinsel
becerilerini (Marangoz ve Demirtas, 2017), yaratict diisiinme becerilerini (Ott ve Pozzi,
2012) ve pratik diisiinme becerilerini (Dewar, 2012; Savas, 2019) olumlu yo6nde
etkiledigine iliskin calismalar bulunmaktadir ve bu ¢aligmanin sonucu ile ortiismektedir.
alanyazinda yapilan pek c¢ok g¢alisma ve bu arastirmanin sonuglar1 birlikte

degerlendirildiginde zekd oyunlarinin Ogrencilerin algilama yeteneklerini, diislinme
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becerilerini, dikkat ve odaklanma becerilerini, ¢6ziim odakli diisiinebilme becerilerini
gelistirdigini ve giinlik yasamda karsilagtiklar1 problemlere daha pratik ¢oziimler

gelistirebildikleri sdylenebilmektedir.

Gortsleri alinan 13 dgrencinin tamami daha 6nce zeka kutu oyunlar1 oynamasina ragmen
11 tanesi kagit tlizerinde yapilan akil ve zeka oyunlari etkinliklerinin daha gelistirici ve
etkili oldugunu belirtmistir. Alanyazinda akil ve zeka oyunlar1 etkinliklerinin zihin
fonksiyonlarin1 aktif hale getirmekte ve uzamsal zekalarmin gelistirdigi goriilmiistiir
(Alexiou ve Schippers, 2018; Dokumaci Siitgii, 2018; Liu vd., 2020; Marangoz ve
Demirtas, 2017; Ott ve Pozzi, 2012; Siew ve Abdullah, 2012; Yang ve Chen, 2010, Zeybek
ve Saygi, 2018).

Ayrica 8 6grenci akil ve zeka oyunlari etkinliklerinin eglenceli oldugunu sdylemislerdir.
Zeka oyunlarinin etkinlikleri lizerine yapilan arastirmalar incelendiginde zeka oyunlarin
etkinliklerinin G6gretmenler ve O&grenciler tarafindan eglenceli bulundugu sonucuna
ulasilmistir (Caliskan, 2019; Eki¢i vd.,2017; Kurbal, 2015) ve bu arastirmanin sonuglari ile
ortismektedir. Zekd Oyunlarin1 etkinliklerinin  kagit {izerinde tasarlanabilir ve
uygulanabilir olmasi, maliyet sorununu astigi gibi Ogretim ortamindaki materyal
zenginligine olumlu katki yapmakta, Ogrenci ilgisini arttirmakta, aktif Ogrenmeyi
kolaylagtirmakta, zihinsel becerilerini gelistirmekte, algoritmik diislinme becerilerini
gelistirmekte ve Ogrencilerin matematiksel ve uzamsal zekélarmma olumlu yonde katkida

bulunmaktadir.

Yar1 yapilandirilmis goriismelere katilan o6grencilerden 10’u, akil ve zekd oyunlar
etkinliklerine yonelik diislincelerinde olumlu ydnde degisim oldugunu belirtmistir.
Goriismeye katilan 6grencilerin tamami ise gelecek yillarda cesitli kurum ve okul
kurslarina katilmak istemektedirler. Bu arastirmaya benzer olarak, Demirel (2015)
ogrencilerin, zeka oyunlar ile ilgili gorlislerinin olumlu oldugunu, farkli bakis acilari
gelistirdiklerini belirtmistir. Bu arastirmanin sonuglari ile &tiisen sekilde matematik
ogretmenlerinin zekd oyunlar1 dersi ile ilgili goriislerini ortaya koymak amaciyla yapilan
baska bir calismada, 6gretmenlerin zeka oyunlarina bakislarinda olumlu yonde degisimler
oldugu gortlmistiir (Ulusoy vd., 2017). Akil ve zeka oyunlar etkinliklerine yonelik bakis

acilarindaki olumlu degisimlerin sebepleri, bireylerin diisiinme becerisi, problem ¢dzme
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becerileri, akli yiirlitme becerileri, algilama yeteneklerinin gelisimi, dikkat ve odaklanma

becerilerinin gelisimi ve 6zgilivenlerinin artmast olarak sdylenebilmektedir.

Ogrencilerin akil ve zekd oyunlar1 etkinliklerinde en fazla ilgilerini ceken oOzelliklere
iliskin goriisleri alinmig ve gorlismeye katilan 6grencilerden 12’si akil ve zekd oyunlar
etkinliklerinin ilgisini ¢ektigini belirtmistir. Goriismeye katilan 6grencilerin tamami ise
akil ve zekd oyunlan etkinliklerinin gelecek yillarda da tekrarlanmasini, 12’si zorluk
derecelerinin artmasimi, 11°i de farkli etkinlikler eklenmesini istemislerdir. Ilgi cekmenin
sebebinin dgrencilerin kendi gelisimlerine olan olumlu etkiden memnun kalmalar1 olarak
gdzlemlenmistir. Ogrencilerin  ¢ogunlugunun &zyeterlik ve pratiklesme ydniinden
gelistiklerini sdylemislerdir. Ogrencilerin akil ve zeka oyunlar etkinliklerini uygulamalar
stirecinde kararlilik gostermesi onlarin 6zyeterlik algilarinin olumlu yonde gelistigi
yoniinde yorumlanabilir. Ciinkii O6zyeterlik algisi, bireyin bir isi yapmasina karar
vermesinde, azimle ve karsilasilan zorluklara karsi hemen vazge¢gmeden o iste kararlilik
gostermesinde etkilidir (Schunk, 1981). Alanyazina baktigimizda akil ve zekd oyunlar
etkinliklerinin matematik 6zyeterliginin olumlu yonde arttirdig1 goriilmiistiir (Ulusoy vd.,
2017). Her o6grencinin kisisel ilgi ve yetenekleri degisik olabileceginden dolay1 akil ve
zeka oyunlart etkinliklerinin birinden basarisiz olabilen bir 6grenci baska bir etkinlikte
basarili olabildigini gordiigiinde akil ve zekd oyunlar1 etkinliklerine ilgisinin arttig
sOylenebilir. Arastirmada elde edilen bulgular1 pratiklesme agisindan inceledigimizde,
ogrencilerin akil yiiriitme becerilerinin, problem ¢dzme becerilerinin ve pratik diisiinme
becerilerindeki artigin akil ve zekd oyunlar etkinliklerinde en fazla ilgiyi ¢eken ozellikler
oldugu soylenebilir. Alanyazina baktigimizda akil ve zeka oyunlarinin problem ¢6zme ve
akil yiiritme becerilerinin (Amory vd., 1999; Jenkins, 2002; Kurbal, 2015; Kiili, 2007;
McFarlane vd., 2002; Sahin, 2019), pratik diisiinme becerilerinin (Dewar, 2012; Savas,
2019) gelisiminde olumlu yonde etkileri oldugu goriilmiistiir.

