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OZET

Necmettin Erbakan Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dal1
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bilim Dal1
Yiiksek Lisans Tezi

AKIL VE ZEKA OYUNLARININ 6.SINIF OGRENCILERINiN PROBLEM COZME,
SOSYAL BECERI VE DERSE YONELIK TUTUMLARINA ETKIiSi

Giiler OZEN

Egitim diinyasinda akil ve zekd oyunlar1 6grencilerin birgok gelisim alanlarini etkileyen ve gelistiren,
yeni beceriler kazanmasini saglayan 6nemli etkinliklerden biri olarak degerlendirilmektedir. Bu calismada akil
ile zekd oyunlarinin &grencilerin problem ¢dzme, sosyal beceri ve bilgisayar dersine yonelik tutumlarina
etkisinin incelenmesi amaglanmistir. Ayrica akil ve zekd oyunlarinin 6grenciler iizerinde olusturacagi duygu ve
diistinceler belirlenmek istenmistir. Bu ¢alismada karma arastirma yontemi desenlerinden sirali agiklayici desen
kullanilmustir. Caligmanin nicel boyutunda yari deneysel desen kullanilmigtir. Arastirmanin nitel boyutunda ise
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde gerceklestirilmis olan uygulama hakkinda 6grencilerin diisiincelerini
6grenmek i¢in goriisme teknigi tercih edilmistir. Bu ¢aligma, 2022- 2023 tarihlerinde Mersin ili Mut ilgesinde
bulunan bir ortaokulda 6grenim goren altinci sinif 6grencileriyle yapilmistir. Deneysel siirecin uygulandigi grup
21, kontrol grubu ise 23 olmak iizere aragtirmaya 44 6grenci katilmigtir. Caligma grubundaki 6grenciler 11 ve 12
yaslarinda olup 25’1 (%56) kiz, 19°u (%44) erkektir. Veri toplama siirecinde Cocuklar I¢in Problem Cozme
Envanteri, Sosyal Beceri Olgegi, Bilgisayar Dersine Yonelik Tutum Olgegi dgrencilere 6n test ve son test olarak
uygulanmistir. Son test yapildiktan iki hafta sonra deneysel siirecin uygulandigi grupta yer alan 6grencilere akil
ve zeka oyunlar ile ilgili goriisme formu uygulanmistir. Deney grubu 6grencileriyle 6 hafta boyunca haftada
ikiser saat (toplam 12 saat) 12 farkli akil ve zekd oyunlari oynanmistir. Kontrol grubu 6grencileri ise oyun
oynamadan mevcut ders yontemiyle derslerine devam etmistir. Deney ile kontrol gruplarinin 6n testleri t testiyle
analiz edilerek gruplarin birbirine denk oldugu goriilmistiir. Arastirma sonunda elde edilen bulgulara gore
cocuklar igin problem ¢6zme envanterinin alt faktérleri ve problem ¢6zme becerisi deney grubu son test puanlari
kontrol grubunun son test puanlarindan yiiksek bulunmustur. Sosyal beceri 6lgeginden elde edilen bulgulara gore
deney grubunun son test puanlar1 kontrol grubunun son test puanlarindan yiiksek bulunmustur. Bilgisayar
dersine yonelik tutum 6lgegi verileri incelendiginde ise deney ve kontrol grubunun son test puanlar1 arasinda
anlamli farkliliklar bulunmamistir. Uygulama sonuglar incelendiginde akil ve zekd oyunlarinin &grencilerin
problem ¢ozme ve sosyal becerilerine etki ederken bilgisayar dersine yonelik tutumlarina etki etmedigi
gozlemlenmistir. Uygulama sonunda yapilan goriismeler incelendiginde Ogrenciler akil ve zekd oyunlari
oynadiginda eglendiklerini ve bu oyunlar1 faydali bulduklari belirtmislerdir. Ogrencilerin problem ¢ézme ve
sosyal becerilerini gelistirmek igin akil ve zeka oyunlart oynatilabilecegi diisiinilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, Akil ve zeka oyunlari, Problem ¢6zme, Sosyal beceri, Bilgisayar dersi.
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ABSTRACT

Necmettin Erbakan University, Graduate School of Educational Sciences
Department of Computer Education and Instructional Technology
Computer Education and Instruction Technology Program
Master Thesis

THE EFFECTS OF MIND AND INTELLIGENCE GAMES ON 6TH GRADE
STUDENTS °’ PROBLEM SOLVING, SOCIAL SKILLS AND ATTITUDES TOWARD
LESSON
Giiler OZEN

