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ONSOz
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edebilme seviyesinin, insanin yasam Kkalitesini etkiledigi ifade edilmektedir. Bu
nedenle erken yaslardan itibaren problem ¢6zme becerisinin kazandiriimasinin
onemli hale geldigi sdylenebilir. Bu becerinin kazandirilmasi amaciyla farkli yéntem
ve teknikler uygulanmaktadir. Oyunlarin da bunlardan biri olabilecegi
dusunudlmektedir. Bu arastirmada oyun tlrlerinden biri olan zekd oyunlarinin
cocuklarin Problem Cézme Becerilerine ve Problem Cézme Algilarina etkisinin olup
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OZET

ZEKA OYUNLARININ ILKOKUL 4, SINIF
OGRENCILERININ PROBLEM COZME BECERILERINE VE
PROBLEM COZME ALGILARINA ETKISI

SAHIN, Engin
Yuiksek Lisans, Egitim Bilimleri Ana Bilim Dali
Tez Danigmani: Prof. Dr. Erdogan TEZCi

2019, 128 Sayfa

Bu arastirmada, zeka oyunlarinin ilkokul 4. sinif 6grencilerinin problem ¢ézme
becerilerine ve problem ¢ézme algilarina etkisi arastiriimistir. Deneme modelindeki
arastirmada "Ontest ve Sontest Kontrol Gruplu Seckisiz Desen" kullaniimistir.
Aragstirmada, 2017-2018 egitim-6gretim yilinin guz doéneminde Balikesir ili Kepsut
ilgesi Cumhuriyet ilkokulu'nda 6grenimlerine devam eden 4. Sinif 6grencilerinden 40
ogrenci (19 erkek, 21 kiz) c¢alisma grubu olarak belirlenmistir. Deney grubunda
bulunan égrenciler ile 8 hafta boyunca, haftada ¢ giin, okul sonrasinda birer saat
zeka oyunlari oynanmigtir. Kontrol grubu 6égrencileri ise normal egitim sureclerine

devam etmiglerdir.

Arastirmanin verileri, “ilkégretim Dizeyindeki Cocuklar igin Problem Cdzme
Envanteri” (Serin, Bulut Serin ve Saygil, 2010) ve “Problem Cézme Becerisi Olgegi”
(Sezgin, 2011) ile toplanmistir. Arastirmada kullanilan 6élgekler, &6ntest-sontest
seklinde, deneysel islemin basinda ve sonunda olmak Uzere, 6grencilere iki kez
uygulanmistir. Uygulama sonrasinda elde edilen veriler, SPSS paket programi

kullanilarak analiz edilmigtir. Verilerin analizinde parametrik olmayan analiz



yontemleri kullaniimistir. Deney ve kontrol gruplarinin karsilastiriimasinda Mann
Whitney-U  Testi, gruplarin  kendi iginde  Ontest-sontest  puanlarinin

karsilastiriimasinda ise Wilcoxon isaretli Sira Sayilari Testi kullaniimistir.

Arastirmada problem ¢dzme becerisine ydnelik elde edilen bulgulara gore;
kontrol grubunun o6ntest-sontest puanlari arasinda anlamli bir farklihk olmazken,
zekd oyunlarinin oynandigi deney grubunun Ontest-sontest puanlari arasinda
anlamh bir fark oldugu goérilmustir. Ayrica deney grubu ile kontrol grubunun son
test puanlari karsilastirildiginda da deney grubu lehine anlaml bir farkllik oldugu

belirlenmigtir.

Problem ¢6zme algilarina yonelik verilerin analiz sonuclarina goére, deney
grubu ile kontrol grubu 6grencilerinin dntest ve sontest puanlari karsilastirildiginda
anlamh bir farklihk olmadigi gorilmustir. Gruplarin kendi igerisinde 6ntest- sontest
puanlari karsilastirildiginda ise yine anlamlh bir farkliligin olusmadi§i sonucuna

ulasiimistir.

Elde edilen sonuglar, zekd oyunlarin ilkokul 4. Sinif 6grencilerinin problem
¢6zme becerilerine olumlu yonde katki sagladigini ancak problem ¢dézme algilarina

bir etkisinin olmadigini géstermistir.

Anahtar Kelimeler:  Oyun, Zeka Oyunlari, Problem, Problem Cdzme,

Problem C6zme Becerisi, Problem C6zme Algisi, Yontem, Teknik.



ABSTRACT

THE EFFECT OF MIND GAMES ON PROBLEM SOLVING
SKILLS AND TENDENCIES OF 4TH GRADE PRIMARY
SCHOOL STUDENTS

SAHIN, Engin

M.Sc. Thesis, Department of Educational Sciences
Advisor: Prof. Dr. Erdogan TEZCI
2019, 128 Pages

In this study, the effect of mind games on the problem solving skills and
perceptions of the 4th grade primary school students was investigated. In the
experimental research, "Randomized Pretest-Posttest with Control Group Design”
was employed. The study group consisted of 40 fourth grade students (21 girls and
19 boys) studying at the Cumhuriyet Primary School in Kepsut, Balikesir, in the fall
semester of 2017-2018 academic year. In the study, students in the experimental
group played mind games for 8 weeks, three days a week and one hour after school
under the guidance of the researcher. In the control group, the usual instructional

process was maintained.

The data used in the study was obtained through “Problem Solving Skills
Inventory for Children at Primary Level developed by Serin, Bulut Serin and Saygili
(2010), and “Problem Solving Skills Scale” developed by Sezgin (2011). The scales
were applied to the students at the beginning and the end of the experimental
process in the form of pretest and posttest. The data obtained after the application
were analyzed using SPSS package program Nonparametric analysis methods were
used in the analysis of the data. The Mann Whitney-U Test was used to compare
the experimental and control groups, and the Wilcoxon Signed Rank Test was used

to compare the pretest-posttest scores of the each group.



According to the findings regarding the problem-solving skills, there was no
significant difference between the pretest and posttest scores of the control group,
but there was a statistically significant difference between the pretest and posttest
scores of the experimental group which played mind games. There was also a
significant difference in favor of the experimental group when the posttest scores of
the experimental group and the control group were compared.

According to the results of the analysis regarding the problem solving
perceptions, no significant difference was found between the pre-test and post-test
scores of the experimental and control groups. It was also concluded that there was

no significant difference between each group’s pre-test and post-test scores.

The results showed that mind games positively contributed to the problem
solving skills of 4th grade primary school students but did not have any effect on

problem solving perceptions.

Key Words: Game, Mind Games, Problem, Problem Solving, Problem Solving

Skills, Problem Solving Perceptions, Method, Technique.
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1. GIRIS

Bu bélimde arastirmanin problem durumuna, problem clmlesine, alt
problemlere, sayiltilara, sinirhliklara, arastirmanin amacina ve &nemine yer

verilmistir.
1.1. Problem Durumu

Ginimuzden cok énce yasamis Herakleitos’'un (M.O. 540-480), “Degismeyen
tek sey degisimin kendisidir.” s6zinun bugln hala gecerliligini korudugu séylenebilir.
Bununla birlikte ginuimizde bu degisimin daha da hizlanarak devam ettiginden
bahsetmek mumkundir. Degisim, Uretim ve ilerlemeyi hizlandiran nedenlerden biri
olarak teknoloji ve bilgi arasindaki gugli etkilesim gdsterilebilir. Yasadigimiz ¢cagda
bilgi, yeni teknolojilerin gelisimine katki sunarken teknoloji de bilginin hizla
yayllmasina yardimci olmaktadir (inam, 2003; Kogak, 2016). Bu giiglii etkilesim
neticesinde geg¢miste yizlerce yilda Uretilen bilginin bugin 18 ay gibi bir sire
icerisinde Uretilebildigi ifade edilmektedir. Uzmanlara gére bu Uretim hizinin ya da
baska bir ifade ile bilginin katlama hizinin aylardan glinlere, hatta saatlere disecegi
belirtiimektedir (Bozkurt, 2014a: 517).

Hizli dedisimlerin yasandidi, her gecen gun yeni bilgilerin elde edildigi ve
edinilen bu yeni bilgilere kisa sire igerisinde genis kitleler tarafindan ulasilabildigi
glinimuze: bilgi ¢agi veya dijital ¢cag denilmekte; bu c¢adin toplumlar ise bilgi
toplumu olarak kabul edilmektedir (Ozden, 2013). Ginimiiz toplumlarinin bu hizli
degisimin gerisinde kalmamak, bilgiyi ve teknolojiyi elde tutmak ve bunu en iyi
sekilde kullanmak gayretinde olduklari gérilebilir. CUnku bilgi ve teknolojideki
gelismelerin; egitim, saglik, sanayi, ulasim, tip, ekonomi, siyaset gibi toplumun ve
yasamin tim alanlarina etki ettigi ifade edilebilir (Denli, 2009). Bu nedenle
devletlerin bilgi ve teknoloji Uretimi igin buyuk butceler ayirdiklari ve nitelikli insan
yetistirmek adina egitim sistemlerinde koklu degisikliklere gittiklerini gormek

mumkunddr. Tam bu yatinmlar sonucunda bilgi ve teknolojik yenilikleri Uretebilen
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toplumlarin diger toplumlardan bir adim 6nde oldugundan, bilgi Gretim hizi ile
gelismiglik diuzeyi arasinda dogru orantili bir iliski bulundugundan s6z edilebilir
(CISCO, 2008; Ekin, 1997).

Bilgi caginda bilgiyi Uretmek kadar deger kazanan bir diger konu ise uretilen
bilginin nasil depolanacadi sorunudur. Bu konu Uzerine yapilan ¢alismalar ve bilgi
islem teknolojilerindeki gelismeler neticesinde bulut teknolojisi gibi veri depolama
sistemlerinden s6z edilebilmektedir. Bu teknoloji sayesinde insan beyninin
depolayabileceginden ¢ok sayida bilgiye saniyeler ici ulasmanin, gerektiginde tekrar
tekrar geri getirmenin, bilgiyi kopyalayip baska alanlara tasimanin, ekleme ya da
cikarmalar yapmanin, kurtarmanin oldukga kolay hale geldigi séylenebilir (Bozkurt,
2014a; Dokuz ve Celik, 2017).

S6z konusu gelismeler degerlendirildiginde glinimiz bilgi ¢aginda, insanin
eskiden oldugu gibi bilgiyi beyninde depolamaya ihtiyacinin kalmadigi ancak bunun
yerine yeni becerilere ihtiyag duydugu soylenebilir. Glinimuizde bir bilgiye
gereksinim duydugumuz anda bilgisayar, tablet veya cep telefonumuzun ilgili arama
bélimine yazmak hatta yapay zekalh bir telefonun asistan uygulamasiyla iletisime
gecmek yeterli olabilmektedir (Yiksel, 2014). Bu durum ilk bakista olduk¢a olumiu
olarak gorunse de bazi olumsuzluklarindan da s6z edilebilir. Bilgi bombardimani
icerisinde 6grenebileceginden ve depolayabileceginden ¢ok daha fazla bilgiye maruz
kalan bireyin gerekli olana karar verememe, bilgiler arasinda kaybolma, dogru olani
bulamama, kaygl, stres veya bunalma gibi psikolojik ve fizyolojik sorunlar yasadigi

ifade edilmektedir (Ozdemir ve Giilsegen, 2015).

GunUumuz bilgi cagindaki degisimin niteligi, niceligi ve hizi gibi 6zelliklerin
ortaya cikardigi yeni ekonomik, politik ve sosyo-kiltirel kosullar, bireylerden farkh
becerilere sahip olmalarini gerektirmektedir. Bu nedenle bugin, gecmiste oldugu
gibi sadece bilgi depolayan ve bunu sonraki kusaklara aktaran bireyler yetistirmeyi
temel ilke edinen, gok bilgiye sahip olanin degerli oldugu bir egitim anlayisinin
yetersiz kaldig1 sdylenebilir (Balay, 2004; Calik, 2003; Kogak, 2016). Bu nedenle
dinya genelinde birgok ulkenin programlarini revize ettigi ve kendi yaklagimlarini
bulmaya calistigi ifade edilebilir (Dilekli ve Tezci, 2015). Bu duzenlemelerin ortak
amacinin 21. YY da daha ¢ok ihtiya¢ duyulan elestirel bakis agisina sahip, uretken,
yaratici, sorgulayan, iletisim becerileri iyi, is birligi yapmaya istekli, girisimci vb.

bireyler yetistirmek oldugu sdylenebilir (Korkmaz ve Gir, 2006; Luna Scott, 2015).



Ulkemizde de bu amagcla galismalar yapildigini gérmek muimkindar. Milli
Egitim Bakanligi tarafindan yayinlanan 2023 Egitim Vizyon Belgesinde, 21. Ylzyilda
bilmekten ¢ok tasarlamanin, yapmanin, dretmenin on plani ¢iktigi, 6grenmenin
okulla sinirli kalmadigi belirtilmigtir. Ayrica okullarda yenicagin gerektirdigi “problem
¢dzme, elestirel diuslinme, Uretkenlik, takim calismasi ve ¢oklu okuryazarlk” gibi
becerilerin gelisimine ydnelik uygulamall beceri gelisim alanlarinin olusturulmasinin

planlandigi ifade edilmistir (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2018a: 25).

Bunun yaninda, 2017-2018 Egitim ve Ogretim yilinda giincellenen egitim
programlarinda da bilgiyi Ureten, hayatta iglevsel olarak kullanabilen, problem
¢ozebilen, elestirel distinen, girisimci, kararli, iletisim becerilerine sahip, empati
yapabilen, topluma ve kiltire katki saglayan bireylere ihtiyac duyuldugu
belirtiimektedir. Ozellikle kisisel, sosyal, akademik ve is hayatinda ihtiyac duyulacak
yetkinliklerin kazandiriimak istendigi acik¢ca vurgulanmaktadir (MEB, 2018b). Ayrica
bu yetkinliklerin Turkiye Yeterlilikler Cercevesi kapsaminda belirlendigi ifade
edilmistir. Tarkiye Yeterlilikler Cercevesinde (TYC) sekiz becerinin kazandiriimasina

onem verildigi gérilmektedir. Bu beceriler:

Ana dilde iletisim

Yabanci dillerde iletisim

Matematiksel yetkinlik ve bilim/teknolojide temel yetkinlikler
Dijital yetkinlik

Ogrenmeyi 6grenme

Sosyal ve vatandaslikla ilgili yetkinlikler

inisiyatif alma ve girisimcilik

Kdltarel farkindalik ve ifade olarak belirlenmistir (MEB, 2018a).
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Yukaridaki kaynaklara benzer kaynaklar incelendiginde 21. Yuzyilin 6nemli
becerileri arasinda problem ¢6zme becerisinin 6n plana c¢ikti§i sdylenebilir
(Akgunduz ve digerleri, 2015; Aydogan, 2012). Bunda insanin dogumu ile baslayan
ve hayatl boyunca devam eden suregte sik sik problem durumuyla karg! kargiya
kalmasinin etkili oldugu ifade edilebilir (Altun, 2013; Mutlu Aydin, 2013). Karsilastigi
problemlere ¢6zim Uretme becerisinin de kisinin yasam kalitesini etkiledigi ifade
edilebilir (Kog, 2014). “Bireyler belirli dizeyde problem ¢cdézme becerilerine sahip
olsalar da problem ¢cézme Uzerine editim almamis bir kimsenin sorunlara sistemli,
etkin bir gayretle yaklasabilmesi zor olacaktir” (Koray ve Azar, 2008: 126). Bu

nedenle ufak yaslardan baslanilarak problem ¢ézme becerilerinin égretilmesinin



gerektigi soylenebilir (Aydogan, 2012). Ayrica kuguklikten itibaren problemlerle
mucadele etmenin, ¢ézum uretmeye calismanin, yeni problemleri deneyimlemenin

zihinsel gelisime katki sagladigi ifade edilmektedir (Senemoglu, 2015).

Problem c¢b6zme 6gretiminde dikkat edilmesi gerekenin c¢ocuklarin bizzat
kendilerinin deneme yanilma igerisinde tecrube kazanmalari oldugu belirtiimektedir
(Bingham, 2004) Bu bakimdan problem c¢6zme becerisinin kazandirilmasinda
geleneksel yani 6grencilerin pasif, 6gretmenin ise aktif oldugu 6gretim yontem ve
tekniklerinden farkli yontemlere ihtiya¢c duyulacagdi soylenebilir (Akpinar ve Gezer,
2010). Bu amagla kullanilabilecek birgok yontem olmakla birlikte ¢cocukluk déneminin
vazgecilmez etkinliklerinden biri olan oyunlardan da bu amagla yararlanmak
muamkindir (Anliak ve Dinger, 2005). Cunkld oyunlarin; cocuklarin ilgi ve
yeteneklerini kesfetmelerine yardimci oldugu, paylasmayi ve isbirligini 6grettigi,
duygularini kontrol etme berisini gelistirdigi, yeteneklerinin ortaya g¢ikmasini ve
gelisimini destekledigi kisacasl ¢ocugun gelisiminde hayati 6neme sahip oldugu
ifade edilmektedir (Akandere, 2006; Aksoy ve Dere Ciftci, 2014; Seving, 2009).
Bunun yaninda oyun igerisinde bitlin oyuncularin oynamak isteyecegdi bir oyunu
belirlemek, en uygun oyun alanini segmek, oyunda gerekli olacak araglari temin
etmek, oyun stratejisine gore takima gerekli oyunculari almak, sonuca gétirecek
stratejileri belirlemek gibi ¢dzllmesi gereken birgok problem durumunun da
bulundugu sdylenebilir (Agyar, 2016). Oyuncunun ise bu problemleri ¢ézebilmek icin
mucadele, catisma, meydan okuma gibi birtakim faaliyetlerde bulundugu, bunun
sonucunda da korku, Gzintl veya seving gibi yasamdaki bir¢ok duygu durumunu
deneyimledigi ifade edilebilir (Agyar, 2016; Korkusuz ve Karamete, 2013). Bu
bakimdan oyunlari gercek yasama benzetmek dolayisiyla oyunlardaki problemleri
de gercek yasamdaki problemlere benzetmek mumkundur (Spires, Rowe, Mott ve
Lester, 2011).

Oyun turlerinden biri olan zek& oyunlarinin dijital ortamda veya somut olarak
oynanmasinin da problem c¢O0zme, elegtirel duginme ve vyaraticilik gibi baz
becerilerin gelisimine katki sagladigi diastnilmektedir (Bottino, Ott ve Benigno,
2009; Demirel, 2015). Genel olarak “gercek problemleri de kapsayan, her turlu
problemin oyunlagtirilmis hali” olarak ifade edilen zeka oyunlarinin (MEB, 2013: 1),
problem ¢6zme surecinde ihtiyag hissedilebilecek diuslinme becerileri gelisimine
destek oldugu ifade edilmektedir (Turkoglu ve Uslu, 2016). Ayrica 6zgun problem
durumlariyla oyuncularina problem ¢ézme slrecinin hazzini tattirdigi, problem

¢bzme istegi olusturdugu belirtiimektedir (Blylkasik, 2017). Cok eski tarihlerden beri
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oynanan kulturlere 6zgl dama, satrang, senet, mangala gibi zekd oyunlar
bulunmakla birlikte ginimizde de ¢ok sayida yeni zek& oyununun Uretildigi ve bu
oyunlarin dunya genelinde turnuvalarinin yapildigi goralmektedir (Anne, 2018;
Kémdar, 2015; Sezgin, 2016). Bu turnuvalarda oyuncularin yas, cinsiyet, meslek gibi
sinirlamalar olmadan muicadele ettiklerini hatta kiglk bir c¢ocukla yasl bir
oyuncunun ayni oyunda rakip olduklari bile gorilebilir (Gulsoy, 2017). Bu katkilar
nedeniyle dinyada satrang, renju veya go gibi zekd oyunlarinin gegmiste ve
glinimuizde okullarda okutuldugu bilinmektedir (Kdksal, 2006). Tim bunlar
dusunuldiginde zekad oyunlarini, problem ¢bézme becerisinin gelistiriimesinde

kullanilabilecek araclardan biri olarak kabul etmek mimkundur.
1.1.1. Problem Cumlesi

ilkokul 4. sinif dgrencileriyle oynanan zeka oyunlarinin égrencilerin problem

¢6zme becerilerine ve problem ¢ézme algilarina etkisi nedir?
1.1.2. Alt Problemler

1. Zekd oyunlari oynayan deney grubundaki 6grenciler ile normal &gretim
surecine devam eden kontrol grubundaki égrencilerin problem ¢ézme becerisi 6ntest
puanlari karsilastirildiginda anlamli bir farkhlik var midir?

2. Zekad oyunlari oynayan deney grubundaki 6grenciler ile normal 6gretim
surecine devam eden kontrol grubundaki 6grencilerin problem ¢dzme becerisi
sontest puanlari arasinda anlaml fark var midir?

3. Normal 6gretim surecine devam eden kontrol grubu 6grencilerinin problem
¢bzme becerisi 6ntest - sontest puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

4. Zekéd oyunlari oynayan deney grubundaki ogrencilerin problem ¢ozme
becerisi 6n test - son test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

5. Zekéd oyunlari oynayan deney grubundaki ogrenciler ile normal o6gretim
surecine devam eden kontrol grubundaki 6grencilerin problem ¢ézme algilari ontest
puanlari arasinda anlamh fark var midir?

6. Zekd oyunlari oynayan deney grubundaki 6grenciler ile normal 6gretim
surecine devam eden kontrol grubu 6grencilerinin problem ¢ézme algilari sontest
puanlari arasinda anlamli fark var midir?

7. Normal 6gretim slirecine devam eden kontrol grubu égrencilerinin problem

¢dzme algilari 6ntest - sontest puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?



8. Zeka oyunlari oynayan deney grubundaki égrencilerin problem ¢ézme algilari

Ontest - sontest puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?
Hipotezler:

HO: Zeké& oyunlari oynayan deney grubundaki 6grenciler ile normal dgretim
surecine devam eden kontrol grubundaki 6grencilerin problem ¢ézme becerisi 6ntest
puanlari arasinda anlamli farkllk yoktur.

H1: Zek& oyunlari oynayan deney grubundaki 6grenciler ile normal dgretim
surecine devam eden kontrol grubundaki 6grencilerin problem ¢dézme becerisi
sontest puanlari arasinda anlamli farkhlik vardir.

H1: Normal 6gretim strecine devam eden kontrol grubu égrencilerinin problem
¢dzme becerisi Ontest - sontest puanlari arasinda anlamli bir fark vardir.

H1: Zekad oyunlari oynayan deney grubundaki 6grencilerin problem ¢dzme
becerisi dntest - sontest puanlari arasinda anlaml bir fark vardir.

HO: Zekad oyunlari oynayan deney grubundaki 6grenciler ile normal 6gretim
surecine devam eden kontrol grubundaki égrencilerin problem ¢ézme algilari 6ntest
puanlari arasinda anlamh farkhhk yoktur.

H1: Zek& oyunlari oynayan deney grubundaki égrenciler ile normal 6gretim
surecine devam eden kontrol grubundaki 6égrencilerin problem ¢ézme algilari sontest
puanlari arasinda anlaml farkhlik vardir.

H1: Normal 6gretim surecine devam eden kontrol grubu 6gdrencilerinin problem
¢dzme algilari 6ntest - sontest puanlari arasinda anlamli bir fark vardir.

H1: Zekad oyunlari oynayan deney grubundaki 6grencilerin problem ¢dzme

algilari dntest - sontest puanlari arasinda anlamli bir fark vardir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmada zek& oyunlarinin ilkokul 4. Sinif 6gdrencilerinin problem
¢cozme becerilerine ve problem ¢6zme algilarina etkisinin  incelenmesi

amaglanmistir.



1.3. Arastirmanin Onemi

insanoglunun, tarihin her déneminde savaslar, hastaliklar veya aglik gibi
problemlerle karsi karsiya kaldigi ve bu problemlere ¢ézimler Gretmeye calistigi
sdylenebilir (Bingham, 2004). Guindmizde ise bilim, teknoloji ve sanayideki
ilerlemelerin gegmiste ¢ozlilemez durumda olan ulasim, iletisim ve bazi hastaliklarin
¢6zimuine yardimci oldugu ancak bunun yaninda kiresel 1sinma, gevre kirliligi, trafik
gibi yeni problemlere de neden oldugu ifade edilebilir (Kogak, 2016). Glnimuzin
problemlerini obezite, hizli nifus artisi, teror olaylari, iklim degisikligi vb. seklinde
c¢ogaltmak da mimkindir (Aydin, 2016). Problemler eski veya yeni olsalar da
problemlere ¢6zim Uretebilme veya problem ¢6zme becerisinin toplumsal ve
bireysel yasamin devamliligi bakimindan olduk¢ca dnemli oldugu séylenebilir (Anhak
ve Dinger, 2005). Bu nedenle gelecegin buyikleri olan c¢ocuklara, aileler ve
ogretmenler tarafindan problem ¢dézme becerisinin 6gretiimesinin, toplum ve dinya
sorunlarina ¢d6zim Uretebilme igin énemli oldugu sdylenebilir (Bingham, 2004;
Gelbal, 1991).

Gunumuzde bireylerden problemlere kargi yeni, 6zgun ve farkli ¢ézum yollari
geligtirmelerinin (MEB, 2013) yaninda “Ust diizey diusliinme, ylksek diizeyde isbirligi
ve iletisim kurma becerilerine sahip olmasi’nin da beklendigi soylenebilir (EKigi,
Oztirk ve Adalar, 2017: 491). Problem ¢dzme becerisinin giderek 6neminin
artmasiyla birlikte egitim programlarinda da problem ¢dzme becerisi gelisimini
destekleyici c¢alismalara yer verildigini, bu becerinin kazandiriimasina yonelik
yontem ve tekniklerin arandigini séylemek mimkuindur (Dilekli ve Tezci, 2015; MEB,
2013).

Genel olarak oyunlarin, karmasik, dinamik, 6zgln vyapilari ve icinde
barindirdigi problem durumu c¢oklugu nedeniyle kiglk yaslarda problem ¢ézme
becerisi 6gretiminde kullanilabilecek yontem ve tekniklerden biri oldugu soylenebilir
(Seving, 2005). “Cocuklar, oyun araciligiyla tecribe kazanmakta, ¢6zim yollari
gelistirmekte, stratejik duslinUp karara varmaktadir” (Orak, Karademir ve Artvinli,
2016: 5). Bu bakimdan oyunlarin problem ¢6zme becerisinin gelisimine destek
oldugu sdylenebilir (Demirel, 2015; Seving, 2005). Ayrica ¢ocuklarin oyun oynarken
hata yapma veya 6gretmen korkusu gibi endiselerini de en aza indigi ifade edilebilir
(Altun, 2013; Bingham, 2004). Bunun da ¢ocugun problem ¢ézme stirecinde ¢éziime
yonelik daha ¢ok ve daha rahat olarak denemelerde bulunmasina yardimci olacagi

dusundlebilir.



Oyun tarlerinden biri olan zekd oyunlarinin zengin oyun materyalleri ve 6zgun
yapilari ile beceri gelisimini destekledigi ifade edilebilir (Bottino, Ott ve Tavella,
2013). Odaklanma, hizli karar verme, bir sonraki agsamayl 6ngérme, ¢ok yonlu
dusinme, olasiliklari gézden gecirme, sistemli disinme gibi problem c¢bézme
surecinde gerekli olan becerilerin gelisimine katki sagladigi ifade edilmektedir
(BuylUkasik, 2017; MEB, 2013). 2013 yilinda Talim ve Terbiye Kurulu Baskanhgi
(TTKB) tarafindan secmeli ders olarak uygulamaya konulan Zeka Oyunlari Ogretim
programinin temel 0Ogelerinden biri olarak problem ¢6zme becerisi verilmis,
g¢ocuklarin probleme yonelik olumlu tutum gelistirmelerinin saglanmaya calisildigi
belirtiimistir (MEB, 2013). Ancak literatlir incelendiginde zeka oyunlarinin
ogrencilerin problem ¢bzme becerilerine ve problem c¢cézme algilarina etkisini

inceleyen ¢ok az sayida ¢alisma oldugu gorulmustir.

Bu arastirmadan elde edilen bulgular sonucunda zeka& oyunlarinin problem
¢ozme becerisi ve problem ¢d6zme algisi Uzerindeki etkisi hakkinda program
gelistirme uzmanlarina, 6gretmenlere, problem ¢ézme ve zeka oyunlari alaninda
calisanlara donutler saglayacagina inanilmaktadir. Ayrica arastirma sonucunun
ortaokul yaninda okuldncesi, ilkokul ve lise gibi diger egitim kademelerinde de zeka

oyunlari dersi programlarinin gelistiriimesine katki saglamasi umulmaktadir.

Arastirmanin sonuglari, yeni arastirmalara ve literatire katki saglamasinin
yan! sira, zek& oyunlari konusunda duzenlenecek egitimlere de katki saglayacagi
dusunulmektedir. Ayrica, ginimuzde gittikge artan dijital oyun bagimliliklarina karsi
okullarin yeni alternatifler Gretmesine, égrencilerde problem ¢ézme, dlisinme, karar
verme gibi becerilerin  geligtiriimesinde program gelistirme uzmanlarina,

o6gretmenlere ve arastirmacilara i1sik tutabilir.
1.4. Arastirmanin Varsayimlari

1. Ogrenciler, kendilerine verilen problem c¢dzme becerisi 6lgegini dikkatli,

yonergelere uygun ve igtenlikle cevaplamiglardir.

2. Ogrenciler, kendilerine verilen gocuklar igin problem ¢dzme envanterini

dikkatli, yonergelere uygun ve igtenlikle cevaplamiglardir.

3. Denetim altina alinamayan degiskenler, deney ve kontrol gruplarini ayni

Olclde etkilemistir.



1.5. Arastirmanin Sinirliliklari
1. Ogretim yili olarak 2017-2018 6gretim yiliyla,
2. Arastirma 4. Sinif 6grencileriyle,

3. Arastirma; Q-Bitz, Set, Trafik, Katamino, Hikaye Kupleri, Qwirkle, Tik tak
Boom, Kapla, Mangala (bir diger isimle bu oyunlara kutu oyunlari da denilmektedir)

oyunlari ile sinirhdir.
1.6. Tanimlar

Oyun: “Sonucu dusunulmeden eglenmek amaciyla yapilan hareketler”
(Yavuzer, 1997: 169).

Zeka: insanin disiinme, akil yiritme, objektif gercekleri algilama, yargilama

ve sonug ¢lkarma yeteneklerinin tamam)” (TDK, 2018b)

Zeka Oyunlari: Zekd oyunlar gergek problemleri de kapsayan, her tirlu

problemin oyunlastiriimis halidir (MEB, 2013: 1).

Problem: Bireyi fiziksel ya da duslnsel yénden rahatsiz eden, kararsizlik ve
birden ¢ok ¢6zim yolu olasiligi gérilen her durum bir problemdir (Karasar, 2003:
54).

Problem Co6zme: “Problemle kargilasildiginda daha o©nceki 6grenmelerin
yeniden duzenlenerek yeni karsilagilan duruma ¢6zim getirilmesi sureci’dir (Glnes,
2015: 296).

Problem Co6zme Becerisi: “Kisiyi ¢6zime goétlrecek kurallarin edinilip
kullanima hazir kilinabilecek o6lgtide birlestirilerek bir problemin ¢d6ziminde
kullanilabilme duzeyidir” (Bilen, 2006: Akt.: Sezgin, 2011: 24).

Problem Gézme Algisi: Bireyin problemlere ¢dzim Uretme noktasinda
kendine olan inanci ya da becerilerini yeterli veya yetersiz gérme durumu olarak

ifade edilebilir.



2. KURAMSAL CERGEVE VE iLGiLi ARASTIRMALAR

Bu boélimde arastirmanin teorik cercevesi, temel kavramlari, degiskenleri ve
arastirma problemi ile ilgili literatire yer verilmigtir. Birinci ana bdlim calismanin
degiskenleri, teorik cergcevesi, temel kavramlari; ikinci ana bdélim ise ilgili

arastirmalari icermektedir.

“Cocuk oyunlari hayatin bir ¢ekirdegidir. Biitiin insanlar orada gelisir,
biiyiir ve olusur. insanin en giizel ve olumlu yetenekleri orada yiikselir.”

Froebel

2.1. Oyun

Bu bolimde oyun ile ilgili tanimlar, oyun Uzerine yapilmis kuramsal ¢alismalar,
oyunun c¢ocuk gelisimine etkileri, teknolojik gelismelerin oyunlar Gzerindeki etkisi,
egitimde zekad oyunlari ve problem ¢dzme becerisinin 6gretiminde oyun kullanimi

temelinde yer alan kuramlar ele alinmistir.
2.1.1. Oyun Nedir?

Oyun denildiginde birgok kisinin aklina ilk gelenin gocuk veya ¢ocukluk anilari
oldugu soylenebilir. Bu anilarin, icerisinde, tutkuyla oynanan oyunlar, oyuncaklar,
arkadasliklar, paylagsmalar, sayismalar, kazanmalar veya kaybetmeler gibi birgok
unsurun barindigi ifade edilebilir. Her ne kadar oyun denilince akla ¢ocuk ve
cocukluk dénemi gelse de oyun tarihi Uzerine yapilan arastirmalar ve arkeolojik
kazilar aslinda oyuna her yas grubunda, her cografyada ve her ¢agda ilgi
duyuldugunu goéstermektedir (Poyraz, 2003). Hayatin batin alanlarina girmis,
yasamin bir par¢asi olmus oyunun, dogal olarak arastirmacilarin da ilgisini ¢ektigi
sOylenebilir. Arastirmacilarin, uzmani olduklari veya ilgi duyduklar birbirinden farkli

alanlarda oyunu inceledikleri, tanimlamaya caligtiklari gorulebilir (Hebebci ve Usta,
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2018; Kargl, 2007). Farkh disiplin alanlarinda ve farkh arastirmacilar tarafindan
incelenmesi nedeniyle de oyun kavramina yonelik kesin ve tek bir tanimdan
bahsetmenin zor oldugu sdylenebilir. Bu durumu Tark Dil Kurumu (TDK)' nun Tarkge

S6zIugl’'nde de gérmek mumkundur. S6zlukte oyun kavrami arandiginda:

1. Yetenek ve zeké gelistirici, belli kuralari olan, iyi vakit gecirmeye yarayan

eglence: tenis, tavla, dama, ¢elik comak, bale oyundur.
2. Tiyatro veya sinemada sanatc¢inin rolini yorumlama bigimi.
3. Mizik esliginde yapilan hareketlerin bitini: Zeybek Oyunu.
4. Seslendiriimek veya sahnede oynanmak icin hazirlanmis eser, temsil, piyes.

5. Bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, ceviklige

dayanan her tirli yarisma: Olimpiyat oyunlari, Akdeniz oyunlari.
6. Saskinlik uyandirici hiiner: Hokkabazin oyunu. Cambazin oyunu.
7. Kumar: “Bazilari oyun basindan kalkar kalkmaz her seyi unuturlar.”-P.safa.
8.sp. Glreste rakibini yenmek igin yapilan turli bigimlerde sasirtici hareket.

9.sp. Teniste, tavlada taraflardan birinin belli bir say1 kazanmasiyla elde edilen

sonug.

10. mec. Hile, dizen, desise, entrika: “Atatlrk hi¢chir zaman onlarin oyununa
kanmis degildir.”-H. Taner (TDK, 2011: 1380) gibi birbirinden farkh oyun

tanimlariyla kargilagiimaktadir.

Bu tanimlar yaninda alan yazininda ise Yavuzer (1997: 169), oyunu “sonucu
disunudlmeden eglenmek amaciyla yapilan hareketler” olarak tanimlamaktadir.
Fanuscu (1994: 3) oyunun evrensel yapisina vurgu yaparak oyun, “Evrensel bir
kavramdir. Oyle ki higbir ulusal ve kiiltiirel sinirlama tanimaz, bitln irklara ve de yas
gruplarina hitap eden bir kavram olup fiziksel ve psikolojik gelismesinin
sa@lanabilmesi igin gok gereklidir’ ifadelerini kullanmaktadir. Bekmezci ve Ozkan'in
(2015: 81) ise “yetenek ve zeka geligtirici, belli kurallari olan, iyi vakit gegirmeye
yarayan eglence” olarak tanimladigi oyun; Adiguzel’e (2015: 33) gore, “Yalnizca bir
edlence araci degildir. Oynayanin duygularinin, ¢atigmalarinin, algilarinin, kendi

istek ve cevre etkinliklerinin icine alindidi bir eylemdir.” Calisandemir'in (2016: 2),
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oyun taniminda ¢ocuk ve oyun arasindaki gucli bagi, tutkuyu gérmek mamkindur.
Ona gore “Oyun ve cocuk birbirini tamamlayan iki 6ge gibidir. Cocuk i¢cin oyun, nege
ve eglence kaynagi, vazgecemedigi bir eylem iken ayni zamanda onun yagama
hazirlanmasinda en biiylik yardimci, rehberdir.” Celebi-Oncii ve Ozbay’ da (2007: 9)
oyunun sureci hakkinda ipucu verdikleri tanimlarinda oyunu, “dogumdan itibaren
baslayan ve aslinda insanin yasami boyunca devam eden, bazen amagli bazen de
amagsiz sekilde gerceklestirilebilen bir etkinliktir’ seklinde ifade etmektedirler. Tim
bu tanimlar 1s1ginda oyunu: Cocugun gercek dinyadan siyrilarak girdigi oyun
dinyasinda, baslangicini ve bitisini belirleme hakkina sahip oldugu, gelisimine
hayati katki saglayan ve gerceklestirmekten zevk duydugu etkinlikler olarak

tanimlamaya ¢alismak mumkuanddr.