Katilimeilarin blok tabanli programlama 6zyeterlikleri iizerindeki etkisine iligkin goriisler
incelendiginde, goriismeye katilan 6grencilerden 12°si akil ve zeka oyunlar1 etkinliklerinin
blok tabanli programlama becerisine olumlu etkisi oldugunu belirtmistir. Bunun nedeni
olarak 6grencilerden yedisi akil ve zeka oyunlarinin ayni programlama becerisinde oldugu
gibi adim adim diisiinme olmasindan kaynaklandigini sdylemektedir. Programlamada da
zeka oyunlarinda oldugu gibi bol yonet stratejisi kullanilmaktadir. Ogrenci her bir ifadeyi

kiiciik pargalara boler ve her parga igin gerekli kodlar1 yazdiktan sonra bunlar1 dogru bir
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sira ile birlestirerek programi olusturur (Falkner vd., 2010). Ogrencilerden besi akil ve
zekd oyunlar etkinliklerinin blok tabanli programlama becerisine olumlu etkisinin
algoritmik diistinme becerisini gelistirmesinden oOtiirii oldugunu sdylemistir. Shirsath
(2014), akil ve zeka oyunlarn aktivitelerine katilan 6grencilerin mantiksal gelistirme
kapasitesinin artacagina ve ileride karmasik program yapilarmi daha kolay
olusturabilecegini belirtmistir. Levitin ve Papalaskari (2002), algoritma tasarimi ve
analizini 6gretmek icin zeka oyunlar1 ve zeka oyunlar1 benzeri problemlerin kullanmanin
avantajlarii belirtmislerdir. Ogrencilerden dordii akil ve zeka oyunlari etkinliklerinin blok
tabanli programlama becerisine olumlu etkisinin problem ¢dzme odakli olmasindan
kaynaklandigin1 belirtmislerdir. Alanyazin incelendiginde, akil ve zekd oyunlarinin
algoritma gelistirme ve kodlama ile kesistigi temel nokta problem ¢6zme becerilerini
gelistirmesidir (Falkner vd., 2010; Falkner vd., 2012; Klymchuk, 2017; Law, 2016;
Merrick, 2010; Yoneyama vd., 2008). Ogrencilerden {icii akil ve zekd oyunlar
etkinliklerinin blok tabanli programlama becerilerine olan olumlu etkisinin &nceden
planlama oldugunu belirtmislerdir. Problem ¢6zme basamaklarinda oldugu gibi
programlama siirecinin ilk asamalarin1 da problemi anlamlandirma ve anlamlandirilan
problemin ¢6zliimil lizerine fikir gelistirmek olusturmaktadir (Cimen Cosgun ve Cosgun,
2018). Alanyazinda belirlenen c¢alismalarin sonuglari, arastirmanin sonuglart ile
ortiismektedir. Akil ve zeka oyunlar etkinliklerinin 6grencilerin problem ¢6zme becerisini,
algoritmik diisiinme becerisini, adim adim diisiinerek ©Onceden planlama becerisini

gelistirerek programlama becerilerine olumlu yonde etki ettigi sdylenebilmektedir.

6.2 Oneriler

Arastirma sonuglar1 kapsaminda belirlenen 6neriler agagida siralanmaistir:

1. Arastirma 7. Siniflar diizeyinde gergeklestirilmistir. Diger sinif diizeyleri dahil edilerek
arastirma tekrarlanabilir.

2. Uygulanan 8 haftalik egitim programi farkli sinif diizeylerine de uyarlanarak etkisi
incelenebilir.

3. Blok temelli programlamaya iligkin 6zyeterlik algist 6lgegi farkli sinif diizeylerinde
farkli degiskenler eklenerek uygulanabilir.

4. Kodlamaya yonelik tutum oOlgegi on test ve son test seklinde uygulanarak egitim

programinin tutumlara olan etkisi incelenebilir.
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5. Bu aragtirma kapsaminda 6n test ve son test degerlendirme araci olarak kullanmak iizere
olusturulan zeka oyunlar1 bagari testi ve kodlamaya yonelik basar1 testi benzer ¢aligmalarda
kullanilarak gelistirilmesi arastirmacilara onerilebilir.

6. Akil ve zeka oyunlarinin 6nemi arttirilarak bilisim teknolojileri 6gretmenlerine, uzman
kisiler tarafindan hizmet i¢i egitim seminerleri diizenlenmeli ve &gretmenlerin bu tiir
etkinliklere katilimi saglanmali ve desteklenmelidir.

7. Akil ve zeka oyunlari, egitim fakiiltelerinde 6grenim gormekte olan bilisim teknolojileri
O0gretmen adaylarinin fakiiltede aldiklar1 derslere entegre edilerek zeka oyunlara yonelik
bilgilendirilmesi ve uygulamali olarak tiim O&gretmen adaylarimin deneyimlemeleri
konusunda firsat verilebilir.

8. Akil ve zeka oyunlan etkinlikleri bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde programlama

Ogretimine yonelik materyal olarak kullanilabilir.
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EK A: Akil ve Zeka Oyunlar1 Etkinliklerine Yonelik Ogrenci Goriisme Sorulari

Merhaba, Akil ve Zeka Oyunlar: etkinlikleri hakkindaki goriislerini 6grenmek i¢in birka¢ soru hazirladim.
Sorulara liitfen ictenlikle cevap ver. Bu sorularmn amact seni degerlendirmek degil, sadece Akil ve Zeka
Oyunlar etkinlikleri hakkinda veri toplamak. Goriisme sirasinda ses kaydini almak istiyorum. Cevaplarin
daha sonra hatirlayabilmemiz i¢in bu kayit gerekli. Bunun i¢in izin veriyor musun?

Ad Soyad: Cinsiyet: Simif:
Sorular:

1.  Akil ve Zeka Oyunlan etkinlikleri sence nasildi? Faydali oldugunu diisiiniiyor musun? (Amag 1)

2. Onceki soruya cevabin evet ise Akil ve Zeka Oyunlarinin sana derslerinde ve giinliik yasamda ne
gibi faydalar1 oldu? (Amag 1)

3. Etkinliklerin sonunda derslerinde ve giinliik yasamda Problem ¢6zme becerilerinde ne gibi
degisiklik oldu? (Amag 2) (Hangi Dersleri agiklamas istenir)

4. (Soru dncesinde dgrencilere daha dnce kutu oyunu oynayip oynamadigi sorulur. Cevabi evet ise bu
soru sorulur) Etkinlerin kutu oyunlar1 ve kagit izerinde etkinlikler ile yiiriitiilmesi seceneklerinden
hangisini tercih edersin? Bu tercihinin nedenleri nelerdir? (Amag 3)

5. Etkinlikleri gelecek yillarda tekrar yapalim mi1? Cevabin evet ise etkinliklerde ne gibi degisiklikler
gormek istersin? (Amag 5)

6. Akl ve Zeka Oyunlar etkinliklerinin blok tabanli programlama becerilerine etkisinin olacagini
distiniiyor musun? (Amag 6)

7. Akl ve Zeka Oyunlar etkinlikleri sonrasinda Zeka oyunlarina bakis aginda ne gibi degisiklikler
oldu? (Amag 4)

8. Olumlu bir degisiklik oldugunu diisliniiyorsan gelecekte Akil ve Zeka Oyunlari ile ilgili etkinlik ve
kurslara katilmak ister misin? (Amag 4)

9. Akl ve zeka oyunlar etkinlikleri ilgini ¢ekti mi? Cevabin evet ise nedenini 6grenebilir miyim?
(Amag 5)

Goriisme Amaglarn:

1. Ogrencilerin Akil ve Zeka Oyunlari etkinlikleri hakkindaki goriislerinin belirlenmesi.

2. Akl ve Zeka Oyunlart etkinliklerinin 6grencilerin problem ¢dzme becerileri dzyeterlilik algist
tizerindeki etkisinin belirlenmesi.