In the world of education, mind and intelligence games are considered as one of the important activities that
affect and develop many development areas of students and enable them to acquire new skills. This study aimed
to examine the effects of mind games on students' problem solving, social skills and attitudes towards computer
lessons. In addition, it was aimed to determine the emotions and thoughts that mind and intelligence games will
create on students. In this study, a sequential explanatory design, one of the mixed research method designs, was
used. A quasi-experimental design was used in the quantitative dimension of the study. In the qualitative
dimension of the research, the interview technique was preferred to learn the students' thoughts about the
application carried out in the Information Technologies and Software course. This study was conducted with
sixth grade students studying in a secondary school in Mut district of Mersin province in 2022-2023. 44 students
participated in the research, 21 in the experimental group and 23 in the control group. The students in the study
group are 11 and 12 years old, 25 of them (56%) are girls and 19 of them (44%) are boys. During the data
collection process, Problem Solving Inventory for Children, Social Skills Scale, and Attitude Scale Towards
Computer Lessons were administered to the students as pre-test and post-test. Two weeks after the post-test, an
interview form about mind and intelligence games was applied to the students in the group where the
experimental process was applied. 12 different mind and intelligence games were played with the experimental
group students for two hours a week for 6 weeks (12 hours in total). Control group students continued their
lessons with the current lesson method without playing games. The pretests of the experimental and control
groups were analyzed with the and it was seen that the groups were equivalent to each other. According to the
findings obtained at the end of the research, the sub-factors of the problem-solving inventory for children and
problem-solving skills post-test scores of the experimental group were found to be higher than the post-test
scores of the control group. According to the findings obtained from the social skills scale, the post-test scores of
the experimental group were found to be higher than the post-test scores of the control group. When the attitude
scale data towards the computer course was examined, no significant differences were found between the post-
test scores of the experimental and control groups. When the application results were examined, it was observed
that while mind and intelligence games affected the students' problem solving and social skills, they did not
affect their attitudes towards the computer course. When the interviews conducted at the end of the application
were examined, students stated that they had fun playing mind and intelligence games and that they found these
games useful.It is thought that students can play mind and intelligence games to improve their problem solving
and social skills.

Keywords:Game, Mind and intelligence games, Problem solving, Social skills, Computer lesson.
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BOLUM 1
1. GIRIS

Bu boéliimde arastirmadaki problem durumu, problemin tanimi ve alt problemler,
arastirmanin énemi ve amaci, sayiltilar, simirhiliklar ve tanimlar ile ilgili bilgilere yer

verilmigtir.

1.1. Problem Durumu

Gecmisten giiniimiize kadar var olan durumlardan biri de8isimin her zaman ve her
alanda olmasidir. Bu alanlara egitim ortamlar1 6rnek verilebilir. 2000°’1i yillardan itibaren
egitimde kullanilmaya baslayan yapilandirmaci yaklasim ile beraber egitim siirecinin bir¢ok
alaninda gelismeler ve ilerlemeler gergeklesmistir (Cagir, 2020). Yapilandirmaci yaklasimda
ogrencilerin durumu ve ihtiyaclar1 goz Oniinde bulundurularak diisiinme becerilerinin
gelistirilmesi ve 6grenci katiliminin saglandigi aktif 6grenme ortamlarinin olusturulmasi
hedef alindig1 goriilmektedir. Ayrica yapilandirmaci yaklasimda “6grenciler neyi ogrenecek”
yerine “ogrenciler nasil 6grenecek” sorusu 6n plana ¢ikmakta, siire¢ odakli bir egitime dayal
kazanimlarin belirlendigi bir bakis acgis1 benimsendigi gozlenebilir. Bu yaklasimda, bireylerin
kendi o6grenmesinden sorumlu oldugu ve ogrenilenlerin kaliciligi gibi hususlar 6nem

tagimaktadir (Esen, 2021).

Egitim ortamlarinda gergeklestirilen bazi diizenlemeler sonucunda 6grenci merkezli
alanlar olusturularak 6grenme faaliyeti daha kolay ve kalic1 olmustur (Arslan, 2017). Ayrica
yapilandirmaciligin olusturdugu etki ile 0gretme ve 6grenme programlari yeniden revize
edilmistir. Bu durumlarin sonucunda smif ortamlarinda 6grencilerin daha aktif olmasi
istenmeye baslanmistir. BOylece yenilenmis egitim yaklagiminda dogrudan anlatim odakli
olan bir ka¢ duyuya etkileyen bazi anlarda 6grenci igin eglenceli olmayan Ogretmenin
merkezde oldugu aktarim sekli yerine 6grencilerin daha katilimci oldugu, bilgiyi kisinin
bicimlendirdigi, arkadaslik kurdugu ve birgok duyuya etki eden degisik 6grenme ortamlarina

yer verilmektedir (Terzi, 2019).

Egitimde gerceklesen yeni durumlara paralel olarak egitim ve 0gretim ortamlarinda
farkli materyaller ve etkinlikler ortaya c¢ikarak Ogretim ortamlarina da etki ettigi
belirlenmigtir. Baki (2018) egitim ortamlarinda g¢esitli etkinlikler yapmak &grencilerin
O0grenme kaynaklarina nasil ve nereden ulasabilecegini gostererek bu 6grenme kaynaklarini ve

edinilen bilgiyi gerektiginde kullanmasini saglar. Bireysel 6zellikleri farkli 6grencilerin bu
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ozellikleri elde ederek ders basarilarini artirmalar1 ve 6grenme yontemlerinin neler oldugunu

bilmeleri egitim ortamlarindaki etkinlikleri artirmakla miimkiin olabilir.