Ancak gunumizde de popdilerligini koruyan ve teknolojik gelismelerin de
etkisiyle degisimler yasadigi, dijital oyunlar gibi yeni tlrlerinin ortaya ¢iktigi bilinen
(Bozkurt ve Geng Kumtepe, 2014) oyun igin cocugun yaptidi her etkinligi kapsar mi,
sorusu akla gelmektedir. Bu konuda Prensky (2001), etkinlik ve oyunun birbirinden
farkli kavramlar oldugunu ileri slrerek etkinliklerin oyun sayilabilmesi igin kendi
icinde 6 temel 6zellik barindirmasi gerektigini ifade etmektedir. Prensky’nin, bu alti
Ozellik ile oyun ve etkinlik arasindaki farki acgiklamaya calistigi séylenebilir. O,

oyunlari olusturan temel 6zellikleri s6yle siralamaktadir:

a. Kurallar: Oyunu, sadece serbest eglenceli bir etkinlik olmaktan ayiran en énemli
noktalardan birinin kurallar oldugunu sdylemek muUmkuandur. Kurallarin, oyunun
sinirlarini belirleyen cizgiler oldugu sdylenebilir. Kurallar ile oyunun baslama ve
bitigi, bir sonraki asamaya nasil gecilecegi, oynayacak kKigi sayisi gibi énemli temel
yapisi, iskeleti olusturulur. Kurallarin ayni zamanda oynayanlarin esit haklara sahip
olmasini saglayici ve oyunun bozulmasini engelleyici rolunden de bahsedilebilir.
Kurallarin acik ve anlasiir olmasinin gerektigi gibi kurallara uymayanlara

uygulanacak yaptirimlar da bilinmelidir.

b. Hedefler ve Amagclar: Oyunlarin 6nemli yapi taslarindan biri olan hedef,
ulasilmak istenen nokta olarak ifade edilebilir. Hedeflerin oyun esnasinda kazanma,
basarma, amaca ulasma gibi duygulari ag¢iga c¢ikardigi, bu duygularin da
oyuncularin oyunda kalma ve tekrar oynama istegini arttirdigi sdylenebilir. Hedefler
oynanan oyunun 06zelligine goére degisiklik gosterebilir. Bazen rakibinin pullarini
toplamak, bazen oyunda verilen engeli ilk agsmak bazen de verilen sire igerisinde en

fazla kelimeyi tliretmek hedef olarak karsimiza ¢ikabilir.
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c. Ciktilar ve Geribildirimler: Oyunun hedeflerine ulasma dizeyinin belirlenmesi
icin gerekli olan aracglardan biri de ciktilar ve geribildirimler olarak belirtilebilir.
Oyuncunun aldigi bu geri bildirimler neticesinde oyundaki stratejilerini, yontemini
belirledigi; ilerledigi, kazandidi veya kaybettidi sOylenebilir. Ayrica oyun

geribildirimlerin bir sonraki agama i¢in motivasyon sagladigindan bahsedilebilir.

d. Catisma-Yarisma-Meydan Okuma-Karsithk: Her oyunun kendi igerisinde
problemler barindirdigini sdylemek mumkindir. Micadele, yaris ve meydan okuma
oyunda ¢ozulmeye calisilan problemler olarak ifade edilebilir. Oyuncunun problemin
¢6zimul asamasinda ¢aba sarf ettigi, gunlik hayattaki gibi korku, mutluluk, Gzinta
vb. duygular hissettigi soylenebilir. Bu durumun da oyuna olan ilgi ve heyecanin
devam etmesini sagladigini sdylemek mimkindir. insan dogasinda bulunan bu
gatisma, yarisma, rekabet, meydan okuma durumu bir rakibe karsi, bir bilgisayara

karsl veya oyuncunun kendine karsi olabilmektedir.

e. Etkilesim: Oyunlarin katilimcilarina sosyal bir etkilesim ortami sagladigini
sdylemek mumkiandir. Bu etkilesimin dnceleri oyuncular arasinda gerceklestigi
gbzlemlenirken gunimizde oyuncu ve bilgisayar arasinda da gerceklesebildigi
gOrilebilir. Yine bilgisayar oyunlarinin oynanmaya baslandidi ilk dénemlerinde
etkilesimin daha ¢ok oyuncu ve bilgisayar arasinda oldugu gdézlemlenirken teknoloji
ve bilgisayardaki geligsmeler ile birlikte birden fazla kiginin ayni anda oynayabildigi
oyunlarda (¢evrimigi oyunlar) bilgisayar ortaminda binlerce hatta milyonlarca kisinin

etkilesim halinde oldugunu gézlememek mumkunddar.

f. Hikdye: Oyunun 06z0, kimligi olarak ifade edilebilir. Oyun, hikdyesinde ne
hakkinda oldugunu anlatmaktadir. Ornedin mangala bir strateji oyunu iken kapla
veya tetris ise bloklarla yapi ingsa etme oyunudur (Korkusuz ve Karamete, 2013;
Prensky, 2001a; Yilmaz, 2015).

Oyun ve etkinlik arasindaki farki agiklamaya calisan bir diger isim ise Hurwitz
olmustur. Hurwitz’in oyunun sinirlarini ve genel Ozelliklerini belirleyerek oyun ve
etkinlik ayrimini yapmaya c¢alistigi soylenebilir. Bu amacla bes 6zellik belirleyerek
oyunun ne oldugunu ve diger etkinliklerden ayrilan yonlerini belirlemeye calistigi

ifade edilebilir. Ona gore oyunlar etkinlikten farkli kilan ézellikler sunlardir:

“1. Oyun bir slregtir. Sonug, surecin kendisi kadar 6nemli degildir.
2. Oyun cocuk tarafindan baslatilir. Etkinlik ¢ocugun yapmak
istediginin disinda bagka bir nedenle yapilir.
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3. Oyunda, olmak istedigi her sey olabilir. Ornegin lizerine bir érti
koydugu masa kale olurken, kuglk kiz da icindeki prenses olur.
Mecazi oyun denilen oyunun sureci sirasinda doénUstarilen
nesnelerin fonksiyonlari ile ilgili higcbir soru yoktur.

4.0yun mantikh ve mantiksiz kurallarin test edildigi bir arena olur.
Kurallar, gocuklarin oyunu igerisinde 6zglrce ortaya ¢ikar veya
kaybolur; basit veya karmasik olabilir ve ¢ocuklar &énceki
bilgilerinden olusturabilir. Oyunda roliin kurali, “kural” olur. Ornegin;
cocuklar evcilik oynarken genellikle birinin digerine “sen bebek ol”
gibi bir ydnerge vererek rol atamasi yaptigi goéralir.

5. Oyun daha ¢ok aklin bir faaliyetidir. Cocuklar oyunda derinliklere
dalmissa istendiginde oyunu durdurmak zor zordur. Oyun, gocugun
kesfetme, inceleme ve sorgulama gibi, aktif olarak zihin sureglerini
icerir (Hurwitz, 2002’ den Akt.: Calisandemir, 2016: 12).”

Oyun ve etkinlik arasindaki farki belirleme calismalarinin temelinde, aslinda
oyunun ne oldugu sorusunun cevaplanmaya calisildigini gérmek mumkuindir. Oyun
nedir, ¢ocuk gelisimine ve 6grenmeye katkilari nelerdir gibi benzer sorulara
psikoloji, sosyoloji, tip ve egitim bilimleri gibi birbirinden farkli birgok bilim tarafindan
cevap arandigini séylemek mimkindir. Tek ve genel bir oyun tanimi yapmak zor
olsa da aragtirmacilarin farkli oyunlari inceleyerek oyunlari olugturan ortak 6zellikleri
belirlemeye c¢alistiklar gorilebilir. Adigizel (2015), oyunlarin ortak 6zelliklerini séyle

siralamaktadir:

Ozgiirliikk: Oyunlarin temelde gonullilik esasina dayandigi soylenebilir.
Herhangi bir oyunu oynamanin veya oyunu sonlandirmanin oyuncunun &6zgur

iradesine bagli oldugu ifade edilebilir.

Oyleymis Gibi Olma, Yapma: Oyunlarin, giinlik yasamdan uzaklagilarak
gercgeklestirilseler de gergek dunyanin izlerini tasidiklari s@ylenebilir. Oyundaki roller
ve araglar gergek yasama uygundur. Ornegin doktorluk, askerlik gibi oyunlarda

cocuklarin bu rollere burunerek dyleymis gibi davrandiklari gorulebilir.

ikili Durum, Gatigma, Gerilim: Bazi oyunlarin miicadele igerisinde gegtigi
soylenebilir. Bu tur oyunlar, oyuncularda rekabet duygusunu agiga gikarmaktadir. Bu
rekabetin ayni zamanda gerginlie neden oldugu da go6zlemlenebilir. Bu mucadele
ve gerginlik durumunun aslinda oyunlar igin ¢ok 6nemli oldugu belirtiimekte ve
uygun dizeydeki gerilim duygusunun oyuncuya olumlu duygular yasattigi ifade

edilebilir.

Kendine Ozgiililkk: Her oyunun kendine 6zgi sinirlarinin, hedeflerinin,
oynanis seklinin oldugunu sdéylemek mumkinddr. Bununla birlikte oyuncularin

oyunlarda bazi degisiklikler yaptiklari da goérilebilir.
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Simdiki Zaman: Oyuncunun oyuna girdigi anda gunlik yasam ile bagini
kopararak oyundaki o ana odaklandigini gérmek mdmkindir. Bu eshada

oyuncunun tum dikkatini oyunun hedeflerini gergeklestirmeye verdigi sOylenebilir.

Katilim, Hareket: Oyuncunun goénulli olarak oyuna girdigi andan itibaren
kendisini tamamen oyunun gereklerine vermesi olarak tanimlanabilir. Fiziksel ve

zihinsel agidan bir batanluk iginde oyuna katilim gosterdigi sdylenebilir.

Eglence ve Haz: Oyunlarin sonunda oyuncularina bir haz yasattigini gérmek
mumkindir. Oyundaki bu haz duygusunun birgok nedeni olabilir. Bu duygunun
oyuncuya oynarken yasattigi mutlulugun yani sira oynama istegini de arttirdigi ifade
edilebilir.

Siire¢ Bakimindan Bir Oneme Sahip Olma: Oyunlarin baslangi¢ ve bitis
arasinda bir surec¢ icerisinde gergeklesip, sonuglandigi sodylenebilir. Asil olanin
oyunda surecin oldugu, sonucun daha sonra geldigi ifade edilebilir Bu nedenle

kaybedilen oyunlarda dahi tekrar oynama istegi olustugunu gérmek mimkundur.

Kural Koyma ya da Kendini Yonetme: Her oyunun belirli kurallarinin oldugu
bilinmektedir. Ancak 6zellikle ¢ocuklarin oynadigi oyunlarda oyun baslamadan veya
oyun oynanirken kurallarin gocuklar tarafindan degistirildigi goérulebilir. Ornegin
“Yesil tuttum kurallar benden” gibi ¢ocuk oyunlarina ait sdéylemleri hatirlamak

mumkudndur.

Bu o&zelliklerin farkli kaynaklarda farkli sekillerde siralandigini da gdérmek
mumkunddr. Sezgin (2016: 6), oyunlarin ortak 6zelliklerini; “kurallar, kisittamalar,
Olcllebilir ¢iktilar, micadele, isbirligi, yarisma hissi, kaynak yénetimi, aktif katilhim,
guvenlik hissi, gonallilik, etkilesim, baglantilari gorebilme becerisi, oyuncular, geri

bildirim, amaglar, nesneler’ seklinde listelemektedir.

Yukarida, arastirmacilar tarafindan ortaya konan o6zellikler neticesinde
oyunlarin her donem insan yasaminin onemli bir pargasi oldugunu soylemek
mumkindur (Hazar, 2000). Ancak gunimuzde oyunlarin ge¢cmigten farkli bir noktaya
geldigini, dijital oyunlar, oyun bagimliligi, ciddi oyunlar, oyun tabanli 6grenme gibi
oyuna dair yeni kavramlarin ortaya ¢iktigini séylemek mumkuindur (Bergeron, 2006;
Mehroof ve Griffiths, 2010; Prensky, 2001a) . Peki, insan neden oyun oynamak
ister? Ya da ¢ok eskilerden beri var oldugu ileri strdlen oyunlara (Tugrul, Ertirk,

Ozen-Altinkaynak ve Giines, 2014) insani iten sey nedir?
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Dijital oyun oynama istegi Uzerine arastirmalar yapan Yee (2006), bu konuda 3
etken ileri sturmektedir. Ona gére insan basari, sosyal olma ve oyuna dalma
etkenleri nedenleriyle oyun oynamaktadir. Bu etkenlerden Basari, oyuncunun
oyunda verilen hedeflere ulasmasi, rakiplerinden daha iyi olma isteg@i; Sosyal olma,
oyuncunun oyundaki diger kisilerle iletisim icerisinde bulunmasi; Oyuna dalma ise
oyuncunun gunlik yasamindaki rollerinden, gdrevlerinden, sikintilarindan
uzaklasarak kendisini oyuna, oyunun hedeflerine, oyuncuya kazandirdigi duygulara

birakmasi olarak ifade edilmektedir.

Ayni soruya cevap arayan bir diger isim olan Eric Berne’ in ise “her insan
icerisinde farkli kisilikler tasir. Bunlar bir gcocuk, bir anne, bir baba ve bir yetigkindir.
TUum bu Kisiliklerin dedisik istekleri olur ve birey bu Kkisiliklerin istekleri yoninde
farkina bile varmadan oyun oynama ihtiyaci duyar” (Zilal, 2000’ den Akt.: Ugurel ve
Morali, 2008: 79) ifadeleriyle insandaki oyun oynama ihtiyacinin nedenini ortaya

koymaya calismistir.

Oyunun oO6neminin anlasiimasiyla beraber devletler tarafindan da bazi
¢alismalar yapildigini gérmek mumkidnddr. Bu dogrultuda 20 Kasim 1959 yilinda
Birlesmis Milletler tarafindan Cocuk Haklari Bildirgesi’nin yayimlandigi gérualebilir. Bu
Bildirgenin. 7. ilkesinde “Cocuga egitimle ayni amaca yoneltimis oynama ve
dinlenme firsati verilmeli; toplum ve resmi makamlar bu haklardan istifadeyi
gelistirmeye gayret sarf etmelidirler” (Hodgkin ve Newell, 2003: 473) denilmektedir.
1989 yilina gelindiginde ise Birlesmis Milletler Genel Kurulu tarafindan taraf
devletlerce Cocuk Haklari Sézlesmesi'nin  kabul edildigi goérilmektedir. Bu
sb6zlesmenin 1. Kisim 31. Maddesinin 1. Fikrasinda ise “Taraf devletler cocugun
dinlenme, bos zaman degerlendirme, oynama ve yasina uygun eglencede
(etkinliklerinde) bulunma, kultirel ve sanatsal yasama serbestce katiima hakki
tanirlar” (UNICEF, 2004: 13) ifadelerinin kullanildigi ve taraf devletlerce gocuklarin

oyun oynama hakkinin tanindigi ifade edilebilir.
2.1.2. Oyunun Kuramsal Temelleri

Arkeolojik calismalar ve farkli kaynaklar her ne kadar oyunun tarih kadar eski
oldugunu ileri sirseler de kuramsal agidan oyunun temellerinin 19. ylzyilda atiimaya
baslandi§i goérilmektedir (Poyraz, 2003: 33). Alan Uzerine calisma yapmis bir¢ok
isim olmakla birlikte Piaget, Vygotsky, Montessori, Froebel, Elkind, Huizinga, Freud,

Erikson gibi isimlerin c¢alismalariyla oyunun kuramsal temellerinin olusumu
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bakimindan dénemli katki sagladiklari ifade edilebilir (Calisandemir, 2016; Poyraz,
2003).

Kuramsal agidan oyun Uzerine yapilan calismalar incelendiginde bunlarin
agirhikh olarak iki farkli goérus etrafinda toplanildidi goérilmektedir. Montessori,
Lambross, Isaacs, Zulliger gibi bazi kuramcilar oyunu c¢ocuklar i¢in “ciddi bir ig”
olarak goérmektedir (Calisandemir, 2016; Seving, 2009). Bu gérislu savunanlar
yetiskinlerin nasil bir isi var ise ¢ocuklarin da isinin oyun oldugu goéristndedirler. Bu
go6risiin aksine olan Lazarus, Spencer gibi kuramcilar ise oyunu isten farkli olarak
cocuklarin dogal gelisiminde gerekli olan etkinlikler olarak kabul etmektedirler.
Froebel'e gore ise oyun-is ayriminin temel noktasi ¢ocugun kendisinin baslatip
baslatmadigidir. Ona goére c¢ocugun kendiliginden baslattiklari oyun, buylklerinin
yonelttikleri ise ig’tir (Seving, 2009: 50). Bu iki gorus disinda farkh goérislere de
rastlamak mimkundir. Elkind (1999: 112), “is” ve “oyun” ayrimini “oyun ¢ocugun igi
degildir ve is ender olarak ¢ocugun oyunudur” seklinde aciklamaktadir. Elkind
oyunu, is veya oyun diye ayirmanin énemli oldugunu belirtmekle birlikte asil dnemli
olanin gocugun oyun oynamasi oldugunu savunmaktadir. Clnkld oyunun ¢ocuklarin
kendilerini ifade edebilmeleri icin oldukga gerekli oldugunu dugsunmektedir (Bagli,
2004; Cahsandemir, 2016; Elkind, 1999; Kogyigit, Tugluk ve Kog, 2007; Poyraz,
2003).

Oyun Gzerine yapilan kuramsal ¢alismalarin farkli kaynaklarda farkli basliklar
altinda gruplandiriidigini ve agiklanmaya calisildigini gérmek muamkindir. Bu
¢alismada kuramsal olarak oyunlar G¢ baslik altinda incelenmeye ¢alisiimigtir. Bu
basliklar Klasik Kuramlar, Dinamik Kuramlar ve Diger Kuramlar seklinde olacaktir

(MEB, 2014: 12). Bu basliklari asagidaki gibi kisaca agiklamak mimkuindur.

2.1.2.1. Klasik Kuramlar:

19. ve 20. Ylzyilda ortaya atilan bu kuramlarin oyunu tanilamaya ve oyun
oynamanin nedenlerini agiklamaya calistiklari soylenebilir. Klasik Kuramlar doért
baslikta incelenecektir.

a) Fazla enerji kurami
b) Rahatlama veya eglenme kurami
c¢) Hazirlk ve 6n egzersiz kurami

¢) Tekrarlama( Rekapditilasyon) kurami (Calisandemir, 2016).
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a. Fazla Enerji Kurami: Friedrich Schiller ve Helbert Spencer’ in bu kuramin
temellerini attigr sdylenmektedir (Aksoy ve Dere GCiftci, 2014: 25). Kuramda
insanlarin ve hayvanlarin enerji Urettikleri, Uretilen bu enerjinin bir kisminin gunluk
yasamdaki ihtiyaclari karsilamak icin kullanildigi ifade edilmektedir. Ancak ihtiyag
olandan fazla eneriji Uretildiginde veya fazla kalan enerjinin atilamamasi durumunda
artik kalan bu enerjinin gerginliJe neden oldugu goérisi savunulmaktadir. Fazla
enerjiye bagh bu gerginligin oyun yoluyla atildi§i distintilmektedir. Bu nedenle oyun
cocugun gelisime katki sunan 6énemli bir etkinlik olmaktan ¢ok amagsiz sadece
enerjinin bosaltiimasi adina yapilan bir etkinlik olarak goérilmektedir. Cocuklarin
yetiskinlerden daha fazla oyun oynamalarinin sebebi olarak ise ihtiyaclarinin birgogu
yetiskinler  tarafindan karsilandigindan  enerjilerinin -~ 6nemli bolimanu
harcayamadiklari bu nedenle fazla olan enerjiyi atmak igin daha fazla oyun
oynadiklari kabul edilmektedir. Fazla enerjiyi bosaltan ¢ocuklarin rahatladiklari ve
saglikli olduklari diginilmektedir (Aksoy ve Dere Ciftci, 2014; Ogretir, 2008; Ulug,
2016).

b. Rahatlama veya Eglenme Kurami: Bu kuramin 0Onclisi Moritz Lazarus
olarak kabul edilmektedir (Seving, 2009: 59). Kuramda gunlik ugraglarin ve
c¢alismalarin disinda oyun gibi bir etkinlik gergeklestirmenin insani zihnen ve
bedenen tazeledigi goérusu savunulmaktadir. Fazla enerji kuraminda oldugu gibi bu
kuram da oyunun igten farkli bir etkinlik oldugu ileri strilmektedir. Ancak iki kurami
bir birinden ayiran nokta Fazla Enerji kuraminin aksine Rahatlama ve Eglenme
kuraminda oyunun enerjiyi azalttigi degil aksine geri kazandirdigi gorusudar
(Poyraz, 2003). Bu kuram uyku ve oyunu, insanin gunlik hayatindaki yogun ve
yorucu tempo karsisinda dinlenmesini saglayan iki 6ge olarak gérmektedir (Seving,
2009; Ulug, 2016). MEB tarafindan 2023 Vizyon planinda yayinlanan ve
arastirmanin yapildig! tarihte bazi illerde pilot olarak uygulanan 40 dakika ders
sonrasi 40 dakika atdlyelerde etkinlik calismalarini bu kuram ile bagdastirmak
mumkundir (MEB, 2018a).

c. Hazirhk veya On Egzersiz Kurami: Karl Groos tarafindan gelistirilen kuramin
hayvanlarin ve ¢ocuklarin gdézlemlenmeleriyle ortaya ¢iktigi séylenebilir (Groos 1898
ve 1901°’den akt.: Seving, 2009: 58). Kurama gére oyun i¢cgudusel bir kavram olarak
goérilmekte ve ileri yasama hazirlk saglamaya yarayan bir ara¢ olarak
distnilmektedir (Ogretir, 2008: 95). Kuramda insanlar gibi hayvanlarin da

oynadiklari oyunlar sayesinde hayata hazirlandiklari, degisen c¢evre kosullarina
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daha kolay uyum sagladiklari ve yetigkinlikte gerekli olacak becerilere ait deneyimler
kazandiklari dusunulmektedir (Dénmez, 1992). Bu nedenle insan ve hayvanlarin
yasamlarini devam ettirebilmeleri igin oyunlarin olduk¢a dnemli oldugu séylenebilir.
Birbiriyle sadece oyun oynuyormus gibi goriinen iki hayvan yavrusunun bile aslinda
diger hayvanlarla yapacaklari yiyecek, es secimi, grup liderligi veya yasam alanini
koruma gibi mucadelelerin bir hazirhgi icerisinde olduklari sodylenebilir (Ulug-
Ormanlioglu, 2013). Cocuklarin ise oyunlarinda sergiledikleri anne ve baba rollerinin
de yine yetiskinlikieki anne ve baba rollerine hazirlik oldugu belirtilebilir (Poyraz,
2003).

¢. Tekrarlama (Rekapitiilasyon) Kurami: Stanley Hall bu kuramin 6nclsi
olarak kabul edilmektedir (Aksoy ve Dere-Ciftgi, 2014). Kuramda insanin yuzyillar
boyunca gecirmis oldugu degisimin ve edindigi becerilerin cocuklarin oyunlarina
yansidigi dustnitlmektedir. Bu ylzden gocuklarin oyunlarinda ¢ok eski ¢aglardan
beri atalarinin tekrarladiklari avlanma, ates yakma, birbirleriyle gliresme, camurdan
malzemeler yapma ve kendine ait barinak olusturma gibi davranislari sergiledikleri
disunudlmektedir (Ulug, 2016). Ancak gunimiz c¢ocuklarinin atalarinin sahip
olmadigi bilgisayar ve tablet gibi araclar Uzerinden sik sik oyunlar oynadiklari da
bilinmektedir. Bu noktanin ise Hall'in kuraminin elestirilen kismi oldugu sdylenebilir
(Ulug-Ormanlioglu, 2013).

2.1.2.2. Dinamik Kuramlar:

Dinamik kuramlarin, klasik kuramlar gibi oyunu tanilama ¢alismalariyla veya
neden oynandigiyla ilgilenmekten ¢ok oyun ve g¢ocuk arasindaki etkilesimi ve
oyunun c¢ocuk uzerindeki etkilerini incelenmeye calistigi soylenebilir. Dinamik

kuramlari iki baslik altinda incelemek mumkunddr. Bunlar:
a) Psikoanalatik kuram (Freud’'un Oyun Kurami)
b) Piaget'in Oyun Kurami seklinde ifade edilebilir (MEB, 2014).

a. Psikoanalatik Kuram (Freud’un Oyun Kurami): Sigmund Freud tarafindan
ileri stirlen kuramin oyun ve ¢ocuk arasindaki duygusal bagi inceledigi sdylenebilir
(Johnson ve ark., 1987’ den akt: Ogretir, 2008: 95). Freud, oyunu ¢ocugun yasadigi
problemleri ve bu problemler neticesinde c¢ocukta meydana gelen duygusal
sarsintilari ¢dzmeye yarayan bir arag¢ olarak gordugua ifade edilebilir (Ulug, 2016).

Cocugun olumsuz olarak etkilendigi bir durumu veya yasadigi bir olayi bilerek ya da

19



bilmeden kendisini en rahat hissettigi, endigelerden uzak olan oyununa aktardigi
dusunudlmektedir (Kogyigit ve digerleri, 2007). Cunkld oyun c¢ocuda gunlik
yasaminda yapamayacagi, yaptidi takdirde tepki alabilecedi davraniglari yapma
olanagi sunan 6zgur bir alan olarak degerlendiriimektedir. Bu nedenle Freud, gocuk
oyunlarinin dylesine olusmadigina inanmaktadir (Given, 2017). Ornegin babasinin
annesine bagirdidini goéren bir gocugun bu durumu oyun esnasinda oyuncak
bebeklerini birbirlerine bagirtarak veya kendisi bebegine bagirarak oyunlastirdigini
gb6rmek mumkindur. Bagka bir drnek ise yeni kardesi olan ve kardesini kiskanan
c¢ocugun oyuncak bebegine vurup “yeter artik aglama” gibi sdzler sdylemesi olarak
verilebilir. Oyunlardaki duygu aktarimi oyuncaklara olabildigi gibi diger oyunculara
kars! da olabilmektedir (Aksoy ve Dere Ciftci, 2014; Glven, 2017). Freud, ¢ocugun
icsel dengesini bozan drnekteki gibi durumlari oyunlarinda tekrarlanmasinin ilk basta
olusan sarsici etkiyi azaltacadl bir nevi duyarsizlasma saglayacagl goérusunu
savunmaktadir. Boylelikle gocuk dengesizlik yaratan duygudan kurtularak tekrar

dengeyi yakalamis olur (Ozdemir, 2006’dan akt: Giilsoy, 2013: 49).

b. Piaget’in Oyun Kurami: Piaget (1962), kuraminda oyunu biligsel gelisimle
iliskilendirmektedir. O, oyunlarin gocugun biligsel gelisimiyle dogru orantili olarak
degistigini distinmektedir. Piaget'ye (1962) gére ¢ocuk, dogumdan itibaren ¢evresini
anlama c¢abasindadir. Bu anlama slirecinde zihninde kuslar ugar, insanlar ugamaz,
baliklar ylzer, temmuz ayi sicaktir gibi semalar olusturdugu disinilmektedir. Cocuk
karsilastigi yeni bir durumu veya nesneyi zihninde daha énceden olusturdugu
hazirdaki semalariyla anlamaya galigsmaktadir. Piaget, bu olayi “6zimleme” olarak
adlandirmaktadir (Senemoglu, 2015). Ancak bazi durumlarda zihinde var olan
semalar yeni durumu anlamak igin yeterli olmayabilir. Ornegin deve kusuyla
karsilasan veya yasadigi yarim kureden diger yarim kurede bir ulkeyi ziyaret eden
cocuk karsilagtigr yeni durumu var olan semalariyla anlayamaz. Bu durumda
"temmuz ayi kuzey yarim kurede sicak iken guney yarimkurede soguktur” gibi yeni
bir sema olusturur. Piaget, bazi durumlarin var olan sema ile agiklanamayip yeni bir
sema olusturulmasi olayini ise “uyum” olarak ifade etmektedir. O, ¢ocuklarin bu
uyum ve dengeleme surecini zeka faaliyeti olarak gérmektedir. Zeka gelisimi ile
cevreye olan uyum birbiriyle iliskilidir (Arslan, 2017; Piaget, 1962; Senemoglu,
2015).

Piaget’in ¢ocuk oyunlarini ve gelisimini evrelere ayirarak anlatmaya c¢alistigi

sdylenebilir. Bu evrelerin duyu-devinim, islem 6ncesi ve somut islem zekalarina
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denk geldigi ifade edilebilir (Nicolopoulou, 2004). Cocugun yasina goére dedisen bu

evrelerin 6zellikleri agagida kisaca ele alinmigtir.

Alistirma Oyunu: Dogumdan baglayarak iki yasina kadar devam eden sirede
oynanan oyunlar bu kategoride gosterilmektedir. Bu dénemde emme, vurma, tutma,
atma, sallama gibi basit temel becerilerin yaninda vicudunu kontrol etmeye
baslayan bebegin hareketlendigi ve ¢evresini tanimaya calistigi sdylenebilir (Arslan,
2017; Kogyigit ve digerleri, 2007). Bebegin cevresini tanima faaliyetleri esnasinda
tesadulfen carparak cikarttigi bir sesin hosuna gitmesi sonrasi tekrar tekrar carpip
ayni sesi clkartmaya cgalismasi alistirma oyunlarina 6rnek olarak gosterilebilir.
Piaget’ ye gore cocuk carptigi nesne ve ses ile ilgili olarak zihninde bir sema
olusturmaktadir (Pehlivan, 2011; Senemoglu, 2015; Ulug, 2016).

Sembolik (Simgesel) Oyun: 2 yas ile baslayan sembolik oyun déneminin bazi
kaynaklarda 7 yasina kadar bazi kaynaklarda ise 11 yasina kadar devam ettigi
belirtiimektedir (Guven, 2017; MEB, 2014) Cocugun bu surecte oynadidi oyunlarin
belirgin 6zelligi taklit ve simgeleme olarak gosterilmektedir. Taklit, ¢cocugun
bagkalarina ait rolleri kendisine uyarlamasi olarak ifade edilebilir. Ornegin annesinin
kiyafetini giyip, takilarini takan cocuk annesi gibi davranir veya annesinin ona
sdyledigi bir sb6zclk ya da cUmleyi annesinin sdyleyis tarziyla sdyleyebilir.
Simgeleme ise nesnelere, farkli gorevler ylikleme, oldugundan farkli bir nesneymis
gibi kullanma olarak ifade edilmektedir. Soyut diisiincenin de gelismesiyle birlikte bu
dénemde c¢ocuk, nesne yokken de varmis gibi hayal edebilir (Aksoy ve Dere Ciftgi,
2014). Ornegin: Televizyon kumandasini mikrofonmus gibi kullanip sarki sdyleyebilir
veya bir tahta parcasini silah ya da telefon olarak kullanabilir. Kiz ¢ocuklarinin
sikhkla oynadiklari evcilik gibi oyunlarda bos tabaklarda yiyecek, icecek varmig gibi
davranmalari yine bu donemin oyunlarina Ornek verilebilir. Bu donemin
Ozelliklerinden bir digeri ise hayali oyun arkadaslari olarak gosteriimektedir
(Ozdogan, 2014).

Kuralli Oyun: Somut islemler doneminin sonlarina dogru basladigi distnilen bu
dénemde ¢ocuklarin hayali oyunlardan uzaklasarak kurallarin daha belirgin oldugu
oyunlara dogru yodneldikleri sdylenebilir. Bu oyunlarin genel 6zelligi hedeflere
ulasabilmek i¢in oyun kurallarin ve stratejilerin iyi bilinmesi gerektigidir. Bu nedenle
kurallarin oyunda olduk¢ga 6nem tasidigi séylenebilir (Kogyigit ve digerleri, 2007:
334). Ayrica oyundaki kurallara uyma davraniginin sosyal hayattaki toplumsal

kurallara uyma davranisina hazirlik sagladigi da ifade edilmektedir (Pehlivan, 2011).
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Zeka oyunlari ve istop, yakan top vb. topla oynanan oyunlari bu dénemin oyunlari

arasinda gostermek mumkundur (Odluyurt, 2013).
2.1.2.3. Diger Kuramlar

Bu bdlimde oyunun kuramsal acidan gelismesine katki sunan bazi

arastirmacilarin ¢alismalarina yer verilmistir.

a. Huizinga Teorisi: Aslinda Hollandal bir tarihgi oldugu bilinen Johan Huizinga,
oyunu kurallari belli olan ve gonullllik temeline dayal bir etkinlik olarak gérdugu
soylenebilir (Poyraz, 2003: 33). Johan Huizinga’nin oyun teorisinde dikkat ceken
noktanin; Oyunun kulturler arasi etkilesmeden dogan bir kavram oldugu gortsunu
reddederek, tam aksine oyunun kulturlerin Ustinde oldugu ve Kkdultirlerin
olusmasinda énemli bir etken oldugu goértsunu ileri strmesi oldugu belirtilebilir
(Huizinga, 2017; Poyraz, 2003). Huizinga oyunun kultirlerden daha o6ncede var
oldugunu duasinmektedir. Ayrica Huizinga’nin, hayvanlarin da insanlar gibi aletler
yapabildigini ve yasayan her insanin akilli oimadidini belirterek; Homo-Faber (yapici
insan) ve Homo-Sapiens (dusundr insan) kavramlari yerine Homo-Ludens (oyuncu
insan) kavramini ileri surmektedir. Savas, bilgelik, hukuk, siir gibi insana ait her
seyin temelinde oyun oldugu goérlsunid savunan Huizinga’ nin bu fikirlerinin
kendinden sonra gelen birgcok kuramciya rehberlik ettigi ifade edilebilir (And, 2007:
27; Huizinga, 2017; Poyraz, 2003: 33).

b. Helenko Sistem Kurami: Helenko'nun kuraminda oyunun Kisi ile gevre
arasinda gergeklesen bir iligkiden ibaret oldugu gortusu savunulmaktadir. Kurama
gore bu iligkinin nesnel boyutunu gevrenin, 6zne boyutunu ise birey olusturdugu
soylenebilir. Bu iliskide nesne bir esya, duslince veya baska bir birey olabilmektedir.
Helenko, nesnenin esya veya dustince oldugu iligkileri primer sistem, nesnenin
baska bir birey oldugu iligkileri ise sosyal sistem olarak ifade ermektedir (Pehlivan,
2011). Bir érnekle agiklamak gerekirse: Odasinda bebegi ile oyun oynayan ¢ocugun
bir sistem olusturdugu sodylenebilir. Primer sistem olan bu 6rnekte 6zne: cocuk,
nesne ise bebektir. Helenko’'ya gére oyunda gonillik esastir. Birey gonulli olarak
oyuna katilir ve yine katildigi bu oyunda arkadaslarini ve nesneleri de kendisi
génllli olarak seger (Ozdogan, 2014). Verilen drnekteki cocuk nesne arasindan

bebegdini segcmeyi ve bebegiyle oynamayi gonilli olarak istemektedir (MEB, 2014).
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c. Berlyne Modeli: Berlyne’nin, bireyin gevresinde oynamak igin birgok imkan
bulunmasina karsin neden belli nesneler (zerinde odaklandidi sorusundan yola
clkarak “Heyecan arama” kavramini ileri surdigu ifade edilebilir. Ona gore,
organizma surekli cevresiyle etkilesim halindedir ve ¢evresindeki bazi nesneler ya
da durumlardan haz duymaktadir. Heckhausen ise Berlyne’nin heycan arama
kurami ile oyunu iligskilendirerek, oyunun bireyin gerginlik yasadigi durumlarda

sectigi bir rahatlama araci oldugunu ileri strdigu gérilebilir (Ozdogan, 2014).

¢. Vygotsky’nin Oyun Kurami: Vygotsky'nin kuraminda oyunun toplumsalligini
temele aldigini séylemek mumkuindudr. Vygotsky, ¢cocugun o6nce toplumsallastigini
daha sonra ise bu toplumsal gelisimle birlikte Kisilik gelisiminin gergeklestigini
savunmaktadir. Ona gore sosyal gevresi gocugun gelisiminde oldukga énemli bir
yere sahiptir. Cocuk buylkleri ve yasitlariyla oyunlar oynarken ayni zamanda
gelisimini de surdirmektedir. Vygotsky, &zellikle oyunun toplumun kultdrel izlerini
tasidigini bu nedenle toplumsal kaltlrin, degerlerin ve dustince bigimlerinin nesilden
nesle aktariimasinda édnemli oldugu gértsund ileri surmustir (Aksoy ve Dere Ciftgi,
2014; Nicolopoulou, 2004).

