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OZET

Birlestirilmis Simiflarda Zeka Oyunlari Kullaniminin Ogrencilerin Sosyal, Zihinsel ve

Dikkat Becerilerine Etkisi: Bir Karma Yontem Calismasi

KACAK, Mesut

Yiiksek Lisans Tezi, Egitim Bilimleri Enstitiisii,
Temel Egitim Anabilim Dali
Tez Danismani: Dr. Ogr. Uyesi Yiicel FIDAN

Ocak 2024, 77 sayfa

Bu calismanin amaci, zekd oyunlarinin birlestirilmis siniflarda 6grenim goren
ogrencilerin sosyal, zihinsel, dikkat becerilerine etkisini ve 6grencilerin zekd oyunlarina
iligkin goriislerini ortaya c¢ikarmaktir. Arastirmada karma ydntemlerden gomiilii desen
kullanilmistir.  Arastirmanin drneklemi, Van ili Ozalp ilgesine bagli birlestirilmis smifli
ilkokullardan kolay ulagilabilir durum 6rnekleme ydntemiyle secilen Nurali Ilkokulu ile
Yukar1 Akgagdéller ilkokulu’dur. Bu okullardan Nurali Ilkokulu’ndaki 19 &grenci deney
grubunu, Yukarr Ak¢agéller Ilkokulundaki 14 6grenci ise kontrol grubunu olusturmaktadir.
Deney grubu 6grencileri ile 10 hafta boyunca akil ve zekd oyunlar1 oynanirken kontrol
grubunda herhangi bir miidahale olmamistir. Arastirmanin nicel verileri Burdon Dikkat
Testi, Sosyal Beceri Olgegi ve Zihinsel Beceri Testi ile toplanirken arastirmanin nitel verileri
Yar1 Yapilandirilmig Gériisme Formu ile toplanmistir. Arastirmanin nicel alt problemlerinin
¢coziimlenmesinde SPSS 20 programi kullanilarak bagimsiz 6rneklemler t-testi ve bagimli
orneklemler t-testi analizinden yararlanilmistir. Aragtirmadan elde edilen bulgulara gore
ogrencilerin dikkat testi ve zihinsel beceri testi Ontest ve sontestleri arasinda anlamli bir
farklilik bulunmustur. Ancak 6grencilerin sosyal beceri 6lgegi Ontest ve sontest arasinda
anlamli bir farklilik bulunmamistir. Bundan hareketle akil ve zekd oyunlar1 6grencilerin
dikkat ve zihinsel becerilerini gelistirdigi ancak Ogrencilerin sosyal becerilerini
gelistirmedigi sonucuna varilmistir. Ogrencilerle yapilan goriismeler sonucunda elde edilen
nitel veriler icerik analizi yontemiyle analiz edilmis ve iki tema ortaya ¢ikmistir. Bunlar;

oyunlari sevme nedenleri ve akil ve zekd oyunlarinin ders olarak yapilmasini isteme

Vi



nedenleridir. Birince tema olan oyunlari sevme nedenleri; oyunlart seklinden dolay:
sevmeleri, oyunlarin eglenceli olmasi ve oyunlarin gelisimine etki etmesi olarak fi¢
kategoriye ayrilmistir. ikinci tema olan Akil ve zekd oyunlarinin ders olarak isteme
nedenleri; eglenceli bir ders olmasi, okuldaki diger derslerden farkli olmasi ve zeké oyunlari

dersinde yeni oyunlar oynamasi seklinde ii¢ kategoriye ayrilmistir.

Anahtar Kelimeler: Birlestirilmis sinif, akil ve zekd oyunlari, ilkokul, oyun
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ABSTRACT

The Effect of Using Mind Games in Multigrade Classes on Students' Social, Mental
and Attention Skills: A Mixed Method Study

KACAK, Mesut

Master's Thesis, Institute of Educational Sciences,
Department of Basic Education
Supervisor: Dr. Ogr. Uyesi Yiicel FIDAN

January 2024, 77 pages

The aim of this study is to reveal the effects of mind games on the social, mental and
attention skills of students studying in multigrade classes and to reveal the students' opinions
about mind games. A mixed methods embedded design was used in the research. The sample
of the research is Nurali Primary School and Yukar1 Ak¢agoller Primary School, which were
selected by easily accessible case sampling method from the multi-grade primary schools in
Ozalp district of Van province. Of these schools, 19 students from Nurali Primary School
constitute the experimental group, and 14 students from Yukar1 Ak¢agoller Primary School
constitute the control group. While mind and intelligence games were played with the
experimental group students for 10 weeks, there was no intervention in the control group.
While the quantitative data of the research were collected with the Burdon Attention Test,
Social Skills Scale and Mental Skills Test, the qualitative data of the research were collected
with the Semi-Structured Interview Form. Independent samples t-test and dependent
samples t-test analysis were used to analyze the quantitative sub-problems of the research
using the SPSS 20 program. According to the findings of the research, a significant
difference was found between the pretest and posttest of the students' attention test and
mental skills test. However, no significant difference was found between the students' social
skill scale pretest and posttest. Based on this, it was concluded that mind and intelligence
games improved students' attention and mental skills, but did not improve students' social
skills. The qualitative data obtained as a result of the interviews with the students were
analyzed using the content analysis method and two themes emerged. These; These are the
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reasons why they love games and why they want mind and intelligence games to be taught
as lessons. The reasons for liking games with a primary theme are; They are divided into
three categories: liking games because of their form, games being fun, and games affecting
their development. The second theme, Reasons for wanting mind and intelligence games as
lessons; It is divided into three categories: being a fun lesson, being different from other

lessons at school, and playing new games in the intelligence games lesson.

Keywords: Multigrade class, mind and intelligence games, primary school, game
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BIRINCI BOLUM: GIRIS
Yapilan bu calisma zeka oyunlarinin birlestirilmis smiflarda 6grenim goren
Ogrencilerin sosyal, zihinsel ve dikkat becerilerine etkisi ortaya ¢ikarmak ve 6grencilerin
zekd oyunlariyla ilgili gortslerini belirlemek amaciyla yapilmistir. Arastirma; giris,
kuramsal ¢ergeve, yontem, bulgular ve sonu¢ ve tartisma olmak {izere bes boliimden
olusmaktadir. Bu boliimde arastirmaya ait problem durumu, problem clmlesi, alt
problemler, arastirmanin amaci, arastirmanin onemi, arastirmanin sinirliliklari, sayiltilar

ve tanimlar boliimiine yer verilmistir.

1.1. Problem Durumu

Insan hayatinin vazgegilmez bir pargasi ve biiyiik-kiiciik herkesin dogal bir ihtiyac1
olan oyun, Ozellikle ¢ocuklarin biiylime siirecinde ayri1 bir 6neme sahiptir. Cocugun
hoslanarak yaptig1 ve mutlu oldugu bu faaliyet, ayn1 zamanda eglenceli bir 6grenme
ortaminin olusturulmasina katki saglamaktadir. Oyun sayesinde cocuk, yeniliklerden
korkmadan onlari tecriibe eder, kendini gelistirir; karmasik olaylar1 somutlastirarak 6grenir.
Cocuklar, oyun sayesinde duyularini ve zihinsel becerilerinin bir¢ogunu kullanarak
kavramlari, sosyal farkindaligi ve sosyal davraniglari gelistirirler. Cocuklar oyun oynarken

farkinda olmadan birgok zihinsel beceriyi de gelistirerek kullanirlar (Karaman, 2012).

Milli Egitim Temel Kanununda belirtilen genel amaglar ¢ercevesinde, Zekd oyunlart dersinde
ogrencilerin zeka potansiyellerini tanimasi ve gelistirmesi, problemler karsisinda farkli ve 6zgiin
stratejiler gelistirmesi, hizli ve dogru karar vermesi, sistematik bir diigiince yapist gelistirmesi, zeka
oyunlar1 kapsaminda bireysel, takim halinde ve rekabet ortaminda ¢alisma becerileri gelistirmesi ve
problem ¢o6zmeye yonelik olumlu bir tutum gelistirmesi amaglanmaktadir. Zeka oyunlar1 dersi
ogrencilerin problemleri algilama ve degerlendirme kapasitelerinin gelistirilmesini, farkli bakis agilart
olusturabilmelerini, problemle karsilagtiklarinda hizli ve dogru karar verebilmelerini, bir konuya ve
¢Oziime odaklanma aligkanligi gelistirmelerini, akil yiirlitme ve mantigi etkili bir sekilde kullanma
kapasitelerini gelistirmelerini saglayacaktir (Milli Egitim Bakanligi [MEB] 2013, s.1).

Olaylara farkli agilardan bakabilmek, farkli ¢6ziim yollar {iretebilmek, bu ¢oziim
yollarindan en uygun olan1 segerek problemin ortadan kalkmasii saglamak yalnizca
gelismis bir zihnin, biligsel kapasitenin ve mantigin {iriiniidiir. Insan zihninin yasam boyunca
gelistirilebilir nitelikte oldugu bilinmektedir (MEB, 2012). Ogrencilerin bu amagla zihinsel
becerilerinin gelistirilmesi ve smif i¢i O0grenme etkinliklerinin en verimli sekilde
tasarlanmas1 gerekmektedir. Simif i¢i Ogrenme ortamlarinin zenginlestirilmesi ve
ogrencilerin iist diizey diisiinme becerilerinin gelistirilmesi 6énemli gorulmektedir. Oyun ile

ogretim etkinliklerini kullanmanin bu amacin gergeklestirilmesine katki getirecegi



diistiniilmektedir. Bu amacla yapilandirmaci yaklasim temel alinarak olusturulan 6grenme
ortamlarinda O0grenmelerin gergeklesmesi i¢in oyunlarin da Onemli bir yer kapladig
karsimiza c¢ikmaktadir (Sadikoglu, 2017). Ogrencilerin sosyal ve akademik becerilerin

gelisiminde zeka oyunlari 1yi bir egitim araci olarak kullanilabilir.

1.1.1. Problem Cumlesi

Arastirmanin problem cilimlesi, zek& oyunlarinin birlestirilmis siniflarda 6grenim goren
ogrencilerin sosyal, zihinsel ve dikkat becerilerine etkisi nedir ve 6grencilerin zeka oyunlari

ile ilgili goriisleri nelerdir, seklinde belirlenmistir.

1.1.2. Alt Problemler

1. Zeka oyunlarmin birlestirilmis siniflarda 6grenim goren ¢ocuklarin sosyal becerileri
tizerinde etkisi var midir?

2. Zeka oyunlarimin birlestirilmis siniflarda 6grenim goren ¢ocuklarin dikkat becerileri
tizerinde etkisi var midir?

3. Zeka oyunlar birlestirilmis siiflarda 6grenim goren ¢ocuklarin zihinsel becerileri
tizerinde etkisi var midir?

4. Ogrencilerin zeka oyunlari ile ilgili goriisleri nelerdir?

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arasgtirmanin amaci, zeka oyunlarmin birlestirilmis siniflarda 6grenim goren
ogrencilerin sosyal, zihinsel, dikkat becerilerine etkisini ve 6grencilerin zek& oyunlarina

iliskin goriislerini ortaya ¢ikarmaktir.

1.3. Arastirmanmmn Onemi

Giiniimiizde ¢ok hizli bir degisim yaganmaktadir. Bireylerin hizla gelisen bir diinyaya ve
ayni zamanda hizli bir degisim siirecine ayak uydurmasi gerekmektedir. Bu hedef
dogrultusunda zeka oyunlari; kisilerin potansiyel durumlarinin farkina varmalarini, problem
durumlarina kars1 yeni ¢0ziim yollar1 bulmalarini, hizli diisinme ve dogru karar
verebilmelerini, kendilerini her daim yenileyebilmelerini saglayan etkinliklerdir. Beyin
jimnastigi olarak goriilen zeka oyunlar1 zihinsel iglevleri gelistirir, 6grenmeyi tesvik eder ve

oyunlarla ilgili olumsuz diisiinceleri degistirir (Demirel, 2015).



Zeka oyunlart 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini gelistirerek gercek yasam
problemleri ile kars1 karsiya kalindiginda farkli alternatifler yaratmay1 saglar. Ayrica akil ve
zeké oyunlar1 bireylerin psikomotor ve bilissel gelisiminde 6nemli bir rol oynamaktadir.
Akil ve zeka oyunlar1 6grencilerin yaratici diisiinmelerini, olaylara farkli ¢6ziim Onerileri
sunmay1 ve ¢ocuklarin sosyal gelisimine katki saglar. Son yillarda zeka oyunlar ile ilgili
caligmalar giderek artmaktadir (Altun, 2017; Altun, Hazar ve Hazar, 2016; Bottino ve Ott,
2006; Durulan ve Angin, 2023; Gokge, Gokce ve Yorulmaz, 2023; Karal1 ve Tagkesen, 2022;
Kula, 2020; Siew ve Abdullah, 2012; Sahin, 2019). Ancak yapilan ¢alismalar daha ¢ok
ortaokul Ogrencileri ile yapilmistir. Birlestirilmis smiflar ile hi¢ c¢alisma yapilmadigi
goriilmektedir. Bu ¢alisma birlestirilmis siniflarla ve dogrudan zekd oyunlar1 6gretimi ile
ilgili olarak diger ¢alismalardan ayrigsmaktadir. Bu yoniiyle yapilan bu arastirma akil ve zeka
oyunlarinin birlestirilmis sinifta okuyan ¢ocuklarin sosyal, zihinsel ve dikkat becerilerinin

gelisimine katki saglanmasi beklenmektedir.

1.4. Arastirmanin Simirhihiklar:

1.Arastirma Van ilinde secilen birlestirilmis sinifli (3. ve 4. siiflar) deney ve kontrol grubu

olarak secilen farkli iki okulun 6grencileriyle,
2. Deney grubunda kullanilan zeka oyunlariyla,
3. Uygulanan Bourdon dikkat testi ile,

4. Zihinsel Becerileri Olgme Testi ile,

4. Yapilan goriigme formlari ile sinirhidir.

1.5. Sayiltilar

Bu arastirma asagidaki sayiltilar tizerine temellendirilmistir:

1. Arastirmada alian 6rneklemin evrenin tiim 6zelliklerini tasidig1 ve evreni yeterli oranda

temsil ettigi varsayilmistir.

2. Aragtirmanin katilimcisi olan dgrenciler veri toplama araglarina igtenlikle yanit verdigi

varsayilmistir.



3. Arastirmanin verilerini toplayan araglarin 6lgmek istenilen durumlari tam olarak 6l¢tiigii

varsayilmistir.

1.6. Tamimlar

Zeka oyunlari: Herhangi bir kiiltiire, dile, irka bagli olmadan, herhangi bir 6zel bilgi
gerektirmeden, verilen ipuglarinin yardimryla belirli bir mantik izlenerek ve akil yiiriitiillerek

¢oziilen problemlere genel olarak zeka oyunlari denir (TUrk Beyin Takimi [TBT], 2014).

Birlestirilmis simif: Birlestirilmis siniflar, iki ya da daha fazla sinifin bir araya gelerek bir
Ogretmen liderliginde bir grupla birlikte ¢alisiimasidir. Bu sekilde yapilacak 6gretim
faaliyetine, “Birlestirilmis siniflarda 6gretim” denir (Binbagioglu, 1999; Ocakci ve Samanci,

2019).



IKINCI BOLUM: KURAMSAL CERCEVE VE ILGILI ARASTIRMALAR

2.1. Kuramsal Cerceve

Bu bélimde oyun nedir, oyunun 6nemi, akil ve zeké oyunlari ve akil ve zeka oyunlari
O0gretimi basliklarina yer verilmistir. Ardindan ilgili arastirmalar bolimii yer almaktadir.

Igili arastirmalar bdliimiinde yurt icinde ve yurt disinda yapilan calismalara yer verilmistir.