3. Ogrencilerin Akil ve Zeka Oyunlari etkinliklerinin kagit etkinlikleri ile yiiriitiilmesi hakkindaki
goriislerinin belirlenmesi.

4. Etkinlikler sonunda dgrencilerin Akil ve Zeka Oyunlarina yonelik bakis agisinda meydana gelen
degisikliklerin belirlenmesi.

5. Ogrencilerin Akil ve Zeka Oyunlari etkinliklerinde en fazla ilgilerini ¢eken zelliklerin belirlenmesi.

6. Akl ve Zeka Oyunlari etkinliklerinin 6grencilerin blok tabanli programlama becerilerine yonelik
Oz-yeterlilik algisi tizerinde etkisi nedir?
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EK B: Blok Tabanh Kodlamaya Yonelik Basar: Testi

Adi
Soyadi
Numarasi
Sinifi

SORULAR

Yandaki Sahnede kahramanimiz( AngryBird) rakibini
yakalamak istiyor. Bunun igin 6rnek kodlama
yapilmistir, fakat bu kodlamada bir fazlalik oldugu

biliniyor. Bu fazlalig: bulunuz.

o

Ornek
Kodlama

)

lleeall

Yandaki Sahnede kahramanimiz AngryBird rakibini
yakalamak istiyor. Asagidaki algoritmalardan hangisi
kullanmalidir?

Yandaki Sahnede kahramanimiz( AngryBird) rakibini
yakalamak istiyor. Bunun igin ornek kodlama
yapilmistir, fakat bu kodlamada bir eksiklik oldugu

biliniyor. Bu eksikligi bulunuz.

a) b) C) d)

Ornek
Kodlama

Yandaki Sahnede kahramanimiz AngryBird rakibini yakalamak istiyor.
Asagidaki algoritmalardan hangisi kullamimalidir?
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Yandaki Sahnede kahramanimiz Angry Bird rakibini yakalamak istiyor. Asagidaki
algoritmalardan hangisi kullanmalidir.

Yandaki Sahnede kahramanimiz zombi gicegi yakalamak istiyor. Asagidaki
algoritmalardan hangisi kullanmalidir.

Yandaki Sahnede kahramanimiz zombi gigegi yakalamak istiyor. Asagidaki
algoritmalardan hangisi kullanmalidir.

Yandaki Sahnede kahramanimiz (an) giceklere gidip nektar almak istiyor. Asagidaki
algoritmalardan hangisi kullanmalidir. Ciceklerde 1 er tane nektar var.
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Yandaki Sahnede kahramanimiz Angry Bird rakibini yakalamak istiyor. Asagidaki
algoritmalardan hangisi kullamimalidir.

Yandaki Sahnede kahramanimiz zombi gicegi yakalamak istiyor. Asagidaki
algoritmalardan hangisi kullanilmalidir.

Yandaki kahramanimiz (ar1) giceklere gidip nektar alip bal yapmak istiyor.
Asagidaki algoritmalardan hangisi kullanilmalidir. Cigeklerde 1 er tane nektar

Yandaki Sahnede kahramanimiz sekli tamamlamak istiyor. Asagidaki
12. algoritmalardan hangisi kullanmalidir. Sapkanin kisa kenar 30, uzun
& kenarinin tamami 100 pikseldir.

Kdar £ e 5K clorwcn
LETXD toew 1) piicsalier
kadar 50 déa £K0 derece

b) d)

LETTED taw E12) piostied
(TR o EL) plcatier
Kacdar £ d0n (2250 derwce
(LT o 1) s
Kadar 77D Ao £3K0 deroce

EEUTED e 2] pllcatiee
kader [T 000 E5K0 derecs
07D oo L) pikselier
kaciar £ 05 A0 £ derece

CETTND e £3) pikseller
Kkacar DOk 360 88 derece
(TR toe E0) phcsolier

LEUTED s EL5) plkselier
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13. Yandaki Sahnede kahramanimiz sekli tamamlamak istiyor. Asagidaki

algoritmalardan hangisi kullanmalidir. Cizgilerin uzunlugu ve araliklar 50
pikseldir

LETTR0 tas 1) plcntier
250 b ) pikcssdier
LT taw L) plontier
5D wtia 3] plasder
kader EZIR) oén ERR derece
[Herrve v 1201 50 Tl g
L2753 eths (59) pioster
[E0TED tam 2] phcsalier

LTES otls £54) pikccbier
CIITRR toet 1) piksallor
LTED s 52 piksuter
Nackar £7T50 o EK) derecn

(ECTRD top 53 pikseter

CEDTRE tag 154 pikselier
LEIED tla £ pliconlier
fador E7- %3 dda ELED derece
 Horryo v £2704 50 F U2
(50 atla £ pcsslier
LEOTRD tag 4] pikealier

kadiar (7205 650 05 deroce
[lertye v P 0T
fhor

553 otls £53) picsalier
S50 e ) plcoier
LE50R0 tag £5) plcsalior

olceler

L7 top 1) pikelier

14.
s < Yandaki Sahnede kahramanimiz sekli tamamlamak istiyor. Asagidaki
@ algoritmalardan hangisi kullanilmalidir. Karenin bir kenari 100
pikseldir.
a) b) c) d)
kadar EEN TR don LR dersce EEUTED tag 100) pikselier badar EETER oén 0K derece LE0TR) tay f1o3) piksefier
DT tas £ pikseller kadar [T T ddn EX3 derece L0730 tas ) pikseller kacar E2250 0on £105 cerece
EEUTED tom L) pikseller E20TER tas 110) phkselior 207N tas 1) piksedier 00N tas i) plksatier
15. Yandaki Sahnede kahramanimiz sekli tamamlamak istiyor. Asagidaki
algoritmalardan hangisi kullanilmalidir. Cizgilerin uzunluklar 100
pikseldir.

a) b) c) d)

[ Rerne v 1751 100 F0
kadar (77 dtn (7R dereca
[ Bere v 1100 08 2
kadr {77 don [ZE] derece
[T o 00 el

[loriye v P 100
kador PR dée
| deriye + 171100 PRS00
acr 22750 ode [FE) derece
LR ot V0] pricseder

kadr (2050 690 LR ceence

ECIRD ot £ plicsedier
kader TR cdn 70K decece
EEETX ta £ plksolior
kadar £ 783 ¢on [70E] derece
LEIED atia L) piksefier
‘adar £ TR oon PR derece

20

[eriye + 1220100 Jo A0

kachr 2250 oo L0 X)) deence
T e (50 plosier
kacler (7R cin [F5R) derece
U270 tas L) plsster
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16.

Cokstad zoman

£3 kex tekrarka

Yo B low wkrara

Yoo LR Y piksel haroket ettir
K3 | (0 | demmce déndor

LR 7 IES) piksol haroket attir
-

a)

£} kez tekraria

Gl ol - i 50]

Yandaki kod bloklari ile gergeklestirilmeye ¢ahsilan gizim
asagidakilerden hangisidir?

Not: Cizim alanindaki karelerin her bir kenari 100 pikseldir.

b)

c) d)

derece dondur
piksel hareket ettir
derece dondlr
piksel hareket ettir

derece dondar

piksel hareket ettir

b)

Yandaki kod bloklari ile gerceklestiriimeye ¢alisilan ¢izim asagidakilerden
hangisidir?