Vygotsky’ e gére oyunlarin -mis gibi oyun dénemi ile basladigi séylenebilir.
Vygotsky’'nin, bu dénemde bebeklerin soyut dugiinme becerilerine sahip olmadiklari
ve nesnelerin gergek anlamlarini tam olarak bilmediklerinden, nesnelere farkli
anlamlar yukledikleri goéristinde oldugu soéylenebilir. Cocugun oyunda burdndugu
role bagh olarak gergeklestirdigi davranislarin toplumsal rolleri anlamada ve uyum

saglamada 6nemli oldugu ifade edilebilir (Ulug, 2016).
2.1.3. Oyunun Gocuk Geligsimine Etkileri

Oyun (zerine yapilmis farkh kuramsal calismalar incelendiginde oyunlarin
cocuk gelisimine sagladigi katkilardan sik sik bahsedildigini gérmek mdmkuindur.
Arastirmacilar, oyunun ¢ocuk icin hayati 6neme sahip oldugunu ve ¢ocugun fiziksel,
zihinsel, sosyal, dilsel ve duygusal agidan gelisimine katki sagladigini ifade
etmektedirler (Bekmezci ve Ozkan, 2015). Bu bdélimde oyunun belirtilen alanlarda
cocuk gelisimine sagladigi katkilar biraz daha ayrintih olarak incelenmeye
calisiimistir. Bunun icin oncelikle gelisim kavraminin tanimini yapmak gerekirse
“organizmanin doéllenmeden baslayarak bedensel, zihinsel, dil, duygusal, sosyal
yonden, belli kosullari olan en son asamasina ulasincaya kadar surekli ilerleme

kaydeden degisimidir’ (Senemoglu, 2015: 3).
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Dollenmeden baslayan bu gelisim sdrecini etkileyen iki unsurdan
bahsedilmektedir. Bunlar: Anne babadan genler yoluyla gocuklara gecen kalitimsal
Ozellikler ve kalitimdan ayri olarak bireyin kisiligini etkileyen cevresel faktorlerdir
(Senemoglu, 2015; Sengiin, 2007). Ozellikle kisilik gelisiminde kritik ddnem olarak
belirtilen c¢ocukluk ddéneminde, oyunlari ¢ocugun gelisimini etkileyen cevresel
faktorlerden biri olarak kabul etmek mumkundidr. Bu kritik donemde oyunlarin
cocugun fiziksel, zihinsel, sosyal ve duygusal bakimdan gelisiminin bir batin halinde
gerceklesmesine de yardimci oldugu ifade edilebilir (Kogyigit ve digerleri, 2007).
Oyunlarin  gocugun gelisim alanlarina olan etkisi asagida basliklar halinde

incelenmeye calisiimistir.
2.1.3.1. Oyunun Fiziksel Geligsime Etkisi

Son yillarda hareketsiz yasam, sagliksiz beslenme ve televizyon, bilgisayar
gibi teknolojik araclar kargisinda fazla vakit gegirme gibi nedenlerle ¢ocuklarin
obezite veya diyabet gibi saglik sorunlariyla kiiguk yaglardan itibaren kargi kargiya
kaldiklari gérulmektedir (Cifgili, Unalan, Kalaga, Apaydin ve Uzuner, 2003; Onal ve
Adal, 2014). Dinya Saglk Orgiti'nin (WHO) verilerine gére obezite, giinimiizde
10 riskli hastaliktan birisi olarak kabul edilmekte ve gocukluk ¢aginda gérilme orani
giderek artmaktadir (Saglik Bakanligi [SB], 2018).

Hareketsiz yasamin neden oldugu obezite disinda baska hastaliklardan da
s6z edilebilir. Bu noktada oyunlarin, genellikle ¢ok sayida fiziksel aktivite
gerektirmeleri sebebiyle, ¢ocuklarin fiziksel gelisimleri ve saghgi icin olduk¢ca dnemli
oldugunu sdylemek mumkindir. Cocuklarin 6zellikle agik alanlarda oynadiklari
oyunlarda; kogsma, ziplama, ¢ekme, itme, tirmanma, firlatma, ytrime ve tutma gibi
eylemler gerceklestirdikleri gorulmektedir (Hazar, 2000: 12). Cocugun oyun
esnasinda siklikla tekrarladigi bu eylemlerin fiziksel agidan ona esneklik, kuvvet,
denge ve el goz koordinasyonu kazandirdigi, kaslarinin gelismesine yardimci
oldugu, genel anlamda vucudunu kontrol edebilme becerisi kazandirdigi sOylenebilir
(Bekmezci ve Ozkan, 2015: 83).

Bebeklik doneminde kisitli bir ¢evrede oyunlar oynayan cocugun, hareket
kabiliyetinin artmasiyla birlikte yeni ve farkli oyun alanlari kesfetme cabasinda
oldugunu gérmek mumkindldr. Yeni oyunlarla birlikte fiziksel agidan gelisim
go6steren ¢ocugun, bedeninin sinirlarini zorladig1 séylenebilir (Hazar, 2000). Evde

koltuklarin tepelerine c¢ikip atlama, acik alanlarda agaclara veya ylksek yerlere
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tirmanma, parklardaki kaydiraklara tersten ¢cikma veya tersten inme, ince bir duvar
Uzerinde yUrimeye ¢alisma, dar alanlarin icinden ge¢gme gibi denemeler bu duruma
ornek olarak verilebilir. Bununla birlikte oyun oynarken gergeklestirilen aktivitelerin
daha fazla oksijene ihtiya¢c duymasina neden oldugu bilinmektedir. Bu sayede kalbi
daha fazla galisan cocugun, kanina daha fazla oksijen karigacagi ve eneriji
tiketiminin artacagi sdylenebilir. Bunun da ¢ocugun insilinini dengelerken sindirim,
solunum, dolasim ve bosaltim gibi sistemlerinin daha saglikli bir sekilde ¢alismasina

yardimci olacagini séylemek mumkiindir (Karadag ve Caliskan, 2005).
2.1.3.2. Oyunun Zihinsel Geligsime Etkisi

Oyun ve bilissel gelisim Uzerine ¢alismamalar yapmis olan Piaget, en temel
anlamiyla zekayi, bireyin yasadigi cevreye uyum saglama yetenegi olarak ifade
etmektedir (Senemoglu, 2015: 36). Ona gore oyunlar ¢ocuklara yeni deneyimler
sunarak cevrelerini kegfetmelerine yardimci olur (Aral, Gursoy ve Koksal, 2001).
Piaget gibi Vygotsky ve Bruner de oyunlar esnasinda ¢ocugun birden fazla duyu
organin aktif oldugunu belirterek bu durumun ¢ocugun zihin gelisimi agisindan
oldukga 6nemli oldugunu, “zihinsel gelisiminin de g¢ocudun cevresini ve hayati
anlamasini kolaylastiracagini” ifade etmektedir (Aksoy ve Dere Ciftgi, 2014: 8).
Oyunda kurulan yeni sinirsel baglarin kisiyi daha zeki yaptigi ve genel olarak

oyunlarin beyin gelisimini destekledigi ifade edilmektedir (Goldstein, 2012).

Cocuk oyunlarinin  kdltrel bir aktarim roli oldugundan da bahsetmek
mamkindir. Ydzlerce hatta binlerce yil dnce oynanan oyunlarin gliinimizde de
cocuklar tarafindan oynandigi goérulebilir (Baran, 1993). Kultirel mirasin yeni
nesillere aktariimasinin ise topluma yeni giren uyelerin zihinsel geligimini etkiledigi

ileri strilmektedir (Cecen-Erogul, 2015).

Oyunlarin zihin gelisimine olan etkilerinden bir digerini Vygotsky'nin -mig gibi
oyun doénemi olarak ifade ettigi oyunlarda gérmek mimkinddr. Oyun oynarken
cocugun nesneleri anlamlari disinda kullanmasinin, oyunda farkh rolleri
canlandirmasinin soyut dusunme becerisinin gelisimine katki sagladigi ifade
edilebilir (Aksoy ve Dere Ciftci, 2014). Vygotsky, oyun icin “bilissel mekanizmanin

islemesine en uygun ortami saglar” gérisinu ileri sirmektedir (Seving, 2009: 67).

Cocugun oyundaki amaca, mucadeleye ve kurallara bagl olarak mantik
yuritme, problem ¢dézme, yaratici diisinme, karar verme, karsilastirma yapma gibi

birtakim distinme becerilerine ihtiya¢c duydugu gorulebilir. Bu becerilerin oyunlarda
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siklikla kullaniimasinin da ¢ocugun bilissel disinme tarzinin olusumuna katki

saglayabilmektedir (Agyar, 2016).

Cocukluk gibi yetiskinlik ddneminde de zihinsel gelisimin sdrdurdlebilmesi ve
zihin saghginin korunabilmesi igin oyun oynamanin onemli oldugunu sodylemek
mimkindir. Ozellikle son birkag yildir dijital oyunlarin Alzheimer hastaligiyla
mucadelede etkin bicimde kullaniimaya baglandigint bu amacla yeni oyunlar
hazirlandigini gorilebilir (Bouchard, Imbeault, Bouzouane ve Menelas, 2012).
Demansli hastalarin tedavi slirecinde de “satran¢ oyunu, masa basi oyunlari (kelime
oyunlari, bulmacalar), geleneksel oyunlar (tavla)’ gibi oyunlarin deforme olmus
zihinsel yapinin onarilmasi amaciyla kullanildigi gértlmektedir (L6k ve Buldukoglu,
2014: 2013). Yasliik déneminde zihni zorlayici oyun ve etkinliklerin beyne pozitif
etkileri oldugunu ortaya koyan calismalara ait 6rnekleri Glkemizde ve dlnyada
go6rmek mumkindir. O. Yavuz ve Y. Yavuz 'un (2018) 6zel bir huzur evinde kalan
65 yas Ustu kisilerle oynadiklari “sil bastan” adli zek& oyununun arastirma verilerine
gore vyasllarin biligssel becerilerini arttirdigi ve psikolojik iyi olus duzeylerini

destekledigi sonucuna ulasiimistir.
2.1.3.3. Oyunun Dil Geligimine Etkisi

“Dil, insanlarin duygularini, duguncelerini, bilgilerini, degerlerini bir birine
aktarmayi saglayan en énemli aractir’ (Cegen-Erogul, 2015: 103). Bunun yaninda dil
“‘distinme, bellek, muhakeme, problem ¢ézme ve planlama gibi bilissel slregleri de
icermektedir” (F. O. Dagabakan ve D. Dagabakan, 2007: 2). insani diger
canhlardan ayiran bu Onemli aracin bebeklik doneminden itibaren gelisiminin
basladigi soylenebilir. Bu donemde gevresindeki sesleri tanimaya baglayan ¢ocuk
icin annesinin soyledigi ninniler ve gocugun gikardigi ses oyunlarinin, dili ve dilin
sembollerini anlamada yardimci oldugdu ifade edilebilir (Karacan, 2000; Toker, 2011).
Yapilan arastirmalar erken konusan ¢ocuklarin ge¢ konusanlara gore daha ¢ok ve
anlamli sembolik oyun oynadiklarini gostermektedir (Lyytinen, Poikkeus ve Laakso,
1997).

Bebeklik doneminin ardindan ¢ocukluk donemine gegilmesiyle birlikte gocugun
yasitlariyla Dbirlikte daha c¢ok oyun oynandidi soylenebilir. Bu oyunlarda
arkadaslariyla yogun etkilesim igerisinde bulunan c¢ocugun kendini ifade etme
yeteneginin  gelistigi, soOylenilenleri daha iyi anladigi, kelime oyunlarini

kavrayabilmektedir (Arslan, 2017). Bunun yaninda oyun igerisinde c¢ocuklarin
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farkinda olmadan vyeni kelimeler veya kelimelerin kullandigi durumlari da
dgrendikleri  sdylenebilir. Ornedin daha &énce doktora gitmemis bir c¢ocugun
doktorculuk oynarken siringa, asi veya stetoskop gibi kelimeleri 6grenebildigi
gorilebilir. Kelime hazinesinin artmasinin dilin daha iyi anlasiimasina ve etKkili

kullaniimasina yardimci oldugu séylenebilir (Goger, 2009).

Oyunlarin en temel &3delerinden olan sayisma, tekerleme ve manilerin de
cocugun dil gelisimine 6nemli katki sagladigi, dogru ve akici konusma becerisi
kazandirdigi, diksiyonunun dizelmesine yardimci olabilmektedir. Ayrica oyunlarin
yoreye ve kultire 6zgu dil ve anlatim o6zelliklerinin kusaklar arasi aktarimin
devamhhgini saglayici roli oldugundan da bahsetmek mumkindir. Bu sayede
yuzlerce yil 6nce oynanan oyunlarin, yazili kaynaklar olmadan glinimize kadar
ulastigini gérmek mumkuanadar (A. Aydin ve M. Aydin, 2015; Toker, 2011).

Oyunlarin anadil gelisimi yaninda yabanci dili de yaparak yasayarak 6grenme
firsati sagladijindan s6z etmek mimkindir. Oyun icerisinde oyuncunun igitme,
konusma ve gorme gibi bircok duyu organinin aktif oldugundan bahsedilebilir. Bunun
da daha anlamli ve kalici 6grenmeye yardimci oldugu ifade edilebilir. Bu nedenle
yabanci dil égretiminde veya yabancilara Tirk¢e dgretiminde oyunlardan siklikla
yararlaniimaktadir (Gursoy ve Arslan, 2011). Sonug olarak oyunlar araciligiyla bildigi
kelime sayisi artan ve dilin yapisini anlama ve dili kullanma yetenegi gelisen
¢ocugun anadilini daha iyi kullandidini dolayisiyla yasadigi toplumun kiltGrind daha

kolay anladidi sOylenebilir (Toker, 2011).
2.1.3.4. Oyunun Sosyal Gelisime Etkisi

“Sosyallesme, bireyin iginde yasadigi toplumun kulttrina ve toplumdaki roltnu
Ogrenerek toplumla butlinlesmesi anlamina gelen sosyal bir siregtir” (Ahmetoglu,
2009: 42). Bireyin bu butunlesme surecini saghkli bir sekilde gergeklegtirmesinin
icsel huzuru ve toplumsal uyumu bakimindan olduk¢a dnemli oldugu; bunun aksinin
ise egitim hayati, mesleki yagsam ve sosyal iligkilerde problemlere neden olabilecegi
ongorulmektedir (Sahan, 2007).

Dogumdan itibaren baslayan sosyallesme surecinde bireyin ilk sosyal ¢evresi
genellikle anne baba, kardes, buyukanne ve biylkbaba gibi aile bireylerinden
olusurken ilk cocukluk ve okul cagiyla birlikte sosyal c¢evreye akranlar ve
dgretmenlerin de dahil oldugu gorilebilir (Ozyiirek, Begde ve Yavuz, 2014).

Akranlarla birlikte bu dénemde en sik gerceklestirilen etkinliklerden birinin oyunlar
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oldugu sdylenebilir. Oyunlar ayni zamanda ¢ocuklarin ortak iletisim dili olarak da
ifade edilmektedir (Lanndreth, 2012). Birbirini hi¢ tanimayan cocuklarin “birlikte
oynayalim mi?” veya “ben de oynayabilir miyim?” gibi sorularla baslayan ve kisa
surede tanisip, kaynasmalariyla sonlanan oyun siregleri bu duruma 6rnek olarak
verilebilir (Arslan, 2017; Oncl ve Ozbay, 2007). Birlikte oynan oyunlar igerisinde
gocugun kazanma, kaybetme, liderlik etme, kendi duygu ve duslncelerini ifade
etme, baskalarina saygi gésterme, yardimlasma, is birligi yapma, paylasma, sirasini
bekleme, oyunun kurallarina uygun davranma ve oyundakilerin kendisine verdigi
roli benimseme gibi bircok davranis ve beceri kazandigi ifade edilebilir (Ahmetoglu,
2009; Aral ve digerleri, 2001).

Oyunlarin 6ne c¢ikan ozelliklerinden bir digeri de kurallarinin olmasidir.
“Oyuncu, oyun kurallarina butin kazanma istegine karsin uymak zorundadir’ (And,
2007: 29). Ornegdin mangala oyununda hamle sirasini beklemek, istop oyununda
vurulunca g¢ikmak, sek sek oyununda tasi dogru alan igerisine atabilmek oyunun
kurallarindandir. Oyunda kurallara uymayan cocuklara bolgelere goére farkli cezalar
veya oyunbozan, mizikgi gibi isimler verildigini gérmek mimkuindur (And, 2007: 29).
Bu sayede kurallara ve ortak degerlere uyma aligkanhigl kazanan g¢ocugun bu
aligkanhgini sosyal hayatta ve toplum kurallarina uymada da devam ettirmesi
beklenmektedir (Pehlivan, 2011).

2.1.3.5. Oyunun Duygusal Geligime Etkisi

“‘Duygu: Belirli nesne, olay veya bireylerin insanin i¢ dunyasinda uyandirdigi
izlenimdir” (TDK, 2018a). insanin bebeklikten itibaren duygular yagsamaya bagladig
ve hayati boyunca seving, korku, Uzintl, endise, 6fke, kizginlk, guven, kiskanghk
gibi birgok duyguyu yasadigl veya bu duygulari yasayanlarla bir arada oldugunu
sOylemek mumkundur. Bu duygularin ayni zamanda insanin duguncelerini ve dogru

veya yanhs verdigi kararlar da etkiledigi ifade edilmektedir (Cegen, 2002).

Bireyin kendi duygularini tanimasinin, ifade edebilmesinin, kontrol
edebilmesinin ve bunun yaninda baskalarinin duygularini da anlamlandirmasi ve
empati yapabilmesinin Kiginin mesleki yasamindan aile hayatina kadar bir¢ok alanda
etkisinin oldugu sdéylenebilir (Tugrul, 1999). Oyunlar bu agidan g¢ocuklarin farkli
duygulari yasadiklari buna bagli olarak sevinme, kavga etme, kiisme, tartisma gibi
davraniglar sergiledikleri etkinliklerdir. Bu deneyimlerin g¢ocuklarin duygularini

tanimalarina, duygularinin nedenlerini anlamalarina ve baskalarinin duygularinin
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farkina varip onlari anlamlandirmalarina yardimci oldugu belirtiimektedir (Linsey ve
Colwell, 2003). Ayrica oyunlarin gocuklarin 6fke, kizginlk, kiskanglik, korku, siddet,
elem, seving, acl, kaygl, igrenme, dismanlk gibi bircok duyguyla bas etmeyi
ogrenmesine yardimci oldugu ifade edilmektedir (Agyar, 2016: 122). Boylelikle
gocugun gercek yasamda karsilastigi durumlar karsisinda duygularini kontrol etmeyi

ve duygulara nasil tepki verecegini 6grendigi belirtilebilir (Gray, 2012).

Ancak bunun yaninda dijital oyun kavramina olan ilginin artmasiyla birlikte bu
tar oyunlarin c¢ocuklarin duygusal gelisimine olumsuz etkileri oldugu yonundeki
haber ve arastirmamalarin ailelerin endise duymasina sebep oldugu soylenebilir.
Ozellikle “mavi Balina” ve “Mariam” gibi oyunlarin ¢ocuk ve gengcleri intihara kadar
sirikledigi yoniinde haberlere rastlamak mimkiindiir. Ozellikle duygu kontroliiniin
tam olarak gelismedigi ergenlik ve oncesi donemlerde bu oyunlarin ¢ocuklarin ruh
saghgini olumsuz etkiledigi ifade edilmektedir (Hurriyet, 2018; Kars, 2010;
Mustafaoglu ve Yasaci, 2018). Siddet igerikli oyunlari uzun slire oynayan ¢ocuklarin
saldirgan davraniglar sergiledikleri yada en azinda yol yontem 6grendikleri yéninde
bulgulara rastlamaktadir (Bluemke, Friedrich ve Zumbach, 2010; Madran ve Cakilci,
2014).

2.1.4. Teknolojik Geligmelerin Oyunlar Uzerine Etkisi ve Oyunlardaki

Degisim

Teknolojik gelismelerin neden oldugu hizli degisimler ve yeniliklerden insan
yasamina ait birgok unsurun etkilendigi gibi oyunlarin da etkiledigini gézlemlemek
mumkindir. Yapilan arastirmalar oyunlarla ilgili olarak; oyun tlrlerinde, oyun
alanlarinda ve oynayan kisi sayisinda bazi degigimlerin yasandigini gostermektedir
(Tugrul ve digerleri, 2014). Bu degisimi ortaya koyan c¢alismalardan birisi de Artar,
Onur ve Celen’ in Gg farkli kusaktan olugan gocuk, anne-baba ve nine-dedelerle
yurattikleri arastirmalandir. Arastirmada U¢ gruba yodneltilen “Hangi oyunlari
oynuyorsunuz?” ya da “Hangi oyunlari oynardiniz?” sorusuna: “Birinci kusakta 35
oyunun, ikinci kusakta 30 oyunun, buna karsilik Gglincl kusakta 16 oyunun adi
verilmektedir. Blylk ana-baba ve ana-babalarin verdigi oyun adlari birbirine ¢ok
yakin oldugu halde, ¢ocuklarin verdigi oyun adlarinin yariya yakininin yeni oldugu
gorilmektedir” ( Artar, Onur ve Celen, 2004: 126).

GUnUmuz cocuklarinin farkli ve yeni oyunlar oynadiklarini belirtmeleri,

calismada gbéze carpan noktalardan biri olarak gdsterilebilir. Bu durum ayni
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zamanda oyunlarin kusaklar arasi devamliliginda da kirilmalar mi yasaniyor
sorusunu akla getirebilir (Yiimaz, 2015). Onceki kusaklardan farkli oyunlar oynayan
glnimuz ¢ocuklarina G- nesli veya dijital yerliler de denilmektedir. Bu ¢ocuklarin
dijital gb¢menler olarak adlandirilan anne-baba veya nine-dedelerinden farki:
bilgisayar, internet ve dijital oyunlarla i¢ ice dodup biylimeleri olarak gdsterilebilir
(Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014; Prensky, 2001b). G- neslinin gunlik
yasamlarinda oldugu gibi oyunlarinda da teknolojiyi daha fazla kullandiklari yani
dijital oyunlari daha fazla tercih ettikleri sdylenebilir (Bozkurt ve Geng-Kumtepe,
2014). Gunumuzde gengler arasinda dijital oyun oynama oraninin %95 ‘in Gzerine

ciktigi ifade edilmektedir (Dahl, Eagle ve Fernandez, 2006).

Dijital oyun kavramini biraz daha acmak gerekirse genel anlamda dijital
oyunlar: konsol oyunlari, pc oyunlari ve cevrimici (online) oyunlar seklinde
gruplandiriimaktadir (Gircan, Ozhan ve Uslu, 2008: 2). Bu oyunlarda oyuncular “tek
basina (single player) yapay zekaya karsi veya ¢oklu oyuncu modunda (Multi player)
birbirlerine karsl ya da yapay zekaya karsi oynayabilirler” (Bozkurt, 2014b: 6). Bu
oyunlarin geleneksel oyunlarin aksine ev, ofis veya internet kafe gibi kapal

ortamlarda oynandigi gérilmektedir (Tugrul ve digerleri, 2014; Yilmaz, 2015).

Geleneksel oyunlarda bir oyun igin sinirlh sayida oyuncudan ve mekandan
bahsetmek mumkuin iken ¢evrimici (online) oyunlar olarak bilinen dijital oyunlarda ise
dinyanin farkl bélgelerinden ayni anda yuzlerce, belki binlerce oyuncunun ayni
oyuna dahil oldugunu gérmek mimkiindir (Dogusoy ve inal, 2006). Bir online oyun
platformu olan Steam tarafindan Mart, 2018 tarihinde, ayni zaman diliminde

18.521.247 kiginin ¢evrimigi olarak oyun oynadigi aciklanmigtir (Steam, 2018).

Ancak bu tur oyunlara olan ilginin her gegen gun artmasinin bazi olumsuz
sonuglardan da bahsetmek mimkundir. Oyuncularini saatler boyunca bilgisayar
basinda kalmaya iten dijital oyunlarin, yeni bir bagimhhk turt olan teknoloji
bagimliigina sebep oldugu belirtimektedir (Arisoy, 2009). Ulkemizde Yesilay diinya
genelinde ise Dinya Saglk Orgutii (WHO) gibi kuruluslarin teknoloji bagimligina
kargl bilinglendirme ve micadelede dnemli galismalar yurattikleri gordlmektedir
(Yesilay, 2018).

Dijital oyunlarla birlikte oyun kavramindaki degisimin oyun araglarina da
yansidigini gérmek mumkindur (Sormaz ve Yuksel, 2012). Teknoloji ve sanayinin

buginki kadar gelismemis oldugu doénemlerdeki ¢ocuklarin oyuncaklarini
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kendilerinin veya anne-babalariyla birlikte yaptiklarini bunun yaninda malzeme
olarak da genellikle hayvan derileri, sopalar, kemik pargalari, bez parcalari, yiyecek
kabuklari, tas parcgalari, gamur gibi yasanilan ¢evrede kolay bulunan ve dogal
malzemeler kullandiklarini gérmek mumkunddr (Yimaz, 2015). Gunumizde ise
istenilen tur, ebat ve sayida oyuncak Uretmenin mumkudn hale gelmesiyle birlikte
oyuncak sektorinun 6nemli bir pazar haline geldigini, ulke ekonomilerine 6nemli
katki sagladigini séylemek mimkindir (MEB, 2018c; Sormaz ve Yiksel, 2012).
Gulnumuzde oyun ve oyuncaga ulasmanin kolaylasmasi gibi nedenlerle ¢ocuklarin
oyuncaklarini kendileri Uretmek yerine cogunlukla hazir almayi tercih ettikleri
soylenebilir (Tugrul ve digerleri, 2014). Ancak oyun ve oyuncak alanindaki yeni
gelismeler, yakin gelecekte vyine c¢ocuklarin oyuncaklarini  kendilerinin
Uretebileceklerini géstermektedir (Calli ve Taskin, 2015). Dinyaca Unli oyuncak
firmalarindan olan Mattel firmasi, “ThingMaker” adini verdikleri bir G¢ boyutlu yazici
ile cocuklarin evlerde kendi oyuncaklarini veya oyuncaklarinin kirilan parcalarini

Uretebilecekleri bir ddonemin basladigini ifade etmektedir (MyThinkmaker, 2018).

Oyun ve teknoloji etkilesiminin sonucunda karsilasilan yeniliklerden birisi de
YouTube gibi ortamlarda oyun ve oyuncak videolarinin tanitimlarinin yapiimasidir
(Ramos-Serrano ve Herrero-Diz, 2016). Bu ¢alisma sirasinda YouTube Uzerinde
paylasilan bazi oyun ve oyuncak videolari incelenmigtir. Ayrica oyun tanitimi yapan
bazi Turk YouTuberlerin takipg¢i sayilari arastiriimistir. Buna goére galisma sirasinda
“Oykil Yizme Havuzunda - For Kid Swimming Pool Colored Fences - Funny
Oyuncak AvI” adli oyun oynayan kiz ¢ocugu videosunun 225.998.805 kez izlendigi
(YouTube, 2019a); “Toys and fun” kanalinda tanitilan oyuncak videolarindan
“Toybox 30 Adet Siirpriz Oyuncak Kutusu Actik icinden Hangi ilizyon Oyuncak
Cikiyor?” adl videonun galigma tarihi itibariyle 29.451.331 kez izlenildigi goriimustir
(YouTube, 2019b). Bunun yaninda YouTube kanalinda dijital oyun tasarimlar
yapan, oyun videolari ¢ceken ve oyunlari tanitan bir “oyuncu” olan 1996 dogumliu
Burak Sahin’in (Burak Oyunda) 3.157.110 takipgisi oldugu ve bu takip¢i ve izlenme
sayllarinin her gegen gun artmaya devam ettigi goértlmektedir (YouTube, 2019c).
Buna benzer ya da farkh platformlarda oyun tanitimlarinin ¢ok sik yapildigi ve

milyonlarca izlenme sayilarina ulasildigi gorulmektedir.

internet yaninda oyunlari etkiledigi diistinilen teknolojik araglardan bir digeri
ise televizyondur. Cocuklarin televizyonda izledikleri ve sevdikleri karakterleri
oyunlarinda kullandiklari séylenebilir. Bununla birlikte yine c¢ocuklarin oyuncak,

aksesuar (¢anta, toka, gozlik vb.) ve kiyafet secimlerinde ¢cogunlukla televizyonda
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izledikleri c¢izgi film veya dizi kahramanlarinin yer aldigi drunleri tercih ettikleri
gorulebilir (Bagh, 2004).

2.1.5. Egitimde Oyunun Yeri ve Onemi

GuUnumuz bilgi caginda Ulkelerin bilim ve teknoloji gibi alanlarda yenilikler
Uretmek adina yogun caba sarf ettikleri, adeta bir ar-ge yarisi igerisinde bulunduklari
sdylenebilir (Zerenler, Turker ve Sahin, 2007). Bu durum neticesinde de bir¢ok yeni
bilgi ve teknolojinin insan yasamina dahil oldugunu séylemek mimkuindur (Bozkurt,
2014a). Bununla birlikte dlkelerin bu yaristan kopmamak amaciyla egitim
programlarini gincellemeye c¢alistiklarindan s6z edilebilir (Ayvaci ve Ayaydin, 2017).
Cagdas egitim sistemlerinde bilgi ezberletmek yerine bilgi tretme becerilerinin
gelistirimesinin amaclandigi séylenebilir (Ozden, 2014). Bu nedenle geleneksel
o6grenme yontemleri yerine ogrencilerin derslerde daha aktif olabilecegi, yeni
deneyimler kazanabilecegi yontemlerin dn plana c¢iktigi ifade edilebilir (Demirel,
2015; Sahinel, 2015).

Arastirmalar oyunla yapilan 6grenmelerde ¢ocuk ve yetiskinlerin daha istekli
ve aktif olduklarina, etkilesimin daha fazla olduguna, birgok duyu organin
kullanildigina, yaparak-yagsayarak 6grenme firsati  saglandigina, yaratici
yeteneklerinin gelistigine ve 6grenmelerin daha kalici olduguna ydnelik bulgular
ortaya koymaktadir (Gulay-Ogelman, 2016; Li, S. Ma ve L. Ma, 2012). Ayrica
Ogretiimek istenen konu Uzerine 6grencilerin daha uzun sireli odaklanmalarini
sagladigi bu sayede algilamayi ve 6grenmeyi kolaylastirdii da ifade edilmektedir
(Hazar, 2000). Cocugun oyun oynarken 6gretmen korkusu veya bagka endiseleri
uzerinden attig1 boylece 6gretmenlere gocuklari en dogal halleriyle gozlemleme ve
kisiliklerine dair dnemli ipuglari yakalama firsati sagladigi belirtiimektedir (Akandere,
2006; Orak ve digerleri, 2016). Oyunun bir egitim araci olarak kullaniimasinin
“bireylere gruplayabilme, analiz yapabilme, hipotezler olugturabilme, senteze
varabilme, problem g¢bzebilme gibi zihinsel becerilerin kazandirilmasi i¢in” uygun
kosullar sundugu ifade edilmektedir (Camliyer, 2001. Akt: MEB, 2006: 7). Butin bu
nedenler oyunu “sadece bir eglence degil, ¢ocugun kendi kendine bir geyler
6grenmesini saglayan ve zorlanmadan becerilerini ortaya ¢ikarma firsatini veren bir

egitim sureci” olarak da gérmemizi saglamaktadir (Ersan, 2006: 53).

Aslinda oyunun bir egitim araci olarak kullanilabilecedi gériisinin daha

eskilere dayandidi soylenebilir. 1841 yilinda Froebel'in “Cocuk Bahgesi” anlamina
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gelen “Kindergarten” adini verdigi anaokulu, egitimde oyun kullaniminin ilk érnekleri
arasinda gosteriimektedir. Froebel c¢ocuklarin oyun vyoluyla dig dunyayi
o6grenebileceklerini, beceriler kazanabileceklerini, kendilerini ifade edebileceklerini
distinmektedir (Giler ve Oztlrk, 2003; Seving, 2009). Froebel gibi Montessori de
oyunun o6grenme Uzerindeki etkilerini incelemis ve programlarinda oyuna vyer
vermigtir (Dagbasgi, 2007). Bu ve benzeri ¢calismalarin oyun egitime fayda sagladigi
yonundeki goruslerin gcogalmasina, cocuk ve yetiskinlere yonelik hazirlanan egitim
programlarinda oyunlarin daha sik kullaniimasina neden oldugu sdylenebilir (Hazar,
2000; Seving, 2009).

Froebel, Montessori gibi Gruending ve arkadaslar (Tarihsiz) da oyunun
egitime saglayabilecegi bircok katki olduguna inanmaktadir. Onlara gére egitimde

oyun kullanimi:

“1.Konuyu sunmada yararli bir tekniktir.

2.0grencilerin katihmini arttirir.

3.Gergede dayali bilgi elde etmeye ve hatirda tutmaya yardimci
olur.

4.Gergek is problemlerine benzer.

5.Bilginin 6zetlenmesine ve sentezlenmesine yardim eder.
6.0grenciler arasinda etkilesimi arttirir.

7.0grencilerin sentezledikleri bilgileri degerlendirebilir.
8.0grenmeye ilgiyi arttirir.

9.Uzun bir programdaki agsamalarin degismesini saglar.
10.0grencilerin birbirinden éJrenmelerini firsat saglar” (Akt:
Pehlivan, 2011: 66).

Egitimde oyun kullaniminin faydalarina iligkin goérusleri ¢odaltmak mumkin
olmakla birlikte “her oyun egitimde kullanilabilir mi?” ya da “istenilen hedeflere
ulasmada en dogru ve en uygun oyun hangisidir?” gibi sorular akla gelmektedir.
Sorulardan da anlagilacagdi gibi egitim ve 6gretimde oyunlardan en yiksek verimi
alabilmek icgin dikkat edilmesi gereken bazi hususlar bulundugu sdylenebilir. Derse,
konuya ve egitimin icerigine uygun oyun secimi; katilimcilarin yaslari, gelismislik
dizeyleri, sayisi, cinsiyeti, kiltir dlzeyi, toplumsal degerleri; oynatilacak mekan
gibi bircok 6zellik dikkate alinarak yapilan oyun sec¢iminin istenilen amaca ulasmada

daha fazla katki saglamasi beklenmektedir (Oncti ve Ozbay, 2007).

Weed (1980), dogru ve uygun oyun secimiyle ilgili olarak egitimde oyundan

faydalanmak isteyenlere asagidaki gibi dnemli tavsiyelerde bulunmaktadir. Bunlar:

e “Once oyunun amacinin ne olduguna karar veriniz. Oyunun
yapisl ve sureg icerisinde katilimcilara ogrettikleri ile ilgili dnemli
noktalarini, sinif igerisinde oOgrencilere 6gretmek istediklerinizle
iliskilendiriniz. Oyundaki 6grenme yasantilarinin &gretilen ders
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konulariyla uyumlu ve onlar destekler nitelikte olmasina dikkat
ediniz.

e Oyunu dersin hangi noktasinda devreye sokacaginiza karar
veriniz.

e Ogrenci sayisi yapacadiniz segimi sinirlandiracaktir. Bazi
oyunlar daha fazla katihmciyi, bazilari da iki kigiyle daha iyi
oynanacak bir tarzda dizayn edilmislerdir.

e Bir oyunun takim glcline mi yoksa bireysel rekabete mi
dayandigdini belirleyiniz.

e Secgeceginiz oyunun hedef ogrencilerin yas gruplarina uygun
olmasina da dikkat ediniz. Clnkil vyetiskinlerin oynayacaklari
oyunlar daha karmasik yapilari ve daha derin felsefi ve sosyal
iletisim yapilarini igerebilir.

e Sinif igi ders uygulamalari ile ilgili olan destekleyici etkinliklerin
seviyelerinin ne olacagina karar veriniz. Eger olmasi gerekenden
daha agir bir oyunu devreye sokarsaniz, 6grencilerin oyuna adapte
olmalari zorlasabilir.

e istediginiz oyunun genel vyapisini da takip etmekte
bulundugunuz ders igerikleriyle uyumlu olmasina o6zellikle dikkat
ediniz. Cunkl oyundan oyuna dnemli farkliliklar bulunmaktadir.

e Oyunun oynanmasi gereken zamani tespit ediniz. Clnki
oyunun ne zaman ve ne kadar slrede oynanacaginin belirlenmesi
basarili sonuglarin elde edilmesi bakimindan énemlidir. Cok basit
oyunlarin ¢ok fazla zamana yayilmasinin beklenen basarinin elde
edilmesini engelleyecegi unutulmamalidir.

e Oyun kapsaminda &grencilere 6dul verip vermeyeceginizi de
kararlastirimiz. Ancak Ogrencilerin basit rekabet veya oyunlari
kazanarak elde edecekleri tatminin 6grenciler icin yeterli ve dnemli
oldugu anlasiimaktadir. Eger 6dil verilecekse, onun da oyunun bir
pargasi olacagi bilinmelidir Oyunda kullanacaginiz malzemeleri
belirleyiniz. Eger bir kus tlyline gerek varsa, onu muhakkak daha
Onceden hazirlayiniz. Yoksa “oralarda bir yerlerde buluruz’ gibi
risklere girilmemelidir. Oncelikle segilecek nesnelerin  sinif
ortaminda kullanilabilir olmalari ve 6gretimi hedeflenen davranis ve
kelimeleri de ¢cagristirmasi gerekir.

e Sectiginiz oyunu sizin durumunuza daha uygun hale getirerek,
oyunu pozisyonunuza adapte ediniz. Bu ¢ok 6nemli bir husustur.
Aksi halde oyun sireci igerisinde kullanilan zamani bosa giden
zaman olarak degerlendirilebilir

e Bircok oyun kitaplari alinip, okunup organize edilerek dersler
daha cazip hale getirilebilir.

e Sectiginiz oyunu sizin durumunuza daha uygun hale getirerek,
oyunu pozisyonunuza adapte ediniz. Bu ¢ok énemli bir husustur.
Aksi halde oyun sureci igerisinde kullanilan zamani bosa giden
zaman olarak degerlendirilebilir’ (Wed, 1980' den Akt.: Engin,
Seven ve Turhan, 2004: 112-113).