2.1.1. Oyun nedir?
Alanyazin tarandiginda oyun ile ilgili birgok tanim ile karsilagilmaktadir. MEB

(2013) oyunu, ¢ocuklarin duygu ve diisiincelerini rahatlikla ifade edebildikleri, arastirma ve
gbzlemler yapabilme imkan1 bulduklari, sosyal olarak etkilesime girebildikleri, katilmaktan
biiyiik bir mutluluk ve haz duyduklar1 bir aktivite olarak tanimlamigtir. Bilir ‘e (1995) gore
iIse oyun, belli bir amaci olsun ya da olmasin, her sekilde ¢ocugun istekle yer aldig
gelisiminin temeli olan, giindelik yasamin bir parcasi ve etkin bir 6grenme davranisidir.
Oyun, cocugun farkli 6zelliklerini bir biitlinliik igerisinde gelistirmeyi saglar. Cocugun
dogasinin bir parcasi olan oyun farkli bir tanimda ise, “belli bir amaca yonelik olarak,
fiziksel ve zihinsel yeteneklerle belirli bir yer ve zaman igerisinde, kendine 6zgu kurallarla
yapilan, sosyal uyumu, zeka ve beceriyi gelistiren, ayn1 zamanda eglendiren etkinliklerdir”
(Coban, 2006, s.7). Oyunlar, diisiincenin ve hareketlerin birlesimidir; cocuklara basar1 hissi
ve gliven verir. Sadece bos zamanlarda yapilan bir oyalanma ya da vakit ge¢irme degil, bash
basina ¢ocugun hayati 6grenmesi i¢in ¢ok 6nemli bir aragtir. EZitim sisteminde oyun,
giriskenlik, yaraticilik, etkilesim ve sosyallesme i¢in 6grencilere firsatlar sunar. Cocuklarin
gelisimi i¢in planlanan tiim hedeflere ulasmada ¢ok etkili ve vazgegilmez bir etkinliktir;
¢linkii oyun cocugun yasantisinin neredeyse tamami olarak diisiiniilebilir. Cocuk bu
yasantida, baskalariyla iletisimini devam ettirebilmek icin karsisindaki kisinin ifade
ettiklerini anlamali, ayn1 zamanda kendini anlatabilmek i¢in de belirli isaretleri, sembolleri
ogrenmek ve kullanmak zorundadir. Bu nedenle oyun, ¢ocugun fiziksel ve psikolojik

gelisimine, karakter olusumuna dogrudan etkisi olan bir aktivitedir (Karaman, 2012)

2.1.2. Oyunun Onemi

Cocuklugun en temel ihtiyact olan oyun, iyi planlanmis ve etkili bir bigimde
sunuldugunda aslinda ¢ocugun entelektiiel ihtiyaclari i¢in en etkili egitim ortamidir. Oyun,
cocugun temel yasam becerilerini 6grenmesinde ve gevresiyle iletisim kurmasinda ilerleyici
asamalardan gecer. Cocuk sosyal ¢evrede edindigi gorev ve sorumluluklar1 oyun sirasinda

uygulayarak deneyimler ve 6grenme gerceklesmis olur. Ayrica anne, baba ve kardesler



arasindaki rollerin yanmi sira yaslilara ve akranlarina karsi davranislarinin da oynadikca
belirginlestigine dikkat cekilmektedir. Oyun sirasinda gocuk, insan iliskileri, yardim etme,
bilgi edinme, aliskanliklar ve deneyimler, yasamdaki rol kavramlarini pekistirir, kucaklar,
kabul eder. (Bas, Kuzu ve Gok, 2020). Bu ylizden ¢ocugun gelisiminde oyun, sosyal ¢cevre
ile biitlinlestirilerek ¢ocugun sorumluluk almasini ve rol iistlenmesinde biiylik bir aragtir.
Ogrenmenin énemli bir yonii olan oyun, cocugun sosyal ve psikolojik gelisiminde énemli
rol oynar. Cocuklar oyun oynarken zihinsel ve davranissal olarak aktif, 6grenmeye acik

olurlar (Marangoz, 2018).

Giines (2015), egitim siire¢lerinde, oyunlardan yarar saglama ve oyunun faydalarini
sOyle aciklamaktadir: Cocugun dil gelisimi, duygusal ve bilissel gelisimi, diisiinme,
fikirlerini diizenleme, karar alma, dikkatini yogunlastirma becerilerini gelistirdiginden oyun
bir ihtiyactir. Birden fazla kisiyle oynanmasi sebebiyle ¢ocuklar1 yalnizliktan kurtarmasi ve
arkadas iliskileriyle ¢ocugu sosyallestirmesi yOniiyle oyun sosyal bir aractir. Oyunlar
toplumlarin ortak yoniinii yansitmasiyla kiiltiirel bir obje, basariy1, basarisizligi, kazanmayi,
kaybetmeyi ve ¢alismay1 igerdiginden bir 6grenme araci, 0grencileri gilidiilemesi, derse
katihmi ve ilgiyi arttirmasi, zihinsel becerileri harekete gecirmesi, aktif Ogrenmeyi
saglamasiyla egitimi giiclendirici oldugu ifade edilebilir. Oyunlarin bireylerin duygusal
gelisimlerine, karakter ve kisilik olusumuna dogrudan etkisi bulunmaktadir. Biiyiidiiklerinde
topluma katki saglayan ve uyumlu bireyler haline gelmeleri, toplumda sayginlik
kazanmalari, cocuklukta edinilen beceri ve aliskanliklar sayesinde olacaktir. Kiigiik yaslarda
oyunlari kurallarina uygun olarak oynamayan bireyler, ileride is hayatinda basarili olamayan

yetiskinler haline gelmektedir (Erickson, 1985).

2.1.3. Akil ve Zek& Oyunlari

Son yillarda akil ve zek& oyunlarina iliskin arastirmalarda bir artig goriilmektedir.
Okullarin 6gretim programlari icerisinde de akil ve zeka oyunlarina yonelik se¢meli dersler
konulmaya baglanmigtir (MEB,2013). Alan yazinda akil ve zekd oyunlarinin ne olduguna
bakildiginda MEB (2013)” ¢ gore Akil ve zekd oyunlari kavramlar ve algilar1 kullanarak
soyut ya da somut nesneler arasindaki iliskiyi kavrayabilme, soyut diisiinme, akil yiiriitme
ve bu zihinsel islemleri bir amaca yonelik olarak kullanabilme yetenekleri zeka olarak
adlandirilmaktadir. Ote yandan TBT (2014), akil ve zeka oyunlarmi diinyadaki belirli bir
topluma, dine, dile, Kkiiltiire, bagli olmadan, akil vyiiriiterek ¢6ziilen problemlerin

oyunlastirilmis haline denmektedir.



Oyunla O6grenme ¢ocuklarin dikkatini yogunlastirarak c¢ocuklarin sikilmadan
ogrenmelerini kolaylastirir. “Oyunlar, 6grencinin pasif durumdan aktif olmaya gecisini
kolaylastirdigindan, diger 6grenme yontemlerine kiyasla daha fazla ilgi goriirler. Oyunlarin,
Ozellikle zeka oyunlarinin, planlama, akil yiiriitme, strateji gelistirme, mantiksal anlama,
gorsel-uzamsal diisiinme, yaraticilik, dikkati yogunlastirma, hafiza ve hatirlamayr hem
cocuklarda hem yetigkinlerde gelistirdigi bildirilmistir” (Marangoz, 2018, s.28).

Akil ve zeka oyunlari dersi zorunlu bir ders olarak 6gretim kademelerinde
bulunmamaktadir. Ortaokul 6gretim programinda ise Akil ve Zeka oyunlari adli segmeli bir
ders olarak yer almaktadir. Ilkokul diizeyinde ise ne zorunlu ne de segmeli bir ders olarak
yer almamaktadir. Ortaokul 6gretim programinda ise dersin amaglar1 asagidaki sekilde ifade

edilmistir.

e Ogrencilerin zeka potansiyellerini tanimasi ve gelistirmesi,

e  Problemler karsisinda farkli ve 6zgiin stratejiler gelistirmesi,

e  Hizli ve dogru karar vermesi, sistematik bir diigiince yapis1 gelistirmesi,

e  Zeka oyunlar1 kapsaminda bireysel, takim halinde ve rekabet ortaminda ¢alisma becerileri
gelistirmesi,

Problem ¢6zmeye yo6nelik olumlu bir tutum gelistirmesi,

Ogrencilerin problemleri algilama ve degerlendirme kapasitelerinin gelistirilmesini,

Farkli bakis ac¢ilar1 olusturabilmelerini,

Problemle karsilagtiklarinda hizli ve dogru karar verebilmelerini,

Bir konuya ve ¢dzliime odaklanma aligkanlig1 gelistirmelerini,

Akl yiiritme ve mantig: etkili bir sekilde kullanma kapasitelerini gelistirmelerini bireysel ¢aligmalar
ve grup caligmalarinda kendi yeteneklerini ve potansiyellerini daha iyi tantyacak, gelistirecek ve
ozglivenlerini artiracak,

e Basari i¢in sistemli ve disiplinli caligma aligkanliklari1 kazanacak ve basarisizlik halinde yilmadan

alternatif ¢oziimler ve stratejiler olusturma tutum ve davraniglarini gelistireceklerdir (MEB,2013.
s.1).

2.1.4. Akil ve Zeka Oyunlarimin Ogretimi
Zeka oyunlarinda basari, hizli ve dogru bir sekilde akil yiirtitmeye dayanmaktadir.

Gecmiste 6grenilen problem ¢ézme yontemleri zeka oyunlarin1 ¢6zmek i¢in az veya ¢ok
fayda saglasa da zekad oyunlar1 ezbere dayali bir ders degildir. Zeka oyunlarin1 bu kadar
eglenceli kilan da siirekli degisen tiirleri ve zorluk seviyeleri olmasidir. Akil yiiriitme,
sistemli problem ¢d6zme becerisi ile 6grencilerin 6miir boyu kullanacaklari ¢ok 6nemli bir
zihinsel beceri olacaktir.

Akil yiirlitme becerisinin gelistirilmesine yonelik oyunlarda asagidaki amaclarin dikkate

alinmasi gerekir:
a) Mantiga dayali fikirler {iretebilme,
b) Gruplandirma becerilerini gelistirebilme,

¢) Deneyimlerden ¢ikarimlarda bulunabilme,



¢) Benzetim yoluyla akil yiiriiterek problem ¢dzebilme,

d) Tiimdengelim yontemiyle problem ¢dzebilme, e) Sayilart kullanarak islemsel stratejiler
gelistirebilme,

f) Soyut sembolleri kullanarak hareket stratejileri olusturabilme, g) Sozel oyunlarda
semantik stratejiler gelistirebilme,

&) Ug boyutlu nesnelerin hareketi ve iliskilerini kavrayabilme,
h) Ug boyutlu diisiinme ve muhakeme becerilerini gelistirebilme,
1) Islemsel ve 6lgmeye dayali tahmin becerilerini gelistirebilme

becerilerine dayanir (MEB,2013. s.8).

Zeka oyunlart ogretiminde basamakli dgretim programi kullanilmaktadir. “Bu
program yaklagimina gore Ogrencinin Ogrenme siirecinin hangi asamasinda oldugunu
saptanmasinda ve kapasitesi oraninda ilgi ve gereksinimleri dogrultusunda en iist
O0grenmesine olanak saglayacak genel hedefler belirlenip bu hedefler dogrultusunda
etkinliklere dayali olarak ve asamali bir hale getirilmesi 6n goriilmektedir” (Demirel, 2004,
s.243). Bundan hareketle 6grencilere basitten karmasiga, kolaydan zora, somuttan soyuta,
bilinenden bilinmeyene, yakindan uzaga giden; asamalik iligkisi gosteren ve segme hakki
veren Ofrenme imkanlar1 sunmaktadir. Ogrenciler her basamakta segtikleri gorevler
dahilinde kendilerinden beklenen 6grenme sorumluluklarini yerine getirir. Bu basamaklar
temel bilgi ve becerilerin kavratilmasindan {ist diizey diisiinme becerileri edinilmesine giden
bir yol izlemektedir. Basamakli 6gretim programinin asamalik ilkesi agsagidaki sekilde de
gosterildigi gibi hiyerarsik bir yap1 dngoérmektedir. Basamakli 6gretim program ii¢ temel

asamay1 icermektedir:

1.BASAMAK-Baslangi¢ Diizeyi: Oyunlarin kurallarin1 6grenmeyi, temel bilgi ve becerileri

kazanmay1, baslangi¢ diizeyi oyunlar1 oynamay1 ve bulmacalari ¢6zmeyi igerir.

2.BASAMAK-Orta Diizey: Mantiksal ¢ikarimlarda bulunmay1, bulmacalarda dogru yerden
baslamayi, strateji oyunlarinda temel stratejileri uygulamayi, orta diizey oyunlari oynamay1

ve bulmacalar1 ¢ozmeyi igerir.

3.BASAMAK-Ileri Diizey: Yaratici diisiinme, analiz etme, 6zgiin stratejiler ortaya koyma,
degerlendirme, genelleme yapma gibi iist diizey bilgi ve becerileri icerir. Ileri diizey oyunlar
oynama, bulmacalari ¢6zme ve bagkalarinin deneyimlerinden yararlanma bu basamak iginde

yer alir (MEB,2013).



2.2. Iigili Arastirmalar

Bu bolimde daha Once arastirma konusu ile ilgili yapilmig c¢aligmalara yer
verilmistir. Literatiirii inceledigimizde akil ve zek& oyunlar ile ilgili az sayida arastirma
oldugu goriilirken son zamanlarda akil ve zekd oyunlan ile ilgili ¢alismalarin arttig
sOylenebilir. Ortaokullarda se¢meli akil ve zekd oyunlar1 dersi oldugu i¢in ortaokul ile

yapilan calismalarin literatiirde ilkokula gore daha fazla oldugu goriilmektedir.

Bottino ve Ott (2006), ilkokul 6grencilerini, bilgisayar akil oyunlarmin kullanildigi
egitim programlarina dahil ederek onlarin bazi stratejik ve akil yiirlitme becerilerini
geligtirmelerine  yardimct  olmayr  amaglayan bir pilot arastirma  projesini
gerceklestirmislerdir. Bu ¢alismada projenin amaglar1 kullanilan oyun tiirleri ve benimsenen
caligma yontemi kisaca anlatilmistir. Yapilan ¢aligmalar sonucunda dijital zekd oyunlari
oynayan Ogrencilerin oynamayan 6grencilere gore akil yiirlitme becerilerini iceren ulusal
sinavlarda daha ytiksek puanlar adliklar1 ortaya konulmustur. Bottino, Ott ve Benigno (2009)
tarafindan yapilan bagka bir ¢aligma ise sinif etkinliklerinde bir dizi bilgisayar tabanli akil
oyununun sistematik kullanimini sunarak ilkokul 6grencilerinin stratejik ve akil yiiriitme
becerilerini gelistirmeyi amaclayan kii¢lik 6l¢ekli, uzun vadeli bir pilot aragtirma projesine
dayanmaktadir. Dijital akil oyunlarmin akil yiiriitme ve problem ¢6zme becerilerini
gelistirmedeki etkililiginin oyun format1 ve 6grenme becerisiyle yakindan iliskili oldugu da
ortaya konmustur. Baz1 farkli tasarim ve arayliz 6zellikleri aslinda, ayni oyunun farkli
bilgisayar uygulamalarinin farkli derecelerde egitimsel etkililige ve etkiye sahip oldugunu
gostermigtir. Ayrica akil ve zeka oyunlarini biligsel asir1 yiikklemenin 6grenmenin Oniinde
onemli bir engel teskil ettigi ortaya ¢ikmistir. Akil yiirlitme becerilerinin gelisimini
desteklemek icin akil oyunlarinin kullanimi arastirilirken ayni zamanda bunlarin egitimsel
amaglarla kullanilmas1 durumunda, se¢imi ve pedagojik kullanimlarinin yani sira tasarim ve

uygulamalari i¢in de genel gecerlilige sahip olabilecek hususlara vurgu yapilmigtir.

Lin, Shao, Wong, Li ve Niramitranon (2011) tarafindan yapilan ¢aligma ¢ocuklarin
Tablet PC'lerle bilgisayar destekli isbirlik¢i 6grenme ortaminda geometri 6grenmelerini
kolaylagtirmak igin isbirlik¢i ve bir sanal Tangram bulmacasi gelistirmek amaciyla
yapilmistir. Akran etkilesimini arttirmak ve oOgrencilerin geometrik problem ¢ézmeye
yonelik iist diizey diisiinmelerini ve yaraticiliklarini tesvik etmek ic¢in, problem ¢dzme-
O0grenme stratejilerini igeren isbirlik¢i bir Cin Tangram etkinligi tasarlanmistir. Katilimeilar,
bir ilkokulun 25 kisilik 6. simf Ogrencisidir. Sonuglar, ¢ocuklarin tangram oyununda

dondiirme ve sekillerin alan1 konusundaki yeterliliginin arttigin1 ve daha diisiik ile daha
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yiiksek basar1 gosterenler arasindaki puan farkinin daraldigini géstermektedir. Arastirmanin
sonucuna gore isbirlik¢i Cin Tangrami etkinligi akran etkilesimini arttirdigi, ¢ocuklarin
problem ¢6zmeye yonelik inancinmi gelistirdigi, her ¢ocugun kaynaklari paylagsmasina fayda
sagladig1 ve olumlu bir karsilikli 6grenme ortami sagladigi sonucuna varilmistir. Tangram
oyunuyla bagka bir arastirma yapan Siew ve Abdullah (2012) kalabalik bir sinifta sinif igi
tangram etkinliklerine katilan 6grencilerin geometrik diisiinme diizeylerini aragtirmak ve
O0grencinin geometri Ogreniminde tangram kullannomina yoénelik algisini  68renmek
istemislerdir. Ogrencilerin Van Hiele geometrik diisiinme becerisini edinme derecesi, smif
ici bir tangram etkinlik calisma sayfas1 kullanilarak dl¢iilmiistiir. Ogrencilerin 6grenmelerine
iligkin i¢gdriilerini ve deneyimlerini kesfetmek icin kapali ve acgik uglu sorularla ¢alisma
yuriitiilmistiir. Sonuglar, dgrencilerin ¢ogunlugunun Van Hiele seviye 1 (%88) ve seviye
2'yi (%82,3) tamamen edindigini gosterdi. Ancak 6grencilerin yarisindan azi (%33,9) 3.
seviyeyi tam olarak edinebildi. Bu bulgular, 6grencilerin geometri 6grenirken bir dizi
hiyerarsik diisiinme diizeyi yoluyla gelistiklerini gdstermektedir. Ogrencilerin ¢ogu, tangram
etkinliklerinin geometriye olan ilgilerini ve takdirlerini artirdigin1 ve geometri 6grenmede
Ozglivenlerini ve yaraticiliklarini artirdigini ifade etmistir. Cogunluk, tangram etkinliklerinin
2 boyutlu geometrik kavramlara ve Van Hiele modelinin 3 diizeyine iliskin anlayislarini
gelistirdigi konusunda da hemfikirdi. Sonu¢ olarak kalabalik bir siifta gergeklestirilen
tangram etkinlikleri, hizmet Oncesi ilkokul &gretmenlerinin gorsellestirme diizeyinden,
informal ¢ikarim diizeyine dogru sirayla gelismelerine yardimer olmustur. Tangram ve akran
degerlendirmesini  kullanarak Ogrencilerin  deneyimlerini  yapilandirmak, yalnizca
ogrencilerin geometrik diisiinmesini kolaylastirmak i¢in uygun bir sinif i¢i alistirma olarak
hizmet etmekle kalmamis, ayn1 zamanda geometriye karsi giiveni, ilgiyi ve takdiri de

gelistirmistir.