Egitim ortamlarinda uygulanan etkinliklerden biri de oyun temelli 6grenmedir. Oyun
bircok kisi tarafindan eglenceli fakat akademik hedefi olmayan bir eylem gibi goriiliir.
Aslinda oyun Ogrencilerin birgok gelisim alanlarin1 destekleyen ve gelistiren, 0grenme
islemini eglenceli gerceklestiren Onemli aktivitelerden biridir. Oyun; 6grencilere tecriibe
kazanma, aktif olma, iletisim kurma, mutlu olma ve duygularini ifade etme gibi birden fazla
ozellik kazandiran etkinliktir. Egitim sirasinda yer alacak oyunlar &grencilerin ulagsmasi
gereken hedefler ve 6zelliklere kavugmasinda etkili olacaktir (Karaman, 2012). Oyun temelli
o0grenmede oyundaki hedeflerin tamamlanmasiyla 6grenme olay1 gergeklesmekte ve oyun
sirasinda birgok beceri gelismektedir. Aktif 6grenmeyi amag¢ edinen bir¢ok yaklasimda

oyunlarin 6gretimdeki giicline vurgu yapilmaktadir (Marangoz, 2018).

Ogrenciler oyunlar sayesinde var olduklar1 hayat ile hayalleri arasindaki iliskiyi
giiclendirir ve bu olay soyut ifadeleri gergeklerle bagdastirarak yasami anlamli hale getirmeyi
hedefler (Baki, 2018). Ogrenciler giinliik hayatta oyunlarla birlikte bulunduklari ortamlarda
somut ara¢ ve gereglerle arastirma, sorgulama, ayirt etme durumlari sonucunda ifadeleri ve
ifadeler aras1 iliskileri hafizalarinda diizenleyebileceklerdir. Bundan dolayr oyun
tabanl 6grenme seklinde “aktif 6grenme” ve “yaparak-yasayarak 6grenme” tanimlar1 6nemli

maddelerdendir (Yang, 2012).

Cocuklar okul c¢aginda giin igindeki zamanlarinin biiyiikk bir ¢ogunlugunu
okul siralarinda gecirmektedirler ve ¢ocuklar eglenmek i¢in her tiirlii cabay1 gostermektedirler
(Orug, 2006). Cocuklarin eglenmek icin yaptiklari sey oyundur. Egitim ortamlarinda egitimle
biitlinlesen oyunlar ise akil ve zekd oyunlaridir. Bu oyunlar cocuklarin 6grenirken
eglenmesini saglamaktadir. Bu dogrultuda Milli Egitim Bakanligi (MEB) 2013-2014 yilinda
akil ve zekd oyunlarini zorunlu olmayan ders olarak programda yer vermistir. Akil ve zeka
oyunlar1 ise Ogrencilerin potansiyellerinin farkina varmalari, dogru karar vermeleri ve
problemler karsisinda akil yiiriitme ile kendilerine 6zgii ¢6ziim yollar1 bulmalari i¢in sunulan

etkinliklerdir (Devecioglu ve Karadag, 2014).

Oyunlar Ogrencilerin  bilgiyi dogrudan ogrenebilecekleri ve Dbirincil olarak
kullanabildikleri en iyi ara¢ ve gereclerdir. Egitim ve 6gretim ortamlarini aktif ve etkin bir

hale getirmede normal bir oyun yetersiz kalabilir. Bu durumda etkili olabilecek olan
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oyunlardan biri de akil ve zeka oyunlar1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu iki oyun tiirii ise
kendi alaninda farkli gruplardan olusmaktadir. Boylece Ogrencide hangi 6zelliginin
gelistirilmesi isteniyorsa buna gore degisik oyunlar kullanabilmektedir. Yenilenen egitim ve
Ogretim ortamlarinda oyunlar dersin amaci seklinde degil de Ogrencilerin aktif katilimi

saglayan materyaller olarak kullanilmaktadir (Chen vd. 2012).

Akil ve zeka oyun tiirlerinin 6grencilerde problem ¢dzme, mantiksal diisiinme ve akil
yiiriitme vb. yetenekleri ileriye tagidigi diisiiniilmektedir (Bottino vd. 2013). Akil ve zeka
oyunlar1 beyni acan ve harekete geciren, 6grencinin ¢abuk anlamasini saglayan, 6grenmeyi
keyifli hale getirerek kolaylastiran etkinliklerdir. Akil ve zekd oyunlar1 6grencilerin biligsel
gelisimlerine zihinlerini hareketlendirerek ve zihinlerine bir ¢esit beyin sporu yaptirarak

destekler (Ott ve Pozzi, 2012).