Not: Cizim alanindaki karelerin her bir kenari 50 pikseldir.

[ P — G remm——— P —— .
' ' . ' " .
' ' . il ' .
' . ' ' ' .
[ Fepep— [ PR p— [ —— R 3
' v 4 v v "
' . ' ' . .
' . . il ' .
' ' ' ' ' .
pmm——— [ T pomm _————
' . . ' .
' . . ' '
' ' ' i "
' " ' .
frmee= Pessemesann LT . S -
' . ' ' .
' ' ' ' ' '
' . ' il ' .
' " ' ' " '
toemea O | om-e 2
' " ' ' .
' . ' ' ' .
' . ' ' ' .
TR hecnedeccaa L Rpp— LR :
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Yandaki kod bloklari ile gerceklestirilmeye calisilan ¢izim asagidakilerden
hangisidir?

Not: Cizim alamindaki karelerin her bir kenan 100 pikseldir.

YOP IR | L1 piksel hareket ettir

EXED" | B0 derece dandar
=

a) b) c) d)
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EK C: Zeka Oyunlar: Basar: Testi

BASARI TESTI
1. CADIR YERLESTIRME (KOLAY) KURALLAR:
b s 4 * Her agacin bir gadiri vardir. Cadir ya agacin saginda, ya solunda, ya
| ’ 0 altinda ya da ustiindedir; caprazinda degildir. Higbir cadir higbir ¢adira
» L dilb 2 « késeden dahi olsa temas edemez.
8 1
P 1 e Bir agacin ¢adiri baska bir agaca temas edebilir. Karenin digindaki
B 1 sayllar o satir ve siitundaki gadir sayisini gosterir.
3 0 2 0 2 0

Karsilikl oklarla gosterilen alandaki cadir yerlesimi asagidakilerden hangisidir?

AW ®A[ |: °[ WA®Al |-

o | PAS A 2 oAPAS | | 2

2. CADIR YERLESTIRME (ORTA)

Karsilikli oklarla gosterilen alandaki gadir yerlesimi

. | asagidakilerden hangisidir?
» ¥ n P $A 1
=|® o @ :'« B (& A *® 1
s w . °F L
@ 2 D ’ AW 1

3. CADIR YERLESTIRME {ZOR) Karsilikli oklafla gasterilen alandaki cadir yerlasimi

= y ¥ - asagidakilerden hangisidir?
> " e AMAL [T -
L o | L %Al | Al-
MR EE ol | % | Al A2
# s L %Al Al [ |-
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4. SEKiL YERLESTIRME (PENTOMINO)-(KOLAY)

=

5.

6.

T
[

A) ZUYU

KURALLAR

* Her sekil 5 esit kareden olusmaktadir.

» Sekilleri istediginiz bicimde déndirebilirsiniz.
» Sekiller agagidaki harfler ile ifade edilir.

F | L N P T
‘ IE_D ] | | H EEE
t # 8 FIRE R
I im u Pentomino sekilleri ve
y v oW x v B harfler ile gosterimi
m EE [
EEEE [ EEE EE °©
EEE 00 = I [mm}
Karsilikh oklarla gosterilen kutucuklardaki yerlere sekillerin hangi harfi gelmelidir?
C)zzZuu
D)ZUUU

B) YYZU

SEKIL YERLESTIRME (PENTOMINO)-(ORTA)

Karsilikl oklarla gosterilen kutucuklardaki yerlere

[] 7] &1 95

sekillerin hangi harfi gelmelidir?
A) YYPXXX

« B) YYUUPP

C) PPPXXX

D) PPXUYY

SEKIL YERLESTIRME (PENTOMINO)-(ZOR)

Karsilikh oklarla gosterilen kutucuklardaki yerlere

dr

il
7
T
il

sekillerin hangi harfi gelmelidir?
A} YPPWZ
B) NTZZZ

« ) TTNWY

D) PPWWZ
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7. ISLEMLI SUDOKU (KENDOKU)-(KOLAY)

KURALLAR:

-

» 4x4 iglemli sudokuda her satira( sagdan sola) ve her situna(yukaridan
asagiya) 1’ den 4’ e kadar olan rakamlar bir defa yazilabilir

» Kalin gizgiyle belirtilmis her bolgenin kdsesindeki sayi ve matematiksel
isaret o bolge icerisindeki sayilarin islem sonucunu gosterir.

* Bolge icerisinde sayilar capraz gelmek sartiyla tekrar edilebilir.

Karsilkh oklarla gosterilen kutucuklardaki yerlere hangi sayilar gelmelidir?

A)

4

8. iSLEMLI SUDOKU (KENDOKU)-(ORTA)

12x

2-

2+

9. iSLEMLI SUDOKU (KENDOKU)-(ZOR)

lar gelmelidir?
24% 2e sayllar gelmelidir
MENESIERIE
&5+ 1=
- « B) [ 2 1 4 3
Sl s |l 2| 1]l a
5+ Dl a2l 3]l2

ol ¢

1

2

3

D)| 1

Karsihkl oklarla gosterilen kutucuklardaki yerlere hangi

” sayilar gelmelidir?
NMENIERIERE
B) | 4 1 3 2

™ « AOls |l 21|l1]|3s
Orf 2 ][ s ][4l

Karsilikh oklarla gosterilen kutucuklardaki yerlere hangi
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10. SUDOKU(KOLAY) KURALLAR:

» 6x6 sudokuda her satira( sagdan sola) ve her siituna(yukaridan

4 3f 2 asagiya) 1' den 6’ ya kadar olan rakamlar bir defa yazilabilir
» 5 . * Her odacikta rakamlar 1" den &' ya kadar bir defa yazilabilir.
B4 8 = odacik 23156 |
1136 62|15 /3]
5 [3
6 115|283 1 |
1[5[4|3] [e
64 -

Karsihkh oklarla gosterilen kutucuklardaki yerlere hangi sayilar gelmelidir?

Al s|l2]3]s]l ol 1l s|l4]3]¢8]ls

B)| 2 5 4 3 6 1 D)| 2 5 3 4 1 6

11. SUDOKU (ORTA)

Karsihikl oklarla gosterilen kutucuklardaki yerlere hangi

_R|1|3|6 4 sayilar gelmelidir?
65 i nnEaE
= e oL
R 6 e TR

i 6 S T el

12. SUDOKU (ZOR)

4

Karsilikh oklarla gosterilen kutucuklardaki yerlere hangi

sayilar gelmelidir?

Al 4l 2]e|ls]l1] 3

1 5 B) | 6 2 5 3 4 1

-l 2 '« Olallz2|lalls]l1l]le

Dl 12531l alls

&)
—
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13. YILDIZ YERLESTiRME (KOLAY)

KURALLAR:

I——- « Yildizlar yatayda( soldan saga) , dikeyde ( yukaridan asagiya ) ve
bélgesel alanda yalniz bir kez yerlestirilir.

—I « Yerlestirilen yildizlarin etrafindaki kutulara ( yatay, dikey ve
¢apraz) basgka yildiz yerlesemez.

Karsihkh oklarla gosterilen alandaki yildiz yerlesimi asagidakilerden hangisidir?

AR TTTTTTIT] 9LLL LT[ [ el

N

[T T [P [[T] ofB[TTTTT]]

14. YILDIZ YERLESTIRME (ORTA)

Karsilikh oklarla gosterilen alandaki yildiz yerlesimi
asagidakilerden hangisidir?