Okul oOncesi Ogrencilerle ¢alisma yapan Altun, Hazar ve Hazar (2016) zeka
oyunlarinin alt1 yasindaki okul 6ncesi ¢cocuklarin dikkat siireleri iizerindeki etkisini ortaya
cikarmak amaciyla yapilmistir. Arastirma, kontrol gruplu ve Ontest/sontestten olusan
deneysel desen kullanilarak yiiriitiilmiistiir. Arastirmanin 6rneklemini 2014-2015 egitim-
ogretim yilinda Sivas ili Sarkisla ilcesi Merkez Anaokuluna kayit yaptiran 6grencilerden
rastgele randevu ile secilen alt1 yas grubu cocuklar olusturmustur. Orneklem deney grubunda
113, kontrol grubunda 100 olmak iizere toplam 213 katilimcidan olusmaktadir. Olgme araci
olarak "Frankfurter Tests fir Fiinjahlige-Konzentration" kullanilmistir. Deney grubuna 10
hafta boyunca haftada 3 giin, giinde bir saat zeka oyunu programa verilirken, kontrol grubuna
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sadece Milli Egitim Bakanhigi Okul Oncesi programu verilmistir. Elde edilene verilerin
analizi sonucunda zeké oyunlar1 programi alan ¢ocuklar ile Milli Egitim Bakanligi Okul
Oncesi programi alan ¢ocuklarin dikkat siireleri arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark
oldugu goriilmistiir. Bu sonu¢ zekd oyunlarmin dikkat siiresini artirmada etkili oldugunu
gostermistir. Tlirkoglu ve Uslu (2016) ayni yas grubuyla yaptig1 ¢caligmada ise Oyun Temelli
Bilissel Gelisim Programinin (OTBGP) 60-72 aylik cocuklarin biligsel gelisimlerine etkisini
incelemek amaciyla yapilmistir. Calisma grubunda toplam 44 ¢ocuk (22 deneme, 22 kontrol
grubu) yer almistir. Arastirmada veri toplama araci olarak ¢ocuk ve anne-babalara yonelik
sorular1 iceren Genel Bilgi Formu ile “Oyun Temelli Bilissel Gelisim Programinin®
anasinifina devam eden 60-72 aylik ¢ocuklarin biligsel gelisimlerine etkisini istatistiksel
olarak test etmek amaciyla “Thurstone Temel Kabiliyetler Testi 5-7 (TKT 5-7)”
kullanilmistir. OTBGP ise deneme grubuna secilen cocuklara bulunduklari ortamdaki
yasantilarina ek olarak, aragtirmaci tarafindan 12 hafta boyunca, haftada 2 giin ve giinliik 1
saat olmak iizere toplam 24 saat “diizenli ve kontrollii” olarak uygulanmistir. Arastirma
bulgularina dayali olarak “Oyun Temelli Biligsel Gelisim Programi”nin ¢ocuklarin biligsel

gelisiminde etkili oldugu ve etkisinin de kalic1 oldugu belirlenmistir.

Lin ve Chen (2016) tarafindan yapilan bu c¢alismada, uzamsal yetenegin iki 6nemli
bileseni olan uzamsal gorsellestirme ve zihinsel dondiirmenin bulmaca oyunlar1 uygulamasi
yoluyla gelistirilmesi amaglanmistir.  Yapilan c¢alisma, oyunun 6grencinin zihinsel
gorsellestirme ve zihinsel dondiirme gelisimini kolaylastirmada etkili olup olmadigim test
etmek icin deneysel bir yaklasimla tasarlanmistir. Tayvan'daki 79 ilkokul 6grencisi goniillii
katilimcr olarak belirlenmistir. Aragtirma bulgulari, tasarlanan bulmaca oyunlarinin
katilimcilarin zihinsel gorsellestirme ve zihinsel dondiirme yeteneklerini etkili bir sekilde
gelistirdigini, geleneksel bulmaca oyunlarinin ise yalnizca katilimcilarin zihinsel dondiirme
becerilerini gelistirebildigini gdstermektedir. Bu ¢aligma, multimedya oyunlarinin teoriye
dayal1 tasariminin, biligsel becerileri gelistirmek ve gelistirmek i¢in daha etkili bir 6grenme

ortami1 sunabilecegini 6ne ¢ikarmistir.

Mekanik zeka oyunlari ile ilgili yapilan baska bir aragtirmada Marangoz ve Demirtas
(2017) ise Turk Beyin Takimi tarafindan gelistirilen, mekanik zeka oyunlarmin ilkokul
2.sinif dgrencilerinin zihinsel beceri diizeylerine etkisini incelemistir. Ontest-sontest kontrol
gruplu deneysel desenle gerceklestirilen arastirmanin calisma grubunu, Istanbul ili,
Cekmekoy ilgesinde 6zel bir okulda 6grenim goren 12'si deney grubunda, 12'si de kontrol

grubunda yer alan toplam 24 ilkokul 2. sinif 6grencisi ile yapilmistir. Deney grubunda, 14
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https://www.sciencedirect.com/topics/social-sciences/spatial-visualization
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hafta boyunca haftada iki ders mekanik zeka oyunlart oynanmustir. Arastirmada, 6grencilerin
zihinsel beceri diizeylerini belirlemek igin aragtirmaci tarafindan gelistirilen bir test
kullanilmistir. Test, deney ve kontrol grubundaki 6grencilere, ontest ve sontest seklinde
uygulanmistir. Arastirmada, 14 hafta boyunca 14 farkli mekanik zeka oyunlar1 uygulanan
Ogrencilerin, zihinsel beceri diizeylerinde anlamli bir artis oldugu sonucuna ulasilmistir.
Bundan hareketle mekanik zeka oyunlarmin ilkokul 2.sinif 6grencilerinin zihinsel beceri
diizeylerini gelistirdigi belirlenmistir. ilkokul 6grencilerinin dikkat becerileri ile ilgili
arastirma yapan Altun (2017) yaptig1 ¢calismada fiziksel etkinlik kartlari ile zekd oyunlarinin
ilkokul 6grencilerinin dikkat ve gorsel algi diizeylerine etkisini incelemistir. Kirsehir ilinde
2015-2016 egitim-6gretim yilinda, Hiisnii Mehmet Ozyegin Ilkokulunda dgrenim goren 2.
Sinif 6grencileri ile deneysel bir calisma yliriitilmiistiir. Arastirmanin 6rneklemini amagh
orneklem yontemiyle secilen, fiziksel etkinlik grubu (n=32), zek& oyunlar1 grubu (n=32),
hem fiziksel etkinlik hem de zek& oyunlar1 grubu (n=32) ve kontrol grubu (n=32) olmak
tizere toplam 128 6grenci olusturmustur. Uygulama; 12 hafta boyunca haftada iki giin; giinde
2 ders saati yapilmistir. Sonug olarak, gorsel alg1 ve dikkat sontest puanlari tizerinde yapilan
analiz sonuclarina gore tiim deney gruplari, gorsel algiyr ve dikkati gelistirmede kontrol
grubuna kiyasla anlamli derecede fark gostermistir. Bundan hareketle zekd oyunlarinin,
fiziksel etkinliklerin hem zeké& oyunlar1 hem de fiziksel etkinliklerin birlikte uygulanmasinin
gorsel algiy1 ve dikkati gelistirmede etkili oldugu belirtilmistir. Kontrol grubunda ise 6n ve
sontest puanlar1 arasinda anlamli farklilik bulunmamistir. Gruplara uygulanan deneysel
yontemlerden gorsel algi gelisimini artirmada en etkili yontemin zek& oyunlarinin ve fiziksel

etkinliklerin birlikte uygulanmasi yonteminin oldugu tespit edilmistir.

[lkokul 6grencileriyle galisma yapan Sahin (2019) zeka oyunlarinm ilkokul 4. smif
ogrencilerinin problem ¢6zme becerilerine ve problem ¢ozme algilarina etkisini
arastirmistir. Deneme modelindeki arastirmada "Ontest ve Sontest Kontrol Gruplu Segkisiz
Desen" kullanilmigtir. Aragtirmada 4. smif 6grencilerinden 40 6grenci (19 erkek, 21 kiz)
calisma grubu olarak belirlenmistir. Deney grubunda bulunan 6grenciler ile 8 hafta boyunca,
haftada ii¢ giin, okul sonrasinda birer saat zekd oyunlari oynanmistir. Kontrol grubu
Ogrencileri ise normal egitim siireclerine devam etmislerdir. Arastirmanin verileri,
[Ikdgretim Diizeyindeki Cocuklar igin Problem Cézme Envanteri ve Problem Cozme
Becerisi Olgegi ile toplanmistir. Arastirmada problem ¢dzme becerisine yonelik elde edilen
bulgulara gore; kontrol grubunun 6ntest-sontest puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik

olmazken, zekd oyunlarinin oynandigi deney grubunun Ontest-sontest puanlari arasinda
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anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir. Ayrica deney grubu ile kontrol grubunun sontest
puanlari karsilastirildiginda da deney grubu lehine anlamli bir farklilik oldugu belirlenmistir.
Problem ¢6zme algilarina yonelik verilerin analiz sonuglarina gore, deney grubu ile kontrol
grubu Ogrencilerinin Ontest ve sontest puanlar1t karsilastirildiginda anlamli bir farklilik
olmadig1 goriilmistiir. Gruplarin kendi icerisinde Ontest- sontest puanlari karsilastirildiginda
ise yine anlamli bir farkliligin olusmadig1 sonucuna ulasilmistir. Elde edilen sonuglar, zeka
oyunlarin ilkokul 4. simif 6grencilerinin problem ¢dzme becerilerine olumlu yonde katki

sagladigini ancak problem ¢6zme algilarina bir etkisinin olmadigini gostermistir.

Ozel yetenekli dgrencilerle yapilan ¢alisma; Bas, Kuzu ve Gok (2020) ilkokul
cagindaki tanilanmis 6zel yetenekli 6grencilerle oynanan gesitli zekd oyunlariin analitik
diisiinme, elestirel diisiinme ve karar verme becerilerine olan etkisini ortaya koymaya
calismistir. Bu amag¢ dogrultusunda deneysel arastirma deseni kullanilmistir. Arastirmanin
calisma grubunu 2016-2017 egitim dgretim yilinda Ankara ilinin Cankaya il¢esindeki 6zel
bir okulda 6grenim goren 22 6zel yetenekli 6grenci olusturmustur. Arastirmacilar tarafindan
0zel yetenekli 6grencilerin iist diizey diisiinme becerilerini 6lgmek amaciyla 6n ve sontest
olarak “AKE” testi ve “Kakuro testi” hazirlanmistir. Uygulama siirecinde ise “Rat A Tat
Cat” ve “Sleeping Queens” oyunlar1 oynatilmig ve bu oyunlarin 6grencilerdeki analitik
diisiinme, elestirel diisiinme ve karar verme becerilerine olan etkisi incelenmistir. Arastirma
sonucunda 6zel yetenekli 6grencilerle oynanan zeka oyunlariin 6zel yetenekli 6grencilerin

analitik diisiinme, elestirel diisiinme ve karar verme becerilerini gelistirdigi goriilmiistiir.

Akil ve zekd oyunlariyla ilgili ¢alisma yapan Kula (2020); zeka oyunlarmim
ogrencilerin ¢esitli 6zelliklerine yansimalarini ve uygulamay1 gerceklestiren 6gretmenin bu
stirece iligkin goriislerini incelemistir. Bu amacla ilkokul 2. sinif 6grencilere zeka oyunlari
oynatan 6gretmenin gorlis ve gozlemlerinden yararlanilmigtir. Arastirma, nitel arastirma
yonteminin eylem arastirmasi deseninde gergeklestirilmistir. Arastirmanin uygulama
asamasinda yirmi kisilik ilkokul 2. sinif 6grencisine zeka oyunlar1 10 hafta suresince toplam
20 ders saati, simif ogretmeni tarafindan oynatilmistir. Verilerin toplanmasinda goriisme
yontemi kullanilmig olup, veri toplama araci olarak sinif 6gretmeninin goriis ve gézlemlerini
belirlemek amaciyla aragtirmaci tarafindan gelistirilen goriisme formu ve 6gretmenin eylem
stireci igerisinde aldig1 gozlem notlart kullanilmistir. Aragtirmada elde edilen sonuglara gore,
sinif 6gretmeni, zeka oyunlarinin 6grencileri 6zgiiven, iletisim, empati, diistinme becerileri
ve 1g birlikli caligma alanlarinda olumlu etkiledigini, derslere aktif katilimlarin1 sagladigini

ve motivasyonlarmi artirdigin1  belirtmistir. Ogrencilerin oyunda yenildikleri zaman
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basarisizlik hissi yasadiklar1 ve bununla bas etmeye c¢alistiklart sonuglarina ulagmistir.
flkokul dgrencileriyle ilgili ¢alisma yapan Karali ve Taskesen (2022) geometrik mekanik
zeka oyunlariin ilkokul 3. sinif 6grencilerinin matematik dersindeki {i¢ boyutlu diisiinme
becerilerine ve akademik basarilarina etkisini belirlemeye ¢alismistir. Bu amacla mekanik
zekd oyunlarindan tangram, soma kiip ve geometrik yapilar oyunlar1 kullanilmigtir.
Aragstirma nicel arastirma yontemlerinden Ontest-sontest eslestirilmis kontrol gruplu yari
deneysel desende gerceklestirilmistir. Deney grubu 6grencilerine 9 hafta boyunca tangram,
soma kiip ve geometrik yapilar adi verilen zekd oyunlar1 ile uygulamalar yapilmistir.
Arastirmada elde edilen bulgulara gore; geometrik mekanik zeka oyunlarinin ilkokul 3. sinif
Ogrencilerinin lic boyutlu geometrik diisiinme becerilerini gelistirme ve matematikte
geometrik cisim ve sekilleri 6grenme alanindaki akademik basarilarimi artirmada etkili

oldugu sonucuna ulasilmistir.

Gokce, Gokce ve Yorulmaz (2023) yaptiklart ¢alismada akil ve zekd oyunlari
oynamanin ilkokul dgrencilerinin akademik basarilarina olan etkisini incelemistir. Akil ve
zeka oyunlart son yillarda o6zellikle Tirkiye Akil ve zekd Oyunlar1 Federasyonu’nun
gergeklestirdigi turnuvalarla olduk¢a popiiler hale gelmistir. Popiilaritesinin 6grencilerin
zihinsel becerilerini gelistirdigi varsayimia ve telefon, tablet, televizyon gibi ekran
bagimlilig1 olusturabilecek araglara yararl bir alternatif olarak goriilmesine bor¢lu oldugu
diisiiniilmektedir. Zihinsel beceri gelisiminin anlaml diizeyde artisi, akademik basarinin da
artis gosterecegi fikrini beraberinde getirmektedir. Bu diislinceden yola ¢ikilarak kontrollii
deneylerle akil ve zeka oyunlarmin akademik basari diizeyine etkisinin incelenmistir. ilkokul
2. sinif 6grencileriyle yapilan bu deneysel ¢alismada basar1 diizeyi birbirine yakin 10 kisilik
deney grubu ve 10 kisilik kontrol grubu se¢ilmistir. 4 ay siiren arastirma siirecinde akil ve

zeka oyunlar1 oynamanin akademik basarty1 anlamli 6l¢iide arttirdigi sonucuna varilmastir.