Yukaridaki tavsiyeler 1s1ginda “ Oyunlar iyi planlandiginda, iyi hazirlandiginda,
iyi yapilandirildiginda égretimin her evresinde rahatlikla kullanilabilecek bir yapiya

sahiptir” (Orak ve digerleri, 2016: 4). Egitim ve 6gretim faaliyetlerinde oyunlarin

kullanildigi alanlardan bazilari ise su sekilde érneklenebilir:

Cocugun okula yeni basladigi ilkokul birinci sinifta okula oyum slrecinde

oyunlardan yararlanildigi gérmek muimkindir (Temel Egitim Genel Mudurlaga

34



[TEGM], 2018). Bu donemde g¢ocugun korkuyu ve tedirginligi atlatarak okula
alismasi, arkadaslariyla iyi iletisim kurmasi, sikilmadan calismalara katilmasi,
kendini ifade edebilmesi ve kendisini okula ait hissedebilmesi amaciyla oyunlardan
yararlanildigi soylenebilir (Akandere, 2006; Tan, 1998). Yine bu donemdeki
ilkokuma ve yazma calismalari icerisindeki seslerin 6gretiimesi asamasinda
oynanan oyunlarin gocuklarin daha ¢ok dikkatini ¢ektigi, verilmek istenen sesin daha
kolay anlasiimasini sagladigi ifade edilmektedir. Bunun yani sira sesleri birlestirerek
yeni heceler olusturma ve heceleri birlestirerek yeni kelimeler olusturma strecinde
de oyunlardan faydalanildi§i gérulebilir (Babayigit, 2016; Glnes, 2015; Kilig, 2003).

Oyunlarin kullanildigi baska bir alan ise dil 6gretimidir. Erken yaslarda yabanci
dil 6gretimi calismalarinda kullanilan oyunlarin basari oranini arttirdig1 ifade
edilmektedir (Batdi, 2012). Dil 6gretiminde dilin yapisini 6gretmek, akici konusmayi
saglamak, kelime hazinesi arttirmak, kelimelerin dogru telaffuz edilmesini saglamak,
ogrencilerin derse olan ilgisini arttirmak gibi amaglarla sik sik oyunlara
basvuruldugunu gérmek mimkindir (Aydin, 2014; Gilsoy, 2013; Oztiirk-Keserci,
2004). Oyunlar “6grencilerin dinleme, konusma, okuma ve yazma temel dil
becerilerinin gelismesini saglarken bu temel becerilere destek olan sdzcik
hazinesini ve gramer bilgilerini de gelistirir’ (Kara, 2010: 410). Uchida (2003),

yabanci dil 6gretiminde oyun kullanimindan beklentileri su sekilde ifade etmektir:

“1. Ogrenciler oyun oynamanin sonucunda yeni kelimeler
ogrenmelidir. )
2. Oyun oynanirken, yeni ve yararli Ingilizce ekspresyonlar
o6grenmelidirler. _
3. Oyun suresince 6grenciler Ingilizce dusunebilmeliler.
4. Oyun oynama o6grenciler arasinda karsilikli etkilesimi saglamal
ve ilerletmelidir.
5. Ogrenciler oyun oynarken birbirlerine ve dgretmene karsi iyi
davranislar ortaya koymalilar’ (Uchida, 2003’den Akt.: Gémleksiz,
2005: 181).
Oyunlarin Tirklere yabanci dil édretiminde oldugu gibi yabancilara Tirkge
ogretiminde de faydal olabilecedi soylenebilir. Bu amagla geleneksel Turk s6zli
oyunlarini, sayigmalari ve tekerlemeleri kullanmak mumkundir (Gursoy ve Arslan,

2011).

Aslinda Fen ve Teknoloji, Sosyal Bilgiler, Matematik, Turkce, Din Kultari ve
Anhlak Bilgisi, Beden egitimi gibi bircok derste oyunlarin kullanildigini ve olumlu
sonuglar alindigini gérmek mimkundur. Bu derslerde soyut kavramlari anlagilir hale

getirmek, akademik basariy1 arttirmak, dersleri daha eglenceli hale getirmek,
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ogrencilerin motivasyonlarini arttirmak, bilissel becerilerini gelistirmek gibi amaclarla
oyunlardan vyararlandirildiyi sdéylenebilir. Ayrica oyunlarin genel olarak dersler
icerisinde Ogrencilerin fiziksel, zihinsel, sosyal, dilsel becerilerinin gelistirimesinde
yardimci oldugu dusunulmektedir (Altun, 2013; Gulsoy, 2013; Kaya ve Elgln, 2015;
Karasan, 2013; Ugurel ve Morali, 2014; Yesilkaya, 2013). Bunun yaninda fiziksel
veya bedensel engelli ¢ocuklarin gelisimi, problemlerine ¢6zim uretebilmeleri ve
egitimleri icin de oyunlardan faydalanildigi sdylenebilir (Ozkaynak, 2016;
Ulutasdemir, 2007).

Oyun kullaniminin égrenmeye sagladigi katkilarin anlasiimasinin yaninda
teknolojik gelismeler ve oyunlarin dijital ortama kaymasiyla birlikte son yillarda érgin
egitim disinda Ozellikle yetigkin egitiminde de oyunlardan siklikla yararlanildigini
gérmek mumkundldr. Bu amagla kullanilan yeni oyun turlerinden biri de ciddi
oyunlardir. Ciddi oyunlar zorlu ve riskli alanlardaki bir konuda verilmek istenen
egitimin dijital ortamda, oyunun eglenceli yapisi kullanilarak gergeklestiriimesi olarak
ifade edilebilir (Simsoft, 2018). Oyuncularina gergekte karsilasabilecekleri
problemler ve etkilerine benzer durumlari saglayarak deneyim kazanmalarina
yardimci oldugu sdylenebilir (Gradler, 2004). Gegek hayattaki kaza ve yaralanma
gibi riskleri ortadan kaldirmasi; zaman, mekan ve para gibi unsurlardan tasarruf
saglamasi gibi nedenlerle de saglik, savunma, havacilik, lojistik, uzay calismalari
gibi bircok alanda kullaniimaya baslandigini gérmek mumkdandir (Susi,
Johannesson ve Backlund, 2007; Yilmaz, 2015).

N

Show me where does it hurt

My chest.
I've had this awful |
heartburn herethe -
whole morning..

Sekil 1. Saglk Egitiminde Oyun Serisi
(Kaynak: https://www.helsinkismart.fi/portfolio-items/careme/ internet adresinden 08.11.2018
tarihinde erigilmistir)

36



IR ﬁi-
* penl I
o -

(1] [ [HN
WeN 57,
fi=a J

Sekil: 2. Itfaiye Taktik Egitim Simiilatori
(Kaynak: http://www.simsoft.com.tr/p/26/ciddi-oyun-teknolojileri internet  adresinden

05.07.2018 tarihinde erigilmistir)

Yukarida verilen sekillerde oldugu gibi egitim alaninda kullaniimakta olan bir
dizi simulatér vardir. Bu simulatérler sayesinde 6grenenlere can ve mal kaybina
sebebiyet vermeden bilgi ve beceriler kazandiriimaktadir. Bu beceriler
kazandirilirken oyun etkinligi icinde 6grenenlerin 6grenme surecine aktif katilim

gostermeleri saglanmaktadir.

2.1.6. Zeka ve Oyun lligkisi

Oyun aslinda akildadir, ancak ¢ocuk oyunla akillanir.

Mevlana

2.1.6.1. Zeka Nedir?

Zeka, insani diger canllardan ve diger bireylerden ayiran en énemli kavramlar
arasinda gosterilmektedir. Bu nedenle zekanin ne oldugu ve dlgulip ol¢clilemeyecegi
hakkinda birgok arastirmaya rastlamak mimkindir. Buna karsin literatirde zeka
Uzerine ortak bir tanimlama bulunmadigi gérilebilir. Bu duruma neden olarak
kavramin soyutlugu, karmasikhdr ve farkli alanlarda incelenmesi gdsterilebilir.
Bununla birlikte zekd Gzerine yapilmig tanimlardan bazilari su sekildedir: TDK’nin
Tirkge sozliginde zeka, “insanin dusinme, akil ylritme, objektif gercekleri
algilama, yargilama ve sonu¢ ¢ikarma yeteneklerinin tamami” (TDK, 2018b) olarak
ifade edilmektedir. Cikrikgi Demirtagl ‘ya (1998) gore ise zeka “ akil yurutme ve
mantikli disinme yetenegi, plan yapma, sorun ¢dézme, soyut duisinme, karisik
fikirleri kavrama, ¢abukluk ve deneyimlerden yararlanma yeteneklerini iceren genel
bir zihinsel kapasite olarak kabul edilmektedir (Cikrikgi Demirtagh, 1998'den Akt.
Argun, 2011). Bagka bir tanimlamada ise “Kavramlar ve algilar yardimiyla soyut ya

da somut nesneler arasindaki iliskiyi kavrayabilme, soyut dusinme, muhakeme
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etme ve bu zihinsel islevleri uyumlu sekilde bir amaca yonelik olarak kullanabilme
yetenekleri” zekd olarak adlandiriimaktadir (TZV, 2018). Gines (2015: 379) ise
zekay “Bireyi amacli eyleme, ussal yargilamaya, ¢evresine uyuma yonelten bilissel
gizli glcun timane verilen ad” olarak tanimlamaktadir. Bunlarin yaninda ilk zeka
testini gelistirmig isim olan Binet, zekay: “ iyi akil ylratme, iyi hikim verme ve kendi
kendini agma kapasitesi” olarak ifade etmektedir (Akt.: Metin, 2012: 53). Bagka bir
tanimlamada Budak (2009: 821) zekayi: “soyut disiinme, kavrama, problem ¢ézme,
bildiklerini yeni durumlara uygulama, akil yluritme, bellek, gecmis deneyimlerden
kazanilan bilgileri kullanma vb de dahil olmak Uzere zihinsel yetilerin toplami” olarak
aciklamaktadir. Kuramsal agidan ise zeka Uizerine yapilmis calismalardan bazilarina

asagida yer verilmistir. Buna gore:

ingiliz psikolog Spearman, zekayi genel zihinsel yetenekler anlamina gelen
“g faktord” ve Ozel zihinsel yetenekler anlamina gelen “s faktori” olmak Uzere iki
faktor ile agiklamaya calismistir. Ona gore “g faktérti”: insanin zihinsel faaliyetlerinin
tamaminda var olan genel bir zihinsel enerjidir. Bunun yaninda bazi zihinsel
faaliyetler icin genel zihinsel yetenegin yaninda 06zel yeteneklere de ihtiyag
duyuldugunu ileri siren Spearman, bu yetenekleri ise “s faktérd” olarak ifade
etmektedir. S faktérl icerisinde ¢ok sayida 6zel yetenek bulundugu gérisundedir.
Spearman, insanlar digerlerinden ayiran kismin genel zihinsel yetenekleri yani “g

faktort” oldugunu, bu nedenle oél¢llen zekanin “g” oldugunu ileri stirmastir (Bimen,
2005:1; Igsik, 2007).

Thorndike ise Sperman’in goérlistinden farkli olarak genel bir zekadan
bahsedilmesinin yeterli olmadigini, her problem durumunun birden ¢ok faktdérin
kullanimini gerektirdigini ve bu faktérlerin birbirlerinden farkh olduklarini ileri
surmustar. Bu faktorleri: kelime anlami, aritmetik akil yuratme, kavrama ve iligkileri
gorsel algilama olarak belirten Thorndike’a gore ug tur zek& bulunmaktadir. Bunlar:
soyut zeka, sosyal zekd ve mekanik zeké olarak ifade edilmektedir (Demirel, Bagbay
ve Erdem, 2006: 9).

Zekanin ug¢ boyutu oldugunu ileri siren bir diger isim ise Guilford olmustur.
Kuramsal agidan zeka Uzerine ¢alisma yapan ilk isim olarak kabul edilen Guilford,
zekanin Ug boyutunu igerik, islem ve Urtnler olarak ifade etmektedir. Ona goére her
zihinsel faaliyetin bu ¢ boyutu da icermesi gerekmektedir ve zeka birbirinden farkh
120 faktdrden meydana gelmektedir (BiUmen, 2005; Isik, 2007).
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Thurstone de zekay faktorlerle agiklamaya galismistir. Baslangigta 12 olarak
belirledigi faktdér sayisini daha sonra 7' ye indirmis ve bu faktorleri birer yetenek
olarak adlandirmigtir. Sozel yetenek, kelime akiciligi, sayisal yetenek, genel
muhakeme yetenegi, Yer-mekan iligkileri, bellek faktoru ve algisal faktorler olarak
belirledigi yeteneklerin birbirinden farkh oldugunu ve zeka igin gerekli olduklarini

savunmustur (Demirel ve arkadaglari, 2006: 10).

Piaget ise zekayl uyum saglama yetenegi olarak kabul etmektedir. Ona gore
“zeka organizmanin gevreye en etkin bir sekilde uyum saglamasina yardim eder;
gerek organizma gerekse gevre surekli degistifinden, bu ikisi arasindaki zekice

etkilesimler de degismek zorundadir” (Senemoglu, 2015: 36).

Gardner, tek bir zekd alanindan bahsedilmesine, sadece sayisal becerilere
sahip insanlarin zeki sayllmasina ve belli Ozellikleri Olgen zekd testlerinin
sonugclarina karsi ¢ikarak birden fazla zeka alani oldugunu ileri stirmustir (Akinoglu,
2014). Ona gore matematik becerisi iyi olmayan fakat ¢ok iyi resim yapan birisi de
zeki olabilmektedir. Farkli tlirdeki bu zeka alanlarinin tamamina herkesin dogustan
sahip oldugunu belirtmis ancak cesitli nedenlerle bir zek& alaninin herkeste ayni
dizeyde bulanamayabilecedini ifade etmistir. Ayrica Gardnera gére bu zeka
alanlarinin gelistirilebilmesi de mumkuindir (Ozden, 2014). O, “Problem ¢dzme,
problemlere farkli bakis acilariyla yaklasma ve yasadigi topluma degerli kiltlrel
arinler sunmay!” zekd taniminin karsihdi olarak goérmektedir (Demirel ve
arkadagslari, 2006: 14).

2.1.6.2. Zeka Oyunlari

Ogretim programlarinda da yer almasiyla birlikte zek& oyunu kavramina olan
ilginin Turkiyede giderek arttigini gérmek mumkindur. Sadece eglence degil egitici
yaninin olmasi ve gocuklari teknolojik araglardan uzak tutma kaygisi gibi nedenlerle
aileler tarafindan da tercih edilmeye baslandigi soylenebilir (HaberTurk, 2017;
Huarriyet, 2017) Bunun yaninda tarih boyunca eglence ve strateji gelistirme gibi
amaclarla mangala, satrang, go, dama gibi zek& oyunlarin oynandigi bilinmektedir.
Ozellikle yoneticilerin ve askerlerin, yonetim ve savag stratejilerini gelistirmek, gok
yonllu bakis agisi kazanmak, problemler karsisinda daha fazla olasilik Gretebilmek
gibi amaclarla bu oyunlari oynadiklari ifade edilmektedir (Kul, 2018; Turkiye Go
Oyunculari Dernegi [TGOD], 2018).
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Literatlr incelendiginde ise zekd oyunu kavramina dair yeterli kaynak
bulmanin zor oldugu soéylenebilir. Bununla birlikte ulagilabilen kaynaklardaki zeka
oyunu tanimlarindan bazilari su sekildedir: Devecioglu ve Karadag (2014: 43), zekéa
oyunlarini “bireylerin kendi potansiyellerinin farkina varabilmeleri, hizli ve dogru
karar verebilmeleri, problemler kargisinda kendilerine 6zgu ¢6zum yollari
uretebilmeleri ve en 6nemlisi de kendilerini surekli yenileyebilmeleri igin sunulan

etkinlikler’ olarak tanimlamiglardir. Baska bir tanimlamada ise zeka oyunlari:

“Cocuklarin ve yetigkinlerin strateji gelistirme, planlama, mantik
yuratme-mantiksal butlinleme, goérsel-uzamsal distiinme, siradisi
distnme, dikkat - konsantrasyon, hafiza ve bellek alanlarinda
gelisimini saglayan, ayni zamanda; ileriyi gérme, planlama ve
sabir, sebat, kararlilik, karar verme, yenilgiyi hazmetme, rekabet
gibi tutum ve davraniglar gelistiren, kinestetik alanda uygulamaya
imkan saglayan oyunlardir’ seklinde tanimlanmaktadir (Tiim Ustiin
Zekalilar Dernegi [TUZDER], 2018).

Bottino ve digerleri (2013), zeka oyunlarinin Ust dizey disinme ve akil
yuritme becerilerinin gelisimini destekleyen oyunlar oldugunu belirtmislerdir.
Baran’in (1993: 1) genel olarak oyunlar “gonli hos eder, usu gelistirir, bedeni egitir’
diye tanimladigi ¢alismasinda ise, usu yani zekayi gelistiren oyunlar icin “oyuncuyu
bir an olsun dusinmeye, arastirmaya, bulmaya bulusturmaya zorladigini
belirtmektedir. Hi¢ olmazsa, acaba sonu ne olacak diye kuskulandirir” (Baran, 1993:
99) ifadelerini kullandigi gérilmektedir. Zeka oyunlari dersi 6gretim programinda ise
“zeka oyunlari gercek problemleri de kapsayan, her tlrli problemin oyunlastiriimig
hali” olarak ifade edilmektedir (MEB, 2013: 1).

Bu tanimlar 1siginda zek& oyunlarini, bir problem sunarak bireyin kendine
O6zgu analiz etme, mantik yuritme, strateji olusturma, karar verme gibi bilissel
becerilerini  kullanmasini  gerektiren eglenceli oyunlar olarak tanimlamak
mumkundir. Zekd oyunu tanimindan sonra hangi oyunlarin zek& oyunu
sayllabilecegine dair farkl siniflandirma érneklerini gérmek mumkundar. Tark Beyin
Takimrna (2014) goére zek& oyunlarinin: “akil oyunlari, islem oyunlari, strateji
oyunlari, karma zeka oyunlari ve zeka sorulari, sézcik ve mantik oyunlari, hafiza
oyunlari ile mekanik oyunlar” olarak siniflandirildigi gérilmektedir (Akt: Marangoz ve
Demirtag, 2017: 615). Boratav'in (1997), “100 Soruda Turk Folkloru” isimli eserinde
ise, oyun turlerini bes gruba ayirdigini ve bu gruplardan birsinin zeka oyunlari
oldugunu gérmek mumkinddr. Boratav’in eserinde zek& oyunlari bashgi altinda

toplanan oyun turleri su sekilde verilmektedir:
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ogretim yilindan itibaren ortaokullarda se¢gmeli ders olarak okutulmaya baglanan
zeka oyunlari dersi 6gretim programinda ise zeka oyunlarinin alti grupta toplandigi

gorilmektedir. Bu gruplar ve gruplara ait oyunlar programda su verilmektedir:

¢ Aldatmaca, yutturmaca oyunlari

¢ Bellek gucu, dugunme cevikligi, sezinleme oyunlari.

e Saklamaca ve saklambag oyunlari
¢ Cizgili oyunlar.
e Tasl oyunlar

¢ Baskaca zeka oyunlari (Boratav, 1997: 237).

TTKB tarafindan 2012 yilinda g¢alismalarina baglanan ve 2013-2014 egitim

1.AkIl yaratme ve iglem oyunlari:

Sudoku

Cit

Mantik karesi
Kare Karalamaca
Kendoku

Kakuro

Bolmece

2.S06zel oyunlar:

Anagramlar

Sifre oyunlari
Scrabble

Sdzcuk gruplama
Kelime avi

Soézclk yerlestirme

3.Geometrik - mekanik oyunlar:

Tangram

Polyomino

Dugumler

Rubikkubu

Soma kupleri

Jenga

Yap-bozlar

Mekanik ayirma bilmeceleri

4.Hafiza oyunlari:

Es bulma oyunlari

Resim hatirlama

Yon bulma

Yakin plan fotograflari verilmis cisimleri tanima
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5.Strateji oyunlari:

* Tik-Tak-To
Satrang

Go

Reversi

Mangala

Dama

Sayi tahmin etme
Amiral batt

6. Zeka sorularr:

*  Kurt-Kuzu-Ot

Ug ampiil

Yalanci-Dogrucu

12 top

Kap dlgme

Kibrit problemleri

Sonraki terimleri bulma (MEB, 2013: 9-10-11).

Yukarida goruldigu gibi hangi oyunlarin zekd oyunu olduguna dair genel bir
kabul olmamamkla birlikte bugin Rusya, ABD, ispanya, izlanda, Bulgaristan,
Kanada gibi 30 dan fazla ulkede satrancin bunun yaninda Cin ve Japonya gibi
bircok uzak dogu Ulkesinde renju ve go gibi oyunlarin okullarda okutuldugu
bilinmektedir. Ayrica bu oyunlar yaninda mangala, sudoku, reversi, dama gibi
oyunlarin da dinya genelinde turnuvalarinin yapildigi, federasyon ve derneklerinin
kuruldugunu goérmek mumkuindir (Kdéksal, 2006; The World Puzzle Fedaration
[TWPF], 2018).

2.1.6.3. Zeka Oyunlar Ogretim Programi

Zeka Oyunlar Dersi Ogretim Programi, Temel Egitim Genel MudirlGginin
23/08/2013 tarihli ve 43769797/101/2175605 sayil teklifi Gzerine Talim ve Terbiye
Kurulunu’nun 14/09/2012 tarihli ve 163 sayili karari ile kabul edilmistir. Ders ilk
olarak imam hatip ortaokullari ile ortaokullarin 5 ve 6. siniflarinda, 2013-2014 egitim
Ogretim yilindan itibaren uygulamaya konulmustur. Program halen 5,6,7 ve 8.
siniflarda se¢meli ders olarak uygulanmaya devam etmektedir. Programin temeli
olarak problem ¢dézme gdsterilmekte ve ¢ocuklarin program araciliiyla problemlere
karsl yeni, denenmemis c¢6zimler Uretmelerinin, problemin birgok ¢d6ziminin

olabilecegini kesfetmelerinin beklendigi ifade edilmistir (MEB, 2013: 1).
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Programin alti Unite ve U¢ basamak seklinde uygulanmasi planlandigi
gorilmektedir. Buna gdre programin uygulanmasinda birinci basamak daha ¢ok
oyunlarin tanitildidi, kurallarin 6gretildigi baglangi¢c dizeyi olarak gorilmektedir. Bu
asamada ¢ocugun zeka oyunlarina ilgi duymasinin ve tanimasinin saglanmasinin
amaglandigi soylenebilir. Ikinci basamakta strateji kurma, mantiksal sonuglara
ulasma, orta seviyede oyunlari oynayabilme gibi hedefler belirlendigi ifade
edilmektedir. Uglincli ve sonuncu basamakta ise oyunlarda ustalasma ile birlikte
zorluk seviyesi daha ylksek oyunlarin oynanmaya baslanmasi ve c¢ocugun
oyunlarda 6zgun stratejiler Uretmesinin, Ust dizey disinme becerilerini ortaya
koymasinin hedeflendigi goérilmektedir. Ayrica programda siniftaki seviye farklarini
dikkate alinarak esnek bir 6gretim yonteminin uygulanmasini ve bazi problemlerin
¢6ziminde cocuklarin isbirligi yapabilmelerine firsat taninmasini ve rekabetten ¢cok
¢ocuklarin gucli yonlerinin aciga cikariimasini istedigi ozellikle vurgulanmaktadir
(MEB, 2013).

2.2. Problem C6zme

insanin yasami boyunca birgok kez problem durumuyla karsi karsiya kaldigini
sdylemek mimkindidr (Cubukgu ve Bagceli-Kahraman, 2017). Bu nedenle problem
¢dzme becerisinin dnemli oldugu, 21. yuzyil becerileri arasinda 6ne g¢ikanlardan
birisi oldugu ifade edilebilir (Demirel, 2015). Problem ¢dézme becerisine 2018 yilinda
guncellenen 06gretim programlarinda da siklikla deginildigini ve gunumuizde
bireylerin sahip olmasi gereken dnemli beceriler arasinda gosterildigini sdylemek
mumkundir (MEB, 2018a; MEB, 2018d).

2.2.1. Problem Nedir?

Problem soOzcugunin asil kokenin Eski Yunanca oldugu ve “Problema”
sbzcugunden geldigi ifade edilmektedir. Kelimenin orijinalinin “One ¢ikan engel’
anlamindan tiredigi sdylenebilir (Yidinm ve Ozkahraman, 2011: 155). Tlrkge
karsihgi olarak ise “sorun” kelimesi kullanilan Problem: “Teoremler veya kurallar

yardimiyla ¢6zilmesi istenen soru, mesele” olarak tanimlanmaktadir’ (TDK, 2018c).

Literatirde ise probleme dair farkli tanimlamalarin yapildigini gérmek
muimkindir. Bu tanimlardan bazilari su sekilde érneklenebilir: Karasar (2003: 54),
problemi, “bireyi fiziksel ya da dislinsel ydnden rahatsiz eden, kararsizlik ve birden
¢ok ¢b6zim yolu olasihgr gorilen her durum bir problemdir” seklinde ifade

etmektedir. Dewey, problemi “insan zihnini karistiran, ona meydan okuyan ve inanci
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belirsizlestiren her sey olarak” agiklamaktadir (Baykul ve Agkar, 1987’ den Akt:
Gelbal, 1991: 167). Bagka bir tanimlamada Bingham (2004: 18) problemi “bir
kimsenin, istenilen bir amaca varmak maksadiyla topladigi mevcut guglerinin
karsisina dikilen engel” olarak tanimlarken; Adair (2000), “kisinin énldne atiimisg,
kisiyi engelleyen bir durum” olarak ifade etmektedir (Akt: Mutlu Aydin, 2013: 14).
Gunes (2015: 378) ise problemi: “Su veya bu nedenle, bireyin ya da &rgutin
amacina ulasmasini engelleyen durum” olarak tanimlamaktadir. Akdeniz (2006:
108) problemi “karsilasilan bir olayin mevcut bilgi birikimiyle o anda

aciklanamamasi” seklinde tanimlamaktadir.

Bu tanimlardan yararlanilarak problemi, “kisinin karsisina yeni bir sorun olarak
cikan ve mevcut yeterlilikleriyle o anda ¢ézmesinin mimkin olmadigr durumlar”
olarak ifade etmek mimkindir. Senemoglu’na goére, tim nesiller, yasadiklari
cevreye etkin uyum saglayabilmek igin problem ¢ézmeyi 6grenmek durumundadir®
(Senemoglu, 2015: 537).

2.2.2. Problem C6zme Siireci

Problem c¢b6zme, “problemle karsilasildiginda daha o6nceki 6grenmelerin
yeniden dizenlenerek yeni karsilagsilan duruma ¢d6zim getiriimesi slreci” olarak
ifade edilmektedir (Gines, 2015: 296). Bu slre¢ ayni zamanda “bilissel, duyussal
ve davranissal etkinlikleri iceren karmasik bir suregtir’ (Taylan, 1990: 11). Problem
¢6zme slrecinde bireylerin "kendi zekasini, duygularini, deneyimlerini, yeteneklerini
ve deger yargilarin” kullandiklarint gérmek mumkuinddr (Bingham, 1998: 11). Bu
nedenle ayni ortamda bulunan Kkigilerin ayni probleme farkli ¢6zim &nerileri
getirebildiklerini, bir kisiye gore buyuk problem olan bir durumun bagka birine gore
¢6zumunun oldukga basit oldugunu hatta problem olarak bile algilanmadigr gérmek

mumkindir (Karamustafaoglu ve Yaman, 2006; Taylan, 1990).

Kigilerin farkli ¢6zim yodntemleri olsa da insan yasaminin basindan sonuna
kadar devam eden problem ¢6zme surecinde (Masal, Takunyaci ve Agag, 2013)
erken yaslardan itibaren sistemli bir problem ¢6zme yontemi kazandirmanin énemli
oldugu ifade edilebilir (Aydogan, 2012; Cubukgu ve Baggeli-Kahraman, 2017; ipek
ve Okumus, 2012). Bu amacla ilk kez John Dewey tarafindan problemlerin
¢6zimulne yonelik sistematik bir yontem gelistiriimeye calisildigi sdylenebilir (Serin
ve digerleri, 2010). Dewey, problemin ¢ézimu icin gelistirdigi sistematigi alti asama

ile 6zetlemektedir. Ona gdre problem ¢6ziUm sireci asamalari sunlardir:
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a. Problemin Belirlenmesi Asamasi: Problem ¢6ziminin ilk basamagi
problemin belirlenmesi, farkina varilmasi veya tanimlanmasi olarak ifade edilebilir.
Bu asamada problemin kiside huzursuzluk yarattigi séylenebilir. Ozellikle kiigik yas
grubundaki ¢ocuklarin problemin farkina varmalari daha zor oldugundan bu yas
gruplarinda problemin 6gretmen tarafindan hissettiriimesinin - 6nemli oldugu
sdylenebilir. Bu asamada dikkat edilmesi gereken nokta karsilasilan durumun
problem olarak kabul edilip edilemeyecegidir. Dagh (2004: 42) bir durumun problem

olarak kabul edilebilmesi i¢in su kosullari saglamasi gerektigini belirmektedir:

a) Probleme durumuna maruz kalan kisi icin bir glglik olusturmali,

b) Kiside bu durumu giderme ihtiyaci hissettirmeli,

c) Ik defa karsilasiimali ve ¢bézime dair herhangi bir hazirlik bulunmamasi
(Akt.: Ozdil, 2008: 13).

b. Problemin Tanimlanmasi ve Sinirlandiriimasi Agsamasi: Bu asamanin
problemin sinirlarinin ve gergevesinin kesin olarak netlestirildigi asama oldugu ifade
edilebilir. Eger problem iyi sinirlandiriimaz ise tam olarak anlasilamayabilecegi

dolayisiyla da problemi ¢ézmenin zorlasacagini séylemek mimkuinddar.

c. Problemle ilgili Bilgilerin Toplanmasi Asamasi: Problem tanimlandiktan
ve sinirlari belirlendikten sonraki agamada problemin ¢ézimunde gerekli olacak bilgi
ve araglarin toplanma slrecinin basladigi sdylenebilir. Bu asamada arastirma,
inceleme, gobzlem gibi veri toplama aracglarindan ve degisik kaynaklardan

yararlanildigi ifade edilebilir.

d. Problemin Géziimiine iliskin Hipotezler Kurma Asamasi: Problem
gozuculerin, problem ve gbozumune yonelik elde ettikleri verileri problemin ¢6zimu
icin denendigi asama olarak ifade edilebilir. Bu agsamada dogru veya yanlis olmasina
bakilmaksizin ortaya atilan tum ¢6zum Onerilerinin degerlendirildigi soylenebilir.
Bunun ayni zamanda c¢ocugun problemin birden fazla ¢6zim yolu olabilecegini

gérmesine de yardimci oldugu ifade edilebilir.

e. Belirlenen GCo6zim Yollarinin Uygulanmasi Asamasi: Bu asamada
gercgeklestirilenleri bir onceki agamada belirlenen ¢bzum yollarinin uygulanmasi ve
farkh ¢oziimlerin denenmesi olarak ifade etmek mimkindir. Denemeler sonucunda
¢6zUme ulastiran ve ulastirmayan yontemlerin tespit edildigi sOylenebilir. Denemeler

sonucunda birden gok yontemin ¢ozume ulastirdigini da gdormek mimkun olabilir.
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f. Problemin Cozilmesi ve Sonuca Ulagsma Asamasi: Denenceler
sonucunda problemin ¢ézumune ulastiran yontemlerden en iyi olanina karar verildigi
asama olarak ifade etmek mumkundur. Bu agsamada en iyi olarak belirlenen
yontemin problemin ¢ézumune yonelik kesin sonug olarak kabul edildigi sOylenebilir.
Ancak bu asamada problemin ¢éziimine ulastiran kadar ulastirmayan hipotezler de
daha sonraki slrecglerde problem ¢dzme becerisinin gelisimi i¢in degerli kabul
edildigi belirtilebilir (Acikgdz, 2002; Karamustafaoglu ve Yaman, 2006; Taspinar,
2017).

Problemlerin ¢ézimine yonelik Dewey’'den farkli asamalandirma orneklerine
de rastlamak muimkindir. Bingham (2004: 26), butlin problemleri ayni sekilde
¢Ozebilecek tek bir yontem bulunmadigini dustinmekle birlikte problem ¢ézme

surecinin ortak yéntemleri bulunabilecegini ifade etmektedir. Ona gére bu yontemler:

® Problemi tanimak ve onunla ugrasmak ihtiyacini duymak,

® Problemi agiklamaya, niteligini, alanini tanimaya ve onunla ilgili ikincil

problemleri kavramaya calismak,

® Problemle ilgili veri ve bilgileri toplamak,
® Problemin 6zline en uygun diisecek verileri segmek ve diizenlemek,

® Toplanmis verilerin ve problemle ilgili bilgilerin 1s1§1 altinda gesitli olasi

¢6zum yollarini tespit etmek,

® (CO0zUm sekillerini degerlendirmek ve duruma uygun olanlar arasindan en

iyisini se¢mek,

® Kararlastirilan ¢6zim yolunu uygulamak (denemek),
® Kullanilan problem - ¢6zme yontemini degderlendirmek seklinde

siralanmaktadir.

Baska bir caligmada ise Stevens (1998: 12-17), problemlere yonelik ¢6zim
surecine asagidaki gibi bir agsamalandirma getirmektedir. Ona gére ¢6zim surecinde

siraslyla yapilmasi gerekenler:
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e Problemin anlasiimasi,

o GerekKli bilgilerin toplanmasi,

¢ Problemin kokine inilmesi,

e Co6zUm yollarinin ortaya konulmasi,

o Eniyi ¢c6zim yolunun secilmesi,

Problemin ¢éziilmesi seklindedir (Akt.: Gugli, 2003: 273).

Problem ¢ézme slrecinde en yaygin kullanilan asamalandirma érneklerinden
bir digerinin ise Polya’ ya (1957) ait oldugu sdéylenebilir. Polya, problemin ¢6zim

surecinde yapilmasi gerekenler séyle ifade edilmektedir:
* Problemi anlama
* CO6zUm igin plan yapma
* Plani uygulama
* Sonuglari degerlendirme (Akt.: Senemoglu, 2015: 538)

Problem c¢6zimine yonelik farklh asamalandirma o6rneklerine rastlamak
mumkun olmakla birlikte ortak amacin problemi anlamak ve problemin sistemli bir

sekilde ¢bézumune katki saglamak oldugu sdylenebilir (Sezgin, 2011).
2.2.3. Egitimde Problem G6zme

Bireylerin ve toplumlarin yaganilan déneme goére farklilk gosterse de her
dénem problemlere sahip oldugu sdylenebilir. Ginumuaz dinyasinin iklim degisiklidi,
teknoloji bagimliigi, bulagici hastaliklar, ¢evre Kirliligi, nikleer silahlanma, teror,
aclik, obezite, dogal afetlerin etkisi, hizli nufus artisi ve etkileri gibi problemleri
oldugundan bahsedilebilir (Aydin, 2016; NTV, 2018; Oztiirk, Karakus ve Kiligoglu,
2012; SB, 2018). Problemleri ¢ogaltmak mimkin olmakla birlikte bu problemlerin
glinimuiz insanlari ve gelecegin yetiskinleri olan ¢ocuklarimizin éninde ¢ézilmeyi
bekledigi sdylenebilir. Bu bakimdan problem ¢ézme becerisine, gegmiste oldugu gibi
glinimuzde de ihtiya¢ duyulacagdi ifade edilebilir. Problemlere ¢ézim bulabilmek igin

oncelikle problemlerin farkinda ve duyarli bireyler yetistirmeye ihtiya¢c duyuldugu
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soylenebilir (Seyihoglu, Sever ve Ozmen, 2018). Problem ¢ézme becerileri gelismis,
isbirligi yapabilen ¢ocuklarin gelecekte kendi problemleri yaninda toplumun ve
dinyanin problemleri igin de bir ¢6zim umudu oldugu ifade edilebilir (Bingham,
1998).