M » CRLLIIT
=L H | OOox
=

_I__I_l_ LT I

15. YILDIZ YERLESTIRME (ZOR)

Karsilikh oklarla gosterilen alandaki yildiz yerlesimi
asagidakilerden hangisidir?

= | o [T T B[]
o D [ L] ]
o LI T [T
o LI ] el ]

|
|
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16. APARTMANLAR (KOLAY)

KURALLAR:

» Kutularin disindaki sayilar o yonden bakan kisilerin kag apartman
) binasi gorebilecegini belirtiyor.

1 2 « Sayilar her satirda (soldan saga) ve her stitunda (yukaridan

| asaglya) sadece birer kez yazilabilir.
» 2 2 -

Karsilikh oklarla gosterilen kutucuklardaki yerlere hangi sayilar gelmelidir?

1|2 3 31| 2
A) C)

B) 2 1 3 D) 2 3 1

17. APARTMANLAR (ORTA)

Karsilikl oklarla gosterilen kutucuklardaki yerlere hangi

2 1 2 4 sayilar gelmelidir?
m)|- 3 | NENEERE
3 2
B)| 1] 23] 4
1 2
2 1 ol 24|31

o)| 3| 2| 4|1

18. APARTMANLAR (ZOR)

Karsilikli oklarla gosterilen kutucuklardaki yerlere hangi

2 1 4 3 2 sayilar gelmelidir?
2 | 2 Al 3 1 4 5 2
4 | 1
i )| 3 4 5 2 1
1 | 5
-3 I 2- ol 1]2|4]5]|3
|
3 | 2
) 3 23|54
a3 1 2 2 D)
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19. KOMSU SAYILAR(KOLAY)

[ ][ |
[

KURALLAR:

* Sayilar yatayda( soldan saga) ve dikeyde ( yukaridan
asagiya ) yalniz bir kez kullanilir

* Kutularin arasindaki isaret o iki kutudaki sayilarin
birbirine komsu(ardigik) sayi oldugunu goésterir.

Karsiliklh oklarla gosterilen kutucuklardaki yerlere hangi sayilar gelmelidir?

B)| 1 3 2 4

20. KOMSU SAYILAR (ORTA)

EEREE
{10
NININIRIE
HERE N

CHOCH I

21. KOMSU SAYILAR (ZOR)

ol4 |l 1] 2] 3

D)| 1 2 a4 3

Karsilikl oklarla gosterilen kutucuklardaki yerlere hangi
sayilar gelmelidir?

Al sl |l sl 3] 2

B) [ 1 3 5 2 4

a1l 3 2 1 4 5

D)

Karsilikh oklarla gosterilen kutucuklardaki yerlere hangi

sayilar gelmelidir?

A) 1 4 6 2 5 3

B) | 5 2 1 4 3 6

Q| 3 1 5 6 2 4

@ |

140



22.

SAY! SIRALAMA(KOLAY)

23.

24.

KURALLAR:
15)10) 98 * 6x6 =36 tane kutucuk oldugundan 1'den 36’'ya
I, 6 kadar sayilar yerlestirilmelidir.
18 12| 3 (1) B o
* Tek kural, yerlestirilen sayilarin ¢apraz degil, dikey
19 25126 30 (yukari asagi) ve yatay( saga sola) eksen boyunca
20 31 - olmasi gerektigidir.
22 353433
Karsilikl oklarla gosterilen kutucuklardaki yerlere hangi sayilar gelmelidir?
A)| 20 23 24 27 29 31 C) 20 21 24 27 28 31
B)| 20 || 23 || 36 || 27 || 28 || 31 D)| 20 || 21 || 24 || 28 || 27 || 31
SAYI SIRALAMA (ORTA) Karsilikl oklarla gosterilen kutucuklardaki yerlere hangi
sayilar gelmelidir?
27|28 |35 34 yiare
A) 20 17 14 11 8 5
25 2
22 30| 31 3 B) | 20 19 16 9 6 5
21 15|10 4 Q|20 27 ([ 15 ]| 9 8 5
20 s |4
D)l 20 |[29]{16|[2a ]l s || s
1811312 7
SAYI SIRALAMA (ZOR) Karsilikh oklarla gosterilen kutucuklardaki yerlere hangi
l sayilar gelmelidir?
A) 16 15 14 5 6 7
131 4
6 7
11 ] B) 1 2 12 14
24 35 ) |16 || 15 || 14 3 2 1
8127 Oblag||as |l 2] 3|5 s
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EK D: Blok Temelli Programlamaya Iliskin Ozyeterlik Algis1 Ol¢cegi ve Kodlamaya
Yonelik Tutum Olgegi izin Belgeleri

merhaba ibrahim bey , Blok temelli programlamaya iliskin Oz-Yeterlik Algisi dlceginiz X & ©@
igin rahatsiz ediyorum Gelen Kutusu x

yavuz ering <yavuzerinc@gmail.com> 15Kasim Paz 18:02 (7 saat 6nce) vx 4
Alict: i kasalak =

ibrahim bey iyi giinler, dncelikle rahatsiz ettigim igin 6zir dilerim, ismim Yavuz ERING , Bursa'da Bilisim teknolojileri 6gretmeni olarak gorev
yapmaktayim.

Ayni zamanda Balikesir Giniversitesi Fen Bilimleri Enstitist Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi anabilim dalinda yiiksek lisans yapmaktayim. Tez
agamasindayim.

Tez konum “ Akil ve Zeka oyunlari etkinliklerinin blok tabanl kodlama dgrenimine etkisi”

Bu kapsamda 6grencilerime sizin hazirlamig oldugunuz “Blok temelli programlamaya iligkin Oz-Yeterlik Algisi dlgegi” ni uygulamak istemekteyim. izniniz
olursa bu dlgeginizi tezimde kullanabilir miyim?

lyi calismalar,

Alicizben ~

G ibrahim Kasalak 15Kasim Paz 23:35 (2 saat6nce) Yy 4

Merhaba Yavuz hocam
Olgegi calismanizda kullanabilirsiniz. Kolayliklar dilerim hocam.

iyi gunler , kodlamaya yénelik dlgeginiz ile ilgili yardim istemekteyim  Gelen kutusu x C B B

yavuz ering 15 Kasim Paz 18:35 (7 saat 6nce) Yy
Sayin llyas Akkus , Ugur Ozhan, Adnan Kan, iyi ginler, oncelikle rahatsiz ettigim icin 6zar dilerim, ismim Yavuz ERINC , Bursa’da Bilisim teknolojileri 6gretmen

iLYAS AKKUS 15 Kasim Paz 22:19 (3 saat dnce) ﬁ
Merhabalar, Olcegi kullanabilirsiniz. Basarilar dilerim... yavuz ering <yavuzerinc@gmail.com>, 15 Kas 2020 Paz, 17:35 tarihinde sunu yazdi

UGUR OZHAN 15Kasim Paz 22:23 (3saat 6nce) ¢ &

Alici: ben ~

Tabiki kullanabilirsiniz. Hicbir sakincasi yok
Iyi caligmalar.