Okul oncesi donem ¢ocuklarinin dikkat ve gorsel algi diizeylerinin akil ve zeka
oyunlar1 egitimine katilip katilmama durumuna gore incelenmesi amaciyla yapilan bu
calisma nicel arastirma  yoOntemlerinden nedensel  karsilastirma  modelinde
gerceklestirilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubu akil ve zeka oyunlar1 egitimine katilan
(n=46) ve katilmayan (n=46) 60-72 aylik toplam 92 ¢ocuktan olusmustur. Veriler Bes Yas
Cocuklarmin Dikkat Toplama Testi ve Gorsel Algilama Olgegi ile toplanmustir. Elde edilen
verilere gore; akil ve zeka oyunlar egitimine katilan okul 6ncesi donem c¢ocuklarin dikkat
ve gorsel algi diizeylerinin egitime katilmayan ¢ocuklardan daha yiiksek oldugu ortaya

cikmistir. Dikkat diizeylerinin cinsiyet ve yas degiskenine gore farklilasmadigi belirlenirken
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gorsel alg1 diizeylerinin farklilastigi goriilmiistiir. Bununla birlikte okul dncesi egitimde
ticiincli yili olan ¢ocuklarin dikkat diizeylerinin ilk yili olan ¢ocuklardan daha yiiksek
oldugu, gorsel algi diizeylerinin ise okul oncesi egitimde ilk yili ve ikinci yil1 olan

cocuklardan daha ytiksek oldugu saptanmistir (Durulan ve Angin, 2023).



UCUNCU BOLUM: YONTEM

Bu boliimde; aragtirma deseni, ¢alisma grubu, veri toplama araglari, veri toplama
stireci ve verilerin analizi ile ilgili agiklamalara yer verilmistir. Veri toplama araglar1 nicel
ve nitel veri araclar olarak ele alinmistir. Ayrica veri toplama araglar1 kisminda deneysel

calismada kullanilan akil ve zeka oyunlari agiklanmustir.

3.1. Arastirma Deseni

Zeka oyunlarinin birlestirilmis siniflarda okuyan ¢ocuklarin sosyal, zihinsel ve dikkat
becerilerine etkisini ve 6grencilerin zeka oyunlarina yonelik goriislerinin arastirildigi bu
calismada karma arastirma deseni kullanilmistir. Karma desen, arastirmacinin arastirma
problemlerini anlamak i¢in hem nicel veriler (kapali u¢lu) hem de nitel veriler (agik uglu)
topladigr iki veri setini birbiriyle biitlinlestirdigi ve daha sonra bu iki veri setini
biitiinlestirmenin avantajlarin1 kullanarak sonuglar ¢ikardigi, saglik ve sosyal bilimleri
alaninda kullanilan bir arastirma yaklasimidir (Creswell, 2017). Bu arastirma karma

desenlerden gomilii (Embedded) desen esas alinarak yiiriitiilmistiir.

GOmiilii desen aragtirmalari nitel veya nicel arastirma yontemlerinden birinin digerine oranla daha
fazla 6n planda oldugu, buna bagli olarak da arastirma sorularinin biiyiik 6l¢iide nicel veya nitel
yontemlerle iliskilendirildigi, elde edilen verilerin desteklenmesi/agiklanmasi i¢in alternatif yontem
olarak nicelin yaninda nitel (veya tam tersi) kullanildig1 arastirmalardir (Yildirim ve Simsek, 2013, s.
236).

Arastirmanin nicel boyutu i¢in bu calismada deney ve kontrol grubu olan yari
deneysel model kullanilmistir. Deneysel ¢alismalarda belirli bir sire boyunca devam eden
manipiilasyon sonrasi bagimli degiskene ait Ontest ve sontest dl¢limleri karsilastirilir ve
Olctimlerin farklilasip farklilasmadigi incelenir (Biiytlikoztirk, Kilig Cakmak, Akgiin,
Karadeniz ve Demirel 2017). Bu model i¢in deney grubu ve kontrol grubu olusturulmustur.
Bu modele gore biri deney biri kontrol grubu olmak {iizere ilkdgretim 3. smif ve 4. smif
Ogrencilerinin beraber okudugu iki farkli birlestirilmis sinifli okul se¢ilmistir. Bu okullardan
biri deney grubunu, digeri kontrol grubunu olusturmaktadir. Her iki grup 6grencilerine de
uygulama 6ncesi ve uygulama sonrasi ayni testler uygulanmistir. Bu arastirmada bagimsiz
degisken akil ve zeka oyunlari, bagimli degiskenler ise sosyal, zihinsel ve dikkat

becerileridir.

Bu arastirmada, nitel veriler gériismeler yoluyla elde edilmistir. Uygulama sonrasi
yart yapilandirilmig goriigme formlar1 araciligi ile bireysel goriismeler gergeklestirilmistir.
Bu goriismelerde Ogrencilerin zekd oyunlariyla ilgili goriigleri saptanmistir.  Arastirma

deseni Tablo 3.1.’de gosterilmistir.
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Tablo 3. 1. Arastirmanin Deseni

Nicel Veriler Nitel Veriler
Grup Olciim1 islem Olgiim2
Deney grubu 1. BDT X 1. BDT 4.0G
2. SBO 2. SBO
3. ZBT 3. ZBT
Kontrol 1. BDT 1. BDT
grubu 2. SBO 2. SBO
3. ZBT 3. ZBT

*BDT: Bourdon Dikkat Testi

**SBO: Sosyal Beceri Olgegi

***ZBT: Zihinsel Beceri Testi

****X: Akil ve Zeka Oyunlar1 Uygulamalari
##8:5%0G: Ogrenci Goriismeleri

Tablo 3.1°de goriildiigli gibi deney ve kontrol grubuna uygulamadan 6nce 6n testler
verilmistir. Yiritiilen deneysel islemden sonra son testler uygulanmistir. Uygulama

sonrasinda ise deney grubundaki 6grenciler ile bireysel goriismeler gergeklestirilmistir.

3.2. Calisma Grubu

Arastirmanin calisma grubunu Van ili Ozalp ilgesinde bulunan Nurali ilkokulu ile
Yukar1 Akcagdller Ilkokulu olusturulmustur. Ogrenciler amagsal drnekleme yontemlerinden
kolay ulasilabilir durum 6rneklemesi ile belirlenmistir. “Amacgsal 6rnekleme yonteminde,
calismanin amacina bagh olarak bilgi agisindan zengin durumlarin secilerek derinlemesine
arastirma yapilmasina olanak tanir. Belli 6l¢iitleri karsilayan veya belli 6zelliklere sahip olan
bir veya daha fazla 6zel durumlarda calisilmak istenildiginde tercih edilir” (Blylkozturk
vd., 2022, s. 92-93). Kolay ulagilabilir durum ornekleme ise aragtirmaya hiz ve pratik
kazandirmakta ¢iinkii bu yontemde arastirmaci, yakin olan ve erisilmesi kolay olan bir
durumu segmektedir (Yildirnm ve Simsek, 2013). Arastirmada birlestirilmis simiflar
kullanildig1 igin birbirine yakm iki okul secilmistir. Bu okullardan Nurali {lkokulu’ndaki 19
ogrenci deney grubunu, Yukar1 Akgagdller Ilkokulu’ndaki 14 6grenci ise kontrol grubunu

olusturmaktadir.

Deney grubunda ontest uygulamalar1 ve deneysel islem siirecine 19 6grenci ile
baglanmigtir. Calismanin yapildigi her ders arastirmaci tarafindan devamsizlik takibi
yapilmistir. Toplam 30 saatlik uygulama siirecinin sonunda devamsizligi 6 saat ve iistii olan

ogrenciler arastirma kapsamima almmamustir. Ogrencilerin  uygulama derslerinde
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devamsizlik  yapmasi istenilen hedeflerin = kazandirilmasi istenilen  diizeyde
kazandirilmamasi arastirma sonucunu etkileyecegi diistiniilmiistiir. Bu nedenle 3 6grenciden
alinan veriler aragtirma kapsamina alinmayarak 16 6grenciden elde edilen veriler ile deney

grubu verileri islenmistir.
Arastirmanin ¢aligma grubuna ait cinsiyet ve sinif dagilimlar1 Tablo 3.2°de gosterilmistir.

Tablo 3. 2. Calisma Grubuna Ait Cinsiyet ve Sinif Dagilimlart

Deney Grubu Kontrol Grubu

N % N %
Cinsiyet
Kiz 7 44 9 64
Erkek 9 56 5 36
Simf
3. sinif 11 69 7 50
4. siif 5 31 7 50
Toplam 16 100 14 100

Tablo 3.2.’de yer alan verilere gére deney grubunun %44’ kiz, %56 sinin ise erkek
ogrenci oldugu; kontrol grubunun %64t kiz, %36’simin ise erkek 0Ogrenci oldugu
gortlmektedir. Deney grubu dgrencilerinin %69°u 3.sinif , %31°1 4.smif 6grencisi oldugu;
kontrol grubu 6grencilerinin %50’sinin 3.smif, %50’sinin ise 4.sinif 6grencisi oldugu

gorulmektedir.
3.3. Veri Toplama Araclan

3.3.1. Nicel Veri Toplama Aragclari

3.3.1.1. Sosyal beceri dlgegi. Kocayoriik (2000) tarafindan gelistirilen Sosyal Beceri Olgegi
ilkogretim diizeyindeki bazi temel sosyal becerilerin gelisimini 6lgmektedir. Olgiilmek
istenen Ozellikler; géz temasi kurma, merhaba-iyi giinler dileme, dinleme, konusmay1
baslatma, konusmay1 siirdiirme, soru sorma, tesekkiir etme, kendini tanitma, baskalarini
tanima, izin isteme, iltifat etme, gruba katilma, yardim isteme, 6ziir dileme, ikna etme, is
boliimiine uyma, grup sorumlulugunu yerine getirme ve kendini ddiillendirme becerileridir
(Kocayoruk, 2000).

Olgek 20 maddeden olusmakta olup dortlii likert tipindedir. Hi¢ (1), bazen (2),
genelde (3) ve tamamen (4) siklarindan olusmaktadir. Olgekten aliabilecek en yiiksek puan
80, en diisiik puan ise 20°dir. Olgekten yiiksek puanlarm alinmasi sosyal beceri yoniinden
yeterli oldugunu, diisiikk puanlar almasi ise bu beceri yoniinden yetersiz oldugunu ifade

etmektedir. Kocayoriik (2000) dlgegin giivenirligini i¢ tutarlik yontemiyle incelemistir.



19

Olgegin Cronbach-Alfa katsayis1 .75 olarak bulunmustur. Bu da 6lgegin giivenilir oldugunu
gostermektedir. Yapilan bu ¢aligma da ise Cronbach-Alfa katsayisi .74 olarak bulunmustur.

3.3.1.2. Zihinsel beceri testi. Marangoz (2018) tarafinda gelistirilen Zihinsel Beceri Testi
29 sorudan olusan bir basari testidir. Bu test alti farkli zihinsel beceriyi (dikkati
yogunlasgtirma, stratejik diislinme, analiz etme, parga-biitlin iliskisi kurma, gorsel algt ve
ipuclarindan faydalanma) 6l¢mektedir. Gelistirilen testin giivenilirligini tespit etmek igin
KR-20 kullanilmistir. KR-20 sonucu 0,71 ¢iktigindan testin (8lgiimlerin) giivenilir oldugu
sOylenebilir.

Zihinsel Beceri Testi iki boliimden olusmaktadir. Birinci boliim 6 sorudan olusup
verilen silirede 6grencilerin gerekli boliimii yapmalari istenmistir. Her soru i¢in yOnerge ve
slireler sorularin Gistiine yazilmistir. Testin ikinci boliimii ise A-B-C segenekli coktan segmeli
test niteligindedir. Ogrencilerin yonergeleri okuyarak sorulart kendi hizlarinda

cevaplandirmalart istenmistir. Bu boliim ise yaklasik 30 dakikada tamamlanmastir.

3.3.1.3. Burdon dikkat testi. Arastirmada 6grencilerin dikkat becerilerini 6lgmek icin
Burdon Dikkat Testi kullanilmistir. Benjamin Bourdon tarafindan 1955 yilinda gelistirilmis
bir testtir. Bu testte karisik olarak verilen harfler arasinda belirli harflerin bulunup
isaretlenmesi istenmektedir. Bir sayfa iizerinde ii¢ grupta toplam 660 harf vardir. Bu testte
arastirmaya katilan bireylere 4 dakika siire verilir. Bu siire icerisinde 6grencilere
isaretlenmesi gereken harfleri sdyleyerek 6grencilerin bu harfleri isaretlenmesi istenir. Bu
calismada Ggrenciler a, b, d, g harflerini bularak isaretlemislerdir. Testin
degerlendirilmesinde 6grencilerin verdigi dogru cevaplar dikkate alinip her dogru cevap bir
puan olarak kaydedilmektedir. Testte verilen dogru cevaplar bireyin puanini
olusturmaktadir. Karaduman (2004) tarafindan yapilan arastirmada Burdon Dikkat Testi’nin
gecerlik ve gilivenirlik ¢aligmasi korelasyon katsayis1 .78 olarak bulunmustur. Buna gore

testin glivenilir oldugu sdylenebilir.

3.3.2. Nitel Veri Toplama Araglar

3.3.2.1. Yan1 yapilandirilmis goriisme formu. Arastirmada zeka oyunlarinin 6grencilerin
oyunlarla ilgili goriislerini ortaya ¢ikarmak amaciyla yar1 yapilandirilmig goriisme formu
kullanilmistir. Taslak olarak hazirlanan agik uglu sorulardan olusan yari yapilandirilmis
goriisme formu uzman gortsii de alinarak gelistirilmistir. Gelistirilen gériisme formu Ek

8’de sunulmustur.
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3.4. Cahismada Kullanilacak Oyunlar

3.4.1. Q-Bitz Oyunu
Q-Bitz oyunu 7 yas ve lizeri igin hem bireysel hem de grupla oynayabilecegi eglenceli

bir zek& oyunudur. Bu oyun gorsel algi, dikkat, el becerisi gelisimi ve yaratict diislinme

becerilerini gelistiren bir zeka oyunudur.

e Oyunda 80 adet gorev kart1 bulunmaktadir. Gorev kartlarinin tizerinde 16 es kiip ile
olusturabilecegi fakli zorluklarda sekiller bulunur.
¢ Oyunda 4 adet blok ve her blogun i¢inde 16 tane es kiip yer almaktadir.

e Oyundaki amag; kiipleri birlestirerek verilen sekli dogru bir sekilde olusturmaktir.

Ovun nasil oynanir:

e Her 6grenciye 16 es ve ayni renkte olan kiipler ile kiiplerin i¢inde yerlestirildigi 1
blok verilir.

e Ortaya gorev kartt konulur ve dgrencilerden es kiiplerle gorev kartindaki seklin
aynist yapilmast istenir.

e Oyun hem bireysel hem de grupla da oynanabilir.

Y. CUBED.

VISUAL DEXTERIT

Sekil 3. 1. Q-bitz Oyunu
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3.4.2. Equilibro Oyunu (Akilh Bloklar)
Equilibro oyunu 5 yastan itibaren bireysel oynanabilen bir zeka oyunudur. Bu oyun;

dikkat, el becerisi, gorsel algi ve olaylara farkli bakis agis1 bakmayi saglayan ve {i¢ boyutlu

diisiinmeyi saglayan bir dikkat oyunudur.

e Oyunda farkl sekilde 18 parca ve 80 sayfalik bir kitap¢ik bulunmaktadir.
e Oyundaki amag; kitapta bulunan sekilleri parcalarla dikeyde insa etmeye ¢alismaktir.
o Kitapgiktaki sekiller kolayda zora olacak sekilde ilerlemektedir.

Ovun nasil oynanir:

e Ogrenciye 18 pargadan olusan oyun seti ve kitapgik verilir.
e Ogrenciye istenilen sayfadaki sekil sdylenerek onun dikeyde insa edilmesi istenir.

e Oyun bdylece farkli sekillerin yapilmasi istemiyle devam eder.

Sekil 3. 2. Equilibrio Oyunu

3.4.3. Mangala Oyunu
Mangala oyunu karsilikli iki kisi ile oynanan stratejik bir oyundur. Bu oyun; stratejik

diisiinme, yaratici diisiinme, problem ¢dzme ve dikkat becerisi gelistiren ¢ok fonksiyonlu bir

zeka oyunudur.

¢ Oyun tahtasinda 6 kendi tarafinda 6 da rakibin tarafinda olmak {izere toplam 12 kuyu

ve oyuncularin taglarini biriktirdigi 2 hazine vardir.

e Toplam 48 tag vardir.
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Ovun nasil oynanir:

e Oyun baslangicinda her kuyuda 4 tas konularak baglanir.

e Oyuncular kendi tarafindaki kuyulardan herhangi bir tanesini segerek i¢inde bir tasi
birakip saga dogru kuyulara birer tag koyarak ilerler.

¢ Oyunda amag kendi hazinesine en ¢ok tas1 gotiirmektir.

e Tagslar bitince kendi kuyusunda en ¢ok tas biriktiren oyuncu oyunu kazanir.

Sekil 3. 3. Mangala Oyunu

3.4.4. Look Look Oyunu (Dikkatli Bak)
Look Look oyunu birden fazla kisi ile oynanabilen bir zeka oyunudur. Bu oyun gorsel

alg1 ve dikkat becerisini gelistirmede kullanilir.

e Oyunda 8 tane lizerinde farkli resimler bulunan kartlar bir de ortada look look yazan

bir kart bulunur.

e Kartlarin lizerinde yer alan sekil, hayvan gibi resim kartlar1 bulunur.