Problemler, kisilerin karsilarina ¢ikan ve zafere, huzurlu bir hayata veya ihtiyaglara
varabilmek i¢in ¢oziimlemeleri gerekli olan zorluklardir. Kisilerin hayatlarinin ilk yillarinda
genellikle ihtiyaglarinin tamamlanmasina yonelik kiiciik ve kolay problemler karsisina ¢ikar.
Fakat artan yillarda ise daha karisik ve ¢ok tarafli problemler var olmaya baslar. Kisinin
hayata bagdasimmin pozitif olabilmesi i¢in bu problemlerin emniyetle karsilanarak
giderilmesine gerek duyulmaktadir (Akandere, 2006). Problem olan bir olay1, bilinerek farkli
bir duruma c¢evirmeye dogru giden bilimsel bir asama olan problem ¢6zme, amaglanan
gorevlere sahip olabilmek i¢in fonksiyonel ve faydali olan materyal ve hareketlerin degisik
olanaklar igerinden segilerek alinmasi ve kullanmasidir (Aksoy, 2003). Problem ¢6zme genel

olarak kisilerin sorunlarina, sikintilarina gore bunlara yonelik ¢6ziime ulagmalari denilebilir.

Bireylerin erken yaglardan baglayarak edinilmesi gereken ve hayati boyunca ihtiyaci
olan becerilerden biri de problem ¢6zmedir. Bu beceri, bireyin hayatindaki hedefleri
gerceklestirme ve 6grenme, bilgi edinme siireglerini bagarmak i¢in 6nemli bir yer tutmaktadir.
Ogrencilerin iyi problem ¢dziicii olmalari, ileride karsisina ¢ikabilecek birgok sahsi, meslege
ait ve kiiltiirel problemleri ¢bézebilmeleri agisindan 6nem tasimaktadir (Aydogan, 2004).
Problem ¢6zme yetenegi insanin yasamdaki varligin1 devam ettirebilmesi i¢in olmas1 gereken
onemli yeteneklerden biridir. Bununla beraber problem ¢6zme teknikleri bazi zihinsel
aktivitelerin basinda gelir. Dolayisiyla problem ¢dzme becerisinin zihinsel gelisime katkida

bulunan bir etkinlik olarak tanimlandigini s6ylemek miimkiindiir (Yesilova, 2013).
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Ogrencilerin karsilastiklar: problemi ¢dzmek igin “nasil?” sorusuna yanit bulmasini
problem ¢ozme saglar. Problem ¢dzmeyi 6grenen Ogrenciler elestirel ve yaratict diisiinmeyi
gerceklestirerek bilgilerini tecriibeleriyle iliskilendirip gercek yasamla iletisim kurarlar
(Asfar, Nur ve Asfar, 2019). Bunlara ilaveten hayatin baslangicindan beri problemlerle basa
¢ikmanin, problemlere ¢6ziim yollar1 bulmaya g¢alismanin, karsilasilan farkli problemlerle
karsilagarak tecriibe kazanmanin biligsel gelisimi olumlu yonde etkiledigi belirtilmektedir
(Senemoglu, 2015). Ogrencilerin problem ¢dzme eylemini yapabilmesi igin dogrudan
uygulama yaparak deneyim edinmeleri konusunda hassas davranilmasi gerektigi
belirtilmektedir (Bingham, 2004). Bu nedenle problem ¢ozme 6zelliginin edinilmesinde
ogrencilerin dinleyici, O0gretmenin ise anlatict oldugu yenilikgi olmayan yontem ve
tekniklerinden daha farkli metotlarin uygulanmas1 gerektigi sdylenebilir (Akpinar ve Gezer,
2010). Bu asamada bu kazanimlar1 gergeklestirmek amaciyla ¢ocukluk doneminin 6nemli
aktivitelerinden biri olan oyunlardan da faydalanmak olumlu olacaktir (Anliak ve Dinger,
2005). Ciinkii oyunlar; ¢ocuklarin duygu ve diisiincelerini anlama becerisini gelistirdigini,
yeteneklerini ve ilgi duydugu alanlar1 bulmaya katki sagladigi, paylasarak mutlu olmasini ve
isbirligi yaparak Ogrenmeyi gerceklestirmesi kisacasi oOzetle ¢ocugun bircok alanda

gelisiminde ciddi 6neme sahip oldugu ifade edilmektedir (Akandere, 2006).

Kisinin hayatim1 siirdiirdiigii topluma ayak uydurmak icin gerekli olan ozellikleri
edinmesi sosyal beceri olarak belirtilmistir (Ciftgi ve Sucuoglu, 2004). Sosyal beceriler
anaokulu seviyesinden baglayarak kisinin kazanmasi ve harekete dokmesi gereken
etkinliklerdir. Bu beceriler, kisilerin etkilesim i¢inde oldugu zamanlarda, olumsuz eylemleri
engellerken, olumlu eylemleri gergeklestiren, sosyallesmeye miisait olarak “sosyal baglama”
ve hedefe gore degisiklik sergileyen kisisel davraniglardir. Sosyal becerileri kazanan kisi
kendisini i¢inde bulundugu c¢evreye ait hisseder ve o ¢evrenin bir parcasi oldugu fark eder

(Cubukeu ve Giiltekin, 2006).