15 Kas 2020 Paz, saat 17:35 tarihinde yavuz erin¢ <yavuzerinc@gmail.com> sunu yazdi:
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EK E: Akil ve Zeka Oyunlar: Etkinlikleri Sekiz Haftalik Ders Plani

AKIL VE ZEKA OYUNLARI ETKINLIKLERI DERS PLANI

HAFTA [1. HAFTA [TARiH: | L /...../2019
BOLUM 1

DERSIN ADI: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

SINIFLAR: 7.siniflar

UNITENIN ADI: Akil ve Zeka Oyunlari

KONU: Cadir Yerlestirme

ONERILEN SURE: 2 ders saati (40 + 40 dakika)
BOLUM 2

Satir Sttun kavramlarini bilir.

Koordinat sistemi mantigini anlar.
Dikkatini yogunlastirir.

Analiz etme becerisini kullanir.

Akil ve mantik ylritme becerisini kullanir.
Analitik becerisini kullanir.

OGRENCi KAZANIMLARI:

OGRETME-OGRENME YONTEM |Anlatma , gdsterip yaptirma, soru-cevap, bilgisayar destekli
VE TEKNiKLERi: egitim

KULLANILAN EGIiTiM
TEKNOLOJILERI ARAC GEREC VE |Projeksiyon,akilli tahta, bilgisayar,calisma kagitlari
KAYNAKCA:

OGRETME-OGRENME ETKINLIiKLERI:

*Ogrencilere bu haftanin konusunun ¢adir yerlestirme oyunu oldugu sdylenir.

*Dikkat Cekmek igin bu oyuna neden Cadir yerlestirme oyunu ismi verildigi, cadir deyince akhniza ilk
ne gelir sorular sorulur.

*Akill tahta yada Projeksiyon yardimiyla d6grencilere cadir yerlestirme oyununun sablonu, simgeleri
gosterilir.

*Akill Tahta yada projeksiyon yardimiyla gosterilen sablondaki simgelerin, sayilarin ne anlama geldigi,
satir situn kavramlarinin ne oldugu ve oyunun kurallari anlatilir.

*Ornek bir kag cadir yerlestirme etkinligi 6grenciler ile birlikte ¢cézllir.

*Onceden hazirlanan ¢alisma sayfalari 6grencilere dagitilir.

*Ogrencilerden dagitilan calisma sayfalarini belli bir siire icerisinde ¢dzmeleri istenir

*Ogrenme hizi yavas olan égrenciler icin rehberlik edilir.

*Cozulemeyen sorular 6grenciler ile birlikte akilli tahtada yada projeksiyon yardimiyla ¢ozilir

BOLUM 3

Cadir Yerlestirme oyunun kurallari nedir?

Satir Stun kavramlari nelerdir?

OLCME DEGERLENDIRME Satir stitun kavramlarini blok tabanl programlamada kullanabilir
miyiz?

Belli bir siirede yapilan galisma sayfalari toplanarak kontrol edilir.

BOLUM 4
PLANIN UYGULANMASINA
iLiSKIN ACIKLAMALAR
uygundur
coerd e f2019
Yavuz ERING
Bilisim Teknolojileri Ogretmeni Okul Midurt
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AKIL VE ZEKA OYUNLARI ETKINLIKLERI DERS PLANI

HAFTA [2. HAFTA [TARiH: | /...../2019
BOLUM 1

DERSIN ADI: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

SINIFLAR: 7.siniflar

UNITENIN ADI: Akil ve Zeka Oyunlari

KONU: Pentomino ( Sekil Yerlestirme)

ONERILEN SURE: 2 ders saati (40 + 40 dakika)
BOLUM 2

Simetri kavramini 6gretir.

Probleme farkh bakis agilari gelistirme becerisini artirir.
Dikkatini yogunlastirir.

OGRENCI KAZANIMLARI: Parca biitiin iligkisini gelistirir.

Alan hesaplamalarinda temel olusturur.

Analitik becerisini kullanir.

Gorsel ve uzaysal algiyi gelistir.

OGRETME-OGRENME YONTEM |Anlatma , gésterip yaptirma, soru-cevap, bilgisayar destekli
VE TEKNIKLERi: egitim

KULLANILAN EGITiM
TEKNOLOJILERiI ARAC GEREG VE |Projeksiyon,akilli tahta, bilgisayar,calisma kagitlari
KAYNAKCA:

OGRETME-OGRENME ETKiNLIiKLERI:

*Ogrencilere bu haftanin konusunun pentomino(sekil yerlestirme) oyunu oldugu séylenir.
*Pentomino sekillerinin 5 esit kareden olustugu ve 12 farkli sekil oldugu soylenir. Her bir seklin farkl
harflerle ifade edildigi belirtilir.

*Akilli tahta yada Projeksiyon yardimiyla 6grencilere pentomino oyununun sablonu, simgeleri gésterilir.
*Akill Tahta yada projeksiyon yardimiyla gosterilen sablondaki sekillerin ,noktalarin kenarliklarin ne
anlama geldigi ve oyunun kurallari anlatilir.

*Ornek bir kag pentomino etkinligi 6grenciler ile birlikte ¢éziilir.

*Onceden hazirlanan calisma sayfalar égrencilere dagitilir.

*Ogrencilerden dagitilan calisma sayfalarini belli bir siire icerisinde ¢ézmeleri istenir

*Ogrenme hizi yavas olan dgrenciler igin rehberlik edilir.

*Cozilemeyen sorular 6grenciler ile birlikte akilli tahtada yada projeksiyon yardimiyla ¢éziiliir

BOLUM 3

Pentomino sekilleri kag tanedir?
OLCME DEGERLENDIRME pentomino sekilleri hangi harfler ile gosterilir?
Belli bir stirede yapilan galisma sayfalari toplanarak kontrol edilir.

BOLUM 4
PLANIN UYGULANMASINA
iLiSKiN ACIKLAMALAR
uygundur
Yavuz ERINC ] 2019
Bilisim Teknolojileri Ogretmeni Okul Mudtra
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AKIL VE ZEKA OYUNLARI ETKINLIKLERI DERS PLANI

HAFTA 3. HAFTA [TARiH: | /...../2019
BOLUM 1

DERSIN ADI: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

SINIFLAR: 7.siniflar

UNITENIN ADI: Akil ve Zeka Oyunlari

KONU: Sudoku

ONERILEN SURE: 2 ders saati (40 + 40 dakika)
BOLUM 2

OGRENCI KAZANIMLARI:

Satir Sttun kavramlarini bilir. Koordinat sistemi mantigini anlar.
Dikkatini yogunlastirir. Sudoku Kurallarini bilir.

ipuglarindan yararlanma becerisi kazanir.

Analiz etme becerisini kullanir.

Akil ve mantik yliritme becerisini kullanir.

Analitik becerisini kullanir.

OGRETME-OGRENME YONTEM
VE TEKNIKLERi:

Anlatma , gosterip yaptirma, soru-cevap, bilgisayar destekli
egitim

KULLANILAN EGITIM
TEKNOLOJILERiI ARAC GEREG VE
KAYNAKCA:

Projeksiyon,akilli tahta, bilgisayar,calisma kagitlar

OGRETME-OGRENME ETKiNLIKLERI:

*Ogrencilere bu haftanin konusunun sudoku oyunu oldugu séylenir.

*Sudoku kelimesinin ne anlama geldigi anlatilir

*Akilll tahta yada Projeksiyon yardimiyla 6grencilere sudoku oyununun sablonu (4x4,6x6, 9x9 vs)

gosterilir.