“Bireyler belirli duzeyde problem ¢6zme becerilerine sahip olsalar da “problem
¢bzme uzerine egitim almamig bir kimsenin sorunlara sistemli, etkin bir gayretle
yaklasabilmesi zor olacaktir” (Koray ve Azar, 2008: 126). Bu nedenle egitim
sistemlerinin 6nemli amaclari arasinda problem ¢ézme becerisi gelismis 6grenciler
yetistirmek gdsterilebilir (Koken, 2003). Ulkemizde de problem ¢ézme becerisinin
gelistiriimesine yonelik editim programlarinda ¢alismalar yapildigindan bahsedilebilir
(MEB, 2013; MEB, 2018a). Ayrica 1739 sayili Milli Egitim Genel Kanununda Turk
Milli Egitiminin genel amaclari arasinda égrencilerin  “ilgi, istidat ve kabiliyetlerini
gelistirerek gerekli bilgi, beceri, davraniglar ve birlikte is gérme aliskanhgi
kazandirmak suretiyle hayata hazirlamak® amaclandigi belirtiimektedir (Resmi
Gazete [RG],1973). Problem ¢6zme becerisini cocuklari hayata hazirlamak igin

gerekli olan temel beceriler arasinda géstermek mumkundur (Mutlu Aydin, 2013).

Problem ¢dzme aligkanhdinin ¢ocuklarin kendilerini daha iyi tanimalarina,
glcli ve zayif yonlerini kesfetmelerine, 6zguvenlerinin artmasina, sorunlarla
mucadele etmede, cocuklarin farkli dusinme becerilerinin gelisimine yardimci
oldugu dusindldiginde ¢ocuklarin evde anne ve babalari, okulda ise 6gretmenleri
tarafindan problem c¢ézmeye tesvik edilmelerinin énemli oldugu soéylenebilir
(Aydogan, 2012; Bingham, 2004; Senemoglu, 2015).

Okuldaki problemleri ise genelde oldugu gibi sadece matematik, fizik ve
geometri gibi derslerde ¢ozilen islem problemleri olarak disinmenin eksik olacagi
ifade edilebilir. Ctnka okullar farkl ailelerden gelen, farkl kisilik 6zelliklerine sahip
bireylerin gunun onemli bir bolumunde bir arada bulunduklari ortamlardir. Bu
nedenle okullarda birgok sebepten kaynakli, farkh problem durumlariyla karsi
karglya kalindigini gérmek muamkunddr (Kalayci, 2005). Okul hayatinin ilk
baslarindan itibaren arkadaglarinin esyalari izinsiz alma, kurallara uymama,
yanindaki arkadagiyla oturmak istememe gibi 6rneklerle baglayan problemlerin yas

ve sinif duzeyine gore degiserek devam ettigi gérulebilir (Bingham, 1998).

Klguk yaslarda kazandirilan becerilerin kalicihdr disunaldiginde problem

¢bzme becerisinin de okullarda erken kazandiriimasinin 6nemli oldugu sdylenebilir
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(Aydogan, 2012). Ancak kuguk yas gruplarindaki ¢ocuklarin, problemlerin ¢6zim
asamasinda genellikle 6gretmenlerinden veya buyuklerinden yardim istedikleri
gOrilebilir. Bu noktada 6gretmen ve ailelerin sabirli olmalari, acele etmeden
problemi ¢6zmek icin gocuda sans vermeleri ve onlarin yerine problemleri
¢cdzmemeleri gerektigi ifade edilebilir (Bingham, 2004). Karsilastigi problemleri
gocugun kendisinin yerine sdrekli baskalarinin ¢ézmesi onun hayati boyunca
problemlerinin  ¢ézimunlu  bagkalarindan  beklemesine neden olabilecegi
diusundlebilir (Gelbal, 1991). Okulda veya derste olusan problemin ¢éziminde aktif
gorev alan gocugun ise bireysel yeteneklerinin, bilgisinin ve deneyiminin arttigini
go6rmek mumkinduar. Kendi basina is yapabilme firsati bulan ¢ocugun 6zglivenin
arttigi ve karsilastigi yeni problemlerde daha cesaretli davrandigi sdylenebilir (Altun,
2013). Cocugun problemin ¢dézme sireci sonunda kendi kendine elde ettigi bilgi,
duygu ve deneyimlerin oldukg¢a degerli ve 6zgin oldugunu da sdylemek mimkundur
(Bingham, 2004).

Sinifta veya okulda kendiliginden olusan problemlerin yaninda c¢ocuklarin
problem ¢ézme becerilerini gelistirmek amaciyla 6gretmenler tarafindan problem
durumlarinin  hazirlanmasi mdmkundir. Ancak bu tir durumlarda problemin
amacindan sapmamasi ic¢in dikkat edilmesi gereken bazi énemli noktalar oldugu

sdylenebilir. Gulfin ve Tull (1985) bu noktalari sdyle ifade etmektedir:

e Problem kliglk ¢ocuklar igin ilgi gekici ve anlamli olmalidir.

e Problem kolay anlasiimalidir.

e Cocuklar problem karsisinda karar verme gereksinimi
duymalidir.

e Problem c¢odzilebilecek karmasiklik seviyesinde olmalidir.

e Cocuklar bilgi toplama ve problem ¢ézmede, somut faaliyetler
g0sterebilmelidir.

e Cocuklar bu faaliyetlerin sonucunu gézlemleyebilmelidir.

e Cocuklar problem ¢o6zimunu degerlendirebilmelidir.

e Cocuklar problemin goértnistndeki ayriliklari fark etmeli ve
isbirligi yapabilmelidir (Akt.: Aydogan, 2012: 9-10).

Problem ¢dzme slrecinin ilk basamagi kisinin problemin farkinda olmasi,
kiside rahatsizlik yaratmasi olarak gosteriimektedir (Gelbal, 1991). Ancak kuguk
yaglardaki cocuklar problemleri fark etmeyebilirler (Bingham, 2004). Bu nedenle
ogretmenlerin problem ¢cézme becerisinin gelisimi slrecinde rehberlik etmelerine
ihtiyag duyuldugu sdylenebilir (Aydogan, 2012; Sezgin, 2011). Ogretmenlerin
problem ¢6zme slrecinde sinif iginde yapabilecegi rehberlik ¢alismalarindan bazilari

su sekilde érneklenebilir:
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e “Ogrencinin ilgisini gekebilecek etkinlikler tasarlanma,

e Problemin algilanabilmesini kolaylastiracak etkinlikler
yurattlme,

e Ogrencilerin ¢dzecekleri problemin ¢dziim yollarini éncelikle
zihinlerinde canlandirmalari saglanma,

e Problemin ¢éziminde takip edecedi islem basamaklarini
tasarlama,

e Ogrencileri benzer birkag problemle karsi karsiya birakma,

e Problemi 6grencilerin seviyesine gbre sunma,

e Problemin éneminin farkinda olmasini saglama,

e (Co6ziminde kendisine saglayabilecegi katkilardan haberdar
etme,

e Gerekli arag gerecleri 6grencilerin kolay temin etmelerini
saglama,

e Ogrencilerin gerektiginde uzmanlarla iletisime gecmesine
yardimci olma,

e Ogrencilerin  ulastiklari  sonuglarin  diger  problemlerin
¢6zUmunde kullanabileceklerini fark ettirme,

e Problemin ¢6zim surecini degerlendirme” seklinde ifade
edilebilir (Akdeniz, 2006: 110).

Sonug olarak dogumdan itibaren baslayan problemlere ¢6zim Uretme
surecinde, problem ¢ézme becerisinin 6gretilmesinin ve surekli gelistiriimesinin
o6nemli oldugu bu amagla okullara, 6gretmenlere ve velilere dnemli gorevier
distigua sdylenebilir (Bingham, 2004; Masal ve digerleri, 2013; Serin ve

digerleri, 2010).
2.2.4. Problem G6zme ve Oyun

Ginlik yasamda, is hayatinda veya evlilikte karsilastigi problemlere ¢dzim
Uretemeyen bireylerin mutsuz olduklari hatta problemlerin ¢ozilemeyerek birikmesi
halinde bir takim ruhsal sorunlar yasadiklari bile ifade edilmektedir (Taylan, 1990).
Bu bakimdan ¢ocukluk gibi erken yaglardan baslanilarak problem ¢ézme becerisinin
Ogretilmesinin son derece gerekli oldugunu sdylemek mimkindir (Senemoglu,
2015; Yesilova, 2013). Problem ¢6zme becerisi Ogretilen bireylerin problemler
karsisinda daha sistemli bir yol izledikleri ve ¢6zim Uretme noktasinda daha basarili
olduklari belirtimektedir (Koray ve Azar, 2018).

Cocukluk déneminde problem ¢6zme becerisinin kazandirilmasi amaciyla
kullanilabilecek farkh yontemler olmakla birlikte bunlar arasinda oyunlari da
g6stermek mimkindir (Akandere, 2006; Altun, 2013). Clnkd oyunlar ¢ocuklarin
vazgecemedikleri, en temel ugraslari arasinda gdsteriimektedir (Anhak ve Dinger,
2005; Hazar, 2000). Cocuklarin oyun oynarken oldukca keyif aldiklari, dikkatlerini
daha kolay topladiklari, anlatilanlari daha iyi anladiklari, kendilerini taniyip daha

kolay ifade edebildikleri, bircok becerilerinin gelistigi ifade edilmektedir (Ozkaynak,
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2016: 122). Ayni zamanda oyun oynama surecinin “aslinda surekli bir gozlem ve
problem ¢ézme slreci oldugu, bu slregte ¢ocugun farkinda olmadan problemleri
gOzlemleme, analiz etme ve problem ¢6zme aligkanhklar olusturdugu”
belirtiimektedir (Li ve digerleri, 2012: 1751). Bunlarin yaninda, oyunlarin, gocuktaki
problem c¢ézme istegini arttirdi§i ve cocuklara birgok problemi deneyimle firsati
sundugu ifade edilebilir (Marangoz ve Demirtas, 2017). Oyun igerisinde ¢gocugun
hata yapma korkusu hissetmeden problem lzerinde tekrar yapma firsati buldugu,
surecin sonunda ise 6zglin deneyimler elde ettigini sdylemek muimkudndir (Altun,
2013).

Oyunlarin ayni zamanda kendi iclerinde tlrlerine 6zgu problemler barindirdidi
da soylenebilir. Ornegin: futbol oyununda gol yemeden gol atmak, dama da
rakibinin taslarini kazanmaya calismak, mangala oyununda hazinesinde rakibinden
daha fazla tas biriktirmek, koérebe oyununda gérmeden oyunculari yakalamak,
saklamba¢ oyununda gizlenen oyunculari bulup onlardan énce sobelemek birer
problem durumu olarak verilebilir (Agyar, 2016; Bingham, 2004). Cocuklarin oyun
oynarken bu problemleri asabilmek igin is birligi yapma, yardimlasma, sabirli olma,
empati yapma, paylasma, uzlasma, 6fke kontroli gibi problem ¢dzme slirecinde
gerekebilecek birtakim kritik becerileri 6grendikleri ifade edilebilir (Gray, 2014;
Hazar, 2000).

Oyun tlrlerinden biri olan zeka oyunlarinin da problem ¢ézme becerisine katki
sagladigi ifade edilebilir (Demirel, 2015). 2013 yilinda yayinlanan zek& oyunlari dersi
ogretim programinda zeka oyunlarinin 6égrencilerin problemler kargisinda mantiksal
duginme, akil ylrutme, ¢ozum Uretebilme gibi becerilerinin gelisimine destek
olmasinin beklendigi ifade edilmektedir (MEB, 2013: 1). Yine ayni programda
oyunlarinin problem ¢6zme becerisinin gelistirimesinde su amaglarla kullaniimasi

gerektigi ifade edilmektedir:

“a) Problemleri tam olarak anlamak i¢in problemin dogasina iligkin
sorgulama becerisinin gelistiriimesi,

b) Farkl zeka oyunlari kullanilarak ¢esitli problem ¢ézme ydntem
ve stratejilerinin gelistiriimesi,

c) Problem ¢b6zmede edinilen deneyimlerle &grencilerin 6z
glveninin gelistiriimesi,

¢) Hizh ve etkin karar verme becerisinin gelistiriimesi,

d) Problemlerin ¢6zimuinde sorgulayici ve stpheci bir yaklasimin
geligtiriimesi,

e) Kendilerinin bireysel olarak guglu ve zayif yonlerini tanimalarinin
saglanmasi “ amaciyla uygulanmalidir (MEB, 2013: 7).
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Bunun yaninda, yapilan bazi arastirmalar zek& oyunlarinin problem
¢dzme becerisini ve problem c¢6ézme surecinde gerekli olan dislinme
becerilerini destekledigini ortaya koymaktadir (Altun, 2017; Bottino ve digerleri,
2009; Turkoglu ve Uslu, 2016). Ayrica zeka oyunlariyla geligtirilen becerilerin
gercek hayat problemlerinin ¢ézimulne aktarilabilecegi de sdylenebilir
(Demirel, 2015).

2.3. ilgili Arastirmalar:

Bu bélimde zeka oyunlari ve problem ¢ézme becerisi ile ilgili olarak yapilmig
ulusal ve uluslararasi c¢alismalara iliskin bulgulara yer verilecektir. Alan yazin
incelendiginde zekd oyunlari Uzerine yapimis sinirli sayida arastirma oldugu
gorulmastur. Ayrica Ulkemizde yapilan arastirmalarin neredeyse tamaminin zeka
oyunlarinin 6gretim programlarina dahil edilmesinden sonraki surecte yapildi§i

g6rilmektedir.

2.3.1. Zeka Oyunlari veya Problem GCdzme Becerisi ile ilgili Yurt iginde

Yapilan Bazi Arastirmalar:

Akbas ve Baki (2015), “Zeka oyunlari dersi 6gretim programinin égretmen
goruslerine gore degerlendirmesi” isimli galismalarinda, se¢meli olarak zeka oyunlari
dersine giren 2 farkli ilden 20 6gretmenin goruslerine basvurmuslardir. 6 adet acik
uclu sorudan olusan goérisme formu ile verilerin toplandigi gcalismada dgretmenlerin
cogunlugunun zek& oyunlari dersini ilgi ¢ekici ve eglendirici buldugu sonucuna
ulasiimistir. Ayrica bazi eksikliklerin oldugu ifade edilmis olsa da 63retmenlerin zeka
oyunlari dersinin ogrencilerin zihinsel ve akademik geligimlerine katkisi oldugunu

vurguladiklari sonucuna ulagilmigtir.

B. Durmaz ve S. Durmaz (2015), “Mangala Ogretiminin ilkokul 4. Sinif
Ogrencilerinin Rutin Olmayan Problemleri Cézme Basarisi Uzerine Etkisi”, isimli
c¢alismalarini 36 kontrol ve 38 deney olmak lzere 74 ilkokul 4. Sinif dgrencisi ile
gerceklestirmislerdir. 15 hafta boyunca mangala oyunu oynayan deney grubu
ogrencilerinin rutin olmayan problemleri gézme basarilarinda olumlu bir artis oldugu

belirtiimistir. Kontrol grubunda ise anlaml bir farklilik olusmadigi ifade edilmistir.

Demirelin  (2015), “Zekd Oyunlarinin Tirkge ve Matematik Derslerinde
Kullaniimasinin Ortaokul Ogrencileri Uzerindeki Bilissel ve Duyussal Etkilerinin

Degerlendiriimesi” isimli doktora ¢alismasini 6. Sinifa giden 24 deney ve 24 kontrol
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grubu olmak Uzere 48 6grenciyle gerceklestirdigi gorulmektedir. Ayrica 6grencilerin
ogretmenleri de calismaya katilmigtir. Veri toplanmasi ve degerlendiriimesinde;
akademik basar testi, problem ¢ézme becerileri di¢edi, stratejik disliinme becerileri
Olgegi, katilim olgegdi, oyun akig Olgegi, arastirmaci gunlukleri ve yari yapilandiriimis
gbrisme rehberi kullanildigi belirtiimistir. Arastirma sonucunda, zeka oyunlari
etkinlikleri uygulanan deney grubu 6grencilerinin problem ¢ézme becerilerinde ve
akademik basarilarinda kontrol grubuna goére gelisme oldugu, stratejik disinme
becerileri ile derse katilim agisindan deney grubu ile kontrol grubu arasinda anlamli

farkhlik bulunmadigi belirtilmistir.

Kurbal (2015), “An Investigation Of Sixth Grade Students’ Problem Solving
Strategies And Underlying Reasoning In The Context Of A Course On General
Puzzles And Games (6. Sinif Zeka Oyunlari Dersi Ogrencilerinin Problem Cézme
Stratejilerinin Ve Akil Yiriitme Becerilerinin incelenmesi)” isimli calismasini Ankara
ili Cankaya ilcesindeki 6zel bir okulda 6. Sinifa devam eden 40 &grenci ile
gerceklestirildigi belirtiimistir. Calismada matematiksel problem ¢ézme ve akil
yuritme testi, zekd oyunlari dersine yonelik hazirlanmig formlar ve 7 katilimciyla
yapilan yari yapilandiriimig gérismeler araciliyla verilerin toplandidi ifade edilmigtir.
Verilerden elde edilen bulgularin, 6. Sinif 6grencilerinin problem ¢dézme stratejilerinin
ve akil yuritme becerilerinin zekd oyunlari ile gelisti§i sonucunu gosterdigi
belirtiimistir. Ayrica 6grencilerin zek& oyunlari dersini egdlenceli ve yararli bulduklari

ifade edilmistir.

Orug ve Aygin’iin (2015), “Zeka Oyunlari Araciliiyla internetin ve Telefonun
Zararli  Kullaniminin  Azaltiimasi” isimli ¢alismalari 40 lise o6grencisi ile
gerceklestiriimistir. Arastirmacilar calismada internetsiz yasayamam, sosyal aktivite
sikligi, telefon kullanim sikhgi, internette cok zaman harcama, zeké oyunlarina ilgi-
bilgi, arkadaglarla yuz yuze gorusme, internet kullanim sikhgi, zeka oyunlari oynama
sikhgi gibi maddelerin yer aldigi tutum Olgegdi kullanildigr goéralmastar. Aragtirmada
zekéd oyunlariyla oynayan lise 6grencilerinin internet ve telefon kullanimlarinin
azaldigl ve zek& oyunlarina karsi tutumlarinda pozitif yonde bir farkllik olustugu

sonucuna ulasildigi belirtilmistir.

Altun, M. Hazar ve Z. Hazar (2016)'nin “Investigation of the Effects of Brain
Teasers on Attention Spans of Pre-School Children (Zeka Oyunlarinin Okul Oncesi
Cocuklarinin Dikkat Dizeylerine Etkisi)” isimli arastirmalarinda zeka oyunlar egitimi

alan alti yas cocuklari ile normal egitim alan alti yas ¢ocuklarinin dikkat diizeyleri
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arasinda anlamli bir fark bulunup bulunmadigi incelenmistir. Calismada 2014-2015
Egitim Ogretim yilinda rastgele secilen alti yas ve altl, 213 c¢ocuk yer aldigi
belirtiimistir. Olgme araci olarak “Frankfurter Tests fiir Fiinjahlige-Konzentration”
kullanildigi ifade edilmistir. Calismada deneme grubu ile 10 hafta boyunca haftada 3
gln guinde bir saat zek& oyunlari programi uygulanirken kontrol grubu ile ise sadece
Milli Egitim Bakanh@i Okul Oncesi programini uygulandi§i ifade edilmistir. Arastirma
sonucunda, deney ve kontrol grubundaki cocuklar arasinda deney grubu lehine

anlamh bir fark oldugu sonucuna ulasildigi belirtilmigtir.

Tarkoglu (2016), “Oyun Temelli Bilissel Gelisim Programinin (OTBGP) 60-72
Aylik Cocuklarin Bilissel Gelisimlerine Etkisi” isimli doktora ¢alismasinda 22 deney,
22 kontrol grubundan olusan 44 cocuk ile arastirmasini yurittigia gorilmustar.
Deney grubu 6grencilerine 12 hafta boyunca, haftada 2 gin ve glnlik 1 saat olmak
Uzere toplam 24 saat "dlzenli ve kontrolli" olarak OTBGP uygulandigini belirtmistir.
Programda Turk Beyin Takimr'nin 5-12 yas grubu cocuklar icin gelistirdigi zeka
oyunlari kullanildigi ifade edilmistir. Arastirma sonucunu belirlemek icin ise ¢ocuk ve
anne-babalara yonelik sorulari iceren Genel Bilgi Formu ile "Thurstone Temel
Kabiliyetler Testi 5-7 (TKT 5-7)" kullanildidi belirtilmistir. Arastirmada deneme ve
kontrol gruplarinin dil kavrami / ayirt etme hizi / sayi kavrami ve yer kavrami son
test puanlari karsilastirildiginda, deneme grubu lehine anlamli bir farklilagsma oldugu
sonucuna ulasildidi, ayrica programin deneme grubu ¢ocuklarinin zeka boéliminde
yaklasik 14 puanlik bir artisa yol actigi tespit edildigi vurgulanmistir. Bu bulgulara
dayali olarak "Oyun Temelli Biligsel Gelisim Programinin” c¢ocuklarin bilissel
gelisiminde etkili oldugu ve etkisinin de kalici oldugu sonucuna ulasildigi arastirmaci

tarafindan ifade edilmistir.

Orak, Karademir ve Artvinli’ nin (2016), “Orta Asya’daki Zekd ve Strateji
Oyunlari Destekli Ogretime Dayali Uygulamalarin Akademik Basariya ve Tutuma
Etkisi” isimli galigmalarinda Matematik Dersi Tutum Olgegi ve Akademik Bagari Testi
kullanarak Orta Asya’da oynanan zeka ve strateji oyunlarinin akademik bagariya ve
tutuma etkisinin olup olmadigini inceledikleri goérulmagstur. Arastirmanin 15’i kiz, Q'u
erkek olmak Uzere toplam 24 ilkokul 6grencisi ile 8 hafta boyunca, haftada 3 saat,
“Mangala, Ugtas, Bestas, Dokuztas, Asik, Cirit, 41 Cubuk” gibi oyunlar oynanarak
gerceklestirildigi ifade edilmistir. Arastirmadan elde edilen verilere gore Orta Asya’da
oynanan zekéd ve strateji oyunlarinin 6grencilerin matematik dersindeki akademik

basarilarini arttirdigi sonucuna ulasildigi belirtiimigtir.
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Adalar ve Yuksel (2017), “Sosyal Bilgiler, Fen Bilimleri ve Diger Brans
Ogretmenlerinin  Gorlgleri Agisindan Zekd Oyunlari Ogretim Programi” isimli
galismalarinda Zeka Oyunlari Dersi Ogretim Programrndaki kazanimlara yonelik
ogretmen goruslerinin  belirlenmesi ve ogretmenlerin program hakkinda ortaya
koyduklari degerlendirme, sorun ve ¢6zim O&nerilerinin ortaya konulmasini
amacladiklar belirtilmigtir. 42 6gretmenin katildigi aragtirmada verilerin hem nicel
hem de nitel yontemlerin birlikte yaritildiga bir karma yontem seklinde hazirlanan
“Zekad Oyunlar Dersi Kazanimlarina Yoénelik Ogretmen Goérlsleri Degerlendirme
Anketi” ile toplandigi ifade edilmistir. Arastirma sonucunda o6gretmenlerin zeka
oyunlari dersi programinin kazanimlari hakkinda oldukg¢a yuksek dizeyde (%87
oraninda) olumlu gérus belirttikleri sonucuna ulasiimistir. Bunun yaninda “materyal
eksikligi, ders kitabi, derse verilen 6nem, seviyelendirme, 6gretmen yetersizligi,
degerlendirme yontemi, TEOG sinavi engeli” gibi etkenlerin ise programin
uygulanmasinda karsilasilan sorunlar olarak 6gretmenler tarafindan ifade edildigi

belirtiimigtir.

Altun’ un (2017), “Fiziksel Etkinlik Kartlari ile Zekad Oyunlarinin ilkokul
Ogrencilerinin Dikkat ve Gérsel Algi Diizeylerine Etkisi” isimli doktora galismasinda
2015-2016 egitim 6gretim yilinda ilkokul 2. Sinifa devam &grenciler ile 12 hafta
boyunca, haftada iki gin ve giinde 2 saat sireli ¢alisma yapildigi belirtiimigtir.
Arastirmada toplamda dért grup bulundugu ve Ug¢ farkli deney grubuna farkl
yontemler uygulandigi ifade edilmistir. Gruplarda; Fiziksel etkinlik grubu (n=32),
zeka oyunlari grubu (n=32), hem fiziksel etkinlik hem de zeka oyunlari grubu (n=32)
ve kontrol grubu (n=32) olmak Uzere toplam 128 &égrencinin ¢alismada yer aldigi
belirtiimistir. Aragtirma verilerinin "Bourdon Dikkat Testi (Harf Formu)" ve "Frostig
Gelisimsel Gorsel Algi Testi" ile toplandi§i ifade edilmistir. Arastirma sonuglarina
gore, Zeka oyunlarinin goérsel algi ve dikkati arttirmada etkili oldugu, bunun yaninda
gruplara uygulanan deneysel yontemlerden gérsel algi gelisimini artirmada en etkili
yontemin, zekd oyunlarinin ve fiziksel etkinliklerin birlikte uygulanmasi yonteminin
oldugu arastirmaci tarafindan belirtiimigtir. Ayrica dikkati arttirma Gzerindeki etkisi
incelenen yontemlerin dikkat artirmada etkili olduklari, ancak uygulanan deneysel
yontemler arasinda anlaml bir farkliigin olmadigi sonucuna ulasildigi ifade

edilmistir.

Erdogan, Eryllmaz-Cevirgen ve Atasay (2017), “Oyunlar ve Matematik
Ogretimi: Stratejik Zeka Oyunlarinin Siniflandiriimasi” isimli galismalarinda en az iki

kisi ile oynanabilen ve yaygin olarak kullanilan stratejik zek& oyunlarinin matematik
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kavramlarinin  dgretiminde  kullanihp  kullanilamayacaginin  arastirilmasinin
amaglandidi belirtiimistir. Arastirma sonucunda stratejik zeka oyunlarinin matematik

ogretimi icin dnemli bir potansiyele sahip oldugu ifade edilmistir.

Marangoz ve Demirtas (2017), “Mekanik Zeka Oyunlarinin ilkokul 2.Sinif
Ogrencilerinin Zihinsel Beceri Diizeylerine Etkisi” isimli calismalarini ilkokul 2. Sinif
ogrencileri (n: 24) ile 14 hafta boyunca, haftada bir glin ve iki ders saati suresinde
gerceklestirdiklerini ifade etmislerdir. Arastirmada 6grencilerin dikkati yogunlastirma,
stratejik disinme, analiz etme, parga-butlin iligkisi kurma, goérsel algi ve
ipuclarindan faydalanma gibi zihinsel beceri dizeylerini tespit etmek icin gelistirilen
bir test kullanildigi belirtilmistir. Arastirma sonucunda 14 hafta boyunca 14 farkl
mekanik zeka oyunlari uygulanan ogrencilerin, zihinsel beceri diuzeylerinde tim alt
boyutlar icin anlamli bir artis gosterdigi sonucuna ulasildi§i arastirmacilar tarafindan

ifade edilmistir.

Ulusoy Alkas, Saygi ve Umay (2017), “illkégretim Matematik Ogretmenlerinin
Zekad Oyunlan Dersi ile llgili Gérusleri” isimli arastirmalarinda 25 ilkdgretim
matematik o6gretmeninin  Zek& Oyunlari dersi ilgili goéruglerine yer verildigi
gobrilmustar. Arastirmacilar tarafindan gelistirilen ve agik uglu sorulardan olusan bir
soru kagidi kullanilarak Zeka Oyunlari dersinin matematik egitimine ve matematiksel
becerilere katkisi olup olmadigi sorgulanmis, Zekd oyunlari dersi 06gretim
programinin degerlendiriimesi ve programda eksik gorilen noktalarin ifade edilmesi
istendigi belirtiimistir. Elde edilen bulgulara gore 6gretmenlerin, zek& oyunlari
dersinin adinda gegen zekéa kelimesinin égrencilerde derse karsi bir olumsuzluk ve
kaygl vyaratabilecegi dusuncesinde oldugu ifade edilmistir. Bunun yaninda
ogretmenlerin blylk c¢ogunlugunun zekad oyunlari dersinin genelde matematik
editimine, Ozelde ise matematiksel becerilere ve matematikle ilgili duyussal
Ozelliklere olumlu katkilar saglayacagi gorusinde oldugu belirtiimistir. Ancak farkli
sinif dizeylerinden 6grencilerin bulunmasi, materyal yetersizligi, zaman yetersizligi,
kalaballk ve heterojen gruplar gibi sorunlarin programin uygulanmasini

guclestirdigine yonelik 6gretmen gorusleri de galismada yer almigtir.

Dokumaci-Sitgli (2018), “Geometrik-Mekanik Zek& Oyunlarinin Ogretmen
Adaylarinin Geometrik Digtinme Duzeylerine Etkisi” isimli ¢aligmasinin 2017-2018
egitim-6gretim yilinda devlet Universitelerinin birinde 6grenim goren 54 ilkdgretim
matematik 6gretmen adayi ile yiritildigina belirtmistir. Ogretmen adaylari iki

deney grubuna ayrilarak, ontest sontest deneysel desen uygulanildigi ifade
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edilmistir. Arastirmada Deney-lI grubunda somut materyallerle geometrik-mekanik
zekad oyunlar etkinlikleri; deney-ll grubunda ise bilgisayar ortaminda geometrik-
mekanik zekd oyunlar etkinlikleri uygulandigi belirtilmigtir. Aragtirma sonugclarina
gbre, somut olarak oynanan geometrik-mekanik zeka oyunlarinin ve dijital ortamda
oynanan geometrik-mekanik zek& oyunlarinin 6gretmen adaylarinin geometrik

dustnme duzeylerini anlamh diizeyde arttirdig1 sonucuna ulasildigi ifade edilmistir.

O. Yavuz ve Y. Yavuz (2018), “Huzurevindeki Yash Bireylere Oynatilan Zeka
Oyununun Yashlarin Bilissel Becerilerine, Yalnizlik ve Psikolojik lyi Olus Diizeylerine
Etkisi” isimli calismalarinda “Sil Bastan” adli bir kutu oyununun yashlarin yalnizlik,
psikolojik iyi olus ve biligssel becerilerine etkisinin olup olmadigini incelemeye
calisildigi belirtiimistir. Ontest sontest kontrol gruplu deneysel desenin kullanildigi
calismanin 8’i deney ve 8'i kontrol olmak lzere 65 yas uzeri 16 katihmci ile
gerceklestirildigi ifade edilmigtir. Arastirma sonuclarina gére oyunun yaslilarin
bilissel becerilerini gelistirdigi, yalnizlik dizeyini digurdugu ve psikolojik iyi olusu

yukselttigi sonucuna ulasildigi belirtiimigtir.

Zeybek ve Saygl (2018), “Apartmanlar Oyununun Ortaokul Matematik
Ogretmen Adaylarinin Uzamsal Gorsellestirme Yeteneklerine Olan Etkisi” isimli
calismalarinda devlet Universitesi egitim fakultesi 2. Sinifta 6grenim goren 30 kigilik
ortaokul matematik égretmenligi égrencisiyle 15 oturum halinde zek& oyunlarindan
biri olan “Apartmanlar” oyununun oynandigini ve MGMP Uzamsal Goérsellestirme
Testinin ontest ve sontest olarak katilimcilara uygulandigini ifade etmiglerdir.
Arastirmada elde edilen verilerin analizine goére sontest lehine anlamh bir farklilik
oldugu bu nedenle Apartmanlar oyununu oynamanin ortaokul matematik ogretmen
adaylarinin uzamsal gorsellestirme yeteneklerine olumlu yonde katki sagladigi

belirtiimigtir.

ilgili arastirmalarin bundan sonraki bélimiinde zeka oyunlari ile dogrudan ilgisi
olmasa da problem ¢bzme becerisi ile ilgili olarak yurt icinde yapilmis bazi

calismalara yer verilmistir. Bu arastirmalardan:

ismen (2001), “Duygusal Zekad ve Problem ¢dzme”, isimli calismasinda
duygusal zekd ile algillanan problem c¢6zme becerisi arasindaki iligkinin
incelenmesini  amaclandigini  belirtmistir. Arastirmanin istanbul Universitesi’nde
lisans ve tezsiz ylksek lisans dlizeyinde egitim goren 225 dgrenci ile gerceklestirdigi

ifade edilmistir. Arastirma sonucunda 19 ve alti yas grubu ile 26 ve Ustli yas
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grubunda duygusal zeka ve problem ¢ézme becerilerinde yas yoninden anlaml bir
farkliigin olusmadigr ancak cinsiyete gore anlamli bir farklik olustugu ifade
edilmistir. Duygusal zekanin cinsiyete gore farkliiginda ise kizlarin 3 boyutta ve
toplamda erkeklere gbére daha ylUksek puan aldiklar ifade edilmigtir. Ayrica,
duygusal zekd seviyesi arttikca problem c¢6ézme becerisi algisinda da artis

oldugunun gdéruldaga belirtilmistir.

Sahin (2007), “13- 14 Yas Grubu Ogrencilerin Problem Cézme Stratejilerinin
Belirlenmesi”, isimli calismasini ilkogretim 8. Sinifa devam eden 60 oOgrenci ile
gerceklestirdigini ifade etmistir. Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin
matematik dersi not ortalamalarina gore belirlendigi ifade edilmistir. Arastirmada
olasilik konusunun ve problem ¢ozme stratejilerinin, kontrol grubunda geleneksel
yolla islenirken, deney grubunda isbirlik¢i 6grenme yontemi ile islendigi belirtiimistir.
Konu bitiminde deney ve kontrol grubuna klasik ve gunlik hayat problemlerinden
olusan 30 soruluk bir test uygulandigi ve deney grubu 6grencilerinden 6’si ile
gérisme yapildig! ifade edilmistir. Elde edilen bulgulara gére problem c¢6zme
stratejilerinin 6gretiminde isbirlik¢i 6gretim yonteminin geleneksel 6gretim yontemine

g6re daha etkili oldugu sonucuna ulasildigi belirtilmistir.

Geng (2012), ise “Ogretmenlerin Coklu Zeka Alanlari ile Problem Cézme
Becerileri Arasindaki iliskinin incelenmesi”, isimli calismasini 41 &gdretmen ile
gerceklestirdigini  belirtmistir. Arastirmada verilerin, Coklu Zek& Envanteri ve
Problem Cobzme Becerileri Envanteri ile elde edildigi ifade edilmistir. Elde edilen
bulgulara gére &gdretmenlerin i¢gsel 6ze doénlik zekd alani ile problem ¢bézme

becerileri arasinda anlamli bir iliski oldugu sonucuna ulagildigi belirtilmistir.

Altun (2013), “Duzenli Egitsel Oyun Oynayan 11-12 Yas Grubu Cocuklarda
Problem Cézme Becerisinin incelenmesi”, isimli galismasini 11-12 yaglarindaki 30
deney ve 30 kontrol grubu dgrencisi ile gergeklestirmistir. Arastirmanin verilerinin
ilkdgretim Diizeyindeki Cocuklar igin Problem Coézme Envanteri kullanilarak
toplandigi belirtiimigtir. Aragtirmada kontrol grubu 6grencileri normal beden egitimi
derslerine devam ederken deney grubu ogrencilerine beden egitimi etkinliklerine ek
olarak, 10 hafta boyunca, haftada 3 gun, glinde en az 5 oyun (ortalama 90 dakika)
uygulandigi ifade edilmistir. Calisma sonucunda elde edilen bulgulara gére deney
grubu 6grencilerinin kontrol grubu 6grencilerine goére, problem ¢ézme becerilerinde

pozitif ydonde anlamli bir farklihgin oldugu belirtilmigtir.
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Cubukcu ve Bagceli-Kahraman (2017), “Okuldncesi Donem Cocuklarinin
Problem Cézme Becerilerinin Satrang Egitimi Alma Durumlarina Gére incelenmesi”
isimli calismalarinda okul &éncesi dénemde satran¢ egitiminin problem ¢dzme
becerisi Uzerinde etkisinin olup olmadigini arastirmiglardir. Calismada 80’i deney ve
80’i kontrol olmak Uzere 160 cocuk yer almigtir. Oduz ve Koksal Akyol (2015)
tarafindan geligtirilen “Problem Cdézme Becerisi Olgegi” nin (PCBO) kullanildig
arastirmada okul 6ncesi dénemde alinan satrang¢ egitiminin bu yas grubundaki
cocuklarin problem ¢dézme becerileri Uzerinde olumlu bir etkisi oldugu sonucuna

ulasildigi belirtilmistir.