Yiiksel (1997) ise sosyal becerinin tanimini; bireylerin kisilerle iletisimde bulunmasini
saglayan, etrafinda pozitif etkili olan, sosyal ihtiyaclara gore degisiklik gdsteren diger
kisilerden olumlu geri doniislerin olmasini yardimci olan davraniglar olarak tanimlamaktadir.
Sosyal cevresi tarafindan olumlu doniigler almasina ragmen bazi kisiler sosyal becerileri
algilayamamakta ve ihtiya¢ duyulan anlarda kullanamamaktadir. Bu durum igerisinde olan
kisiler daha sonra sorunlarinin artmasi, yasitlar1 tarafindan onaylanmama ve maddi ve manevi

acidan bir¢ok sorunlarla karsilasabilirler (Ciftci ve Sucuoglu, 2012). Birden fazla sekilde
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ifade edilen sosyal beceriler, bagka insanlar ile olumlu iliskiler olusturabilme, duygu ve
hislerini bilerek kontrol etme, kendi hayatinda kararlarini verebilme ve bazi zamanlarda

sikintili durumlarda empati ve etik sekilde hareket edebilme becerileridir (Karatas,2019).

Teknolojinin 6nemli icatlarindan biri olan bilgisayar, bilgileri depolayabilen, bu
bilgilere bagli olarak verilen komutlarla ¢esitli islemler yapabilen, istenen bilgileri
kaydederek daha sonra kaydettigi bilgiyi hizmete sunabilen, elektronik bir cihazdir.
Giliniimiizde bilgisayarlar ¢esitli alanlarda kullanilmaktadir. Bilgisayarlarin evlerde de
kullanilmaya baglanmasi ile kigisel hayat ve aile iizerinde, is hayatinda, devlet ve O6zel
kurumlar {izerinde, sosyal cevrede, egitim ve Ogretimde, iiretim ve harcama diizeninde,
istihdam durumunda, ekonomi ve ticarette, uluslararasi iligkilerde, yonetim hallerinde vb.
cesitli alanda birgok degisim saglayarak yeni yenilikler olusturmustur. Bilisim
teknolojilerindeki bu degisimlerin sebep oldugu yenilikler kuskusuz giinliik hayati kolay bir
stirece yoOnelterek, bir isi gerceklestirme yontem ve tekniklerini daha verimli duruma

getirmistir (Kalay, 2009).

Bilisim teknolojileri bilgi ve teknolojiden yaralanma seviyesini arttiracak ve
giinlimiiziin siirekli degisen sartlarina gére degisimin saglanmasina zemin hazirlayacak olan
unsurlarindan biridir. Bilisim teknolojileri kullanimi O6gretimi, bireyin yasantilar ve
uygulamalar yoluyla ilk olarak diisiincede degisiklik durumu olusturarak yaratict iriin
meydana getirmesine imkanlar saglayacaktir (Sarioglu ve Kartal, 2017). Boylece Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim (BTY) dersinde Ogrencilerinin bilgiye hizli bir sekilde erigim
saglamasi ve Ogrencilerin kendi 6grenme mesuliyetini kazanmasini desteklemek acgisindan
onemli goriilmektedir. MEB bilisim teknolojilerini “verilerin islenerek bilgi haline getirilmesi
ve bilginin toplanmas1 ve kaydedilmesi sonrasinda bu bilgilerin bagka bir yere gonderilmesi
veya baska bir yerden bu bilgilere ulasilmasini gergeklestiren teknolojiler” olarak

tanimlamaktadir.

Okullarda teknolojinin 6grenciler tarafindan bilingli olarak kullanilmasinda bilisim
teknolojileri 6gretmenlerine birgok gorev verilmektedir. Egitimde bilisim teknolojileri
kullanimiin yayginlagsmasiyla 6grenme siirecine katki saglayarak hizlanabilecek, cesitli
egitim materyalleri tretebilecek, bire bir Ogretim yapilabilecek ve egitim amaglarina
varilabilecektir (Kir, 2012). BTY dersi 6grencilerin teknoloji araclarin1 dogru ve etkili bir
bicimde kullanmay1 6grenmelerini ve bu araglarla kisisel egitimlerine, gelisimlerine katki

saglamalarini gelistirmektedir.
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Yapilan bu aciklamalar sonucunda aragtirmanin amaci akil ve zekd oyunlarinin 6.sinif
ogrencilerindeki problem ¢ozme, sosyal beceri ve bilgisayar dersine yonelik tutumlari

uzerindeki etkisini belirlemektir.