*Akill Tahta yada projeksiyon yardimiyla gosterilen sablondaki sayilarin ne anlama geldigi, satir situn

kavramlari, odacik yada bélim mantiginin neler oldugu ve oyunun kurallar anlatihr.

*Onceden hazirlanan ¢alisma sayfalari 6grencilere dagitilir.

*Ogrencilerden dagitilan calisma sayfalarini belli bir siire icerisinde ¢ézmeleri istenir
*Ogrenme hizi yavas olan égrenciler icin rehberlik edilir.

*Cozulemeyen sorular 6grenciler ile birlikte akilli tahtada yada projeksiyon yardimiyla ¢ozilir

BOLUM 3

OLCME DEGERLENDIRME

Sudoku oyunun kurallari nedir?

Satir Sttun kavramlari nelerdir?

Odacik mantigini nedir?

Belli bir siirede yapilan ¢alisma sayfalari toplanarak kontrol edilir.

BOLUM 4
PLANIN UYGULANMASINA
iLISKIN ACIKLAMALAR
uygundur
coeeed /2019
Yavuz ERINC
Bilisim Teknolojileri Ogretmeni Okul Mudtra
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AKIL VE ZEKA OYUNLARI ETKINLIKLERI DERS PLANI

HAFTA |4. HAFTA [TARiH: | /...../2019
BOLUM 1

DERSIN ADI: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

SINIFLAR: 7.siniflar

UNITENIN ADI: Akil ve Zeka Oyunlari

KONU: Kendoku ( islemli Sudoku)

ONERILEN SURE: 2 ders saati (40 + 40 dakika)
BOLUM 2

Satir Satun kavramlarini bilir.

Koordinat sistemi mantigini anlar.
Dikkatini yogunlastirir.

OGRENCi KAZANIMLARI: Matematik islemlerini kullanir.

Analiz etme becerisini kullanir.

Akil ve mantik ylritme becerisini kullanir.
Analitik becerisini kullanir.

OGRETME-OGRENME YONTEM |Anlatma , gésterip yaptirma, soru-cevap, bilgisayar destekli
VE TEKNIKLERi: egitim

KULLANILAN EGITiM
TEKNOLOJILERI ARAC GEREC VE |Projeksiyon,akilli tahta, bilgisayar,calisma kagitlari
KAYNAKCA:

OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI:

*Ogrencilere bu haftanin kanusunun Kendoku ( islemli Sudoku) oyunu oldugu séylenir.

*Kutularin koselerinde bulunan matematik isaretlerinin ne anlama geldigi séylenir.

*Akill tahta yada Projeksiyon yardimiyla 6grencilere Kendokunun oyununun sablonu (4x4,5x5, 6x6 vs)
gosterilir.

*Akill Tahta yada projeksiyon yardimiyla gésterilen sablondaki sayilarin ne anlama geldigi, satir situn
kavramlarin neler oldugu ve oyunun kurallari anlatilir.

*Ornek bir kag kendoku etkinligi 6grenciler ile birlikte ¢oziliir.

*Onceden hazirlanan calisma sayfalar 6grencilere dagitilir.

*Ogrencilerden dagitilan calisma sayfalarini belli bir siire icerisinde ¢ézmeleri istenir

*Ogrenme hizi yavas olan dgrenciler icin rehberlik edilir.

*Cozllemeyen sorular 6grenciler ile birlikte akilli tahtada yada projeksiyon yardimiyla ¢ozliir

BOLUM 3

Kendoku oyunun kurallarn nedir?

Satir Situn kavramlari nelerdir?

Kendokudaki matematiksel isaretlerin anlami nedir?

Belli bir siirede yapilan ¢alisma sayfalari toplanarak kontrol edilir.

OLCME DEGERLENDIRME

BOLUM 4
PLANIN UYGULANMASINA
iLiSKIN ACIKLAMALAR
uygundur
Yavuz ERINC o] 2019
Bilisim Teknolojileri Ogretmeni Okul Mudtra
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AKIL VE ZEKA OYUNLARI ETKINLIKLERI DERS PLANI

HAFTA 5. HAFTA [TARiH: | /...../2019
BOLUM 1

DERSIN ADI: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

SINIFLAR: 7.siniflar

UNITENIN ADI: Akil ve Zeka Oyunlari

KONU: Yildiz Yerlestirme

ONERILEN SURE: 2 ders saati (40 + 40 dakika)
BOLUM 2

Satir Sttun kavramlarini bilir.

Koordinat sistemi mantigini anlar.
Dikkatini yogunlastirir.

Analiz etme becerisini kullanir.

Akil ve mantik ylritme becerisini kullanir.

OGRENCI KAZANIMLARI:

Ipuglarindan yararlanma becerisi kazanir.

OGRETME-OGRENME YONTEM |Anlatma , gésterip yaptirma, soru-cevap, bilgisayar destekli
VE TEKNIKLERi: egitim

KULLANILAN EGITiM
TEKNOLOJILERI ARAC GEREC VE |Projeksiyon,akilli tahta, bilgisayar,calisma kagitlari
KAYNAKCA:

OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI:

*Ogrencilere bu haftanin konusunun yildiz yerlestirme oyunu oldugu séylenir.

*Akill tahta yada Projeksiyon yardimiyla 6grencilere yildiz yerlestirme oyununun sablonu, bélgesel
izgilerin ne anlama geldigi gosterilir.

*Yildiz yerlestirme oyununun kurallari anlatilir.

*Ornek bir kag yildiz yerlestirme etkinligi 6grenciler ile birlikte ¢oziiliir.

*Onceden hazirlanan ¢alisma sayfalari 6grencilere dagitilir.

*Ogrencilerden dagitilan calisma sayfalarini belli bir siire icerisinde ¢ézmeleri istenir

*Ogrenme hizi yavas olan dgrenciler icin rehberlik edilir.

*Cozilemeyen sorular égrenciler ile birlikte akilli tahtada yada projeksiyon yardimiyla ¢oziliir

BOLUM 3

Yildiz yerlestirme oyunun kurallari nedir?
OLCME DEGERLENDIRME Satir Stitun kavramlari nelerdir?
Belli bir siirede yapilan galisma sayfalari toplanarak kontrol edilir.

BOLUM 4
PLANIN UYGULANMASINA
iLiSKIN ACIKLAMALAR
uygundur
coord nnf2019
Yavuz ERINC
Bilisim Teknolojileri Ogretmeni Okul Mudira
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AKIL VE ZEKA OYUNLARI ETKIiNLIKLERi DERS PLANI

HAFTA [6. HAFTA [TaRin: | L /...../2019
BOLUM 1

DERSIN ADI: Bilisim Teknolojileri ve Yazihm

SINIFLAR: 7.siniflar

UNITENIN ADI: Akil ve Zeka Oyunlari

KONU: Apartman Yerlestirme

ONERILEN SURE: 2 ders saati (40 + 40 dakika)
BOLUM 2

Satir SUtun kavramlarini bilir.

Koordinat sistemi mantigini anlar.
Dikkatini yogunlastirir.

OGRENCi KAZANIMLARI: Gorsel algiyr gelistirir.

Zihinde canlandirmay: gelistirir.

Analiz etme becerisini kullanir.

Akil ve mantik ylriitme becerisini kullanir.