Ovun nasil oynanir:

e Oyunda amag ortada acilan kart tizerindeki resimleri yerde dizili olan biiyiik kartlarda

bulmaktir.
¢ Oyunda kart1 bulan kisi o kart1 yanina alir.

e Oyun sonunda en ¢ok kart bulan kisi oyunu kazanir.
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Sekil 3. 4. Dikkatli Bak Oyunu

3.4.5. Bardak Oyunu
Bardak oyunu birden fazla kisi ile oynanabile bir oyundur. Bu oyun hiz, gorsel algi,

dikkat ve uzamsal iligkiler becerilerini gelistirmeye yardimeci olarak kullanilir. Yapilan
arastirmada bu oyun Ogrencilere baglangic olarak oyunlara alistirma siirecinde bir oyun

olarak kullanilmistir.

Ovun nasil oynanir:

e Oyunda farkli renklerde bardaklar ve bardaklarin renklerinin bulundugu sekilsel

kartlar mevcuttur.
e Amag bardaklar verilen ya da istenilen sira ile dizmektir.

e Ogretmen farkli ydnlendirmelerle bardaklarin dizilimini isteyerek oyunu giderek
2
-v?
_l'@!_ 8 5 E B
g . _‘4‘
DR o

3.5. Veri Toplama Stireci

zorlastirabilir.

Sekil 3. 5. Bardak Oyunu

Aragtirmanin deneysel islem siireci serbest etkinlikler dersinde 2022-2023 egitim-

Ogretim yilinda yapilmistir. Deneysel ¢alisma 10 haftalik bir siire icerisinde tamamlanmastir.
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Haftada 4 saat olmak iizere toplam 40 saat deneysel calisma siireci siirmiistiir. Calisma

takvimi Tablo 3.3.” de gosterilmistir.

Tablo 3. 3. Calisma Takvimi
Hafta Ders Saati Uygulama
1 4 Tanisma ve Olgeklerin Ontestlerinin Uygulanmasi
Bardak Oyunu + Dikkatli Bak Oyunu
Dikkatli Bak Oyunu
Q-Bitz Oyunu
Q-Bitz Oyunu
Akill1 Bloklar Oyunu
Mangala Oyunu
Mangala Oyunu
Mangala Oyunu
Sontestlerin Uygulanmasi

PO |NOOO|BW(N
B R R R P P

3.6. Verilerin Analizi

Arastirmanin bu boliimiinde ¢alisma siirecinde elde edilen nicel ve nitel verilerin
analizi ile ilgili bilgilere yer verilmistir. Once nicel verilerin ardinda da nitel verilerin analiz
stirecleri ayrintili olarak anlatilmaktadir. Hem nicel hem de nitel veriler ayr1 ayr1 analizleri

yapilarak basliklar halinde ifade edilmistir.

3.6.1. Nicel Verilerin Analizi

Calismanin nicel alt problemlerine yanit aramak i¢in nicel veri toplama araglarindan
elde edilen veriler SPSS 20 programi kullanilarak analizler yapilmistir. Analizler sonucunda
anlamlilik diizeyi .05 olarak kabul edilmistir. Arastirma siirecinde verileri toplamak i¢in
kullanilan dikkat testi, zihinsel beceri testi ve sosyal beceri 6l¢egi verilerinin normal dagilip
dagilmadigin belirlemek i¢in normallik testi yapilmistir. “Grup biiytikliigiiniin 50°den az
olmasi durumunda Shapiro-Wilk, biiylik olmasi durumunda Kolmogorov-Smirnov testi,
puanlarin normallige uygunlugunu incelemede kullanilan iki testtir” (Blylkozturk, 2020,
s.42). Bu arastirmada deney grubu 16, kontrol grubu 14 kisiden olustugu i¢in normallik
dagilim testinde Shapiro-Wilk kismina bakilmstir.

Aragstirmada nicel verileri toplamak ici {i¢ farkli 6lgme araci kullanilmistir. Bunlar;
dikkat testi, zihinsel beceri testi ve sosyal beceri 6l¢egidir. Bu 6lgme araglarina iliskin
normallik dagilim testi yapilmis ve bu sonuglar bulgular bolimiinde gosterilmistir. Elde
edilen sonuglara gore tiim veriler normal dagilim oldugunu gdstermistir. Bundan hareketle
nicel veriler igin parametrik testler kullanilmistir. Deney ve kontrol grubunun dntest puanlari

arasinda anlamli bir farklilik bulunup bulanmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz t-testi
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kullanilmistir. Deney ve kontrol grubunun Ontest ve sontest puanlari arasinda fark olup

olmadigini belirlemek i¢in ise bagimli drneklemler t-testi kullanilmistir.

3.6.2. Nitel Verilerin Analizi

Ogrencilerin zekd oyunlar ile ilgili goriislerini belirlemek amaciyla deney
grubundaki 6grencilerle goriismeler yapilmistir. Bunun i¢in uzman goriisii alinarak yari
yapilandirilmig goriisme formu hazirlanmistir. Uygulama sonunda deney grubundaki 16

Ogrenci ile goriismeler yapilarak nitel veriler elde edilmistir.

Ogrencilerle yapilan goriismeler sonucunda elde edilen veriler igerik analizi
yontemiyle analiz edilmistir. “Igerik analizi, belirli kurallara dayali kodlamalarla bir metnin
bazi sozciiklerinin daha kiiciik icerik kategorileri ile 6zetlendigi sistematik, yinelenebilir bir

teknik olarak tanimlanir” (Biiytikoztiirk ve dig. 2022, s.258).

Tema ve kategoriler elde edilen verilerin ayrintili analizi sonucunda arastirmaci ve
uzman tarafindan yapilmistir. Bu kapsamda aragtirmaci uzmandan bagimsiz olarak kodlar
belirlenen kategoriler i¢ine atamistir. Arastirmact ve uzmanin goriis uyumlar1 arasindaki
tutarlilik da Miles ve Huberman (1994, s.64)’mn onerdigi; “P (Uzlasma Yiizdesi%) =
[Na(Goris  Birligi)/ Na(Goriis  Birligi)+Nd  (Gortiis  Ayrihign)]X100”  formdliyle
hesaplanmistir. Analiz sonucunda %92 diizeyindeki uyumun giivenirligi sagladigi kabul
edilmistir. Genellikle %70 ve tlizerindeki degerler yeterli ve %90’1n iizerindeki degerler 1yi

gorulmektedir (Miles ve Huberman, 1994).



DORDUNCU BOLUM: BULGULAR

Bu boliimde arastirma sonucunda ulasilan veriler ¢oziimlenmis ve yorumlanmistir.
Arastirmanin alt problemlerine gore analizler yapilmistir. Yapilan analizler sonucunda elde

edilen bulgulara bu boliimde yer verilmistir.

4.1. Zeka Oyunlarinin Birlestirilmis Smiflarda Ogrenim Goren Cocuklarin Dikkat
Becerileri Uzerindeki Etkisine Yo6nelik Bulgular

Arastirmanin birinci alt problemi zeka oyunlarinin birlestirilmis siniflarda 6grenim
goren ¢ocuklarin dikkat becerileri lizerinde etkisi var midir? olarak ifade edilmistir. Bu alt
probleme yanit aramak amactyla veriler analiz edilmistir. Arastirmada uygulama oncesinde
belirlenen deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin hazir bulunusluklari bakimindan
birbirlerine denk olup olmadiklarini belirlemek i¢in Ontest uygulanmistir. Bunun igin
normallik dagilim testi yapilmistir. Normal dagilim testi sonucglar1 Tablo 4.1.°de

gosterilmistir.

Tablo 4. 1. Dikkat Testi Normallik Tablosu

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
) Deney Grubu  ,226 16 ,029" ,922 16 ,181
Ontest x
Kontrol Grubu ,132 14 ,200 ,979 14 ,970
Deney Grubu  ,157 16 ,200" ,954 16 ,563
Sontest
Kontrol Grubu ,110 14 ,200" ,967 14 ,840

Tablo 4.1.’de dikkat testinin Ontest ve sontestleri deney ve kontrol grubunda da
normallik testi yapilmistir. Deney ve kontrol grubunun 50 kisi altinda olmasindan dolay1
normallik dagilim1 i¢in Shapiro-Wilk kismina bakilmistir. Dikkat testinin ontest deney grubu
icin ,181 ve kontrol grubu i¢in ,97 bulunmustur. Dikkat testinin sontest deney grubu i¢in
,563 ve kontrol grubu ,84 bulunmustur. Tiim 6l¢timlerde anlamli bir farklilik bulunamadigi
i¢cin veriler normal dagilim gostermistir (p>.05). Bu nedenle dikkat testinden elde edilen

veriler parametrik testler kullanilarak analiz yapilmistir.
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4.1.1. Deney ve Kontrol Grubunun Dikkat Testi Ontest Puanlarimin Karsilastirilmasi
Ogrencilerin dikkat testi Ontest puanlari arasinda anlamli bir farkliik bulunup
bulanmadigini belirlemek i¢in bagimsiz drneklem t-testi kullanilmustir. Ogrencilerin dikkat

testi puanlarinin dntest puanlarina gore t-testi sonuglar1 Tablo 4.2.’de gosterilmistir.

Tablo 4. 2. Dikkat Testi Puanlarinin Ontest Puanlarina Gére t-Testi Sonuclari

Ontest N X S sd t p
Deney Grubu 16 39.25 12.33 28 1.27 213
Kontrol Grubu 14 44.50 9.88

Ogrencilerin dikkat testi puanlari deney ve kontrol grubu arasinda anlamli bir
farklilik gostermemektedir, t(28)=1,27, p>.05. Calisma 6ncesi deney ve kontrol grubu
puanlarinin  birbirine yakin oldugu goriilmektedir. Deney grubunun Ontest puanlari
(X=39.25), kontrol grubunun ontest puanlar1 (X=44.50) olarak bulunmustur. Bu bulgulara
gore kontrol grubunun dikkat testi 6ntest puanlari deney grubu ontest puanlarina gore daha

yiiksektir.

4.1.2. Deney Grubunun Dikkat Testi Ontest — Sontest Puanlar1 Arasindaki Fark
Deney grubunun ontest ve sontestleri arasindaki farki bulmak amaciyla parametrik

testlerden olan bagimli 6rneklem t-testi kullanilmistir. Deney grubunun Ontest ve sontest

sonuclarina gore yapilan bagimli 6rneklem t-testi sonuglar1 Tablo 4.3.’de gosterilmistir.

Tablo 4. 3. Dikkat Testi Deney Grubunun Ontest ve Sontest Puanlarinin t-Testi Sonuglar:

Deney Grubu N X S sd t p
Ontest 16 39.25 12.33 15 6.48 000
Sontest 16 64.62 17.91

Deney grubu 6grencilerinin dikkat testi ontest ve sontest puanlar1 arasinda anlaml
bir farklilik bulunmustur, t(15)=6.48, p<.05. Deney grubunun c¢alisma Oncesi dikkat testi
puanlarinin ortalamasi1 X=39.25 iken calisma sonrasi dikkat testi puanlarinin ortalamasi

X=64.62 olarak bulunmustur. Bu bulguya gore sontest puanlarinin ortalamasina gére anlamli
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bir sekilde artis gdstermistir. Bir bagka deyisle uygulanan akil ve zeka oyunlar1 6grencilerin

dikkat becerilerini gelistirmektedir.

4.1.3. Kontrol Grubunun Dikkat Testi Ontest — Sontest Puanlar1 Arasindaki Fark

Kontrol grubunun Ontest ve sontestleri arasindaki farkin anlamli olup olmadigini
bulmak amaciyla bagimli 6rneklem t-testi kullanilmistir. Kontrol grubunun dntest ve sontest
sonuglaria gore yapilan bagimli 6rneklem t-testi sonuglar1 Tablo 4.4.’te gosterilmistir.

Tablo 4. 4. Dikkat Testi Kontrol Grubunun Ontest ve Sontest Puanlarinin t-Testi Sonuclar

Kontrol Grubu N X S sd t p
Ontest 14 44.50 9.89 13 1.79 .096
Sontest 14 45.92 9.56

Tablo 4.4.’e bakildiginda kontrol grubu 6grencilerinin dikkat testi dntest ve sontest
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmamastir, t(13)=1,79, p>.05. Kontrol grubunun
calisma oncesi dikkat testi puanlarinin ortalamasi X=44.50 iken ¢alisma sonrasi dikkat testi
puanlarmin ortalamast X=45,92 olarak bulunmustur. Bu bulguya gore sontest puanlarinin
ortalamasi Ontest puanlarinin ortalamasina gore artis gostermistir ancak bu artig anlamli bir

farklilik olusturmamuistir.

4.2. Zeka Oyunlarinim Birlestirilmis Simiflarda Ogrenim Goren Cocuklarin

Zihinsel Becerileri Uzerindeki Etkisine Yonelik Bulgular

Arastirmanin ikinci alt problemi zeka oyunlarinin birlestirilmis siiflarda 6grenim
goren cocuklarin zihinsel becerileri {izerinde etkisi var midir? olarak ifade edilmistir. Bu alt
probleme yanit aramak amaciyla zihinsel beceri testinin verileri analiz edilmistir. Zihinsel
beceri testi verilerinin normal dagilip dagilmadigini belirlemek amaciyla normallik testi

yapilmustir. Normallik testi sonuglar1 Tablo 4.5.’te gdsterilmistir.
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Tablo 4. 5. Zihinsel Beceri Testi Normallik Testi

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Kontrol ,113 14 ,200%* ,967 14 ,827
Grubu
Ontest Deney ,166 16 ,200" ,937 16 ,315
Grubu
Kontrol 217 14 ,073 ,914 14 ,183
Sontest Grubu
Deney ,101 16 ,200" 977 16 ,933
Grubu

Tablo 4.5.’te Zihinsel beceri testinin deney ve kontrol grubunun 6n ve sontestlerinde
normallik testi yapilmistir. Deney ve kontrol grubunun 50 kisi altinda olmasindan dolay1
Shapiro-Wilk kismina bakilmistir. Zihinsel beceri testinin ontest kontrol grubu i¢in .827,
deney grubu icin .315 bulunmustur. Zihinsel beceri testinin sontest kontrol grubu i¢in .183
iken deney grubu i¢in .933 bulunmustur. Deney grubu ve kontrol grubunun dntest ile sontest
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir (p>.05). Bundan hareketle zihinsel

beceri testinin sonuglart normal dagilim gosterdigi i¢in parametrik testler kullanilmistir.

4.2.1. Deney ve Kontrol Grubunun Zihinsel Beceri Testi Ontest Puanlarmm

Karsilastiriimasi
Ogrencilerin zihinsel beceri testi dntestlerinin arasinda anlamli bir farklilik bulunup
bulanmadigini belirlemek igin bagimsiz 6rneklem t-testi kullanilmistir. Ogrencilerin zihinsel

beceri testi puanlariin ontest puanlarina gore t-testi sonuclart Tablo 4.6’da gosterilmistir.

Tablo 4. 6. Zihinsel Beceri Testi Puanlarimin Ontest Puanlarina Gére t-Testi Sonuclar

Ontest N X S sd t p
Kontrol Grubu 14 49.43 9.53 28 1.34 0.19
Deney Grubu 16 53.31 6.15

Zihinsel beceri testi puanlari deney ve kontrol grubu arasinda anlamli bir farklilik
bulunamamaistir, t(28)=1.34, p>.05. Calisma oncesi deney ve kontrol grubu puanlarinin
birbirine yakin oldugu goriilmektedir. Kontrol grubunun zihinsel beceri testi puanlari

(X=49,43) iken deney grubunun zihinsel beceri testi puanlar1 (X=53.31) olarak bulunmustur.
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Deney grubu zihinsel beceri testi puanlarin kontrol grubunun zihinsel beceri puanlarinin

ortalamasi daha yiiksektir.

4.2.2. Deney Grubunun Zihinsel Beceri Testi Ontest — Sontest Puanlar1 Arasimdaki

Farki

Deney grubunun Ontest ve sontestleri arasindaki farki bulmak amaciyla bagimli
orneklem t-testi kullanilmistir. Deney grubunun ontest ve sontest sonuglarina gére yapilan

bagimli 6rneklem t-testi sonuglar1 Tablo 4.7.’de gosterilmistir.

Tablo 4. 7. Zihinsel Beceri Testi Deney Grubunun Ontest ve Sontest Puanlarinin t-Testi
Sonucglari

Deney Grubu N X S sd t p
Ontest 16 53.31 6.15 15 8.25 .000
Sontest 16 62.63 5.76

Deney grubu 6grencilerinin zihinsel beceri testi ontest ve sontest puanlari arasinda
anlamli bir farklilik bulunmustur, t(15)=8.25, p<.05. Bundan hareketle akil ve zeka oyunlari
Ogretiminin Ogrencilerin zihinsel becerilerini gelistirdigi sdylenebilir. Deney grubunun
calisma Oncesi zihinsel beceri testi puanlarinin ortalamasi X=53.31 iken caligsma sonrasi
zihinsel beceri testi puanlarinin ortalamasi X=62.63 olarak bulunmustur. Bu bulguya gore
sontest puanlarinin ortalamasi ontest puanlarinin ortalamasina gore anlamli bir sekilde artis
gostermistir. Bagka bir ifadeyle uygulanan akil ve zekd oyunlar1 0grencilerin zihinsel

becerilerini gelistirmektedir.