1.2. Arastirmanin Amaci
Arastirmanin amaci, akil ve zekd oyunlarinin 6grencilerin problem ¢ézme, sosyal
beceri ve derse yonelik tutumlarina etkisini incelemektir. Arastirmanin alt amagclart su sekilde

belirlenmistir:

1. Akil ve zeka oyunlarimin 6.smif 6grencilerinin problem ¢dzme becerilerine
etkisi var midir?

2. Akil ve zekd oyunlarmin 6.siif 6grencilerinin sosyal becerilerine etkisi var
midir?

3. Akil ve zekd oyunlarinin 6.smif Ogrencilerinin bilgisayar dersine yonelik
tutumlarina etkisi var midir?

4. Arastirmaya katilan o6grencilerin akil ve zeka oyunlarma iligkin goriisleri

nelerdir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Giliniimiizdeki egitim anlayisinda 6grencilerin aktif bir rol almasi 6nem tasimaktadir.
Bu durumu gerceklestirebilmek i¢in egitim-68retim ortamlarinda yeni etkinliklere ihtiyag
duyulmaktadir (Kaya,2007). Oyun ortamlarinda &grencilerin akranlariyla etkilesimi ile
sosyallesmelerine, diigiincelerini ¢ekinmeden rahat bir sekilde sdyleyecekleri ve farkli zeka
tiirlerini igeren ¢oklu zeka gelisimlerini destekleyecek uygulamalar arasinda yer almaktadir
Baykog¢ (2006).Oyunlar, fiziksel, zihinsel yeteneklerin gelismesini saglayan etkinliklerdir
(Yilmaz, 2019). Akil ve zeka oyunlarn egitim diinyasinda yerini almaya baglayan yenilik
olarak gosterilebilir. Ogrencilerin 6grenmeyi uygulamali bir sekilde gerceklestirmesini
saglayan ve 6grenirken eglenmeyi hedefleyen bu oyunlarin ders igerisinde kullanilmasi bir¢ok
avantaj saglamaktadir (Halici, 2019). Akil ve zeka oyunlar1 oynarken 6grencilerin problem
¢ozme, karar verme, sosyal beceri gibi becerileri gelistirdigi belirtilmektedir. Bilgisayar
birgok alanda kullanilan elektronik aletlerden biridir (Demirel, 2015). Akil ve zeka
oyunlarmin BTY dersi kazanimlar ile birlikte verilmesi dgrencilerin bir¢ok gelisim alanina
katki da saglayabilir. Bu aragtirma ogrencilerin problem ¢6zme, sosyal beceri ve bilgisayar
dersine yonelik tutumlarint gelistirmek i¢in akil ve zeka oyunlarinin uygun bir etkinlik

oldugunu gostermek acisindan 6nem tagimaktadir.
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Arastirmada kullanilan Olgeklerin, testlerin ve akil ve zekd oyunlarmin diger
arastirmalara ve calismalara katkida bulunmasi amaglanmaktadir. Sonug olarak akil ve zeka
oyunlarinin problem ¢6zme, sosyal beceri ve bilgisayar dersine yonelik tutumlaria etkisinin
arastirildig1 arastirmalarin yeterli sayida olmamasi, var olan ¢aligmalarda farkli degiskenlerin
incelenmesi nedeniyle arastirmamizdaki yeni degiskenlerin alana katki saglayacagi

distiniilmektedir.

1.4. Sayiltilar

Arastirmada “Cocuklar I¢in Problem Cozme Envanteri, Sosyal Beceri Olgegi ve

<99

Bilgisayar Dersine Yonelik Tutum Olgegi” ile toplanan veriler gercegi yansitacaktir.

1.5. Simirhliklar

Arastirma verileri;

2022-2023 egitim-0gretim y1l1 Mersin ili Mut il¢esindeki bir devlet okulunun ortaokul

6.smifinda 6grenim goren 44 ogrencisiyle sinirlidir.

Cocuklar I¢in Problem Cdzme Envanteri, Sosyal Beceri Olgegi ve Bilgisayar Dersine

Yénelik Tutum Olgegi ile sinirhidr.

Arastirma BTY dersinde devam ettirilerek calisma siiresi bir haftada iki ders saati
olacak sekilde 6 hafta siiresince toplam olarak 12 ders saati ile arastirmaci tarafindan

belirlenen akil oyunlar1 oynatilarak yapilan uygulamalardan elde edilen verilerle sinirlidir.

1.6. Tanimlar

AKkil: Bireyde herhangi bir siire¢ kapsaminda diisiinme, kavrama ve anlama yetisidir.

Zeka: Kisinin yeni seyler 6grenme, degisik durumlara uyabilmesi ve farkli ¢6ziim

yollar1 bulabilme yetenegidir.

Oyun: Belirli kurallar1 olan, ¢ocuklarm giinliik vaktinin ¢ogunu igceren eglenceli

etkinliklerdir.

Akil ve zekd oyunlari: Akl caligtiran, hizli diislinmeyi saglayan Ogrenmeyi

kolaylastiran vb. 6zelliklere sahip oyunlardir.

Problem: Giinlik hayatta karsimiza ¢ikan her tirlii sorun, ¢oziilmesi beklenen

durumlardir.
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Problem ¢o6zme: Coziilmesi gereken durumlarin, olaylarin, sorunlarin sonuca

kavusturulmasi olayidir.

Sosyal beceri: Baska insanlarla etkilesimi ve iletisimi saglamay1 kolaylastiran

yeterliliklerdir.