Mutlu Aydin (2013), “Turkiye’de ilkokul Dérdiincii Sinifta Yapilan Yaratic
Drama Etkinliklerinin Ogrencilerin Problem Cdzme Becerisine Etkisi”, isimli
galismasinda 0On test son test kontrol gruplu seckisiz desen kullaniimistir.
Arastirmanin evrenini Erzurum ilinde bulunan 966 ilkokul olusturdugu belirtilmistir.
Calismada kontrol grubu 6grencilerine mevcut programdaki 6gretim yontemleri
uygulanirken deney grubu o6grencilerine ise yaratici dramayla yapilan 6gretim
yontemleri uygulandigi ifade edilmistir. Arastirmanin verileri Serin, Bulut Serin, ve
Saygili (2010) tarafindan gelistirilen “ilkdgretim Diizeyindeki Cocuklar icin Problem
Cézme Envanteri” ile toplanmistir. Arastirma sonucunda yaratici drama
etkinliklerinin &grencilerin problem ¢6zme becerilerine iliskin kendilerine yonelik

algilarinda anlamli bir farklihga sebep olmadigi tespit edilmigtir.

Dizmen (2018), “Kodlama, Robotik, 3d Tasarim ve Oyun Tasarimi Egitiminin
11- 14 Yas Grubu Ogrencilerinin Problem Cozme Becerileri ve Ustbiligsel
Farkindalik Dizeyine Etkisi”, isimli ¢alismasinda 7’si kiz, 14’0 erkek toplam 21
katihmciya, 8 hafta boyunca haftada iki saat kodlama, robotik, 3d tasarim ve oyun
tasarimi gibi 4 ayri modulden olusan bir egitim verildigi belirtiimigtir. Aragtirmada
verilerin iki bdlimden olusan bir anket aracilidi ile toplandigi ifade edilmistir. Anketin
birinci bolima problem ¢ézme becerilerini 6lgen Problem Cézme Envanterinden
olusurken, ikinci balliiminiin ise Ustbilissel farkindalik diizeylerini dlgen Cocuklar igin
Ustbilissel Farkindalik Envanterinden olustugu belirtilmistir. Anket sonuglarindan
elde edilen bulgulara gore 4 modulden olusan egitim sonucunda 6grencilerin ontest

ve sontest sonuglarinda anlaml bir farklilik belirlenmedigi ifade edilmigtir.
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2.3.2. Zeka Oyunlari veya Problem Cdzme Becerisi ile ilgili Yurt Disinda

Yapilan Bazi Arastirmalar:

Bottino ve Ott (2006), “Mind Games, Reasoning Skills, and The Primary
School Curriculum” isimli calismalarinda italya’nin Cenova kentinde bulunan Dante
Alighieri Okulundaki yaklasik 40 6grenciyi dort yil boyunca, ikinci siniftan besinci
sinifa kadar, takip ettiklerini belirtmiglerdir. Calismalarinda 6grencilerin 5-6 Kisilik
gruplara ayrilarak her okul yilinin alti aylik slresinde, haftada bir saat bilgisayar
ortaminda zekd oyunu oynamalarinin saglandigi ifade edilmistir. Arastirma
sonucunda bilgisayar ortaminda oynanan zeka oyunlarinin okul basarisi Uzerinde

olumlu bir etkisi oldugu belirtilmistir.

Bottino, Ott, ve Benigno (2009), “Digital Mind Games: Experience-Based
Reflections on Design and Interface Features Supporting the Development of
Reasoning Skills” isimli ¢galismalarinda, yaslari 8 ile 11 arsinda degisen 40 dgrenci
ile yaklasik 3 yil boyunca dijital zek& oyunlarinin oynandigini belirtmiglerdir.
Arastirma sonucunda zeka oyunlarinin ilkokul édrencilerin akil yGritme ve problem

¢6zme becerilerini gelistirdigi sonucuna ulasildigi ifade edilmistir.

Lin, Shao, Wong, Li ve Niramitranon (2011), “The Iimpact Of Using
Synchronous Collaborative Virtual Tangram in Children's Geometric.” Isimli
calismalarini 6. Sinifa giden 25 ortaokul 6grencisi ile gerceklestirmislerdir.
Arastirmada o6grencilerin geometri 6grenmelerini kolaylastirmak igin Tablet ve
bilgisayar destekli bir sanal Tangram bulmacasi gelistirmenin amaclandigi
belirtiimistir. Arastirma sonucunda, &grencilerin problem ¢6zme konusundaki
inancini  geligtigi, akran iletigsiminin guglendigi, uzaydaki sekilleri anlama

yetkinliklerinin arttigi ifade edilmistir.

Ott ve Pozzi (2012), “Digital Games As Creativity Enablers For Children” isimli
calismalarinda dijital zek& oyunlarinin, ilkokul oOgrencilerinin yaratici dugunme
becerileri ve tutumlarina etkisini arastirmiglardir. 3 yillik ¢galisma sonunda dijital zeka
oyunlarinin orijinal ¢ézim stratejilerini bulma ve yaraticilik becerilerini énemli bir

dizeyde arttirdigi ifade edilmigtir.

Bottino, Ott, ve Tavella (2013), “‘Investigating the Relationship Between School
Performance and the Abilities to Play Mind Games” isimli ¢aligmalarinda oyun
oynama ve okul performanslari arasindaki olasi iligkilerinin arastirnildigi

belirtimektedir. Dijital oyunlarin kullanildi§i arastirmada italya’ da bulunan 20
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iIkégretim okulunun 4. ve 5. Sinifina devam eden 60 ilkokul 6grencisinin yer aldig
ifade edilmektedir. Arastirma sonuclarina goére zekd oyunlarinin, 6grencilerinin
6grenme icin gerekli olan akil ylritme ve problem ¢bzme becerilerinin gelisimini
destekleyebilecegi, uzun vadede ise okul basarisina olumlu yonde katki saglayacagi

belirtilmistir.

Sonug¢ olarak yurt ici ve yurt disi yapilan arastirmalar incelendiginde
Ulkemizde zeka oyunlari kavramina yonelik daha fazla ¢alisma yapildigini gérmek
mumkiandir. Bunda oOzellikle zekd oyunlarinin ortaokullarda se¢gmeli ders olarak
okutulmasinin etkili oldugu dusunulmustar. Yurt icinde yapilan ¢alismalarin gok
blyUk bolimudnun zeka oyunlari programinin uygulanmaya baslanmasindan sonra
yapilmasinin da bu dislnceyi destekledigi ifade edilebilir. Bunun yaninda yurt i¢cinde
yapllan arastirmalarda zek& oyunlarinin genel bir kavram olarak ele alindigi yani
birden fazla oyunun bir bitlin olarak etkisinin incelendigi, yurt disinda ise daha ¢ok
tek bir oyunun birka¢ yil gibi uzun sdreli oynatilmasinin etkilerinin incelendigi
gorulmastur. Yapilan calismalarin batintne bakildiginda ise zekad oyunlari ile
problem ¢dézme becerisi arasindaki iligkiyi inceleyen arastirmalarin yetersiz sayida
oldugu sdéylenebilir. Bununla birlikte incelenen galismalar arasinda bu arastirmada
oldugu gibi genel anlamda zeka oyunlarinin égrencilerin problem ¢ézme algilarina
etkisi olup olmadidini inceleyen bir arastirmaya da rastlanamamistir. Problem
¢dzmede bireylerin duygu, distnce, istek, kendine given gibi faktérlerin énemi

disunuldiginde bu arastirmanin alanyazina katki sunabilecedi dusundlmektedir.

61



3. YONTEM

Calismanin bu boéliminde arastirmanin problem ve alt problemlerine cevap
aranmasinda izlenen yontem belirtilmistir. Bu amagla arastirma deseni ve nigin bu
desenin segcildigi, arastirmaya katilan grup, veri toplama araglari ve analiz yontemleri

betimlenmisgtir.
3.1. Arastirmanin Modeli

“Arastirmalar, temel aldiklar felsefeye, bakis agisina gére nicel (quantitative)
ve nitel (qualitative) arastirma olarak ikiye ayrilir” (Blyukoézturk, Cakmak, Akgun,
Karadeniz ve Demirel, 2015: 12). “Gergekligi arastirmacidan bagimsiz géren, kendi
diginda olan gercekliginde nesnel olarak go6zlenip, Ol¢llip analiz edilebilecedini
kabul eden pozitivist gorius nicel arastirmalari tanimlamaktadir” (Buyukoztirk ve
digerleri, 2015: 12).

Zeka oyunlarinin ilkokul 4. Sinif dgrencilerinin problem ¢bézme algilari ve
problem ¢dzme becerileri Uzerinde anlamli bir etki gdsterip gdstermedigini tespit
etmek amaciyla yapilan bu aragtirmada nicel arastirma yontemlerinden Ontest-
sontest kontrol gruplu deneysel arastirma deseni kullaniimistir. “Ontest-sontest
Kontrol gruplu desen (OKSD) yaygin kullanilan karigik bir desendir’ (BlyUkoztiirk,
2014: 19).

“Kontrol gruplu deneysel modelde yansiz atama ile olusturulmus iki gruptan
biri deney digeri kontrol grubu olarak belirlenmektedir. Her iki grupta da deney
oncesi ve deney sonrasinda oOlgmeler yapilir’ (Karasar, 2003: 97). Arastirmada
“llkégretim Dilizeyindeki Cocuklar igin Problem Cézme Envanteri (CPCE)” ve
“Problem Cdzme Becerileri Olgedi” éntest-sontest olarak deney ve kontrol gruplarina
uygulanmis ve bagimsiz degiskenlerin bagdimh degiskenler Uzerinde etkili olup

olmadigi sinanmistir.
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Bu baglamda aragtirmanin bagimsiz degiskeni “zeka oyunlarinin kullanildigi
egitim programi”; bagimh degiskenleri ise égrencilerin problem ¢ézme becerileri ve

problem ¢ézme algilari olarak ifade edilebilir.

Arastirmada deney grubuna uygulanan zekd oyunlari egitim programi,
uygulama sulresince arastirmaci tarafindan yUratGimustar. Arastirmada kullanilan

Ontest-sontest kontrol gruplu deneme modeli simgesi Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1. On Test- Sontest Kontrol Gruplu Modelin Simgesi

Grup Adi Yansizhik Ontest Uygulanan Sontest
Program
D R CPCE” ve Deneysel islem CPCE” ve
PCBO PCBO
K R CPCE” ve CPCE” ve
PCBO PCBO

Tablo 1’e gore arastirmada deney grubuna normal ilkokul 4. Sinif égretim
programlarinin  yaninda zekd oyunu materyallerinin kullanildi§i  program
uygulanirken; kontrol grubuna yalnizca ilkokul 4. Sinif 6gretim programlarinda yer
alan etkinlikler uygulanmistir. Deneme modelinin simgesel goérinimi asagida

aciklanmistir:

D: Deney Grubu

K: Kontrol Grubu

R: Yansizlik

CPCE: Cocuklar igin Problem Cézme Envanteri

PCBO: Problem Cdzme Becerileri Olgegi (Karasar, 2003).
3.2. Evren ve Orneklem

“Iki tir evrenden sdz etmek mimkiindiir. Bunlardan ilki genel evrendir. Genel
evren; soyut bir kavramdir ve ulasilmasi oldukga zordur. ikincisi olan Calisma evreni
ise ulagilabilen evren olarak kabul edilmektedir” (Karasar, 2003: 109). Arastirmanin
calisma evreni, Balikesir ilinin Kepsut ilgcesinde yer alan bir ilkokuldur. Evrenin ilkokul
ogrencilerinden belirlenmesinin sebebi problem ¢ézme becerisi gibi becerilerin

gelisiminde kiglik yaslarda baslaniimasinin kritik oldugu dusincesidir (Aydogan,
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2012; Senemoglu, 2015). Ayrica 4, sinif 6grencilerinden olusan bir galisma evreninin
belirlenmesinde veri toplama araglarinin 4. Sinif &grencileri icin daha uygun

olmasinin da etkili oldugu sdylenebilir.

“Belli bir evrenden, belli kurallara gére secilmis ve secildigi evreni temsil
yeterligi kabul edilen kuguk kime” ise drneklem olarak kabul edilmektedir (Karasar,
2003: 110). Calismanin drneklemi Balikesir ili Kepsut ilgesinde bulunan bir ilkokulun
2017-2018 egitim-6gretim yili giz déneminde, 4. sinifinda &drenim goéren 40
dgrencidir. Orneklemin belirlenmesi asamasinda Uygun (Kazara) ornekleme
yonteminden faydalaniimistir. Uygun ornekleme yéntemi; zaman, para ve isglcu
kaybini 6nlemeyi temel amag¢ edinen ve arastirmaci icin en kolay ulasilabilir
katilimcilardan baslanarak 6rneklemin olusturuldugu bir yéntemdir (BulylUkoztirk ve
digerleri, 2015: 91).

2017-2018 Egitim ogretim yih giz déneminde, Kepsut ilcesinde 12 ilkokul
bulunmakta ve bu ilkokullarda 97 erkek, 90 kiz olmak lzere toplam 187 doérdincu
sinif dgrencisi 6grenim gdrmektedir (Kepsut ilce Milli Egitim Madirliiga, 2018).
Arastirmanin yiritildiga ilkokul, ilgenin en fazla égrenciye sahip ikinci ilkokulu
konumundadir. Bu okulun secgilmesinde ayrica arastirmacinin bu okulda 6gretmen
olarak gérev yapmasi ve dolayisi ile ulasim ve uygulama imkanlarinin kolay olmasi

da etkili olmustur.

2017-2018 Egitim Ogretim yili glz déneminde g¢alismanin yiritildigu

ilkokuldaki toplam 6grenci sayilari ise Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2. 2017-2018 Egitim Ogretim Yili Giiz Dénemi Galigmanin Yiriitildiigii
Okuldaki Ogrencilerin Dagilimi

Siniflar Erkek Kiz Toplam
1.Siniflar 33 20 53
2.Siniflar 21 27 48
3.Siniflar 23 18 41
4.Siniflar 19 21 40
Toplam 92 92 184

Tablo 2'de goériuldigu gibi, 40 kisi ile arastirmanin 6rnekleminde yer alan 4.
Sinif égrencileri, bu ilkokuldaki tim égrencilerin % 21.73'(inii olugturmaktadir. Bu
ogrenciler deney ve kontrol grubu olarak ikiye ayrilmistir. Gruplarda yer alan 6grenci

sayllari ve cinsiyetleri ise Tablo 3'te sunulmustur.
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Tablo 3. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrenci Sayilari ve Cinsiyete Gére
Dagilimi

Cinsiyet Deney Grubu Kontrol Grubu Toplam
Klz 10 11 21
ERKEK 10 9 19
TOPLAM 20 20 40

Tablo 3’te goéruldigu gibi arastirmanin 6rnekleminde yer alan 40 6Jrenciden
20’sinin deney diger 20’sinin ise kontrol grubu olarak belirlenmistir. Ogrenciler
gruplara yansiz atama ile yerlestirilmistir. Yansiz atama deneysel calismalarin temel

kosulu olarak kabul edilmektedir (Blyukoztlrk, 2014).
3.3. Veri Toplama Araglari

Arastirmada zek& oyunu oynayan deney grubu &grencileri ile normal
egitimlerine devam eden kontrol grubu égrencilerinin problem ¢ézme becerilerinde
anlamli bir farkllik olup olmadigini belirlemek amaciyla Sezgin’in (2011), “Problem
Cozme Becerisi Olgegi” (EK-3) kullaniimistir. Yine zeka oyunlarinin problem ¢ézme
algisina anlamli bir diizeyde etki edip etmedigini belirlemek icin ise Serin ve digerleri
(2010) tarafindan geligtirilen “Cocuklar igin Problem Cézme Envanteri” (Ek-4)
kullaniimigtir. Olgeklere ait izinler Ek-2 de sunulmustur. Her iki dlgek deneysel islem
Oncesinde ve sonrasinda kontrol ve deney grubundaki &6grencilerin tamamina

uygulanmistir. Olgeklerin ézellikleri sirasi ile agiklanmistir.
3.3.1. Problem Cé6zme Becerileri Olgegi

Olgek, Sezgin (2011) tarafindan dérduncu, besinci, altinci, yedinci ve sekizinci
sinif 6grencilerinin problem ¢dézme becerilerinin duzeyini belirlemeye hizmet etmesi
amaclyla geligtirmistir. 2010-2011 egitim-6gretim yilinda izmir ilinde &zel bir
ilkdgretim okulunda 6grenim gbren 262 6grenciye uygulanmistir. Bu dédrencilerden
55'i (27 kiz, 28 erkek) doérdincu sinif 6grencisidir. Bu arastirmada da Odlgek
dérdiincti sinif  égrencilerine uygulanmistir.  Olgekte problem durumlarinin  bir
senaryo esliginde verildigi ve problem ¢dzmenin psikolojik yapisina da dikkat edildigi

ayrica belirtilmistir (Sezgin, 2011).

Olgegin gelistiriimesi silirecinde oncelikle problem ¢ézme becerisine ait alt
becerileri belirlemek amaciyla arastirmaci tarafindan tek soruluk bir anket

hazirlandidr ve bu anketi farkli okullarda goérev yapan 168 &gretmenin
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doldurulmasinin saglandigi ifade edilmistir. Anketteki “Karsilastigi problemleri gbzme
becerisinin gelismis oldugunu dislindiginiz &drencilerinizin herhangi bir problemi
cbzerken hangi iglemleri yaptiklarini gozlemliyorsunuz?” sorusundan elde edilen
veriler sonucunda 16 ifadenin belirlendigi ve bu ifadelerin dlgme araci igin maddelere
donustaruldaga  belirtiimistir  (Sezgin, 2011). Daha sonra bu maddelerin
frekanslarinin alindigi ve frekansi 10’'un altinda kalan maddelerin d&lgekten
cikarildigi; bunun yaninda 6gretmenlerden gelen anket verilerinde yer almayan
ancak literatirde, problem ¢6zme becerisi Uizerine yapilmis arastirmalarda yer aldidi

dusunulen U¢ maddenin daha dahil edildigi belirtiimistir. Bu maddeler sunlardir:

» Probleme iligkin hipotezler olusturur.
* Kendisine verilmis bir problemin ¢6zim yolunu degerlendirir.

* Problemin varliginin farkina varir (Sezgin, 2011: 48).

Son eklemelerle birlikte problem ¢ézme becerisini temsil ettigi dlisundlen 13
davranigin 6lgme aracinda 7 bolum ya da baglik altina yerlestirildigi ve kapsam
gecerligi icin dlgek taslaginin ve Odlgllecek davraniglar listesinin uzmanlara
gonderildigi belirtilmistir. Uzmanlardan gelen éneriler neticesinde dlgek taslaginda
bazi dizenlemelere gidildigi ve taslagin 6n uygulamasinin yapildigi ifade edilmistir
(Sezgin, 2011).

On uygulama sonucunda dlgegin madde gliglik ve ayirt ediciligini belirlemek
amaciyla 100 kisinin puanlarinin en yuksekten en disuge dogru siralandigi ve en
yuksek ile en dislk puani alan yirmi yedi kisinin belirlendidi ifade edilmistir. Bu
kisilerin dlgcekteki maddelere verdikleri cevaplarin élgedin madde glgligunin (p) ve
madde ayirt ediciliginin (r) hesaplanmasinda kullanildigi belirtilmistir. Olgegin madde

guclik ve ayirt edicilik sonuglari Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4. Olgegin On Uygulama Madde Giigliik Ve Ayirt Edicilik Sonuglar

Madde 1 2 3 4 5 6 7 8
p 0.68 0.81 0.77 0.81 0.81 0.83 0.83 0.77
r 0.62 0.37 0.54 0.37 0.37 0.33 0.33 0.44

Kaynak: Sezgin (2011: 54)

Tablo incelendiginde olcekteki tim maddelerin 0.30'dan bulylk oldugu
gorilmektedir. Bu nedenle dlgek maddelerinin iyi oldugu ve basarili ile basarisiz

ogrencileri ayirt ettigi sonucuna ulasildi§i arastirmaci tarafindan ifade edilmistir
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(Sezgin, 2011: 54). Madde ayirt edicilik indeksi 0.40 Uzeri olan maddeler igin iyi;
0.30 ile 0.39 arasi maddeler icin iyi madde ancak bazi duzeltmeler yapilabilecegi
belirtiimektedir (Buyukozturk ve digerleri, 2015: 123).

Olgegin yapi gegerliligini belirlemek igin ise faktér analizinin yapildigi ifade
edilmistir. Faktér analizinin yapilabilmesi icin “KMO o&rnekleme yeterliliginin kabul
edilebilir en alt sinir 0.50” (Sipahi, Yurtkoru ve Cinko, 2010:79) ve Barlet testinin p
degeri 0.05 anlamhlik derecesinden disuk olmasi beklenmektedir (Sipahi ve
digerleri, 2010: 80). Calismada olgcegin KMO degerinin 0.72; Barlet degerinin ise
0.05’ten kiiclik ¢iktigi belirtilmistir. Olgegin faktdr analizi sonuglari ise Tablo 5 te

verilmigtir.

Tablo 5. Problem Gézme Becerisi Olgegi Faktér Analizi Sonuglari

Madde No Fa\l;;?;a?‘rst?k Ygikszglri Dondiirme Sonrasi Yiik Degeri
Faktor 1 Faktor 2
Madde 1 0.421 0.291 0.156 0.630
Madde 2 0.638 0.687 0.258 0.756
Madde 3 0.619 0.707 0.313 0.722
Madde 4 0.544 0.643 0.253 0.693
Madde 5 0.389 0.574 0.594 0.188
Madde 6 0.512 0.643 0.588 0.407
Madde 7 0.754 0.635 0.868 0.038
Madde 8 0.826 0.788 0.893 0.168

Aciklanan Varyans
Toplam: %58.79
Faktor 1: % 31.29

Faktor 2: % 27.50

Kaynak: Sezgin (2011: 54).

Tablo 5 incelendiginde toplam varyansin %58.79 oldugu gérilmektedir. Buna
gore Olgegin faktdr analizi sonucunda alinan puanlarin %59 dizeyinde problem
¢dzme becerisinden sorumlu oldugu dolayisiyla élgegin yapi gecerliginin yeterli
oldugu ifade edilmistir (Sezgin, 2011: 58). Genel olarak “Faktdr yik degerinin, 0.45

ya da daha yiksek olmasi secim igin iyi bir 6l¢i” olarak kabul edilmektedir
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(BuyUkoztark, 2016:134). Ayrica arastirmaci faktér analizine gbre dlgegin ki
faktdrde toplanabilecedini veya “maddelerin déndirme islemi éncesinde birinci faktor
yuk degerinin yiksek olmasi ve tek basina agikladigi varyansin yuksek olmasi
Olcedin genel bir faktére sahip oldugunu bu nedenle tek faktdrli olarak da
kullanilabilecegini” belirtmistir (Sezgin, 2011: 58). Olgek bu aragtirmada bu nedenle

tek faktorll olarak kabul edilmis ve kullaniimigtir.

Olgegin glvenirliliginin test edilmesi amaciyla test tekrar test yonteminin
kullanildigi belirtilmistir. Olgegin korelasyon katsayisinin 0.94 olarak hesaplandigi ve
bu oran sonucunda olgedin yuksek glvenirlilik sagladigi ifade edilmistir. KR 20 ic
tutarlik katsayisinin 0.76 bulundugu, bunun da o6lgegin problem ¢dézme becerisini
%76 oraninda acgikladigini gosterdigi belirtiimistir (Sezgin, 2011: 64). “Psikolojik bir
test icin 0.70 ve Uzeri guvenirlik katsayilarinin yeterli” oldugu sdylenebilmektedir
(BuyUkoztirk, 2016: 183).

3.3.2. ilkdgretim Diizeyindeki Gocuklar icin Problem Cézme Envanteri

“llkégretim diizeyindeki dgrencilerin problem ¢ézme becerisi ile ilgili kendilerini
algilama dizeylerinin  Olgcliimesine ydnelik, problem ¢6zme vyaklasim ve
davraniglarini dlgebilecek psikometrik 6zelliklere sahip bir 6lgme araci gelistirmek”
amaciyla yapilmig Olcek, Ulkemizde bu amacla geligtirilen ilk dlcek olma 6zelligini
g6stermektedir (Serin ve digerleri, 2010: 449). Olgek, 8 farkli ilkégretim okulunun
4,5,6,7 ve 8. Siniflarina devam eden 568 6grenciye uygulanmigtir. Bu 6grencilerin
110’ unun bu aragtirmanin da o6rneklemini olusturan dérdinct sinif 6grencileri

oldugu ifade edilmistir.

Olgegin gelistirilmesi surecinde 6ncelikle literatiir taramasinin yapildig,
ogrencilere yoneltilen agik uc¢lu sorular ve yetigkinler icin hazirlanan problem ¢ézme
envanterlerinden yararlanilarak bir madde havuzu olusturuldugu belirtiimigtir. Daha
sonra sirasilyla kapsam gegerligi icin uzman gorusu alma, deneme uygulamasinin
yapilmasi, verilerin analizinde ac¢imlayici faktér analizinin yapilmasi, dogrulayici
faktor analizi ve gecerlik guvenirlik calismalarinin yapilmasi seklinde bir yol izlendigi
ifade edilmistir. Kapsam gegerliliginin belilenmesi igin ¢ uzman o6gretim
elemanindan, Ug sinif 6gretmeninden, yedi ylksek lisans 6grencisi ve yedi doktora
o6grencisinden goérts alindigi ve bu goéritsler dogrultusunda oélgcekte yer alan bazi
maddelerin ¢ikarildigi bazilarinin ise dizenlendidi ifade edilmistir (Serin ve digerleri,
2010: 450).
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Olgegin yapi gegerliligini belirlemek amaciyla ise faktdr analizi teknigi olan
temel bilegsenler analizi uygulanmigtir. Faktor analizi yapilabilmesi icin KMO alt
degerinin 0.50; Barlett testinin de p<0.05 olmasi beklenmektedir (Sipahi ve digerleri,
2010). Arastirmaci dlgegin faktor analizi dncesinde KMO degerinin 0.85 ve Barlett
testinin de anlamli oldugu (x2=3512; p<0.000) ifade etmistir (Serin ve digerleri,
2010: 450). Faktoér analizi sonuglarina gore dlgekteki maddelerden faktér yiuk degeri
0.50 altinda olanlarin cikarildigi bu nedenle 64 maddeden olusan olgcegin 23
maddesinin ¢ikarildigi icin 41 maddesinin kaldigi belirtiimistir. Arastirmalarda “Faktér
yuk degerinin, 0.45 ya da daha yUksek olmasi secim igin iyi bir olgudur. Ancak
uygulamada az sayida madde icin bu sinir degerin, 0.30'a kadar indirilebilecegi
belirtiimektedir (Buyukoztirk, 2016: 134). Geriye kalan 41 maddenin ise tekrar faktor
analizinin yapildi§i ve faktér yuk degerleri binisiklik gdsteren 17 maddenin daha
Olcekten cikarildigi ifade edilmistir (Serin ve digerleri, 2010: 451). Geriye kalan 24
madde dlgekte kullanildigi belirtilmistir. Olcegin faktér analizi sonuclari ise Tablo

6’'da verilmistir.

Tablo 6. CPCE Faktor Analizi Sonuglari

Madde Faktor Faktor 1 Dondurme Sonrasi Yuk Degerleri
No. Ortak Varyansi Yuk Degeri  Faktor1  Faktor 2 Faktor 3
2 335 .573 715 -.166
10 456 .648 .713
11 428 .652 677 129
12 482 .687 672
14 458 .646 .633 155
29 541 .685 .631 167
32 342 571 .626 173 -.191
33 .515 .688 .579
36 331 542 575
52 .394 522 .558 .130
53 .329 541 547 176
54 430 .603 .536
18 .543 .590 737
19 371 440 648 116
20 427 574 .647 .269
21 435 577 .625 .165
28 414 .611 .118 .604 217
49 491 .666 .604
58 426 .582 .598 .237
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41 344 464 .699

43 .408 .583 .156 .631
59 430 .502 .146 .631
62 424 464 .165 .559
64 491 409 -.125 311 544

Aciklanan Varyans: Toplam: % 42.26; Faktor-1: % 19.77; Faktor-2: % 12.99; Faktor-3: %9.49

Kaynak: Serin ve digerleri (2010: 452).

Tablo 6 incelendiginde u¢ faktor toplaminin %42.26 oldugu gorilmektedir.
Faktor déndirme islemi sonrasinda birinci faktériin 0.536 ile 0.715 arasinda; ikinci
faktoriin 0.598 ile 0.737 arasinda; Uglncu faktorin ise 0.544 ile 0.699 arasinda yuk
degerine sahip oldugu ifade edilmistir. Olgcekte son durumda olusan maddelerin

faktorlere dagilimi ve faktérlere verilen isimler su sekildedir:

“Problem Cozme Becerisine Gluven” (1-3-5 -7- 9- 11- 13- 15- 17- 19- 21- 23)
“Oz Denetim” (2- 4- 6- 8- 10- 12- 14) (Ters olarak puanlanan maddeler)

“‘Kaginma” (16-18- 20- 22-24) (Ters olarak puanlanan maddeler). Serin ve digerleri
(2010: 452).

Olgegin glivenirligini belirlemek amaciyla ise Cronbach Alfa givenirlik
katsayisinin hesaplandi§i ve ayrica izmir ilindeki bir ilkégretim okulunun 4,5,6,7 ve
8. Sinifina giden 100 6grenciye dort hafta arayla iki kez uygulandigi belirtilmistir.
Olgegin Cronbach Alfa degerleri ve test tekrar test glivenirligi sonuglari Tablo 7 ‘de

sunulmustur.

Tablo 7. GPCE Alt Faktorlerinin Cronbach Alpha Degerleri

n Problem Cézme Ozdenetim Kaginma Toplam
Becerisine
Gliven
Cronbach alpha 568 0,85 0,78 0,66 0,80
Test-tekrar test Guvenirligi 100 0,84 0,79 0,70 0,85

Kaynak: Serin ve digerleri (2010: 455).

Bu sonuclara goére dlgegin Cronbach Alpha glvenirligi faktorler toplaminin
0,80 oldugu ve test tekrar test glivenirligi toplaminin ise 0.85 oldugu gérilmektedir.
Bir olgegin guvenirligi icin 0.70 ve Uzeri guvenirlik katsayilarinin yeterli oldugu
soylenebilir (Buyutkoztirk, 2016: 183). Tum bu sonuglara goére odlgedin; “Gegerli ve

guvenilir bir yapiya sahip oldugu ve ilkdgretim 6grencilerinin problem ¢6zme becerisi
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konusunda kendini algilayislarinin belirlenmesi amaciyla deneysel ve betimsel
calismalarda kullanilabilecegi belirtilmistir” (Buyukozturk, 2016; Serin ve digerleri,
2010: 456).

3.4. Verilerin Toplanmasi ve Deneysel islem

Arastirmada deneysel islem arastirmaci tarafindan uygulanmistir. Arastirmaci
Zeka oyunlari alaninda egitmenlik belgesine sahip olup bircok 6dretmene egitim
vermistir. Arastirmada o6ncelikle arastirmaci tarafindan calismada kullanilacak
oyunlarin secimi gerceklestiriimistir. Bu asama sonunda Mangala, Katamino, Set Q-
Bitz, Rush Hour (Trafik), Kapla, Rory’s Story Cubes (Hikaye Kupleri), Qwirkle ve Tik
tak Boom oyunlarinin arastirmada kullaniimasina karar verilmistir. Oyunlar
belirlenirken dinya c¢apinda taninmis oyun firmalari tarafindan Uretiime, farkl
becerilerin gelisimine katki saglayabilecek 6zellikte olma, varsa 6dul almis olma gibi

kistaslar dikkate alinmistir.

Gerekli izinler (Ek-1) alindiktan sonra yansiz olarak olusturulmus deney ve
kontrol grubundaki 6grencilere deneysel islem dncesinde Problem Cdzme Becerisi
Olgegi (Ek-3) ve “CPCE” (Ek-4) 6ntest olarak uygulanmigtir. Ontest uygulandiktan
sonra kontrol grubu 6grencileri normal egitimlerini surdirmugler herhangi bir ilave
¢alisma yapmamiglardir. Ayni siregte deney grubunda yer alan 6grenciler ise
normal egitimleri yaninda arastirma boyunca (8 hafta), haftanin ¢ gunl, gunlik
dersleri bittikten sonra, 1 saat boyunca belirtilen zeka oyunlari ile bireysel veya grup

olarak oynamiglardir.

Arastirmada oyunlari hemen tanitmak yerine oyuncularin oyunlari kendi
kendilerine kesfetmelerine firsat vermeye 6zen gosterilmistir. Bu surecte oyunlar
higbir bilgi verilmeden 6grencilere verilmig, oyunun kurallarinin neler olabilecegini
veya nasil oynandigini bulmalari beklenmigtir. Bu asamadan sonra ise oyun

aragtirmaci tarafindan tanitilarak gercek kurallarina gére oynanmistir.

Oyunlarin dgretilmesi belirli bir sistematik dikkate alinarak gergeklestirilmistir.
Buna gore oyunculara ilk olarak Katamino veya Rush Hour (Trafik) gibi kendi
ogrenme hizlarina gore oyunu taniyip ogrenebilecekleri tek kisilik oyunlar verilmistir.
Bu asama daha sonra grup oyunlari ile devam etmistir. Ogrencilere ilk olarak tek
kisilik oyunlar verilmesinin nedeni ¢ocuklarin kaybetme veya rekabet gibi endiseler
nedeniyle oyunlari oynamak istemeyebilecekleri dlslincesidir. Hatta aslinda grupca

oynanan oyunlar olan Q-Bitz, Qwirkle, Set gibi oyunlar da bu amacla énce bireysel
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olarak inceletiimis daha sonra grup olarak asil oynanis sekline gdre devam
edilmistir. Grup oyunlarinin oynanmasi slrecinde dgrenciler arasinda turnuvalar

dizenlenmigtir

Yeni bir oyuna gegilmeden o6nce &grenilen oyunun daha farkli nasil
oynanabilecedi veya nasil gelistirilebilecedi Uzerine ¢ocuklarla konusulmustur.
Ornegin Rory'nin Hikdye kipleri oyununda kiplerin yatay degil, Ust Uste
dizilebilecedi veya oyun esnasinda olusturulan hikayelerin yazilip resimlenebilecegi

gibi éneriler gelmistir (Ornek-9).

Baska bir oyun olan kapla oyununda da 6grencilerden takimlar olusturularak
once kuleler yapmalari ve birkag o6rnek yapildiktan sonra bir 6drencinin yerde
oturmasi takim arkadaslarinin ise ahsap bloklar ile etrafini ve Uzerini kapatacak
sekilde 6rmeleri istendigi séylenmistir. Ogrencilere, kendi aralarinda goriiserek
strateji ve ydntemlerini belirlemeleri ydninde rehberlik edimistir. Ogrencilerin
gérismeler ve denemeler sonunda istenilen goérevi basariyla tamamladiklari
gorulmastir. Bunun yaninda ¢ocuklardan igbirligi icerisinde 6zgun yapilar

tasarlamalari da istenmisgtir.

Arastirmada yer alan deney grubu égrencilerinin ailelerinin de zek& oyunlarini
tanimalari amaciyla hafta da bir aksam cocuklarin oyunlari evlerine gétirmelerine
izin verilmis ve aileleriyle birlikte oynamalarina istenmistir. Oyunlar sonunda
arastirmaya konulmasa da velilerin evde ¢ocuklariyla birlikte oynadiklari zeka oyunu

etkinlikleri ile ilgili gorusleri alinmistir.
Arastirma sonunda belirtilen dlgekler sontest olarak tekrar uygulanmigtir.
3.5. Verilerin Analizi

Arastirmada zeka oyunlarinin ilkokul 4. Sinif égrencilerinin problem ¢6zme
becerilerine ve problem ¢6zme algilarina etkisinin olup olmadigi belirlenmeye
calisilmigtir. Bu amagla kontrol grubu 6grencilerine ve deney grubu 6grencilerine
Problem Cézme Becerisi Olgegi ve “ilkdgretim Diizeyindeki Cocuklar igin Problem
Coézme Envanteri ontest, sontest olarak uygulanmigtir. Ontest, sontest
uygulamasindan elde edilen verilerin analizi Statistic Packets For Social Sciences

(SPSS) programi ile yapiimistir.
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Verilerin analiz slrecinde gruplarin (deney ve kontrol) dntest veya sontest
puanlarinin  kargilagtirmalarinda non parametrik (parametrik olmayan) analiz
yontemlerinden Mann Whitney-U Testi kullaniimistir. Deney grubunun veya kontrol
grubunun kendi icindeki &ntest-sontest puanlarinin karsilastiriimasinda ise yine
parametrik olmayan analiz yontemlerinden Wilcoxon isaretli Sira Sayilari Testi

kullaniimistir.
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4. BULGULAR

Aragtirmanin bu bélimudnde problem ve alt problemlere bagh olarak edinilen
bulgulara ve bu bulgulara iliskin yorumlara yer verilmistir. Bulgular iki ana baslik

altina sunulmustur.

o Zeka oyunlarinin ilkokul 4. Sinif égrencilerinin problem ¢ézme becerilerine

etkisine yonelik bulgular,

e Zekad oyunlarinin ilkokul 4. Sinif 6grencilerinin problem ¢ézme algilarina

etkisine yonelik bulgular

4.1. Zeka Oyunlarinin ilkokul 4. Sinif Ogrencilerinin Problem Cdzme

Becerilerine Etkisine Yonelik Bulgular

Arastirmanin bu béliuminde zeka oyunlari oynayan deney grubu 6grencilerinin
ve geleneksel egitimin yapildigi kontrol grubu ogrencilerinin on test puanlarina,
sontest puanlarina, Ontest-sontest puanlarinin hem grup iginde hem de gruplar
arasinda karsilastirmalarindan elde edilen bulgularina ve betimsel analizlerine yer

verilmigtir.