4.2.3. Kontrol Grubunun Zihinsel Beceri Testi Ontest — Sontest Puanlar1 Arasindaki

Fark

Kontrol grubunun ontest ve sontestleri arasindaki farkin anlamli olup olmadigim
bulmak amaciyla bagimli 6rneklem t-testi kullanilmistir. Kontrol grubunun 6ntest ve sontest

sonuglaria gore yapilan bagimli 6rneklem t-testi sonuglar1 Tablo 4.8.’de gosterilmistir.
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Tablo 4. 8. Zihinsel Beceri Testi Kontrol Grubunun Ontest ve Sontest Puanlarinin t-Testi
Sonuclari

Kontrol Grubu N X S sd t p
Ontest 14 49.43 9.53 13 1.05 312
Sontest 14 51.93 11.28

Kontrol grubu 6grencilerinin zihinsel beceri testi 6ntest ve sontest puanlar1 arasinda
anlaml bir farklilik bulunamamustir, t(13)=1.05, p>.05. Kontrol grubunun g¢aligma 6ncesi
zihinsel beceri testi puanlarinin ortalamasi1 X=49.43 iken ¢alisma sonrasi zihinsel beceri testi
puanlarinin ortalamas1 X=51.93 olarak bulunmustur. Bu bulguya gore sontest puanlarinin
ortalamas1 Ontest puanlarinin ortalamasina gore artis géstermistir ancak bu artig anlamli bir

farklilik olusturmamuistir.

4.3. Zeka Oyunlarinin Birlestirilmis Siniflarda Ogrenim Goren Cocuklarin Sosyal

Becerileri Uzerindeki Etkisine Yonelik Bulgular

Arastirmanin ti¢lincii alt problemi Zeka oyunlarinin birlestirilmis siniflarda 6grenim
goren ¢ocuklarin sosyal becerileri tizerinde etkisi var midir? olarak ifade edilmistir. Bu alt
probleme yanit aramak amaciyla sosyal beceri 6lgegi verilerinin analizi yapilmistir. Sosyal
beceri Olceginde elde edilen verilerin normal dagilip dagilmadigini belirlemek amaciyla

normallik testi yapilmistir. Yapilan normallik testinin sonuglar1 Tablo 4.9.’da gosterilmistir.

Tablo 4. 9. Sosyal Beceri Olgegi Normallik Testi

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Kontrol 4 14 200" 931 14 311
.. Grubu
Ontest Dene
Y193 16 113 936 16 301
Grubu
Kontrol ¢ 14 051 ,900 14 11
S Grubu
ontest D
ney- 096 16 ,200° ,983 16 984
Grubu

Tablo 4.9.’da Sosyal beceri 6l¢eginin deney ve kontrol grubunun 6n ve sontestleri
icin normallik testi yapilmistir. Deney ve kontrol grubunun 50 kisi altinda olmasindan dolay1
Shapiro-Wilk kismina bakilmistir. Sosyal beceri 6lgeginin ontest kontrol grubu icin .311,
deney grubu i¢in .301 bulunmustur. Sosyal beceri 6lgeginin sontest kontrol grubu i¢in .111

iken deney grubu i¢in .984 bulunmustur. Deney grubu ve kontrol grubunun ontest ile sontest
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puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir (p>.05). Bundan hareketle Sosyal
beceri Olgeginin sonuglart normal dagilim gosterdigi i¢in yapilan analizlerde parametrik

testler kullanilmastir.

4.3.1. Deney ve Kontrol Grubunun Sosyal Beceri Olcegi Ontestlerinin Karsilastirilmasi

Ogrencilerin Sosyal beceri 6lgeginin Ontestlerinin arasinda anlamli bir farklilik
bulunup bulanmadigin1 belirlemek i¢in bagimsiz O6rneklem t-testi  kullanilmustir.
Ogrencilerin Sosyal beceri dlgeginin puanlarinin dntest puanlarina gore t-testi sonuglar

Tablo 4.10.’de gosterilmistir.

Tablo 4. 10. Sosyal Beceri Olgeginin Puanlarimin Ontest Puanlarina Gére t-Testi
Sonuclart

Ontest N X S sd t p
Kontrol Grubu 14 55.50 8.63 28 1.29 0.206
Deney Grubu 16 52.06 5.81

Sosyal beceri 6lgeginin deney ve kontrol grubu arasinda anlamli bir farklilik
bulunamamuistir, t(28)=1.29, p>.05. Kontrol grubunun sosyal beceri 6lgeginin puanlari
(X=55.50) iken deney grubunun sosyal beceri Ol¢eginin puanlar1 (X=52.06) olarak
bulunmustur. Kontrol grubunun dntest puanlar1 ortalamast deney grubunun ontest puanlari

ortalamasindan daha ytiksektir.

4.3.2. Deney Grubunun Sosyal Beceri Olcegi Ontest — Sontest Puanlar1 Arasindaki
Fark

Deney grubunun oOntest ve sontestleri arasindaki farki bulmak amaciyla bagimh
orneklem t-testi kullanilmistir. Deney grubunun Ontest ve sontest sonuglarina gore yapilan

bagimli 6rneklem t-testi sonuglar1 Tablo 4.11.”de gosterilmistir.

Tablo 4. 11. Sosyal Beceri Olgegi Deney Grubunun Ontest ve Sontest Puanlarinin t-Testi
Sonuclar

Deney Grubu N X S sd t p

Ontest 16 52.06 5.81 15 528 605
Sontest 16 52.69 4.25
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Deney grubu 6grencilerinin sosyal beceri 6lgegi dntest ve sontest puanlar1 arasinda
anlamli bir farklilik bulunmamistir, t(15)=.605, p>.05. Kontrol grubunun Ontest sosyal
beceri Olgegi puanlarinin ortalamasi X=52.06 iken calisma sonrasi sosyal beceri 6l¢egi
puanlarmin ortalamast X=52..69 olarak bulunmustur. Ontest ve sontest puanlarinin

ortalamasi artmistir ancak bu anlamli bir farklilik olusturmamastir.

4.3.3. Kontrol Grubunun Sosyal Beceri Ol¢egi Ontest — Sontest Puanlar1 Arasindaki
Fark

Kontrol grubunun sosyal beceri 6l¢egi puanlarinin Ontest ve sontestleri arasindaki
farkin anlamli olup olmadigini bulmak amaciyla bagimli 6rneklem t-testi kullanilmigtir.
Kontrol grubunun Ontest ve sontest sonuglarina goére yapilan bagimli orneklem t-testi

sonuclar1 Tablo 4.12.’de gosterilmistir.

Tablo 4. 12. Sosyal Beceri Olgegi Kontrol Grubunun Ontest ve Sontest Puanlarinin t-Testi
Sonuclari

Kontrol Grubu N X S sd t p
Ontest 14 55.50 8.64 13 1.65 871
Sontest

14 55.14 4.90

Kontrol grubu 6grencilerinin sosyal beceri 6lgegi Ontest ve sontest puanlar1 arasinda
anlaml bir farklilik bulunamamistir, t(13)=1.65, p>.05. Kontrol grubunun 6ntest sosyal
beceri 0l¢egi puanlarinin ortalamasi X=55.50 iken calisma sonrasi sosyal beceri 6lcegi
puanlarinin ortalamasit X=55.14 olarak bulunmustur. Kontrol grubunun sosyal beceri

6l¢eginin Ontest-sontest puanlarinin ortalamasi birbirine yakin oldugu goriilmektedir.

4.4. Yapilan Akil ve Zek& Oyunlar1 Uygulamasina Yénelik Ogrenci Goriisleri

Arastirmanin dordiincii alt problemi, 6grencilerin zeka oyunlar ile ilgili gortisleri
nelerdir? olarak ifade edilmistir. Bu alt probleme yanit aramak amaciyla 6grencilerle zeka
oyunlarmin G6grencilerin sosyal, zihinsel ve dikkat becerilerini nasil etkiledigini ortaya
cikarmak icin Ogrencilerle goriismeler yapilmistir. Yar1 yapilandirilmis goriisme formuyla

elde edilen veriler ¢oziimlenerek nitel bulgular elde edilmistir.

Ogrencilerin zeka oyunlari ile ilgili goriisleri alinarak yapilan analizler sonucunda iKi
tema ortaya ¢ikmistir. Her bir tema ti¢ kategoriye ayrilmistir. Olusturulan temalar Tablo

4.13.’te gosterilmistir.
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Tablo 4. 13. Ogrencilerin Akil ve Zekd Oyunlar ile Ilgili Goriisleri

Tema Kategori Frekans Ogrenci Goriismeleri
Oyunlar1 seklinden dolay1 3 02, 03, 06
sevmeleri
Oyunlart Sevme Oyunlarin eglenceli olmasi 4 05, 09, 014, 016
Nedenleri Oyunlarin gelisimine etki 2 03, 04
etmesi
Eglenceli bir ders olmasi 5 06, 011, 013, 014, 615
Ders Olarak Okuldaki diger derslerden 6 01, 03, 05, 07, 09, 012
Yapilmasini Isteme farkli olmasi
Nedenleri Zeka oyunlari dersinde yeni 3 04, 012, 016

oyunlar oynamasi

Tablo 4.13.¢ bakildiginda 6grencilerle yapilan gériismeler sonucunda elde edilen
nitel verilerden iki tema ortaya ¢ikmistir. Bunlar; 6grencilerin oyunlar1 sevme nedenleri ve
zeka oyunlarinin ders olarak okullarinda 6gretilmesini isteme nedenleridir. Birinci tema olan
Ogrencilerin oyunlar1 sevme nedenleri ii¢ kategori olarak ele alinmistir. Bunlar; oyunlar
seklinden dolay1 sevmeleri, oyunun eglenceli olmasindan dolay1r sevmeleri ve oyunlarin
ogrencilerin gelisimine etki etmesi olarak ayrilmustir. ikinci tema olan zekd oyunlarinin
okullarinda ders olarak okutulmasini isteme nedenleri de ii¢ kategoride ele alinmustir.
Bunlar; eglenceli bir ders olmasi, zekd oyunlarinin okuldaki diger derslerden farkli olmasi

ve zeké oyunlari dersinde yeni oyunlar oynadiklari olarak ayrilmistir.
4.4.1. Ogrencilerin En Sevdigi Oyunlar ve Bu Oyunlar1 Sevme Nedenleri

Akil ve zekd oyunlari uygulamasina yonelik Ogrencilerle yapilan goriismeler
sonucunda Ogrencilerin hangi oyunu/oyunlar1 daha ¢ok sevdigi belirlenmeye calisiimigtir.

Ogrencilerin en ¢ok sevdigi oyunlar Tablo 4.14.’te gdsterilmistir.

Tablo 4. 14. Ogrencilerin En Sevdigi Oyun

En Sevilen Oyun Ogrenci Frekans
Bardak Oyunu 03, 04, 06, 09, 011 5
Akilli Bloklar 01, 02, 09, 013, 015 5
Mangala 05, 07, 012 3
Q-bitz 08, 014, 016 3
Dikkatli Bak 010, 012 2

Tablo 4.14.’te yer alan verilere gore, 6grencilerin besinin en sevdigi oyun mangala,

besinin en sevdigi oyun akilli bloklar, ti¢iiniin en sevdigi oyun mangala, ii¢liniin en sevdigi
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oyun Q-bitz oyunu ve iki kisinin en sevdigi oyunun dikkatli bak oyunu oldugu

goriilmektedir. 09 ve O12 birden ¢ok oyunu sevdigini belirtmislerdir.

Ogrencilerin oyunlar1 sevme nedenleri ii¢ ayr1 Kategoride ele alinmistir. Bunlar;
oyunlar1 seklinden dolay1 sevmeleri, oyunun eglenceli olmasi, oyunlarin gelisimine etki
etmesi olarak belirlenmistir. Birinci kategori olan 0grenciler oyunlar1 oynarken ortaya ¢ikan

sekillerden ve olusan renklerden olduk¢a mutlu oluyorlardi. Bununla ilgili;

Akailli bloklar oyununu ¢ok sevdim, ¢iinkii ¢cok eglenceliydi, sekilleri yapinca ¢ok giizel gériiniiyordu.
Bu oyunu ilk oynadigimda hep oynamak istedim (02).

Bardak oyununu en ¢ok sevdim ciinkii, ellerimiz hizlaniyor ve oradaki sekiller cok giizeldi (OB).
Bardak oyununu ¢ok seviyordum ciinkii bardaklarin renklerini ¢ok sevdim (O3).

Seklinde goriisler belirterek oyunlar1 renkleri ve olusan sekillerden dolay1

sevdiklerini belirtmiglerdir.

Ikinci kategori oyunun eglenceli olmasi olarak belirlenmistir. Bu durumu dgrenciler

su sekilde ifade etmislerdir;

Mangala oyununu en ¢ok seviyordum cinkii ¢cok glzel oyun oynamak. Mangala oynarken ok
heyecanlaniyordum (O5).

Q-bitz oyunu ¢iinkii cok heyecanh, ¢ok giizel bir oyundu (014).

Q-bitz oyunu ¢iinkii eglenceli bir oyun. Kartta verilen sekilleri yapmak giizeldi (O16).

Bardak oyunu ¢iinkii bardaklar iist iiste koyunca ¢ok egleniyordum. Yarismalar yapiyorduk (09).

Ogrenciler oyunlar oynarken kendilerini mutlu, heyecanl hissederken ayn1 zamanda

oyunlar onlar i¢in bir eglenme araciydi.

Uclincli kategori oyunlarin gelisimine etki etmesi seklinde belirlenmistir. Ogrenciler

oynadiklar1 oyunlarin kendi gelisimine etki etmesini sOyle ifade etmistir;

Bardak oyununu en ¢ok sevdim ¢iinkii renkleri ¢abuk goriip dikkatli davranmamizi sagliyor, ellerimiz
hizlandirwyor, ellerimiz gelisiyor(O4). )
Bardak oyununu ¢ok sevdim ¢iinkii ellerimizi gelistiriyor, parmaklarimiz hizlaniyor (O3).

Seklinde goriis belirtmislerdir. Oynanilan oyunlar ¢ocuklarin sosyal, zihinsel, dikkat
ve psikomotor beceri gelisimine etki edebilecek oyunlardir. Bu ylizden oyunlar ¢ocuklarin

gelisimine yardimci olabilecek egitici araglardir.

4.4.2. Ogrencilerin Zeka Oyunlar1 Dersinin Okullarinda Ders Olarak Isteme Nedenleri

Ogrencilerle yapilan goriismeler sonucunda okullarinda zeka oyunlar1 dersinin olup

olmamasi hakkinda veriler toplanmistir. Ogrencilerin tamami okullarinda zekd oyunlar



36

dersinin olmasini istemistir. Bunun nedenleri olarak; 6grencilerin zekd oyunlar1 dersini
eglenceli bir ders olarak gormesi; zeka oyunlar1 dersinin okuldaki isledikleri diger derslerden
farkli bir ders oldugu ve zekd oyunlari dersinde yeni oyunlar oynadiklari olarak
belirlenmistir. Oyunlar ¢ocuklar i¢in bir eglenme ve 6grenme aracidir. Yapilan ¢alismada

ise ¢cocuklara her hafta farkli oyunlar 6gretilmistir.

Birinci kategori olan zeka oyunlari dersini eglenceli bir ders olarak gordiiklerini soyle

ifade etmislerdir:

Evet olmasini istiyorum ¢iinkii, zekd oyunlart eglenceli bir dersti (O6).

Evet, ciinkii heyecanli, eglenceli ¢ok giizel bir ders. Arkadaslarimizla siirekli oyunlar oynuyoruz
(014).
Evet sizin dersinizde ¢ok egleniyordum. Cok giizel bir ders (015).

Evet, ¢iinkii ¢ok eglenceli bir dersti (O11).

Evet olmasini istiyorum ciinkii eglenceli bir ders (013).

Bu goriismelerden hareketle 6grencilerin oyun oynarken eglendikleri bu nedenle

okullarinda zek& oyunlari dersinin olmasini istedikleri goriilmektedir.

Ikinci kategori olarak zekd oyunlar1 dersinin okuldaki isledikleri diger derslerden
farkli bir ders oldugu olarak belirlenmistir. Bununla ilgili olarak 6grenciler su sekilde

ifadelerde bulunmusturlar:

Evet, ciinkii diger derslerde hi¢ zek& oyunlart oynamiyoruz sadece ders isliyoruz. Zekd oyunlart ¢cok
eglenceli bir ders (01).

Evet, cok giizel bir ders. Zeka oyunlar dersi ¢cok heyecanl ama diger dersler sikict (03).