Bilisim Teknolojileri ve Yazihm Dersi: Ortaokul 5. ve 6. smiflarda haftada 2 ders

saati olmak iizere bilgisayar kullanimi, pargalar1 ve programlart vb. konular1 anlatan derstir.
Deney Grubu: Arastirmalarda yapilacak olan ¢alismanin uygulandigi gruptur.

Kontrol Grubu: Arastirmalarda yapilacak olan ¢alismalarin uygulanmadigi sadece

kontrol edilen gruptur.

20



BOLUM 2
2. ALAN YAZIN

Bu béliimde oyun, problem ¢dzme, sosyal beceri ve BTY dersi hakkinda bilgi verilip
akil ve zekd oyunlarmin etkili oldugu beceriler agiklanmis ve calisma ile ilgili yapilan

aragtirmalara dair bilgiler verilmistir.

2.1. Oyun

Tiirk Dil Kurumu oyun kavramini “yetenek ve zekad gelistirici, belirli kurallar: olan,
iyi vakit gecirmeye yarayan eglence” seklinde yapmustir (TDK, 2018). Oyunlar insanoglunun
her doneminde yerini almigtir. Diinya ¢apinda yapilan kazi calismalarinda bulunan oyuncak
kalintilar1 ve oyun temalari oyunlarin eski zamanlardan beri insanlarin yagaminda var
oldugunu gostermektedir (Halmatov, 2017). Oyun; c¢ocugun oOncelikli olarak en dogal
ogrenme ortami, arkadaslari ile anlagsma ve yeni durumlar yaratma imkani, eglenmesi, mutlu
ve var olmasi i¢in bir egitim etkinligi ve en 6nemli ruhsal besinlerden biridir (Giimiis ve
Glimis, 2015). Bebegin sorunsuz olarak saglig1 yerinde bir birey olarak gelismesi i¢in yeme-
icme, genel bakim ve sevginin olmasi ne derece énemliyse oyular da ¢ocugun diinyasi igin o

derecede gereklidir (Kogyigit vd. 2007).

Piaget oyunu, zihinsel gelisim agisindan degerlendirmistir. Oyunu igeriden olmayan,
cevreden alinan bildirimleri 6ziimsemenin ve uyumsamanin yontemi seklinde ifade etmistir
(Cavus vd. 2011). Bir ¢ocugun giin igerinde en fazla vakit gecirdigi aktivite ve etkinlik
oyundur. Bir¢ok seyi oyun sayesinde yaparak yasayarak Ogrenir. Cocuklar oyun oynayarak

gelismekte, 6grenmekte, biiylimekte ve en onemlisi mutlu olmaktadir.

Dadkhah ve Farahbod, (2004) oyunlarin ilgi uyandirict etkisinin bilindigi, oyunlarin
biiyiime cagindaki ¢ocuklarin gelisim alanlarin1 destekleyen detay seklinde goriilmesinin
gereklilik oldugunu belirten bir arastirma yapmislardir. Buna ek olarak arastirmalarinda
cocuklarin oyun oynamasi onlarin el goz koordinasyon uyumunu ileriye tasidigini ve ince ve
kaba motor becerilerindeki yatkinligi ¢ogalttigini belirtmektedirler. Oyun, ¢ocugun bir¢ok
gelisim alanmi besleyen hayati bir bilesendir. Oyun sayesinde cocuk, kisisel hayati
ile sosyal g¢evre kopriisiinde iligski ve iletisim kurar. Etrafindaki olay ve olgulari anlamaya
cabalar ve oyunlarin icine bunlar1 aktarir. Ayrica ¢ocuklar oyunla birlikte gizil 6grenme

gergeklestirir (Paino, 2001).
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Oyunlarin ¢ocuklardaki tesirlerinden biri de ¢ocuklarin zihinsel ve biligsel
yeteneklerini gelistirmeleridir. Cocuk, oyun oynarken devamli oyunun uyulmasi gereken
kurallarini, rakiplerinin hamlelerini ve kendi yeteneklerini gézlemlemek durumu ile karsi
karsiyadir. Bu gézlem sonunda oyunda gegerli olan kurallar etrafinda kendi giicti yettigi
takdirde hem kendine hem de grubuna oyunda istiinliik saglamak i¢in farkli yontemler
gerceklestirir. Bu yontemleri olusturma asamasi ¢ocuk icin sadece oyun sirasinda olusmaz.
Oyun ve sonrasinda da takim arkadaslariyla bulustugunda ¢ocuk; oyunu nasil oynadig1 ve
oyun esnasinda kullandig1 teknik ve yontemler ile ilgili paylasimlarda bulunur, arkadaslariyla
diisiincelerini paylasir. Cocugun yasadigi bu paylasim siireci; onun kavrama, diisiincelerini
belirtme, karar verme ve durumu goézden gegirme gibi zihinsel iglemlerin ger¢eklesmesini

neden olur (Altun Kekeg,2013).