OGRETME-OGRENME YONTEM |Anlatma , gosterip yaptirma, soru-cevap, bilgisayar destekli
VE TEKNIKLERI: egitim

KULLANILAN EGITIM
TEKNOLOJILERi ARAC GEREC VE |Projeksiyon,akilli tahta, bilgisayar,calisma kagitlari
KAYNAKCA:

OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI:

*Qgrencilere bu haftanin konusunun apartmanlar oyunu oldugu séylenir.

*Dikkat Cekmek igin apartman ve gdkdelenlerin bulundugu bir sehir resmi gosterilir hangilerinin
gorultp gorulemedigi, gorilemeyenlerin neden goriinmedigi sorulur.

*Sinif ortaminda boylari birbirlerinden farkh 4 6grenci segilir, secilen bu 6grenciler arka arkaya olacak
sekilde rastgele yerlestirilirler ve siniftaki diger 6grencilere hangi 6grencileri gorebildikleri sorulur.
*Akill tahta yada Projeksiyon yardimiyla 6grencilere apartmanlar oyununun sablonu gésterilir.
*Akill Tahta yada projeksiyon yardimiyla gosterilen sablondaki sayilarin ne anlama geldigi, satir stitun
kavramlarinin ne oldugu ve oyunun kurallari anlatilir.

*Qrnek bir kag cadir yerlestirme etkinlgi 6grenciler ile birlikte ¢dzilir.

*Onceden hazirlanan ¢alisma sayfalan égrencilere dagitilir.

*Qgrencilerden dagitilan calisma sayfalarini belli bir siire icerisinde ¢dzmeleri istenir

*Ogrenme hizi yavas olan égrenciler igin rehberlik edilir.

*Cozllemeyen sorular 6grenciler ile birlikte akilli tahtada yada projeksiyon yardimiyla ¢oziltr

BOLUM 3

Apartman oyunun kurallar nedir?

Apartman oyunu daha 6nce 6grendigimiz hangi etkinlikle benzerlik
OLCME DEGERLENDIRME gbsterir?

Satir Sttun kavramlari nelerdir?

Belli bir stirede yapilan galisma sayfalar toplanarak kontrol edilir.

BOLUM 4
PLANIN UYGULANMASINA
iLISKIN ACIKLAMALAR
uygundur
vonif 2019
Yavuz ERINC
Bilisim Teknolojileri Ogretmeni Okul Madari
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AKIL VE ZEKA OYUNLARI ETKINLIKLERI DERS PLANI

HAFTA |7. HAFTA [TARiH: | /...../2019
BOLUM 1

DERSIN ADI: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

SINIFLAR: 7.siniflar

UNITENIN ADI: Akil ve Zeka Oyunlari

KONU: Komsu Sayilar (Neighbours)

ONERILEN SURE: 2 ders saati (40 + 40 dakika)
BOLUM 2

Satir Sttun kavramlarini bilir.

Koordinat sistemi mantigini anlar.
Dikkatini yogunlastirir.

Analiz etme becerisini kullanir.

Akil ve mantik ylriatme becerisini kullanir.
Analitik becerisini kullanir.

OGRENCI KAZANIMLARI:

OGRETME-OGRENME YONTEM |Anlatma , gésterip yaptirma, soru-cevap, bilgisayar destekli
VE TEKNiKLERi: egitim

KULLANILAN EGIiTiM
TEKNOLOJILERI ARAC GEREC VE |Projeksiyon,akilli tahta, bilgisayar,calisma kagitlari
KAYNAKCA:

OGRETME-OGRENME ETKINLIiKLERI:

*Ogrencilere bu haftanin konusunun komsu sayilar oyunu oldugu séylenir.

*Akilll tahta yada Projeksiyon yardimiyla 6grencilere komsu sayilar oyununun sablonu, simgeleri
gosterilir.

*Akill Tahta yada projeksiyon yardimiyla gosterilen sablondaki simgelerin, sayilarin ne anlama geldigi,
satir situn kavramlarinin ne oldugu ve oyunun kurallari anlatilir.

*Ornek bir kag komsu sayilar etkinligi 6grenciler ile birlikte ¢oziilir.

*Onceden hazirlanan calisma sayfalar 6grencilere dagitilir.

*Ogrencilerden dagitilan calisma sayfalarini belli bir siire icerisinde ¢dzmeleri istenir

*Ogrenme hizi yavas olan égrenciler igin rehberlik edilir.

*Cozllemeyen sorular 6grenciler ile birlikte akilli tahtada yada projeksiyon yardimiyla ¢ozliir

BOLUM 3

Komsu sayilar oyunun kurallari nedir?

Komsu sayilar oyunundaki simge ne anlama gelir?

Komsu sayilar oyununun sudokudan farki nedir?

Belli bir siirede yapilan galisma sayfalari toplanarak kontrol edilir.

OLCME DEGERLENDIRME

BOLUM 4
PLANIN UYGULANMASINA
iLiSKiN ACIKLAMALAR
uygundur
Yavuz ERINC vef 2019
Bilisim Teknolojileri Ogretmeni Okul Mudura
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AKIL VE ZEKA OYUNLARI ETKINLIKLERI DERS PLANI

HAFTA 8. HAFTA [TARiH: | /...../2019
BOLUM 1

DERSIN ADI: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

SINIFLAR: 7.siniflar

UNITENIN ADI: Akil ve Zeka Oyunlari

KONU: Sayi Siralama (Numberix)

ONERILEN SURE: 2 ders saati (40 + 40 dakika)
BOLUM 2

Satir Situn kavramlarini bilir.

Dikkatini yogunlastirir.

OGRENCi KAZANIMLARI: Analiz etme becerisini kullanir.

Akil ve mantik ylritme becerisini kullanir.
Analitik becerisini kullanir.

OGRETME-OGRENME YONTEM |Anlatma , gésterip yaptirma, soru-cevap, bilgisayar destekli
VE TEKNIKLERi: egitim

KULLANILAN EGITiM
TEKNOLOJILERI ARAC GEREC VE |Projeksiyon,akilli tahta, bilgisayar,calisma kagitlari
KAYNAKCA:

OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI:

*Ogrencilere bu haftanin konusunun sayi siralama(numberix) oyunu oldugu séylenir.

*Dikkat Cekmek igin 6grencilere yilan yolu oyunu oynayip oynamadiklari sorulur.

*Akill tahta yada Projeksiyon yardimiyla 6grencilere sayi siralama oyununun sablonu, sayilari gosterilir.
*Yilan yolu oyunu ile sayi siralama oyununun benzerligi anlatilir.

¢ozdlir.

*Onceden hazirlanan ¢alisma sayfalari 6grencilere dagitilir.

*Ogrencilerden dagitilan calisma sayfalarini belli bir siire icerisinde ¢ézmeleri istenir

*Ogrenme hizi yavas olan égrenciler icin rehberlik edilir.

*Cozulemeyen sorular 6grenciler ile birlikte akilli tahtada yada projeksiyon yardimiyla ¢oziliir

BOLUM 3

Sayi siralama oyunun kurallari nedir?
OLCME DEGERLENDIRME Ardisik sayl kavrami nedir?
Belli bir siirede yapilan galisma sayfalari toplanarak kontrol edilir.

BOLUM 4
PLANIN UYGULANMASINA
iLiSKIN ACIKLAMALAR
uygundur
coerd e f2019
Yavuz ERINC
Bilisim Teknolojileri Ogretmeni Okul Midurt
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