4.1.1. Zekd Oyunlari Oynayan Deney Grubu Ogrencileri ile Normal
Ogretim Siirecine Devam Eden Kontrol Grubu Ogrencilerinin Problem

Cozme Becerisi Ontest Sontest Puanlarinin Betimsel Analizi

“Problem Cdzme Beceri” dlgcegine iliskin zekad oyunlari oynayan deney grubu

ogrencileri ile normal Ogretim surecine devam eden kontrol grubu oOgrencilerinin
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problem ¢6zme becerisi dntest sontest puanlarinin betimsel analiz sonuglari Tablo

8'de sunulmustur.

Tablo 8. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Problem Cdzme Becerisi
Ontest Sontest Puanlarinin Betimsel Analiz Sonuglari

. Genel Toplam Ortalama SS Carpikhik Sivrilik
Kontrol Ontest Genel 78.57 3.03 1.57 -.854 664
Kontrol Sontest Genel 90.29 4.51 1.48 664 1.615
Deney Ontest Genel 89.29 4.47 1.97 -390 326
Deney Sontest Genel 127.43 6.37 2.33 -.458 170

Deney ve kontrol grubu &grencilerinin ontest sontest puan ortalamalarini
gbsteren Tablo 8 incelendiginde, kontrol grubu 6grencilerinin  O6ntest puan
ortalamalarinin X= 3.93, son test puan ortalamalarinin ise X = 4.51 oldugu
gorilmektedir. Deney grubu 6grencilerinin ise dntest puan ortalamalarinin X= 4.47,
son test puan ortalamalarinin ise X = 6.37 oldugu gorilmektedir. Olgegin 7 bolim ve
toplam 9 etkinlik (88/9=9.78) icerdigi dikkate alindiginda deney ve kontrol gruplarinin
son test puanlarinin nispeten ylksek oldugu sdylenebilir. Analiz sonucunda en
yuksek ortalamanin (Ort.=6.37, SS=2.33) Deney Grubu sontest puanina; en dusik
ortalamanin ise (Ort.=3.93; SS=1.57) Kontrol Grubu o6ntest puanina ait oldugu

gorulmektedir.

4.1.2. Zeka Oyunlari Oynayan Deney Grubundaki Ogrenciler ile Normal
Ogretim Siirecine Devam Eden Kontrol Grubundaki Ogrencilerin
Problem Gézme Becerisi Ontest Puanlar Karsilagtinldiginda Anlamli Bir
Farkhilik Var Midir?

Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin deneysel islem oncesinde problem
¢6zme becerisine iligkin puanlar arasinda anlaml farklilik olup olmadigini belirlemek
icin Mann-Whitney U testi ile analiz yapilmistir. Analiz sonuglari Tablo 9'da

sunulmustur.

Tablo 9. Deney ve Kontrol Grubunun On Test Puanlarinin Mann-Whitney U
Testi ile Analizi

Grup N Sira ort. Sira top. M.W.-U/U p
Kontrol 20 18.53 370.50 160.500 . 284*
Deney 20 22.48 449.50

*p>.05
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Yapilan analize gbére problem ¢dézme becerisi puanlari agisindan, kontrol
grubunun sira ortalamasi (sira ort.= 18.53) ile deney grubunun sira ortalamasi (sira
ort.= 22.48) arasinda istatistiksel acidan farklihk belirlenmemistir/yoktur (U=
160.500; p>.05). On test puanlari incelendiginde farklilik bulunmamasi arastirmanin
ilerleyen sidrecinde sontest puanlarinin  karsilastirilabilmesini  kolay hale

getirmektedir.

4.1.3. Zeka Oyunlari Oynayan Deney Grubundaki Ogrenciler ile Normal
Ogretim Siirecine Devam Eden Kontrol Grubundaki Ogrencilerin
Problem C6zme Becerisi Sontest Puanlari Karsilastirildiginda Anlamh
Bir Farkhhk Var Midir?

Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin deneysel islem sonrasinda problem
¢dzme becerisine iliskin aldiklari puanlar arasinda anlaml farkhlik olup olmadigini
belirlemek igin Mann-Whitney U testi ile analiz yapilmistir. Analiz sonuglari Tablo

10’da sunulmustur.

Tablo 10. Deney ve Kontrol Grubunun Son Test Puanlarinin Mann-Whitney U
Testi ile Analizi

Grup N Sira ort. Sira top. M.W.-U/U p
Kontrol 20 15.15 303.00 93.000 . 004*
Deney 20 25.85 517.00

*p < .05

Yapilan analize gore problem ¢dzme becerisi puanlari agisindan, kontrol
grubunun sira ortalamasi (sira ort.= 15.15) ile deney grubunun sira ortalamasi (sira
ort.= 25.85) arasinda istatistiksel agidan farklilik belirlenmistir (U= 93.000; p < .05).
Gruplarin son test puan ortalamalari arasinda deney grubu lehine anlamh farklihk

olmasi yapilan egitim basarili oldugunu gostermektedir.

4.1.4. Normal Ogretim Siirecine Devam Eden Kontrol Grubu
Ogrencilerinin Problem GCoézme Becerisi Ontest - Sontest Puanlar

Arasinda Anlaml Bir Fark Var Midir?

Kontrol grubu ogrencilerinin deneysel iglem Oncesinde ve sonrasinda
problem ¢dézme puanlari arasinda anlamli bir farklihk olup olmadigini belirlemek igin

Wilcoxon igaret testi ile analiz yapiimistir. Analiz sonuglari Tablo 11'de sunulmustur.
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Tablo 11. Kontrol Grubu Ontest-Sontest Puanlarinin iligkili Orneklemler igin

Wilcoxon isaret Testi Analiz Sonuglar

N Sira ort. Sira top. z p
Negatif sira 5 7.90 39.50 -1.475 . 140*
Pozitif sira 11 8.77 96.50
Esit 4
Toplam 20

*p > .05

Yapilan analize gére, kontrol grubundaki égrencilerin problem ¢ézme beceri
testinden aldiklari deney dncesi ve deney sonrasi puanlari arasinda anlamli bir fark
yoktur (z = -1.475, p>0.5). Normal egitimleri diginda baska bir etkinlik yapiimayan bu
grubun oOntest, sontest puanlari arasinda anlamli bir farklihik olusmamasi normal

olarak kabul edilebilir.

4.1.5. Zeka Oyunlarn Oynayan Deney Grubundaki Ogrencilerin Problem
Cozme Becerisi Ontest - Sontest Puanlari Arasinda Anlamli Bir Fark Var
Midir?

Deney grubu 6grencilerinin deneysel islem dncesinde ve sonrasinda problem
¢6zme beceri puanlarinin anlaml bir farkllik gosterip gostermedigini belirlemek igin

Wilcoxon Isaret testi ile analiz yapiimistir. Sonuglar Tablo 12’deverilmistir.

Tablo 12. Deney Grubu Ontest- Sontest Puanlarinin iliskili Orneklemler igin
Wilcoxon isaret Testi Analiz Sonuglar

N Sira ort. Sira top. Z p
Negatif sira 2 1.75 3.50 -3.457 .001*
Pozitif sira 15 9.97 149.50
Esit 3
Toplam 20

*p <.05

Yapilan analize gore, deney grubundaki 6grencilerin problem ¢ézme beceri
testinden aldiklari deney dncesi ve deney sonrasi puanlari arasinda anlamli bir fark
vardir (z = -3.457, p<0.5). Fark puanlarinin sira ortalamasi ve toplamlari dikkate
alindiginda, gozlenen bu farkin pozitif siralar, yani sontest puani lehinde oldugu

g6rilmektedir.
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4.2. Zeka Oyunlarinin ilkokul 4. Sinif Ogrencilerinin Problem Gézme

Algilarina Etkisine Yonelik Bulgular

Arastirmanin bu boéliminde problem ¢ézme algisina yonelik zek& oyunlari
oynayan deney grubu o6grencileri ile geleneksel egitimin yapildigi kontrol grubu
ogrencilerinin 6n test puanlarina, son test puanlarina, 6ntest — sontest puanlarinin
hep grup icinde hem de gruplar arasinda karsilastirmalarindan elde edilen

bulgularina ve betimsel analizlerine yer verilmigtir.

4.2.1. Zeka Oyunlari Oynayan Deney Grubu Ogrencileri ile Normal
Ogretim Siirecine Devam Eden Kontrol Grubu Ogrencilerinin Problem

Cozme Algilar Ontest, Sontest Puanlarinin Betimsel Analizi

“CPC Envanterine” iliskin zekd oyunlariyla egitim yapilan deney grubu
ogrencileri ile geleneksel egitimin uygulandigi kontrol grubu 6grencilerinin problem
¢dzme algilari ontest sontest puanlarinin betimsel analiz sonuglari Tablo 13’ te

sunulmustur.

Tablo 13. Kontrol ve Deney Grubu Ogrencilerinin Problem Cdzme Algilari
Ontest Sontest Puanlarinin Betimsel Analiz Sonuglari

Gruplar Minimum Maksimum Ortalama SS GCarpikhik Sivrilik
Ontest Kontrol Giiven 2.40 4.60 3.49 .63 .058 -.633
Ontest Kontrol Ozdenetim 3.00 5.00 4.08 59 -092  -1.002
Ontest Kontrol Kacinma 1.80 5.00 4.05 .76 -1.669 3.185
Kontrol Ontest Genel 2.40 4.60 3.87 .53 -1.229 2.242
Sontest Kontrol Guiven 2.75 4.67 3.69 .53 .006 -573
Sontest Kontrol Ozdenetim  3.00 4.71 3.89 41 -.146 .338
Sontest Kontrol Kaginma 2.40 5.00 414 .59 -1.424 2.766
Kontrol Sontest Genel 3.28 4.74 3.91 37 377 -.034
Ontest Deney Giiven 3.00 4.90 3.89 .63 147 -1.468
Ontest Deney Ozdenetim 2.43 5.00 3.97 .63 -.688 577
Ontest Deney Kaginma 3.20 5.00 4.34 .61 -.579 -.607
Deney Ontest Genel 2.94 4.87 4.06 A7 -.357 .538
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Sontest Deney Giiven 2.58 4.92 3.58 .58 418 -.105

Sontest Deney Ozdenetim 2.71 5.00 3.79 .63 .106 -.764
Sontest Deney Kaginma 3.00 5.00 4.27 .55 -1.040 1.404
Deney Sontest Genel 2.90 4.68 3.88 A7 -.044 -.068

Tablo 13'te yer verilen analiz sonuglarina goére kontrol grubu dntest, sontest
ve deney grubu ontest, sontest genel ortalamalarinin 3.40 U(zerinde oldugu
go6rulmustir. Ayrica deney ve kontrol grubunun Ontest ve sontest puan ortalamalari
incelendiginde yuksek oldugu belirlenmistir. Bu nedenle her iki grupta yer alan
ogrencilerin problem ¢dézme algilarinin pozitif oldugunu séylemek mimkundur.
Analiz sonucunda en ylksek ortalama (Ort.=4.34, SS=.61) Deney Grubu, Ontest
Kaginma alt boyutundadir. En dusik ortalama ise (Ort.=3.49; SS=.63) Kontrol

Grubu, Ontest Problem Cézme Becerisine Gliven alt boyutundadir.

4.2.2. Zeka Oyunlari Oynayan Deney Grubundaki Ogrenciler ile Normal
Ogretim Siirecine Devam Eden Kontrol Grubundaki Ogrencilerin
Problem Cozme Algilari Ontest Puanlari Karsilastirildiginda Anlamh Bir
Farklhihik Var Midir?

Deneysel uygulamaya katilan égrenciler ile normal 6gretimlerine devam eden
kontrol grubu 6grencilerinin deneysel islem dncesinde “CPCE” den aldiklari puanlar
arasinda farklilik olup olmadigini tespit etmek igin Mann Whitney-U Testi ile analiz

yapilmistir. Analiz sonuglari Tablo 14’ te sunulmustur.
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Tablo 14. Kontrol ve Deney Gruplarinin Ontest Puanlarinin Mann Whitney-U
Testi ile Analizi

Grup N Sira Ortalamasi  Sira Toplami M-W-U p
Giiven Ontest Kontrol 20 17.40 348.00 138.000 .096"
Deney 20 23.60 472.00
Toplam 40
Ozdenetim Ontest  Kontrol 20 21.35 427.00 183.000  .659"
Deney 20 19.65 393.00
Toplam 40
Kaginma Ontest Kontrol 20 18.40 368.00 158.000 .265
Deney 20 22.60 452.00
Toplam 40
Ontest Genel Kontrol 20 18.35 367.00 157.000  .253°
Ortalama Deney 20 22.65 453.00
Toplam 40

*p > .05

Tablo 14’te verilen analiz sonuglarina gbre problem ¢ézme algisi dntest
puanlari acgisindan, Problem Coézme Becerisine Given alt boyutunda kontrol
grubunun sira ortalamasi (sira ort.= 17.40) ile deney grubunun sira ortalamasi (sira
ort.= 23.60) arasinda anlaml bir farkhlik belilenmemistir (U= 138.000; p > .05).
Ozdenetim alt boyutunda kontrol grubunun sira ortalamasi (sira ort.= 21.35) ile
deney grubunun sira ortalamasi (sira ort.= 19.65) arasinda istatistiksel agidan
anlamli bir farkhhk belirlenmemistir (U= 183.000; p > .05). Kaginma alt boyutunda
kontrol grubunun sira ortalamasi (sira ort.= 18.40) ile deney grubunun sira
ortalamasi (sira ort.= 22.60) arasinda istatistiksel agidan anlamh bir farklilik
belilenmemistir (U= 158.000; p > .05). Genel olarak gruplarin éntest puanlari
arasinda fark gorulse de istatistiksel agidan kontrol grubunun sira ortalamasi (sira
ort.= 18.35) ile deney grubunun sira ortalamasi (sira ort.= 22.65) arasinda anlamli
bir farklilk yoktur (U= 157.000; p > .05).

4.2.3. Zeka Oyunlari Oynayan Deney Grubundaki Ogrenciler ile Normal
Ogretim Siirecine Devam Eden Kontrol Grubundaki Ogrencilerin
Problem C6zme Algilari Sontest Puanlar Karsilastirildiginda Anlamh Bir
Farkhilik Var Midir?

Deneysel uygulamaya katilan 6grenciler ile normal 6gretimlerine devam eden
kontrol grubu 6grencilerinin deneysel islem sonrasinda “CPCE” den aldiklari puanlar
arasinda farkhlk olup olmadigini tespit etmek i¢cin Mann Whitney-U Testi ile analiz

yapilmistir. Analiz sonuglari Tablo 15’ te sunulmustur.
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Tablo 15. Kontrol ve Deney Gruplarinin Sontest Puanlarinin Mann Whitney-U
Testi ile Analizi

Sira M-W-U p
Gruplar N  Ortalamasi  Sira Toplami
Giiven Son-test Kontrol 20 21.80 436.00 174.000 495
Deney 20 19.20 384.00
. Toplam 40
Ozdenetim Sontest Kontrol 20 21.53 430.50 179.500 .583"
Deney 20 19.48 389.50
Toplam 40
Kaginma Son-test  Kontrol 20 19.38 387.50 177.500 547"
Deney 20 21.63 432.50
Toplam 40
Genel Ortalama Kontrol 20 20.75 415.00 195.000 .904"
Son-test Deney 20 20.25 405.00
Toplam 40

*p > .05

Tablo 15'te verilen sonuglarina goére, gruplarin problem ¢ézme algisi sontest
puanlari acgisindan, Problem Co6zme Becerisine Given alt boyutunda kontrol
grubunun sira ortalamasi (sira ort.= 21.80) ile deney grubunun sira ortalamasi (sira
ort.= 19.20) arasinda anlamli bir farklilik belilenmemistir/yoktur (U= 174.000; p >
.05). Ozdenetim alt boyutunda kontrol grubunun sira ortalamasi (sira ort.= 21.53) ile
deney grubunun sira ortalamasi (sira ort.= 19.48) arasinda istatistiksel agidan
anlamh bir farklilik belirlenmemistir (U= 179.500; p > .05). Kaginma alt boyutunda
kontrol grubunun sira ortalamasi (sira ort.= 18.40) ile deney grubunun sira
ortalamasi (sira ort.= 21.63) arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik
belirlenmemigtir (U= 177.500; p > .05). Genel olarak gruplarin sontest puanlari
arasinda fark gortlse de istatistiksel agidan kontrol grubunun sira ortalamasi (sira
ort.= 20.75) ile deney grubunun sira ortalamasi (sira ort.= 20.25) arasinda anlamh
bir farklilik belirlenmemistir /yoktur (U= 195.000; p > .05).

4.2.4. Normal Ogretim Siirecine Devam Eden Kontrol Grubu
Ogrencilerinin Problem Cézme Algilann Ontest - Sontest Puanlar
Arasinda Anlaml Bir Fark Var Midir?

Kontrol grubu o6grencilerinin deneysel igslem o6ncesinde ve sonrasinda
problem c¢6zme algilarinda anlamli bir farklihk gdsterip gostermedigine iligkin
Wilcoxon isaretli siralar testi analizi yapilmistir. Analiz sonuglari Tablo 16’ da

sunulmustur.
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Tablo 16. Kontrol Grubu Ontest Sontest Puanlarinin iligkili Orneklemler igin
Wilcoxon igaret Testi Analiz Sonuglari

Sira Sira z p
N Ortalamasi Toplamlari
Sontest kontrol Glven Negatif Siralar 6 8.58 51.50 -1.751 .080*
Ontest Kontrol Giiven Pozitif Siralar 13 10.65 138.50
Sontest Kontrol__Ozdenetim Negatif Siralar 11 8.09 89.00 -1.658 .097*
Ontest Kontrol Ozdenetim  pozitif Siralar 4 7.75 31.00
Sontest Kontrol Kaginma Negatif Siralar 6 7.33 44.00 -.537 .592*
Ontest Kontrol Kaginma Pozitif Siralar 8 7.63 61.00
Sontest Kontrol Genel Negatif Siralar 11 10.55 116.00 -411  .681*
Ontest Kontrol Genel Pozitif Siralar 9 10.44 94.00

*p > .05

Analize goére, kontrol grubu o6grencilerinin deneysel islem 6ncesinde ve
sonrasinda CPC Envanterinden aldiklari 6ntest-sontest puanlari arasinda Problem
Cozme Becerisine Giiven (Z = -1.751, p>0.5), Ozdenetim (Z = -1.658, p>0.5), ve
Kaginma (Z = -.537, p>0.5) alt boyutlarinda anlamli bir farklilik belirlenmemigtir.
Genel olarak Kontrol grubu o6grencilerinin  ontest-sontest puanlari arasinda

istatistiksel agcidan anlaml bir farklilik belirlenmemistir (Z = -.411, p>0.5).

4.2.5. Zeka Oyunlari Oynayan Deney Grubundaki Ogrencilerin Problem
Cozme Algilari On Test - Son Test Puanlari Arasinda Anlamh Bir Fark
Var Midir?

Deney grubu 6grencilerinin deneysel islem éncesinde ve sonrasinda problem
¢dzme algilarinda anlaml bir farklilik gésterip gdstermedigine iliskin Wilcoxon isaretli

siralar testi analizi yapilmistir. Analiz sonuglari Tablo 17’ de verilmigtir.

Tablo 17. Deney Grubu Ontest Sontest Puanlarinin iligkili Orneklemler igin
Wilcoxon isaret Testi Analiz Sonuglan

N  SiraOrt. Sira Top. z p
Sontest Deney Given Negatif Siralar 12 12.63 151.50 -1.736 .083
Ontest Deney Giiven Pozitif Siralar 8 7.31 58.50

Sontest Deney Ozdenetim Negatif Siralar 11 10.14 111.50 -1.137 .256
Ontest Deney Ozdenetim  Pozitif Siralar 7 8.50 59.50

Sontest Deney Kaginma  Negatif Siralar 8 10.63 85.00 -.404 .686
Ontest Deney Kaginma  Pozitif Siralar 9 7.56 68.00

Sontest Deney Genel Negatif Siralar 14 10.64 149.00 -1.643 .100
Ontest Deney Genel Pozitif Siralar 6 10.17 61.00

*p >.05

82



Yapilan analize gére, deney grubu 6grencilerinin deneysel islem dncesinde
ve sonrasinda CPC Envanterinden aldiklari Ontest-sontest puanlari arasinda
Problem Coézme Becerisine Giiven (z = -1.736, p>0.5), Ozdenetim (z = -1.137,
p>0.5), ve Kacinma (z = -404, p>0.5) alt boyutlarinda anlamli bir farklilik
belirlenmemigstir. Genel olarak ise deney grubu 6grencilerinin 6éntest sontest puanlari
arasinda anlamli farkllik yoktur (z = -1.643, p>0.5).
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5. SONUG, TARTISMA VE ONERILER

Bu bdlimde, zekd oyunlarinin ilkokul 4. Sinif 6grencilerinin problem ¢ézme
becerilerine ve problem ¢6zme algilarina etkisini incelemeye yonelik yapilan
arastirmanin sonuglari verilmis ve bu sonuglara dayali olarak &nerilerde

bulunulmustur.
5.1. Sonuglar ve Tartisma

Arastirmaya 2017-2018 Egitim ogretim yilinin gz déneminde, Balikesir ili
Kepsut ilgesinde bir ilkokulu'nda 4. Sinifa giden 40 dgrenci katilmistir. Arastirmada
zekd oyunlarinin 6grencilerin problem ¢6zme becerilerine etkisini belirlemek
amaciyla “Problem Cozme Becerileri Olgegi”; problem ¢dzme algilarina etkisini
belirlemek amaciyla ise “ilkégretim Diizeyindeki Ogrenciler igin Problem Cdzme
Envanteri (CPCE)” kullanilmigtir. Arastirmanin problem cimlesi ve alt problemlerine
yonelik elde edilen bulgular yorumlanarak ve ilgili alan yazinla iliskilendirilerek iki
baslik halinde sunulmustur. Birinci baglikta zekd oyunlarinin “problem c¢bézme
becerisi” bagimli degiskeni Uzerindeki etkisine yonelik bulgular; ikinci baglikta ise
zekd oyunlarinin “problem ¢6zme algis”” bagimli degiskeni Uzerindeki etkisine

yonelik bulgular tartisiimistir.

5.1.1. Zeka Oyunlarinin ilkokul 4. Sinif Ogrencilerinin Problem Cézme

Becerilerine Etkisine Yonelik Sonuglar ve Tartigma

Arastirmada zekd oyunlarinin problem ¢6zme becerisine etkisinin olup
olmadigini tespit etmek amaciyla “Problem Cozme Becerileri Olgegi’, zeka
oyunlariyla yapilan egitim uygulanmadan once hem deney grubuna hem de kontrol
grubuna arastirmaci tarafindan ontest olarak uygulanmistir. Uygulama sonucunda
elde edilen verilerin analizine gbére deney grubu &grencileri ile kontrol grubu
ogrencilerinin dntest puanlari karsilastiriimigtir. Her iki grubun dntest puanlari

arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farklihk bulunmadigi sonucuna ulasiimistir.
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Deneysel iglem o&ncesi gruplarin dntest puanlari arasinda anlamli  bir fark
bulunmamasinin beklenen bir sonug oldugu sdylenebilir. Bu durum dlgtilmek istenen
problem ¢6zme becerisi duzeyi bakimindan gruplarin benzerlik gosterdigi seklinde
yorumlanabilir. Ayrica arastirmaci igin gruplarin ontest puan ortalamalari arasinda
farkhiik  olmamasinin  gruplarin  sontest puanlarinin  karsilastirmasini  ve

yorumlanmasini kolaylastirdigi da ifade edilebilir.

Deney grubu 6grencileriyle yapilan 8 haftalik egitim sonunda ise problem
¢dzme becerileri 6lcegi her iki gruba da (Deney ve Kontrol) sontest olarak tekrar
uygulanmistir. Uygulamadan elde edilen verilerin analizine gére, kontrol grubunda
yer alan 6grencilerin (n=20) problem ¢ézme beceri dlgeginden aldiklari deney 6ncesi
ve deney sonrasi puanlar arasinda anlamli bir farkhlik olmadigi gorilmustir.
Geleneksel egitim disinda farkh herhangi bir etkinlik yapilmayan bu grubun dntest
sontest puanlari arasinda anlaml bir fark cilkmamasi dogal olarak kabul edilebilir.
Deney grubundaki 6grencilerin (n=20) ise problem ¢ézme beceri 6lgedinden aldiklari
deney oncesi ve deney sonrasi puanlar karsilastirildiginda istatiksel agidan anlamli
bir fark olustugu sonucuna ulasiimigtir (p < .05). Bu da deney grubu 6égrencileri ile
oynanan zekd oyunlarinin deney grubundaki &grencilerin, problem ¢ézme
becerilerine etki ettigi seklinde yorumlanabilir. Bunun yaninda gruplara uygulanan
Ontestlerden elde edilen puanlara bakildiginda deney ve kontrol grubu arasinda
anlamli bir fark gérilmezken, deneysel islem gerceklestirildikten yani deney grubu
ogrencileri ile 8 hafta boyunca zek& oyunlari oynandiktan sonra gruplarin sontest
puan ortalamalari karsilastirildiginda deney grubu lehine anlamli bir farkhlik olustugu
gorulmustur. Bu da zek& oyunlariyla etkinligine katilan 6grencilerin zek& oyunlari
etkinligine katilmayan &grencilere gére problem ¢ézme becerilerinde olumlu yénde
bir gelisim oldugu seklinde yorumlanabilir. Bagka bir ifade ile sekiz hafta slreyle,
haftanin ¢ gunu, ginde bir saat zek& oyunlar ile oynamanin, ilkokul 4. Sinif

ogrencilerinin problem ¢bzme becerilerine olumlu yonde katki sagladigi soylenebilir.

Arastirma sonuglariyla benzerlik ya da farkhlik gésteren ¢aligmalari incelemek
amaciyla ilgili literatur incelendiginde ise zeka oyunlarinin 6grencilerin problem
¢6zme becerisine etkisini belilemeye ydnelik yurt i¢i veya yurt disinda yapiimis fazla
sayida calismaya rastlanamamistir. Ozellikle yurt disinda bu konuyla ilgili az sayida
arastirma oldugu goérdimustir. Bu durumun birgcok nedeni olabilecedi gibi
arastirmada kullanilan zekd oyunlarinin diger bir ifade ile kutu oyunlarinin, yurt
disinda daha ¢ok eglence amacli oynanan ev oyunlari veya aile oyunlari olarak

gorilmesinin etkili olabilecegi dustnulmustir. Yurticindeki arastirmalarin taranmasi
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sirasinda ise zeka oyunlari baghgi altinda yapilanlarin neredeyse tamaminin 2014
yihindan sonra yapildigi géralmustir. Yine bu durumun da birgok nedeni olabilecegi
gibi 6nemli nedenlerden biri olarak 2012 yilinda ilk ¢alismalarina baslanan Zeka
Oyunlari Dersi Ogretim Programi’'nin 2013-2014 yilinda giincellenip segmeli bir ders
olarak &gretim programlarimizin icerinde yer almasi bu tarihten itibaren
okullarimizda ders olarak okutulmasi olabilecegdi disinilmustir. Ulkemizde zeka

oyunlari basligi altinda yapilan ¢alismalar incelendiginde arastirmalarin,

e Zeka oyunlari dersinin 6gretmen gorusleri bakimindan dederlendiriimesi,
e Zekad oyunlarinin dikkat, problem c¢6zme, gorsel algi, akademik basari,
bilissel gelisim ve dlisiinme becerileri gibi becerilere etkisi,

o Zeka oyunlarinin teknoloji bagimlihdini azaltmada etkisi

gibi konularda yogunlastigi gérilmektedir (Adalar ve YUksel, 2017; Akbas ve Baki,
2015; Altun, 2017; Kurbal, 2015; Tuarkoglu, 2016). Zekd oyunu-problem ¢bzme
becerisi iligkisini inceleyen yurt i¢ci ve yurt disi arastirmalarin ise énemli bir
bolumunin matematik dersindeki problemlerin  ¢dézimune yonelik yapildidi
sdylenebilir (Demirel, 2015; Lin ve digerleri, 2011; Reiter, Thorton ve Vennebush,
2014). Problem ¢dzmenin matematigin temeli olarak gérilmesi (Ozsoy, 2005) veya
stratejik tlrdeki zekd oyunlarinin matematiksel kavramlarin 6gretiminde oldukga
fayda saglayabilecegi inancinin bunda etkili oldugu dusindlebilir (Erdogan ve
digerleri, 2017). Bu arastirmada sadece matematik dersindeki problemlerle sinirli
kalmadan zekéa oyunlarinin genel anlamda problem ¢6zme becerisine etkisinin olup
olmadigi incelenmistir. Arastirmadan elde edilen bulgularla literatirde zek& oyunlari
konusunu ele alan bazi aragtirma bulgularinin paralellik gosterdigi soylenebilir
(Bottino ve digerleri, 2009; Bottino ve digerleri, 2013; Durmaz ve Durmaz, 2015;
Demirel, 2015; Kurbal, 2015).

Bottino ve digerleri ‘nin (2009), yaglar 8 ile 11 arasinda degisen Ogrencilere
dijital zekd oyunlarinin oynatildigi aragtirma sonuglarina goére; zek& oyunlarinin
dgrencilerin problem ¢ézme ve akil yuritme becerilerini gelistirdigi ifade edilmigtir.
Arastirmada her ne kadar bu arastirmadan farkh olarak dijital ortamdaki zeka
oyunlari kullaniimis olsa da temelde zek& oyunlarinin kullaniimis olmasi ve ilkokul
ogrencileri Uzerinde c¢alisiimasi bu arastirma ile benzerlik gostermektedir. Ayrica iki
arastirmada da zek& oyunlarinin problem ¢dézme becerisi gelisimine olumlu katki
sagladigina yonelik bulgular bulunmaktadir. Benzer sonuglari olan farkh bir

arastirmada ise Bottino ve digerleri (2013), zek& oyunu oynama ve okul performansi
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arasindaki iligkiyi arastirmiglardir. Arastirma sonucuna goére zekd oyunlarinin,
ogrenme ve problem ¢ézme igin gerekli olan akil yirutme gibi becerilerin geligimini

destekledigi; uzun vadede ise okul bagarisina olumlu katki sagladigi ifade edilmistir.

Ulkemizde yapilan arastirmalarda ise Durmaz ve Durmaz (2015), bir tir
strateji oyunu olan Mangala’ nin ilkokul 4. Sinif 6grencilerinin rutin olmayan
problemleri ¢ézme basarisina olumlu bir etkisinin oldugunu belirtmislerdir. Her iki
arastirmada da ilkokul dérdiincu sinif égrencileri ile ¢alisiimasi, mangala oyununun
kullaniimasi ve zeké& oyununun problem ¢ézme becerisine olumlu etkisinin oldugu
sonucuna ulasiimasi arastirmalarin ortak noktalari olarak goérilmektedir. Baska bir
calismada Cubukgu ve Bagceli-Kahraman (2017) ise satranc¢ egitimi alan ve
almayan cocuklarin problem ¢6zme becerilerini incelemiglerdir. Arastirma
sonucunda satrang egitimi alan ¢ocuklarin problem ¢dzme becerilerinin satrang
egitimi almayan c¢ocuklara gore daha yuiksek oldugunu ifade etmislerdir. Kurbal
(2015), ise arastirmasi sonucunda, zekd oyunlari oynayan ogrencilerin problem
¢dzme becerilerinin gelistigini belirtmis, bu gelismenin temel nedeni olarak da
odrencilerin zekd Oyunlari dersinde oynadiklari akil yurdtme oyunlarini, iglem
oyunlarini, strateji oyunlarini ve ¢ozdukleri zekd problemlerini gdstermistir. Bu
calismalara benzer Muller ve Pearimutter, (1985)de zekd oyunlarinin problem
c6zmede gerekli olan beceri ve stratejileri gelistirdigini ifade etmislerdir. Dolayisiyla
tum bu sonuglarin, bu arastirma bulgularini destekler nitelikte oldugu sdylenebilir.
Ayrica bu arastirmanin ve yukaridaki galismalarin sonuglarina gére zeka oyunlarinin

problem ¢ézme becerisinin gelisimine destek oldugu ifade edilebilir.

Bu arastirmalar yaninda Ulkemizde 2013 yilindan itibaren se¢meli ders olarak
uygulanan Ortaokul ve Imam Hatip Ortaokulu Zeka Oyunlari Dersi Ogretim
Programi’'nda zekd oyunlari dersinin temelinin  “problem ¢6zme” oldugu
belirtiimektedir. Ayrica problemlere ¢6zim Uretmede yenilikgi ve 6zgin bir bakig
acisi kazandirmanin birey kendisi ve toplumun geneli agisindan olduk¢ca 6nemili
oldugu vurgulanmaktadir (MEB, 2013: 7). Programda zek& oyunlari ile problem
¢bzme becerisi arasinda dogrudan bir iliski kurulmus ve programdaki zeka oyunlari
ile dgrencilerin problem ¢6zme becerilerinin gelisiminin hedeflendigi belirtiimistir. Bu
ve yukarida verilen diger arastirmalarin sonugclari, zekd oyunlarinin programda
belirtilen hedeflere ulagsmada etkili oldugunun kaniti seklinde yorumlanabilir. Adalar
ve Yukselin (2017), zeka oyunlari dersi programi hakkinda égretmen goérislerine

yer verdikleri calismalarinda da zeka oyunlari dersine giren égretmenlerin biylk bir
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bolumunun zek& oyunlari 6gretim programinin, ogrencilerin beceri ve zeka

gelisimlerine katki sagladigini disinduikleri ifade edilmistir.

Zeka oyunlarinin problem ¢6zme becerisine sagladigi dogrudan katkilar
yaninda dolayli katkilarindan da bahsedilebilir. Problem ¢ézme asamasinda gerekli
olan analiz, sentez, neden-sonug iligkisi kurma, karar verme, strateji belirleme,
goérsel algi ve dikkat, yaraticihk gibi birtakim (st dizey diasinme ve biligsel
becerilerin zekd oyunlariyla yapilan etkinliklerde kullanildigi ve dolayisiyla bu
becerilerin gelisimine katki sagladigi séylenebilir (Altun, 2017; Devecioglu ve
Karadag, 2014; Marangoz ve Demirtas, 2017; Masal ve digerleri, 2013; Turkoglu,
2016).

Dijital zek& oyunlariyla ilgili deneysel calismalar yiriten Ott ve Pozzi (2012),
dijital zeka oyunlarinin orijinal ¢cbzum stratejilerini ve yaraticilik becerilerini dnemli bir
dizeyde arttirdigini ifade etmiglerdir. Ayrica arastirmalarinda kullanilan mangala ve
trafik gibi bazi strateji oyunlarinin bu arastirmada da kullaniimasinin benzer sonuclar
elde edilmesinde etkili olmus olabilir. Turkoglu'nun (2016), arastirma sonuglarina
gore ise okul 6ncesi Ogrencilerine "duzenli ve kontrollU" olarak uygulanan zeka
oyunlarinin, égrencilerin dil kavrami, ayirt etme hizi, sayl kavrami ve yer kavrami
gibi biligsel becerilerine olumlu katki sagladigini belirtmistir. Marangoz ve Demirtas
(2017), ilkokul 2. Sinif &grencileriyle yurittikleri calismalari sonucunda; zeka
oyunlarinin 6grencilerin zihinsel beceri duzeylerini (dikkati yogunlastirma, stratejik
disinme, analiz etme, parga-butln iligkisi kurma, gorsel algi ve ipuglarindan
faydalanma) gelistirdigini belirtiimislerdir. Benzer sonuglari olan farkh bir aragtirmada
Altun ve digerleri (2016), Zeka oyunlarinin okuléncesi ¢ocuklarinin dikkat surelerini
gelistirdigini ifade etmiglerdir. Yine Altun (2017), fiziksel etkinlik kartlan ve zeka
oyunlariyla gergeklestirdigi caligmasinda zekd oyunlarinin ilkokul ogrencilerinin
dikkat ve gorsel algi geligsimini arttirdigini belirtmistir. Devecioglu ve Karadag'in
(2014), zeka oyunlari hakkinda 6gretmen, 6grenci ve idarecilerin goruslerini aldiklari
arastirma sonugclarina gore, zekd oyunlarinin ogrencilerin biligsel, duyussal ve
devinisgsel yeterliklerinin gelisiminde onemli katkilar sagladiginin digunuldugu ifade
edilmistir. Ogretmen goriislerine yer verilen farkli bir arastirmada ise Akbag ve Baki
(2015), zeka oyunlarn oynayan 6grencilerde empati yapma, farkli bakig acilarini
geligtirme, elestirel disinme, sosyallesme, pratik disinme gibi bazi becerilerinin

gelistiginin gozlemlendigi seklinde 6grenmen goruslerine yer vermiglerdir.
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Sonug olarak yagsam boyu problemlerle miicadele edebilmenin giderek dnem
kazandigi gunimuzde genelde oyunlarin 6zelde ise zek& oyunlarinin surekli gdézlem,
analiz ve problem ¢dézme aliskanliklar olusturmalari; karar verme ve stratejik
duginme gibi kritik beceri geligimini destekledigi sOylenebilir. Ayrica c¢ocuktaki
problem ¢dézme istedini arttirmalari ve ¢ocuklara bir¢ok problemi deneyimle firsat
sunmalari gibi nedenlerle problem ¢ézme becerisinin dgretiminde kullanilabilecegi
soylenebilir (Li ve digerleri, 2012; Marangoz ve Demirtas, 2017; Schwanke, 1978;
Seving, 2005).