Evet, ¢cok glizel ve zek&mizi gelistiriyor. Oyun oynuyoruz 7eka oyunlarinda ve diger derslere gore
farkli (O5).
Evet, ¢ok isterdim. Beynimizi gelistiriyor, ellerimizi gelistiriyor. Zek& oyunlari dersinde oyun
oynuyoruz ama diger dersler béyle degil (O7).
Evet, ¢iinkii zekdmiz gelisiyor. Cok egleniyoruz. Diger derslerde yazi yaziyorduk, zek& oyunlart
dersinde de oyun oynuyorduk (©9).

Evet, ¢iinkil zek&muz gelisiyor. Zeka oyunlart dersi daha giizel diger derslere gore (012).

Seklinde goriigler belirterek zekd oyunlart dersini okullarinda isteme nedenlerini
agiklamiglardir. Ogrencilerin ¢ogu zekd oyunlar1 dersinin okullarinda olmasini istemistir.
Bunun nedeni olarak zek& oyunlari dersinin diger derslerden farkli bir ders oldugunu

belirtmislerdir.

Ucgiincii kategori olarak dgrencilerin zekd oyunlari dersinde yeni oyunlar oynadiklar
olarak belirlenmistir. Bununla ilgili 6grenci goriisleri su sekildedir;
Evet, ¢linkil zekd oyunlarinda yeni oyunlar égreniyoruz (O4).

Evet, zekadmiz gelisiyor. Yeni oyunlar oynamak giizel (612_).
Evet olmasini istiyorum ¢iinkii yeni oyunlar 6greniyoruz (016).
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Seklinde goriisler belirtmislerdir. Bundan hareketle 6grencilerin yapilan ¢alismada farkli

oyunlar 6grendikleri i¢in okullarinda zeka oyunlari dersini olmasini istemistir.



BESINCI BOLUM: TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu arastirma, zeka oyunlarinin birlestirilmis siniflarda 6grenim goren 6grencilerin
sosyal, zihinsel, dikkat becerilerine etkisini ve Ogrencilerin zeka oyunlarma iliskin

goriislerini ortaya ¢ikarmak amaciyla yapilmistir.

Yapilan bu calismada akil ve zekd oyunlarimin 6grencilerin dikkat becerilerinin
gelisimini arttirdig1 sonucuna varilmistir. Arastirmada ulasilan bu sonuca benzer olarak Ayar
(2022) bireylerin bir¢ok gelisim alaninda etkili olan akil ve zeka oyunlarinin nemine dikkat
cekerek ve bu oyunlarin okul iginde veya okul disindaki gesitli ortamlarda uygulanmasina
yonelik Oneriler gelistirmek amaciyla ilkokul 6grencileriyle yaptigi calismada akil ve zeka
oyunlarinin dgrencilerin dikkat becerilerini gelistirdigini sonucuna ulagmustir. Ilkokul 2.smif
ogrencilerinin dikkat ve gorsel alg1 diizeylerine etkisini incelemek amaciyla yapilan bagka
bir ¢alismada, Yaghi (2019) yaptig1 calismada zekd oyunlarinin 6grencilerin dikkat
becerilerini gelistirdigini gosterdigi sonucu bu arastirma sonucunu desteklemektedir. Ayni1
sekilde Yilmaz, Yiizbasioglu ve Hacitahiroglu (2022) tarafindan yapilan arastirmada da zeka
oyunlarinin okul Oncesi cocuklarin dikkat becerilerini gelistirdigi goriilmiistiir. Bu
calismalardan hareketle akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin dikkat becerilerini gelistirdigi

soylenebilir.

Bu arastirmada akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin zihinsel becerilerinin gelisimini
olumlu yonde destekledigi sonucuna ulasilmistir. Bartolucci, Mattioli ve Batini (2019)
yaptiklar1 ¢aligmada cesitli oyunlarin bireylerin akici zeka, analitik ve yakinsak biligsel
sliregler ve yaraticiklarini gelistirdigi sonucuna varmiglardir. Marangoz (2018) mekanik
zekd oyunlarinin, ilkokul 2. smif 6grencilerinin zihinsel beceri diizeylerine etkisini
inceledigi arastirmada zekd oyunlarinin O6grencilerin  zihinsel becerilerini (dikkati
yogunlastirma, stratejik diislinme, analiz etme, parca-biitiin iliskisi kurma, gorsel algi,
ipuglarindan faydalanma) gelistirdigi sonucuna ulasmistir. Yapilan baska bir ¢calismada ise
Devecioglu ve Karadag (2014) ortaokullarda yeni yiriitiilmeye baslayan Zeka Oyunlari
Dersi hakkinda 6grenci, 6gretmen ve idarecilerin goriislerini belirlemeye ¢alismistir. Sonug
olarak; zeka oyunlarmin 6grencilere farkli beceri ve disiplin kazandirarak kendini gelistirme
firsat1 verdigini, 6grenmelerini gelistirme, pratik diistinme, bilingli olma ve bilgiyi kullanma,
oyunla ve eglenerek 6grenme gibi davraniglar kazandirdig1 goriilmektedir. Boylece yapilan
calismalara baktigimizda sonuglarin yakin oldugu ve akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin

zihinsel becerilerini gelisiminde onemli bir arag¢ oldugu sdylenebilir. Sahin (2019) zeka
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oyunlarimin ilkokul 4. smif 6grencilerinin problem ¢dzme becerilerine ve problem ¢dzme
algilarina etkisini belirlemek amaciyla yaptig1 ¢aligmada zeka oyunlarin ilkokul 4. Smif
Ogrencilerinin problem ¢ozme becerilerine olumlu yonde katki sagladigin1 ancak problem

¢O6zme algilarina bir etkisinin olmadig1 sonucuna ulagsmistir.

Bir bagka sonu¢ olarak akil ve zekd oyunlarmin Ggrencilerin sosyal becerilerini
gelistirmedigi sonucuna varilmistir. Alan yazin incelendiginde ilkokul diizeyinde akil ve
zeka oyunlarmin Ogrencilerin sosyal becerileriyle ilgili yapilan sinirli sayida arastirma
bulunmaktadir. Bu arastirmalardan Ayar (2022) yaptig1 ¢aligmada akil ve zeka oyunlarinin
ogrencilerin sosyal becerilerini gelistirdigi ancak daha sonra yapilan kalicilik testinde
kaliciligin saglanamadigi sonucuna varilmistir. Bu sonuca benzer olarak Ozen (2023) 6. simf
Ogrencileriyle akil ile zekd oyunlarinin &grencilerin problem ¢dzme, sosyal beceri ve
bilgisayar dersine yonelik tutumlarina etkisinin incelenmesi amaciyla yaptigi ¢alismada akil

ve zek& oyunlariin 6grencilerin sosyal becerilerini gelistirdigi sonucuna ulasmistir.

Arastirmanin nitel boyutu deneysel calisma sonrasinda ogrencilerle yapilan yari
yapilandirilmig goriismelerden elde edilen verilerin analizinden olugmaktadir. Elde edilen
verileri igerik analizi teknigi ile analiz edilmistir. Bu analizler soncunda iki tema ortaya

cikmistir. Her bir tema ise {li¢ kategoriye ayrilmistir.

Birinci tema olarak oyunlar1 sevme nedenleri ortaya cikmistir. Bu tema; oyunlar
seklinden dolay1 sevmeleri, oyunlarin eglenceli olmas1 ve oyunlarin gelisimine etki etmesi
olarak ii¢ kategori olusmustur. Ikinci tema olarak akil ve zekd oyunlarinin ders olarak
yapilmasini isteme nedenleri olarak ortaya ¢ikmistir. Bu tema ise eglenceli bir ders olmast,
akil ve zeka oyunlarinin okuldaki diger derslerden farkli olmasi ve zeka oyunlari dersinde
yeni oyunlar oynamasi olarak ii¢ kategoriye ayrilmistir. Ayrica uygulama sirecinde
ogrencilere bes farkli oyun 6gretilmis olup bu oyunlardan en ¢ok hangi oyunu sevdikleri
belirlenmistir. Sonug olarak 6grencilerin en ¢ok bardak oyunu ve akilli bloklar oyununu
sevdikleri ortaya ¢ikmistir. Yapilan arastirmalara baktigimizda Esen (2021) ilkokul Gglincu
stnif Matematik dersinde uygulanan Akil ve zeka oyunlari etkinliklerinin 6grencilerin
akademik basarilarina ve problem ¢6zme becerilerine etkisini belirlemek amaciyla yaptigi
caligmanin sonunda deney grubu dgrencileriyle goriismeler yapmistir. Yapilan gortismelere
sonucunda ogrencilerin akil ve zekd oyunlarimin uygulanmasi esnasinda daha istekli
olduklari, dersin 6nceki derslere gore daha eglenceli ve zevkli gectigi, daha az sikildiklarini

ve disiplin sorunlarinin daha az yasandigini, daha iyi 6grendiklerini ifade ettikleri sonucuna
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ulagmistir. Bu sonuglarin yapilan ¢alisma ile paralellik gosterdigi goriilmektedir. Baska bir
calismada Kula (2020) zeka oyunlarinin 6grencilerin ¢esitli 6zelliklerine yansimalarini ve
uygulamay1 gergeklestiren 6gretmenin bu siirece iliskin goriislerini belirlemek amaciyla
yaptig1 calismada ilkokul 2. simif 6grencilere zeka oyunlar1 oynatan 6gretmenin goriis ve
gozlemlerinden yararlanilmistir. Sonu¢ olarak zekd oyunlarmin 6grencilerin dzgiiven,
iletisim, empati, diisiinme becerileri ve is birlikli ¢alisma alanlarinda olumlu etkiledigini,
derslere aktif katilimlarmi sagladigin1 ve motivasyonlarini artirdigin1 ancak 6grencilerin
oyunda yenildikleri zaman basarisizlik hissi yasadiklar1 ve bununla bas etmeye ¢alistiklari

sonuclarina ulagmistir.

5.2. ONERILER

e Arastirma sonucuna gore akil ve zeka oyunlar1 6grencilerin dikkat ve zihinsel
becerilerini gelistirdigi goriilmektedir. Bundan hareketle okullarda akil ve zeka
oyunlar1 dersi veya akil ve zekd oyunlar1 atdlyeleri kurulabilir. ilkokullarda serbest
etkinlik derslerinde 6grencilerle akil ve zekd oyunlar1 ¢alismalari yapilabilir.

e Ogretmenlere hizmet ici egitimlerle, 6gretmen adaylarina ise iiniversite déneminde
dersler konularak 6gretmenlerin akil ve zekd oyunlarini 6grenmeleri ve bunlari
derslerle entegre etmeleri saglanabilir.

e Ogrencilere daha keyif vermesi ag¢isindan Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan akil ve
zeké oyunlart ile ilgili turnuvalar diizenlenebilir.

e Yapilacak baska caligmalarda arastirmanin deneysel islem siireci daha uzun tutularak
ogrencilerin farkli becerilerine bakilabilir ve daha fazla oyun oynamalar
saglanabilir. Ogrencilerin kazandig1 becerilerin kalicilik saglayip saglanmadig
konusunda kalicilik testleri eklenerek ¢alismalar yiiriitiilebilir.

e Yapilacak baska caligmalarda akil ve zeka oyunlart ders veya kazanimlarla
biitiinlestirerek farkli ¢alismalar yapilabilir.

e Yapilacak bagka ¢alismalarda 6gretmenler kendi siniflarinda akil ve zeka oyunlari

ile ilgili eylem arastirmasi planlayabilirler.
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Ek 2. Zihinsel Beceri Testi

Asagidaki hikdyede gordiigiin “B” - “b”
harflerini yuvarlak icine al.

saniye

Horozla inci

Horozun biri bir glin bir inci bulur;
Alip onu kuyumcuya dogrulur.
Kuyumcu ne istedigini sorar.

O da der ki: “Bu galiba miicevher;
Al da bunu, bana biraz misir ver;
O benim daha ¢ok isime yarar.”

Bir cahile bir kitap miras kalir;
Cahil de hemen, bu kitabi alir,
Yol Gstiindeki kitapciya ugrar;
Der ki: “Bu kitabi vereyim sana,
Yerine sen lg bes lira ver bana;
O benim daha cok isime yarar.”

Asagida kag tane “66" sayisi var?

Bulduklarini yuvarlak igine al. 60
saniye

56 76 66 16 26 99 69 96 86 59 66 86
66 96 67 76 06 25 96 19 91 16 26 86
16 26 86 61 78 95 65 66 69 46 28 26
26 76 46 36 66 16 91 66 76 66 69 96
65 66 09 46 28 26 89 95 16 96 69 61
45 69 96 26 16 61 66 86 99 86 16 66
06 66 76 46 26 87 98 21 66 26 36 63
26 76 46 36 66 16 91 66 76 66 69 96
45 69 96 66 16 61 66 86 99 86 16 86

2

On sayfadaki 4 sézciigiin ayni sirayla yan yana
dizildigi satiri yuvarlak igine al.

yaka tere vyara dere
saka bere kara kere
saka bere tara vyere
kara dere saka kasa
saka dese kara dere
kasa tere vyara kese
saka dere kara kese
kaba dere saka vyere
kara kese saka dere

saka dere vyara bere

On sayfadaki 4 sézciigiin ayni sirayla yan yana
dizildigi satir yuvarlak igine al.

yaka tere vyara dere
saka bere kara kere
saka bere tara vyere
kara dere saka kasa
saka dese kara dere
kasa tere yara kese
saka dere kara kese
kaba dere saka vyere
kara kese saka dere

saka dere vyara bere
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Asagidaki hikdyede gordigiin
“D" - “d” harflerini yuvarlak
icine al.

Aramiza Kara Kedi mi Girdi?

Biri size, “Aramiza kara kedi mi girdi?” diye
soruyorsa, saga sola bakinip da kedi aramayin
sakin! Niye mi? Ciinkii bu bir deyimdir. iki dostun
birbirine giicendigi, aralarina bir sogukluk girdigi
zamanlarda kullamhr. Tabii, bu gibi kiisktinliik ya
da uzaklik durumlaninin kedilerle ne ilgisi
olduguna benim aklim pek basmaz. Ben kedileri
¢cok severim.

Asagida verilen harf ve sayi gruplarindan hangileri
farkhidir? Bulduklarini yuvarlak icine al.

M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8
M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8
M8 M8 M3 M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8
M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8 N8 M8 M8 M8
M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8
M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8
M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8
M8 N8 M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8
M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8 M6 M8 M8
M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8 M3

Kedi Sizciiklerini Sayma Metni

Kedibalif, denizkedisi birer balik  tirii;
kediyilami  bir wilan tirii; kedi makisi,
maymungillerden kedi gibi ses gikaran bir
hayvandir. Kedinanesi yabansiimbiilii de denen
otsu bir bitki; kediotu ve kediayagi sifali birer
bitki; kedibasi renkli cicekler acan otsu bir
bitkidir.

Erik, kiraz, badem, kavisi wve sefiali gibi
agaclanin  gévdesinden sizan we bir  tir
vapistirict olan siviya kedibali denir. Kedidili
cok lezzetli bir biskivi tiridir. Yollardaki
siurlart  belirtmek  {zere vyerlestirilen, 151k

vurdufu zaman parlayan trafik isaretlerine

kedigtzii denir.

Ogretmeninin okudugu hikdyede duydugun her
“kedi” sozciigilinii say ve buldugun sonucu bu
kutuya yaz.




4

Yukandaki gérseli, agagidakilerden hangisi tam
olarak tamamlar?

SRR

Yukandaki zarlanin dizilme kuralini diigiin. Bu
sekillerin nasil devam edecegini asagidaki
secenekler arasindan bularak isaretle.

A) le B’ C’
I S R

Cocuk, képege ulagmak igin hangi yolu izlemelidir?
Gegmesi gereken yollan cizgl cizerek goster, Sadece
merdivenli ve kapisi olan odalardan gecebilir.

7 38
{
l" m Yukandaki gorselin diger yarisi tam olarak
asagidakilerden hangisidir?
| \ | Q g E
. N A 8) o
| % \'\.

10
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(=)

Yukandaki sekillerin dizilme kuralim diigiin. Bu
sakillerin nasil devam edecefini asagidaki
secenekler arasindan bularak izaretle.

@ D B

11

TIR]][<w

Yukaridakl sekillerin dizilme kuralim diisiin. Bu
sekillerin nasil devam edecegini asagidaki
secenekler arasindan bularak isaretle.

a@| a2 | ol i

12

Balikgs, hangi yoldan giderse evine ulasabilir?
Cizmaye bagladiktan sonra, kalemi kaldirmak, geri
dinmek ve silmek yok! Gidecegin yeri iyi diisiin ve
gizerek balikciy evine ulagtir,

13

i

TR

o

b

Yukanda verilen sekli olugturmak igin B seklini

gidaki kareli bilge igine gizerek yerlestir (Sekli

déndiirebilirsin).

7 e

B gakli

14
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ﬁ»@@m@

kutu goriir?

A)2 B)3 c)4a

Okla gdsterilen yonden bakan bir kigi kag tane

A A

Yukandaki sekildeki es Giggenler birlestirildiginde
asagidakilerden hangi sekil elde edilir? (Ucgenleri
aklinda dondirebilirsin.)

s B Kl

16

'

A N ) 4

Yukaridaki sekildeki daireyi tamamlamak igin
asagidakilerden hangi parca gereklidir?

ol

17

Farecik peynire ulagmak istiyor. Cizmeye
bagladiktan sonra, kalemi kaldirmak, geri dénmek

ve silmek yok! Gidecegin yeri iyi diigiin ve gizerek
fareyi peynire ulagtir,

18
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LS

Yukarida verilen seklin igcini asagidakilerden
hangileri bogluk birakmadan deldurur? (ekilleri
aklinda déndirebilirsin.)

d |
» LA

¥ VN

Yukanda verilen geklin igini agagdakilerden
hangileri bogluk birakmadan doldurur? (Sekilleri
aklnda dindirebilirsin.)

.I’

Y 4
-

19 20
X Yandakl oyunda, Deniz 3
oIXlo seklini, Derya ise Oseklini
\/ ——g—— gizmektedir,
Yatay, dikey ya da gapraz olarak kendi seklini 3'li
Yukaridaki sekilde kag tane ters Gcgen

sekli oldugunu say ve buldugun sayiy bu kutuya
yaz.

| |

21

olarak yan yana getiren oyunu kazanir, Buna gore
Deniz, oyunu kazanmasi igin X geklini nereye
gizmelidir? Cizerek géster.
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¢ikarabilirsin? Gegmesi gereken yollan ¢izgi cizerek
goster. Sadece merdivenli ve kapisi goriinen
odalardan gecebilir.

23

Yukandaki noktalanin tamamin birlestirdiginde
asagidakilerden hangi sekil olugur?

A)

PN
S

24

B AKX EAK AKX

Yukanda sekillerle bir driint@ yapilmistir. Bu
Sriintllyll harflerle nasil gésterirsin?

A) KLM

B) KL
C) KLK

25

A-i §i
V-v ®-A
L-v A-L

Yukanda verilen sifrelemeye gore, asagida ne
yazmaktadir? Sifreyi ¢dzerek asagidaki kutuya yaz.

Vel LelLAAA

26
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\

Verilen resimleri olaylarnn olus sirasina gére
siralarsan hangisi dogru olur?

A)1-2-3-4
B)4-1-2-3
C)3-2-1-4

27

Verilen resimdeki kardan adamlardan sadece iki
tanesi birbirinin aymisi. Hangi ikisi oldugunu bularak
ikisini de yuvarlak icine al.

28

Orimcek, agdaki bosluklardan gecerek okla gsterilen
ortaya gitmek istiyor. Cizmeye basgladiktan sonra,
kalemi kaldirmak, geri dénmek ve silmek yok!
Gidecegin yeri iyi diigiin ve gizerek érimcegi ortaya
ulagtir. 29
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Ek 3. Burdon Dikkat Testi
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Ek 4. Sosyal Beceri Olcegi
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Asagida sizinle ilgili olabilecek bazi ifadeler yer almaktadir. Liitfen her maddeyi dikkatlice
okuyun ve size uyan maddenin karsisina (X) isareti koyunuz. 1) Hi¢ , 2)Bazen, 3) Genelde,
4) Tamamen uyuyor anlamina gelmektedir.

Arastirmamiza katkida bulundugunuz i¢in tesekkiir ederiz.

Hic Bazen | Genelde | Tamamen
) 2) @) ©®)

1 Grup icinde konusmak istedigimde, izin
alirim

2 Grup icinde rahatlikla konusurum

3 Sinifa yeni gelen bir arkadasin yanina
gidip onunla tanigirim

4 Hoslandigim insanlarla yakinlik kurarim

5 Arkadaslarima begendigim Ozelliklerini
soylerim

6 Arkadaglarimin hatali yonlerini
kendilerine sdyler ve uyaririm

7 Gerektiginde tesekkiir etmeyi ihmal
etmem

8 Ortamdan ayrilirken ‘iyi giinler’ demeyi
unutmam

9 Grup icinde birtakim gorevler alirrm

10 Kirdigim veya {izdiigiim kisilerin
gonlind alirim

11 Derste anlamadigim yerleri 6gretmenime
sorarim

12 | Dogru bildigim konular1 her yerde
savunurum

13 Gordiigiim aksakliklari ilgili kisilere

bildiririm
14 Grup icinde yapilacak faaliyetlere
iliskin 6nerilerde bulunurum

15 | Problemlerimi kendim
halledemedigimde, yardim isterim

16 | ilgi duydugum sosyal faaliyetlere
katilirm

17 Birbirlerini  tanimayan arkadaglarimi
tanistiririm

18 Anlatilanlar1 dikkatle dinlerim

19 Sinavdan iyi not alan arkadaslarimi

tebrik ederim
20 Derslerimi bitirince, eglenecek bir seyler

bulurum
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EK 5. Veli Onam Formu

Saymn Veli;

Cocugunuzun katilacagi bu ¢alisma, “Birlestirilmis Siniflarda Zeka Oyunlar1 Kullaniminin
Ogrencilerin Sosyal, Zihinsel ve Dikkat Becerilerine Etkisi: Bir Karma Yontem Calismas1”
adiyla, 2023 Mart-2023 Haziran tarihleri arasinda yapilacak bir aragtirma uygulamasidir.

Arastirmanin Hedefi: Bu arastirmanin temel amaci, zekd oyunlarmin birlestirilmis
siniflarda okuyan ¢ocuklarin sosyal, zihinsel ve dikkat becerilerine etkisini ortaya
cikarmaktir. Ayn1 zamanda birlestirilmis siniflarda 6grenim goéren ¢ocuklarin zeka oyunlar
ile 1ilgili goriislerini ortaya cikarmaktir. Bu ama¢ dogrultusunda 6grenci goriislerine
basvurulacaktir.

Arastirma Uygulamasi: Olgek / Goriisme / Test seklindedir.

Arastrma T.C. Milli Egitim Bakanligi’'nin ve okul yonetiminin de izni ile
gerceklesmektedir. Arastirma uygulamasina katilim tamamiyla goniilliilik esasina dayali
olmaktadir. Cocugunuz ¢alismaya katilip katilmamakta 6zgiirdiir. Arastirma ¢ocugunuz i¢in
herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tasimamaktadir. Cocugunuzun katilimi tamamen
sizin isteginize baghdir, reddedebilir ya da herhangi bir asamasinda ayrilabilirsiniz.
Arastirmaya katilmamama veya arastirmadan ayrilma durumunda 6grencilerin akademik
basarilari, okul ve 6gretmenleriyle olan iliskileri etkilemeyecektir.

Calismada 6grencilerden kimlik belirleyici higbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar
tamamiyla gizli tutulacak ve sadece arastirmacilar tarafindan degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar
icermemektedir. Ancak, katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir nedenden
cocugunuz kendisini rahatsiz hissederse cevaplama isini yarida birakip ¢cikmakta 6zgiirdiir.
Bu durumda rahatsizligin giderilmesi i¢in gereken yardim saglanacaktir. Cocugunuz
caligmaya katildiktan sonra istedigi an vazgegebilir. Boyle bir durumda veri toplama aracin
uygulayan kisiye, calismayr tamamlamayacagini sdylemesi yeterli olacaktir. Olgek
calismasina katilmamak ya da katildiktan sonra vazgecmek ¢ocugunuza higbir sorumluluk
getirmeyecektir.

Onay vermeden Once sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan
cekinmeyiniz. Calisma bittikten sonra bana telefon veya e-posta ile ulasarak soru sorabilir,
sonuglar hakkinda bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimla,

/Ara§t|rma0| Mesut KACAK

iletisim bilgileri :

\_—

/ Velisi bulundugum sinfi RUMAFAIL OZVENCIST aevueveroserrosserosserossarenes
.................................. ’in yukarida agiklanan aragtirmaya katilmasina izin veriyorum.
(Litfen formu imzaladiktan sonra ¢ocugunuzla okula geri gonderiniz*).

Veli Adi-Soyadi:

Telefon Numarasi:

o
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Izin istegi Gelnkutusu x ten
Mesut Kacak 1Subat Car 18:34
Merhaba Hocam Ben Pamukkale Universitesi Egitim Bilimleri Enstitust Simif Ogretmenlidi Tezli Yiksek Lisans Programi ogrencisiyim. Yuksek lisans tezinizde kullan

Ayse Su Kocayoruk 11 Gubat Cmt 20:08 «
Alici: ben »

Sayin Mesut Kacak

Tarafimea gelistirilen Sosyal Beceri Olgegini yiksek lisans tezinizde kullanmaniz igin izin veriyorum kolay gelsin basarilar diliyorum

Génderen: Mesut Kacak

Génderildi: 1 Subat 2023 Carsamba 19:34

Kime:

Konu: Izin istegi

[lleti kisaltiidi] Tam iletiyi gérintile

(1-\ Yanitla ) Krb Yénlendir j

|zin isteqi GelenKutusu x o
Mesut Kacak 90cakPat 743 v

Merhaba Hocam Ben Pamukkale Universitesi Egitim Bilimleri Enstitist Sinif Oretmenligi Tezli Yiksek Lisans Programi 6grencistyim. Yiksek lisans tezinizde kullan

Derya Marangoz « 90cak Pzt 2324 “

Alicr: ben

Merhaba,
Teziniz icin testi kullanabilirsiniz. Calismalarinizda kolayliklar dilerim.

Derya Marangoz

Kimden: Mesut Kacak <

Gonderildi: 9 Ocak 2023 Pazartesi 18:43
Kime:

Konu: Izin istegj

"

[ileti kisaltildi] Tum ilatiyi goruntle

p
(h Yamtla\ﬂ o Yﬁnlendir\
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Ek 7. Etik Kurul izni

Evrak Tarih vo Sayisi: 1204 20023 E. 355690

T.C
~ PAMUKKALE UNIVERSITESI
SO05YAL VE BESERI BILIMLER BILIMSEL ARASTIRMA VE YAYIN ETiGI KURULU

SAYL: 6RISIZS0 202308

Toplant Tarili: 1602042023
Toplant Sayves; 08
Tuplanh Saaiiz 15:30

KARAR 11- Universitemiz Egitim Bilimleri Enstitdst Temel Egitim Anabilim Dah Siwaf Egitimi
Texli Yiiksek Lisans Progranu 202 103026 oumaraly dgeencisi Mesut KACAK ' damsmanhgim Dr.
Opr. Uyesi Yiicel FIDAN virliph - Birlesriritmts swyffarda zeka opumlars &ullanmnomn
dgrenciferin sosyal, ziliinsel ve dillar becerifering etkisi; Bir Karmea ponfem golamaa™ konuly tee
galigmasina yinelik bagvurn formu ile usul ve etik agedan verdigi beyan ve ckler tetkik edilmis olup:
Froje sahibinin, bagvurusunda vee alan bilgi, belge ve mahhiinamelere uygun bilimsel duvramslar
sergilevecegi kanaati olugmustur, i3 bu karar ov birligi ile alinnustr

ASLI GiRiDIR
10042023

Prof. DrJOguz KARADENIZ
Baskan
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Ek 8. Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

Yan yapilandirilmis Goriisme Formu

Merhaba ben Mesut Kagak, Pamukkale Universitesi Simif Ogretmenligi Boliimiinde
yiiksek lisans yapiyorum. Birlestirilmis siniflarda akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin
sosyal, zihinsel ve dikkat becerileri lizerindeki etkisini 6lgmeye yonelik bir tez hazirliyorum.

Sizinle yapmis oldugum ¢alismadan sonra bir goriisme yapmak istiyorum.

Goriismelerdeki tiim bilgiler bu ¢alisma i¢in kullanilacak ve sizin izniniz olmadan
kimse ile paylagilmayacaktir. Boylelikle hem zamani etkili kullanabilecegim hem de
goriisme kayitlarini1 daha ayrintili tutabilecegim. Baslamadan 6nce, bu soylediklerimle ilgili

sormak istediginiz bir soru var m1?
Goriisme Sorulan

1-) Bu uygulama yapilmadan 6nce herhangi bir zeka oyunu oynamis miydiniz?
Oynadiysaniz bu oyunlar hangileriydi?

2-) Oynadiginiz oyunlardan hangisi/hangilerini daha ¢ok sevdiniz?
Neden en ¢ok bu oyunu sevdiniz?

3-) Zeka oyunlarini oynarken neler hissettiniz?

4-) Okulunuzda zeka oyunlar1 dersinin olmasini ister misiniz?
Neden istiyorsunuz/istemiyorsunuz?

5-) Oyun oynarken kendinizce gelistirdiginiz stratejiler var miydi?
Bunlari nasil gelistirdiniz?
Hangi oyunda nasil kullandiniz?

6-) Son olarak soylemek istediginiz bir sey var m1?
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Ek 9. Ders Plam1 Ornegi

3. HAFTA
BOLUM I
Dersin Adi Akil ve Zeka Oyunlari
Simif 3.ve 4. Smuflar
Konu Dikkatli Bak Oyunu
Sure 2 Ders Saati (40+40)
BOLUM 11

Kazanimlar :

Dikkatli bak oyununu tanir.
Dikkatli bak oyununun diizenini ve kurallarini bilir.
Grup olarak yapilan etkinlige katilir.

Ydntem ve Teknikler Anlatim, gosterip yaptirma, Soru-cevap

Kullanilan Arag ve Gerecler Dikkatli Bak Oyun Seti

Ogretme ve Ogrenme Etkinlikleri:

Dikkatli bak oyunu nasil bir oyun olabilir seklinde soru sorularak oyunun amaci ve oyunun
nasil bir oyun oldugu ortaya ¢ikarilmaya c¢alisilir.

Oyun seti kutusundan ¢ikartilarak o6grencilere gosterilir. Daha sonra her kartin iizerindeki
resimlerin ne oldugu bulmaya caligilir.

Oyun diizenli bir bi¢imde kurularak 6grencilere nasil oynanmasi gerektigi agiklanir.

Smuf dort kisilik gruplara ayrilarak her bir gruba birer oyun verilir. Her grup kendi arasinda
bir baskan segerek oyun oynatilir.

Oyun bir defa oynandiktan sonra grup tiyeleri degistirilerek oyun tekrar oynanir.

BOLUM 111
Olcme ve Degerlendirme Ogrenciler oyunu oynarken gdzlem yapilarak oyunu ne
kadar kavradiklar1 degerlendirilir.
BOLUM IV
Planin Uygulamasina Iliskin Bu oyun iki ders saatinde dgretilmistir. Gozlem
Aciklamalar yapilarak ve soru sorularak dgrencilerin kazanimlara

ulagilmalar1 saglanmistir.
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6. HAFTA
BOLUM I
Dersin Ad1 Akil ve Zeka Oyunlari
Sinif 3.ve 4. Smuflar
Konu Akilli Bloklar Oyunu
Sire 2 Ders Saati (40+40)
BOLUM II
Kazammlar:
Oyundaki taslarin sekillerini bilir.
Oyunun kurallarini 6grenir.
Kitapcikta istenilen sekilleri yapar.
Yontem ve Teknikler Anlatim, gosterip yaptirma, Soru-cevap

Kullanilan Arag ve Gerecler Akilli Bloklar Oyunu

Ogretme ve Ogrenme Etkinlikleri:

Oyun kutusundan ¢ikartilarak 6grencilere gosterilir. Daha sonra her tag ¢ikarilarak hangi
geometrik sekil oldugu 6grencilere sorulur.

Ogrencilere gosterilen sekillerden nasil bir oynayabiliriz? Seklinde soru sorarak oyunun
amaci ortaya ¢ikarilmaya calisilir.

Oyun kitapgiginin ilk etkinligi acilarak 6grencilerle beraber yapilir.

Ogrencilere oyun dagitilarak bireysel olarak dgrenciler gosterilen sekilleri yaparlar.
Kitapgiktaki sekiller kolaydan zora oldugu i¢in her 6grenci kendi bireysel hizina goére
sekilleri yaparak ilerler.

BOLUM 111

Ol¢me ve Degerlendirme Ogrencilerin kitapgiktaki sdylenilen sayfay1 agip o
sayfadaki sekli yapmalar istenir.

BOLUM IV

Planin Uygulamasina Iliskin Akall1 bloklar oyunu 2 ders saatinde oynanmustir.
Aciklamalar Ogrencilere oyun tanitildiktan sonra dgrencilere yardim

edilerek bireysel oynanmalar1 saglanmigtir.
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Ek 10. Uyguluma Resimleri
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Kisisel Bilgiler

Adi Mesut
Soyadi Kacak
Dogum Yeri ve Tarihi
[letisim Adresi
Egitim

[kogretim Abali [Ikdgretim Okulu / Van
Ortadgretim Abdurrahman Gazi Anadolu Lisesi / Van
Lisans Pamukkale Universitesi

Mesleki Deneyim
2018-2019 TUBITAK 1001 Projesi icinde ¢alisma
2019-2020 Aydmocak ilkokulu / Van

2020’den beri

Hac1 Ali Koyii Rebeka-Sinan Cetin
[lkokulu /Van
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