5.1.2. Zeka Oyunlarinin ilkokul 4. Sinif Ogrencilerinin Problem Cézme

Algilarina Etkisine Yonelik Sonuglar ve Tartisma

Problem ¢ézme “biligsel, duyussal ve davranigsal etkinlikleri iceren karmasik
bir slire¢” olarak kabul edilmektedir (Taylan, 1990: 11). Bu suregcte bireylerin "kendi
zekasini, duygularini, deneyimlerini, yeteneklerini ve deger vyargilarinr’
kullandiklarint gérmek mumkuinddr (Bingham, 1998: 11). Bu bakimdan problem
¢dzme basarisinda guven, ilgi, motivasyon, tutum, deneyim, istek, sabir, endise ve
stres gibi faktorlerin 6nemli oldugu séylenebilir (Aydogan, 2012; Kardas, Anagin ve
Yalginoglu, 2014; Ozsoy, 2007). Bireyin kendine olan given duygusunun, 6z-
yeterlilik inan¢ dizeylerinin ayni zamanda bireyin problem ¢ézme becerisinin
gelisimine katki saglayacagi dustnulmektedir (Altungeki¢, Koray ve yaman, 2005;
Mutlu Aydin, 2013). Tim bu nedenlerle bu arastirmada zekd oyunlarinin sadece
problem ¢ézme becerisine degil, ayni zamanda problem ¢dézme algisina da etkisi

arastiriimigtir.

Arastirmada o6grencilerin problem ¢6zme algilarini tespit etmek amaciyla
deneysel igslem 6ncesinde ve sonrasinda “ilkégretim Dizeyindeki Cocuklar igin
Problem C6zme Envanteri (CPCE)” kullaniimigtir. CPCE Ontest uygulamasindan
elde edilen verilerin analiz sonuglarina gore deney grubu ile kontrol grubu
ogrencilerinin problem ¢dzme algisi dntest puanlar agisindan dlgegin alt boyutlar
olan Problem Cézme Becerisine Glven, Ozdenetim ve Kaginma alt boyutlarinda
anlamli bir farklilik belirlenmemistir. Olgekten alinan genel ortalamalara bakildiginda
ise yine istatistiksel agidan anlamli bir farklihk olmadigi sonucuna ulasiimistir.
Deneysel islem 6ncesinde gruplarin Ontest puanlari arasinda anlamli bir fark
olmamasinin beklenen bir sonu¢ oldugu ve problem c¢b6zme algisi dizeyleri

bakimindan baslangicta gruplarin benzerlik gosterdigi séylenebilir.
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Deney grubu 6grencileriyle yapilan 8 haftalik egitim sonrasinda ise CPCE
her iki gruba da tekrar uygulanmistir. Olgekten elde edilen verilerin analizine gére,
kontrol grubundaki dgrencilerin yorumlan deney 6éncesi ve deney sonrasi puanlari
arasinda; Problem Cdzme Becerisine Giiven (z = -1.751, p>0.5), Ozdenetim (z = -
1.658, p>0.5), ve Kaginma (z = -537, p>0.5) alt boyutlarinda anlamli bir farkhhk
belilenmemistir. Genel olarak Kontrol grubu 6grencilerinin 6ntest-sontest puanlari
arasinda istatistiksel agidan anlamh bir farkhlik olmadigi gértlmastir (z = -411,
p>0.5). Normal egitimlerine devam eden, herhangi bir deneysel ¢alisma yapilmayan
bu grubun 6ntest sontest puanlari arasinda anlamli bir fark clkmamasi normal olarak
kabul edilebilir.

Zeka oyunlariyla egitim yapilan deney grubu ogrencilerinin deneysel islem
oncesinde ve sonrasinda CPC Envanterinden aldiklari ontest-sontest puanlari
karsilastirildiginda ise Problem Coézme Becerisine Glven (z = -1.736, p>0.5),
Ozdenetim (z = -1.137, p>0.5), Kacinma (z = -404, p>0.5) alt boyutlarinda anlamli
bir farkhlik belirlenmemistir. Yine Genel olarak deney grubu 6grencilerinin 6ntest-
sontest puanlari arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farkhlik olmadigi

gOrulmustur (z = -1.643, p>0.5).

Gruplarin deneysel islem sonrasi sontest puanlari karsilastirildiginda ise
Problem Cézme Becerisine Given (U= 174.000; p > .05), Ozdenetim (U= 179.500;
p > .05) ve Kaginma (U= 177.500; p > .05) alt boyutlarinda anlamli bir farkhhk
belirlenmemistir. Genel olarak gruplarin sontest puanlari arasinda fark gorilse de
istatistiksel agidan kontrol grubunun sira ortalamasi (sira ort.= 20.75) ile deney
grubunun sira ortalamasi (sira ort.= 20.25) arasinda anlamh bir farkhlik
bulunmamigtir (U= 195.000; p > .05).

Arastirmadan elde edilen genel bulgulara gére zek& oyunlarinin ilkokul 4.
Sinif dgrencilerinin “problem ¢6zme becerilerine” olumlu yénde bir etkisi oldugu
ancak “problem ¢6zme algilarina” anlamh bir etkisinin olmadigi sonucuna
ulagilmistir. Ogrencilerin problem ¢ézme becerilerinde olumlu yénde artig gortiliirken
ogrencilerin problem ¢6zmeye yodnelik algilarinda bir farklilik olmamasi dikkat
cekicidir. Bu durumun birgok nedeni olabilir. Uygulanan egitimin siresinin kisaligi
bu nedenlerden biri olarak diistinilmektedir. Ogrenciler program boyunca her hafta
en az bir veya iki yeni oyun 6grenmek zorunda kalmiglardir. Surekli yeni oyun
ogrenmek zorunda olmalari oyunlari 6grenmelerini zorlagtirmig, oyunlardaki

stratejileri, becerileri ve puf noktalari tam olarak kavrayamamalarina neden olmus
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olabilir. Higbir oyunda ustalasamayip hep acemilik surecinde kalmalari da
kendilerine veya problem ¢dzme becerilerine olan gdvenlerinin  olumsuz
etkilenmesine veya duragan kalmasina neden olmus olabilecegi dusindimektedir.
Bu nedenle arastirmadaki oyunlarin tamaminin ya da bazilarinin daha uzun sureli
oynatilip, égrencilerin bir oyunda ustalasmasi saglandiktan sonra arastirmanin
tekrarlanarak sonuglarinin incelenmesinin faydali olacagi dusunulmektedir. Bunun
yaninda baslangic¢ta deney grubunda yer alan 6grencilerin éntest puanlarinin ytksek
cikmasinin da zekad oyunlariyla yapilan etkinlikler sonrasi sontest puanlarinda

anlamh bir artis olmamasinin nedenlerinden biri olabilecedi disunulmektedir.

Arastirmada kullanilan Set, Mangala, Qwirkle gibi bazi oyunlarin kurallarinin
zor olmasi da dgrencilerin oyunlara veya problem ¢dézmeye olan isteklerini olumsuz
etkilemis, kacinmalarina sebep olmus olabilir. Demirel (2015), arastirmasi sirasinda
kurallari zor olan oyunlar oynanirken bazi 6grencilerin oyundan koptuklarini dile
getirmistir. Bunun da zor oyunlarin motivasyonu azaltabilecegi dusuncesini
destekledigi ifade edilebilir. Ulusoy ve digerlerinin (2017), ilkdégretim matematik
ogretmenlerinin  zek& oyunlari dersi ile ilgili goérUglerine yer verdikleri
arastirmalarinda da seviyenin (zerinde bir oyunla c¢alisilmasinin &gdrencilerin
basarisizlik hissi yagsamalarina ve kaygi dizeylerinin artmasina neden olabilecegi

belirtilmistir.

Ekici, Oztlrk ve Adalar'in (2017) sosyal Bilgiler 6gretmen adaylarinin zeka
oyunlarina iligkin gdruslerine yer verdikleri ¢calismalarinda ise 6gretmenlerin gruplar
aras! rekabeti olumlu bulduklari ancak birebir 6grenciler arasindaki rekabetin
kayglya ve basarisizlik hissine neden olabilecedinden endise duyduklari
belirtiimistir. Ulusoy ve digerleri (2017), de homojen gruplarin olusmamasinin
basarisizlik hissine neden olabilecedini belirtmislerdir. Arastirmada Deney ve kontrol
gruplarina segilen 6grenciler yansiz atama ile olugturuldugundan her iki grupta da
farkh bilissel seviyelerde dgrenciler yer almis olmasi da olasidir. Dolayisiyla deney
grubundaki ortak oynanan oyunlarda veya turnuvalarda farkli biligsel seviyelerden
ogrencilerin rekabet ettikleri zamanlar olmustur. Bu da zayif olan &grencilerin
basarisizlik hissine kapilmalarina, kag¢inmalarina ve &zguvenlerinin olumsuz
etkilenmesine sebep olmus olabilir. Ozellikle iki oyuncunun rekabet ettigi oyunlarda
bazi oyuncularin birbirleriyle oynamak istemedikleri (bu arastirmanin konusu olmasa
da) arastirmaci tarafindan gézlenmigtir. Bu nedenle bundan sonraki arastirmalarda
ogretmenlerin  oyuncularin eslesmelerinde seviyelere dikkat etmesinin faydali

olabilecegi sdylenebilir. Ancak seviye gruplari yapilirken de 6grencilere
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hissettiriimemeli aksi halde dgrencilerde “ben zaten iyiler grubundayim” ya da “ben

basaramam” gibi 6n yargilarin olusabilecedi disunulmektedir.

Aragtirma sonuglariyla benzerlik ya da farkhlik gosteren diger calismalari
incelemek amaciyla ilgili literatur tarandiginda ise bu arastirmada oldugu gibi zeka
oyunlarinin dogrudan égrencilerin problem ¢ézme algilarina etkisini inceleyen ¢ok az
sayida arastirma oldugu goérulmastir. Bu nedenle arastirmanin bu konuda
yapilabilecek yeni arastirmalar icin de fikir olusturabilecegi distintilmektedir. Yapilan
arastirmalardan Lin ve digerlerinin (2011) arastirma sonucuna gére, sanal olarak
olusturulan tangram oyununun ogrencilerin problem ¢6zmeye olan inanglarini ve
akran yardimlasmasini arttirdig§i ifade edilmistir. Bu bakimdan arastirma sonucunun
bu arastirmanin sonucundan farkli olarak pozitif yéonde oldugu gorlebilir. Bunun
disinda problem c¢d6zme algisiyla ilgili olarak yapilmis arastirmalarin daha ¢ok
cinsiyet, yas, anne baba tutumu ve akademik basari gibi degiskenler agisindan ele
alindigi sdylenebilir (Serin ve Derin, 2008; Altun, 2013; Seb, Bulut ve Serin, 2017).

Sonug olarak 6gretmen, 6grenci ve ailelerin, zeka oyunlari ile ilgili gérislerine
yer verilen calismalarda zeka& oyunlarinin problem ¢ézme becerisini ve problem
¢dzme algisini gelistirdigine, motivasyonu arttirdigina yoénelik dusinceler olsa da
(Ott ve Tavella, 2009; Lin ve digerleri, 2011; Devecioglu ve Karadag, 2014; Alkan ve
Mertol, 2017) bu arastirmada zeka oyunlarinin ilkokul 4. Sinif 6grencilerinin problem
¢6zme algilarina etkisinin bulunmadigi sonucuna ulasiimistir. Bu nedenle bu konuda

yeni arastirmalar yapiimasina ihtiyag duyuldugu séylenebilir.
5.2. Oneriler

Bu bolimde arastirma sonucunda elde edilen bulgular dogrultusunda

uygulayicilara ve gelecek arastirmalara yonelik 6neriler sunulmustur.
5.2.1. Uygulayicilara Yonelik Oneriler

e Zeka oyunlar dersi bugun se¢meli olarak sadece ortaokul ve imam hatip
ortaokullarinda okutulmaktadir. Cocugun gelisimine dnemli katkilari olan bu ders,
okul 6ncesinden itibaren baslayarak tim egitim kademelerinde bir ders gatisi altinda

Ogretilebilir.

o Milli Egitim Bakanhginca tim okullara zeka oyunlari materyalleri dagitilarak

daha fazla 6grencinin bu oyunlarla tanismasi saglanabilir.
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o Ogretmenlere hizmetici egitimler araciligiyla zek& oyunlari egitiminin
verilmesi saglanabilir. Zek& oyunlarinin ders materyali veya 6lgme araci olarak

kullaniimasina yonelik uygulamali egitimler verilebilir.

o Ozellikle son yillarda gittikge artan gocuklarin dogasina uygun olmayan dijital
oyunlarin olumsuz etkilerinin azaltiimasinda bu arastirmada ele alinan zeka

oyunlarinin 6gretmenler tarafindan ailelere 6gretimi saglanabilir.
5.2.2. Aragtirmacilara Yénelik Oneriler

e Bu calisma kutu oyunlari olarak da adlandirilan oyunlarla yuratalmustar.

Farkli oyunlar veya dijital ortamdaki zeka oyunlari ile de arastirma tekrarlanabilir.

e Calisma 40 kisilik, ilkokul 4. Sinif 6grencilerinden olusan bir érneklem grubu
ile yurGtiimastir. Orneklem igin farkli bir sinif dizeyi veya Ogrenci sayisi
belirlenebilir.

e Arastirmada o6grencilerin cinsiyeti dikkate alinmamigtir. Bunun gibi diger

demografik dzelliklerin de etkileri aragtirmaya dahil edilebilir.

o Arastirmada dgrenciler zekad oyunlarini 8 hafta boyunca, hafta da 3 gin ve
ginde 1 saat oynamiglardir. Calismalar okul sonralarinda gergeklestiriimistir. Bu da
ogrencilerin yorgun olarak c¢alismalara katiimalarina neden olmus olabilir. Bu
bakimdan arastirmanin gergeklestirme zamani (haftasonu gibi) veya suresi (6 ay

gibi) degistirilerek arastirma tekrarlanabilir.

e Arastrmada zekd oyunlari genel bir c¢ercevede ele alinarak etkisi
degerlendirilmistir. Oyunlarin tek tek becerilere etki duzeyleri de ayrica aragtirilabilir.
Ozellikle bir oyunun belli bir siire oynanarak etkisinin farkli degiskenler agisindan

incelenmesi yararl olacaktir.

e Zeka oyunlarinin égrencilerin begenileri, algilari gibi degiskenler bakimindan

hem nitel hem nicel olarak arastiriimasi yararl olacaktir.

e Problem ¢6zme becerisini dlgen dlgek, dzel bir ilkokulda gelistiriimis ve ayni
zamanda okudugunu anlama becerisi de gerektirmektedir. Bu nedenle uygulanacak

grubun hazir bulunuglugu mutlaka dikkate alinmalidir.
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e Bu arastirmada zek& oyunlarinin problem ¢6zme becerisine ve problem
¢dzme algisina etkisi incelenmistir. Farkli degiskenler Uzerindeki etkisi de
incelenebilir.

o Arastirmada dilsel, gorsel, strateji gibi birbirinden farkh becerileri gerektirdigi
diusunlen set, mangala, hikaye kupleri vb. oyunlarin birlikte kullaniimasiyla problem
¢dzme becerisi ve problem ¢ézme algisi tzerindeki etki incelenmistir. Bu oyunlardan
farkll olarak go, dama, mangala gibi tamami strateji oyunlarindan olusan bir grup

oyun ile arastirma tekrarlanabilir.
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Ek 3. Problem Gézme Becerisi Olgegi

Elinizdeki kitapgikta VII béliimden olusan bir test bulunmaktadir. Testte Ayse, Ceren, Duygu,
Can ve Mert isimli bes kuzenin tatil hazirigindan sz edilemektedir. Kendinizi Mertin yerine koyarak

testteki sorulara cevap vermeniz beklenmektedir.

Litfen sorularin timini cevaplandirn ve cevaplandirdiginiz sorulara tekrar geri doniip
cevaplarinizi degistirmeyin.

Kuzenlerinizle tatil konulu bir film izliyordunuz ki Ceren bir anda,

—'Sadece begimizin birlikte gecirdigi bir tatil disiinseniz ya. Her sey ne kadar da eflenceli
olurdu degil mi?” dedi.

O andan itibaren her biriniz hayal kurmaya bagladiniz. Bazi konularda gok uyusmasaniz da
kuzenlerinizle vakit gegirirken cok egleniyordunuz. Bu fikir gercekten de milkemmeldi. Hemen bu
durumu ailelerinize anlattiniz ve her biriniz ailelerinizden tatili kuzenlerinizle gecirmek icin izin istediniz.
Uzun ugraslardan sonra hepinize ancak bir arada olmaniz kosulu ile izin vermeyi ve tatilinizi finanse
etmeyi kabul ettiler. Yil sonu yaklastikga kuzenlerinizie heyecan dolu konusmalar yapmaya bagladiniz.
Bu konugmalardan biri tatile ne zaman gikilacag ile ilgiliydi ki o anda kiyametler koptu. Herkes farkli
tarihlerde farkli kurslara yazilmigti. Kimse katilmay planladigi kurslardan vazgegmiyor, herkes tatilin
kendi takvimine uygun olmasini istiyordu. Besiniz igin de bu yaz tatile gikabilmenin tek yolu problemieri

¢ozerek bir anlagmaya varmak oldugunu hepiniz biliyorsunuz. Bu yiizden anlagmaya karar verdiniz.
BOLUM |

Tatile hangi tarihler arasinda gideceginizi belirlemek icin her birinize uygun zaman dilimini
se¢melisiniz. Yaz tatiliniz 21 Haziran-20 Eyliil arasindadir. Asagida yaz tatili boyunca her bir kuzenin

katilacag bazi kurslar hakkinda verdigi bilgileri bulacaksiniz.

Asagida tatile ne zaman ¢lkilacagini belilemek igin doldurulmasi gereken tablo birer haftalik
polimlere ayrilmistir.

Size verilen takvimden ve konugmalardan yararlanarak verilen bog tabloyu kisilerin hangi
kurslara katilacagini belirterek doldurunuz.
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Kuzenlerinizin ve sizin kurslarinizi aksatmayacak en uygun iki haftalik zamani belirleyiniz.

Belirlediginiz haftalari asagidaki bos tabloda ilgili stituna “X” isareti koyarak gésteriniz.

Ayse: “Haziran'in 21'inde baglayacak ve (g hafta siirecek bale kursum var. Sonraki dort haftam

bos, daha sonraki iki hafta ise basketbol kursum var.”

Mert: “Benim bir aylik stirecek olan futbol kursum 21 Haziran'da baglayacak. Onun disinda

katilacagim bir kurs yok.”

Can: "Su an katildiim basketbol kursu 25 Temmuz'a kadar devam edecek. Iki haftalik

bosluktan sonra da yizme kursuna bagslayacagim; o da (g hafta siirecek.”

Ceren: “Bu yil sadece ikiser hafta slirecek tenis ve tiyatro kurslarina katilacagim. Tenis kursum

9 Adustos'ta baglyor. 23 Agustos'ta tiyatro kursum basliyor.”

Duygu: “Adustos’un 23'linde bir ay boyunca stirecek resim kursum baslayacak.”

HAZIRAN 10 TEMMUZ
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Ayse’nin | Ceren’in | Can’in Duygu'nu ! Mert'in
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Etkinlik haftalari

Tatil

21-27 Haziran 2010

28 Haziran-04 Temmuz 2010

05-11 Temmuz 2010

12-18 Temmuz 2010

19-25 Temmuz 2010

26 Temmuz-01 Adustos 2010

02-08 Agustos 2010

09-15 Agustos 2010

16-22 Adustos 2010

| 23-29 Agustos 2010

| 30 Agustos-05 Eylil 2010

| 06-12 Eyliil 2010

| 13-19 Eyliil 2010
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Kuzenlerinizden biri tatil planlariniz hakkinda konusmaniz gerektigini soyleyerek sizi ve diger ¢
kuzeninizi aradi. Bulusma yerini ve saatini size bildirdi. Kuzenlerinizle olan randevunuza birkag dakika
geg kaldiniz. Siz ulagtiginizda Ayse bir seyler okuyordu. Ona engel olmamak igin sizin igin ayrilan yere

oturdunuz ve Ayse’nin okuduklarini dinlemeye koyuldunuz.

Ayse:-... Marmaris, tarih ve doganin biitiinlesmis bir sekilde ziyaretgilere sunuldugu Gnemli bir tatil
y6remizdir. Marmaris bitiin diinyadan ziyaretgiler gekmektedir, tarihi yapisi bize gésteriyor ki buras

icin pek cok savaslar verilmis, topraklarinda pek ok medeniyetler yaganmigtir.”
Ceren:-Bir an 6nce karar vermeliyiz ama dnce her birimiz biraz aragtirma yapmaliyiz.”

Duygu:-“Evet, bu dnemli bir sorun, bir kisinin karari ile yola gikarsak bazilarimiz sikilabiliriz bu da
hepimizin keyfini kagirir”

Can:-‘Bu gece arastiralim ve yarin ayni saatte bulugup herkesin goriisiinii dinleyelim ve gidecegimiz
yeri belirleyelim.”

BOLUMII

Sonunda Ayse, Ceren, Duygu ve Can'in climlelerinden kuzenlerinizin gozmeye calistii

problemi anladiniz. Kuzenlerinizin ¢ézmeye ¢aiistiGl problem agadidakilerden hangisidir?
D Tatile kag kisi ile birlikte gidilecegi

DTatiI yapmak igin nerenin segileceg

Geg kalmanizin konusmalari etkiiemesi

Marmaris'in tarihi ve dogal 6nemi

Tatile ne zaman cikilacag

O aksam eve gider gitmez tatil planinizi yapabilmek iin internetten bilgi toplamaya basladiniz.
Ertesi giin kuzenleriniz de sizin gibi topladiklan bilgilerle geldi. Elinizde ok sayida segenekler vardi.
Hangilerini nasil eleyeceginize karar vermek icin herkesten tatilde neler yapmak istedigini belirtmesini

istediniz ve ilk olarak siz tatilden bekientilerinizi ifade ettiniz.
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-‘Cevremde yiksek binalar gérmekten sikildim; nehirlerin, ormanlarin oldugu bir tatil kéyii olabilir.”

Can:-“Tarihi bir yer olmali, mutlaka deniz kenari olmali giinkii dalma ve suyun altindaki dinyayi
kesfetme fikri beni heyecanlandiryor. Aslinda bu yaz bir de daga tirmanmak istiyorum ama bu

mimk{in olmazsa vazgegebilirim.”
Ayse:-‘Mutlaka sabahlan yiirliyiise ¢cikacagimiz bir ormana yakin olsa ne iyi olurdu.”

Ceren:-"Benim icin Gnemli olan farkli bir kiiltiiri tanimak. Ogrendigim yabanci dili kullanmak istiyorum.

Portekizce'yi bu sene 6grendigimi biliyorsunuz, ne kadar basarili olabilecedimi merak ediyorum.”

Duygu:-“Yeni seyler denemeyi severim. Simdiye kadar ilgilendigim tek spor yiizmeydi. Bu yaz tatilde

farkli bir spor dalini 63renmek istiyorum. Bu sporun sérf olmasini isterim ama farkli bir spor da olabilir.”

BOLUM I

Yaptiginiz arastirma sonucunda elinizde dort tatil dnerisi bulunmaktadir. Bunlar asagida
verilmigtir. T4m Gnerilerin altinda isimler yazmaktadir. Eger ilgili oneri kisinin kesinlikle olmasini istedigi
beklentisini karsiliyorsa kisinin adinin yazdigi kutucugun altina “X” isareti koyarak belirtiniz. Kisinin
beklentisini kargilamiyor ya da bu beklentiye ait bilgi verilmiyorsa kutucugu bos birakiniz. Kuzenleriniz
ve sizin tim isteklerini g6z 6niine alarak asagidaki Gnerilerden herkesin beklentilerini karsilayan tatili

seciniz. Sectiginiz dnerinin yanindaki bosluga “sectim” yaziniz.

ONERI 1 .o e

Bir okyanus Glkesi olan Portekiz'de yer alan Porto ve Lizbon sehirleri; turkuaz renginde koylari, carpici
nehirleri, tirmanis, ylriiyiis gibi sporiari yapmak igin elverigli da§ ve ormanlari, sahil boyunca uzanan
vesillikleri ve tarihiyle sizi kendine gekiyor. Koyleri sizi, sehir yagamanin trafik, kalabalik, yiksek binalar
gibi dertlerinden uzaklastirtyor. Bu iki sehir tarihi kaleleri, 50'yi bulan tarihi miizeleri ve sahildeki golf

alanlariyla insani miknatis gibi geken doga ile ig ice olan turizm kentleridir.

Mert Can Ayse Ceren Duygu
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Marmaris, tarih ve doganin biitiinlesmis bir sekilde ziyaretgilere sunuldugu 6nemli bir tatil yéremizdir.
Tiirkiye'nin gdzde tatil mekanlarindan olan Marmaris on katli, genis kapasiteli otelleriyle bltlin dinyadan
ziyaretgiler cekmektedir, tarihi yapisi bize gésteriyor ki burasi icin pek ok savaglar verilmis, topraklarinda
pek cok medeniyetler yasamistir. Tiim bu ézelliklerinin yani sira giin boyu cesitli eglence etkinliklerinin
sergilendigi civil civil plajlari da ruhunuzu geng tutacak.

Mert Can Ayse Ceren Duygu

ONERILS... . coerisin

Averio ylizyillar 6ncesine geri dondiiren dar ve karanlik sokaklardaki yiiksek binalari ile tarihe yolculuk

yapmanizi sadlayan bir kiyr kentidir. Her seyden 6te Avrupa’nin en merkezi dogu kenti ve en kozmopolit

kenti haline gelmistir. Gelenekleri ve modernliginin sonsuz karigimi ile deger bigilen Averio, yeryiiziindeki

hicbir yere benzememektedir. Averio, Portekiz'in en glizel kentlerinden biridir.

Mert Can Ayse Ceren Duygu

| ONERIA.........ccoonoinen

| Cesme’nin yani basinda konumlanan ve Turkiye'nin en glizel mekanlarindan biri olan Alacati, riizgar ile

yikanan sularinda her yil riizgar sorfiine merakii milyonlarca turisti agirliyor... Bahar aylarinin gelisi ile
j hareketlenmeye baslayan, yaz aylari boyunca en kalabalik sezonunu yasayan Alagati, ilging
' cografyasinin yani sira, mimarisi, yel degirmenleri, yetistirdigi trtinleri, butik otelleri, piajlari ve kolay
‘1 ulagimiyla da tercih ediliyor.

Mert Can Ayse Ceren Duygu
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Yukaridaki onerilerle ilgili olarak bitiin kuzenler fikrini sdyledi ve bir oylama yaptiniz. Yaptiginiz

oylama sonucunda Ug kisi birinci dneriyi secti ve gogunlugun kararina uyarak tatile gitmek iizere

Portekiz'de Lizbon ve Porto sehirlerini belirlediniz.

Tatili zamanini belirlediniz ve iki haftalik tatilinizin ilk haftasini Lizbon ikinci haftasini da Porto’da

gegirmeye karar verdiniz. Can tatilin Porto’da gegirilecek boliimiini enigtesinin sahildeki yazliginda

gegirebileceginizi soyledi Bu durumda geriye sadece Lizbon seyahatini planlamak kaliyordu. Bu

planlama igin farkli iki tur sirketine bagvurdunuz. Sirketler size asagidaki tarifeleri sundu.

BOLUM IV

Size sunulan tarifelerde verilen bilgilerden seyahatiniz igin gerekli olanin yanindaki kutucuga “X”

isareti koyunuz.

L]
[
L]
[]

Konfor Tur girketinin sundugu tarife secenekleri agadidaki gibidir.

‘ Gidilecek Yer

Alinacak Hizmetler
! Ulagim(gidis ve | Konaklama/7Gece | Sehir Toplam
! donds bileti) tanitim turu | Tutar
| Otel Lizbon
|

| ]
| Aimanya/Berlin 1.500.00TL 700.00TL 700.00TL | 1.900.00 TL

Fransa/Paris Bes 2.500.00TL 800.00TL 600.00TL | 3.900.00 TL
‘ kisilik ‘
| Portekiz/Lizbon i 2.000.00TL 500.00TL 500.00TL | 3.000.00 TL
Italya/Roma paketi | 5 750, 00TL 900.00TL 350.00TL | 4.000.00 TL
i
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Ulas Tur sirketinin sundugu tarife segenekleri agagidaki gibidir.

I I

’ Gidilecek Yer Alinacak Hizmetler

! Ulagim(gidis ve | Konaklama/7Gece | Sehir Toplam Tutar

@ dénis bileti) tanitim

: Otel Lizbon

turu
‘ D Almanya/Berlin 1.500.00TL 700.00TL 700.00TL | 2.900.00 TL

D Fransa/Paris Bes 2.500.00TL 900.00TL 700.00TL |4.100.00 TL
D kisilik

Portekiz/Lizbon gup 2.300.00TL 400.00TL 600.00TL | 3.300.00TL
D italya/Roma paketi |  750,00TL 900.00TL 350.00TL | 4.000.00 TL

BOLUM V

Bu tarifeleri inceleyen Duygu asagidakileri sdyledi. Bunlardan dogru olanin yanindaki
kutucuklara “X” igareti koyarak belirleyiniz.

D Ulag Tur'un Lizbon tarifeleri Konfor Turdan daha hesaplidir.

D Ulas Tur'un Lizbon tarifesinde konaklama licreti daha hesaplidir.

Kuzenlerinizle konusarak Lizbon tatiline Konfor Tur ile ¢ikmaya karar verdiniz. Bu tur sirketi
besinizden toplam 3.000.00 TL istedi. Odeme yapmaya gitmeden dnce toplam tutari 5'e bélerek kigi

basina dlsen tutari hesapladiniz. Herkesin 6demesi gereken tutari

3.000.00+5 islemini yaparak 600.00 olarak buldunuz.

Kuzenlerinizin her biri dcretlerini tur sirketine 6demeniz igin size verdi. Tur sirketi on milyonuncu
misteri olduguz igin 6dil olarak size %20 oraninda indirim yaptigini sdyledi ve 6dedidiniz ticretin
600.00 TL'sini geri verdi. Siz de kuzenlerinize bu durumu anlattiniz ve 600.00 TL’yi payl

gerektigini sdylediniz.
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BOLUM VI

Ayse bu paray! paylasmak icin yapmaniz gereken iglemi sGyle anlatti. Ayse’nin soylediginin

dogru oldugunu diistiniiyorsaniz kutucuga “X” isareti koyunuz.

D -“Toplam miktar 3.000.00 TL iken her birimizin verecegi miktari bulmak igin 3.000.00'i 5'e
boldlysek; bize geri verilen toplam miktar 600.00 TL iken de her birimizin alacagi miktar bulmak igin
600.00'i 5'e boleriz.”

Tatile gikacaginiz zaman geldi ve planladiginiz gibi iikonce ugakla Lizbon'a geldiniz. Burada
tatilinizin ilk yedi gecesini gegirdiniz ve geri kalan yedi giinii Porto'da gecireceksiniz. Lizbon’dan
Porto'ya gitmek Uzere yola gikacaksiniz. Porto'ya kara yolu ile gitmeye karar verdiniz. Bunun igin bir
otomobil kiraladiniz. Ancak aracin yakitinin bitmek {izere oldugunu fark ederek yolun izerindeki bir
benzin istasyonuna ugradiniz. Benzin istasyonundaki gérevliye Lizbon ile Porto arasinin ne kadar
slirecegini sorduktan sonra size yaklastk 140 mil cevabini verdi. Asagida deponuza kag litre benzin

dolduracaginizi hesaplamak igin bazi bilgiler verilmigtir.

BOLUM VI

Asagidaki bilgilerden hangisi bu sorunu ¢ézmek icin tek basina yeterlidir? Tek basina yeterli

oldudunu dislind(igliniz maddenin yanindaki kutucuga “X" isareti koyunuz.
[ ] it 25m eder.
D 10km yol gitmek igin 1litre benzin gerekir.
D 4mil yol icin 1 litre benzin gereklidir.

Belirlediginiz veriye gdre problemin ¢ozimiini yapiniz.
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Ek 4. Gocuklar igin Problem Gézme Envanteri (CPGE)

“Higbir zaman boyle davranmam (1)”, “Ender olarak boyle davranirim (2)”, “Arada sirada boyle
davranirim (3)”, “Sik sik bdyle davranirim (4)”, “Her zaman bdyle davranirim (5)”

Cocuklar i¢in Problem Cozme Envanteri

Arada sirada
Sik sik

Hig bir zaman
Ender olarak
Her zaman

1 | Sorunlarimdan kagma yerine sorunumu ¢ézmeye caligirim |

Ne zaman sorun yagasam igimde hep bir karamsarlik olur ve kendimi kolay }
2 | kolay toplayamam. ‘

3 | Kargima sorunlar ¢iktiginda sakin olmaya caligirim.

Kafama bir seyler takildiginda sinirli olurum ve istemedigim sozler .
4 | soylerim. |

5 1 Yasadigim problemlerin herkesin bagina gelebilecegine inanirim. ?

6 | Basima bir problem geldiginde cabucak iiziiliiriim.

Sorun yasadigimda onu ¢zmek i¢in buldugum ¢6ziim yolu ise yarayana ‘
| 7 | kadar vazgegmem. |

8 | Sorun yasadigimda uzun siire etkisinden kurtulamam. |
| Soruniarm oldugunda hep kendi kendime sorular sorarim ve ¢6ziim yollari
’ 9 | ararim.

10 | Sorunlarimi ¢6zemedigim zaman her seyden sogurum. ‘

Karsilagtigim sorunlardan kurtulmak icin vazgecmeden biitiin ¢oziim ‘
yollarmni denerim.

12 | Sorun yasadigimda kendimi kolay kolay derse veremem.

13 | Oncelikle sorunlarimin neden kaynaklandigin bulmaya galigirm.

14 | Arkadaslarimla sorun yagadigimda konusmak yerine kavga ederim.

_ | Sorunlardan kagmak yerine ige yarayan bir ¢dziim yolu bulana kadar
15 | ugragmm.

| Is ve sorumluluklarimdan kagmak igin bir gok bahane uydururum.

(=}

17 Sorunlar kargisinda oldukga sabirh ve kararli davranimm. i i

8 | Bir sorunum oldugunda ne yaparsam yapayim ¢oziilmeyecegini |

| diisiiniriim. [
Sorunlarimi ¢6zemedigimde zamanlarda ailemden ya da arkadaglarimdan ‘ !
19 | yardim isterim. ‘

| 20 | Sorunlarim: ¢6zme konusunda genellikle basarihi degilimdir.

21 | Sorunlarim kargisinda genellikle yaratici ve etkili ¢oziim yollari bulurum. | : {

22 | Sorunlarim oldugunda kiigitk gocuk gibi davranmak beni rahatlatir.

Bir sorunla karsilastigimda tiim ¢dziim yolarin: diigiinerek ¢ézecegime
23 | inanirim.

2 Bir sorunum oldugunda ¢dziim yolilari aramak yerine her geyi oluruna
~" | birakirim.
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Ek 5. Oyunlarin Uygulama Ornekleri

Ornek 1.Mangala Oyunu
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Ornek 3. Trafik (Rush Hour) Oyunu

Ornek 4. Kapla Oyunu

et
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Ornek 5. Set Oyunu

Ornek 6. Tik Tak Boom Oyunu
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Ornek 7. Katamino Oyunu
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Ornek 9. Rory’nin Hikaye Kipleri Oyunu Etkinligi

B cEVREN  4ic
i .
| A YAk /Z LE RJ‘ (Hikayenin Baghgi)
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Alttaki kutucuga hikayenizle ilgili bir resim cizip boyayiniz.
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