Oyun, ¢ocugun diinyasinda hem nese hem de eglence kaynagidir. Cocugun giin i¢inde
stirekli yaptig1 ve birakamadigi bir siire¢ olan oyun, onun hayata karsi hazir hale gelmesinde
en biiyiik destek¢i ve yol gostericidir (Calisandemir, 2014). Baykog (2006) oyunu, ¢ocugun
sonucunda ne olacagini diisinmeden, kurallara uyarak ya da uymayarak, severek ve keyif
alarak icinde bulunmak istedigi sosyal, fiziksel ve zihinsel gelisimlerini 6ne ¢ikaran, bir

eglenme ve 6grenme olay1 oldugunu belirtmistir.

Oyun, ¢ocuklarin bir¢ok farkli ihtiyag¢larini karsilarken onun zihinsel yeteneklerini ve
yaraticiligini agiga ¢ikarma imkani buldugu bir 6grenme materyali olarak gosterilebilir.
Ciinkii oyun, ¢ocugun hayatin1 anlaylp yorumlamasinda, dil becerileri ve bilissel
gelisimlerinde 6nemli gorev alir (Nelson vd. 2017).Cocugun sosyal, duygusal, fiziksel, dil ve
zihinsel alanlarindaki gelisimlerine destek olan 6grenme yollarindan biri de oyundur. Ciinkii
cocuk oyun diinyasinda ihtiyaci olan bir¢cok davranisi yapma imkani bulmaktadir. Bunun
sayesinde cocuk psikomotor becerilerini gelisimini saglar, merak ve ilgi duygusuyla
kesfetmeyi gerceklestirir, diisiince ve ifade giicliyle yeni durumlar gelistirmesini destekler,
etrafiyla iletisim saglayarak sosyallesmesini gelistirir, kararli ve aktif olma becerilerini

oyunun i¢inde oynayarak edinmektedir (Yavuzer, 2010).

Cocuklarin yaglar1 ilerledikge buna paralel olarak artan gelisim seviyelerine gore
oynanan oyunlar da degiserek, oyunlarin niteligi ve kullanimi ¢esitlenmektedir. (Duman ve
Kocak,2013). Bu durum 6grenme ortamlarinda oyunlarin kullanimini daha kolay ve sik bir
hale getirmektedir. Ogrenme ortamlarinda oyunun kullanilmasi, 6grencinin yaraticiligini

gelistirme, diisiincelerini agiklama becerisine katkida bulunma, is birligi ve yardimlasma
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olgusunu gelistirme, baslanan isleri tamamlamaya, sorumluluk ve gorev bilincini ve sorunlari
¢ozmeye, neden-sonu¢ arasinda bag kurmaya ve kas becerilerinin olusumuna destek

olmaktadir (Metiner, 2018 ).

Egitsel oyun, 6grenme ortaminda bilginin rahat bir sekilde verilmesini, 6grenilenlerin
birbirleriyle iliski i¢cinde olmasini ve bilgilerin pekistirilmesini ayrica eglenceli bi¢imde
birgok becerinin gelisimini saglayan Ogretim teknigi seklinde tanimlanabilir (Dumlu
Giiler,2011). Egitsel oyunlarla birlikte dersler ilgi ve dikkat ¢ekici sekle donebilir, yeni
tanimlarin agiklanmasi ve daha dnceden Ogrenilmis ve edinilmis bilgilerin iliskilendirilerek
pekistirilmesi ve tekrar edilmesi saglanabilir, 6grencilerin derslere karsi olan dikkatleri
yiikseltilebilir. Boylece egitsel oyunlar Ogrencilerin derse aktif olarak katilmasina ve
eglenmeyi saglayacak alanlar nedeniyle 6grenmelerin 6ncekine gore kolay olusmasina katkida
bulunacaktir (Kaya,2007). Egitimde kullanilan oyunlarin baslica yararlarindan biri de dikkati
artirmaktir. Bu oyunlar, 6grencilerin katilimini aktif hale getirmesi nedeniyle dikkati, farkli

O0grenme yontemlerine gore daha ¢ok saglar (Korkmaz, 2018).

Egitsel oyunlar derslerde 6grenmeyi daha kolay ve eglenceli bir hale getirmek icin ve
ogrencilerin etkin bir sekilde katilimlarini saglayarak kalict 6grenmeyi gercgeklestirmek
amaciyla kullanilabilir. Egitsel oyun ¢esitlerinden olan akil ve zeka oyunlar egitimde 6nemli
bir yer tutmaktadir. Akil ve zeka oyunlar1 farkli kademelerde ve derslerde kullanilabilecek

etkili materyallerden olabilir.

2.2. Akl ve Zeka Oyunlan

Akil ve zeka oyunlari; 6grencileri diisiinmeye yonelterek, Odgrencilerin yontemler
olusturmasini ve zihinsel siireglerle ¢oziimii elde etmesini gerektirir. Bu asamada akil ve zeka
egzersiz yapmis, ¢oziim i¢in kesif yoluna ¢ikmistir. Bir nevi akil ve zeka oyunlar1 zihni egiten
oyunlar olarak da tanimlanabilir (Howard-Jones, 2009).Akil ve zekd oyunlari, etkinlikleri
merkezinde 6grencinin oldugu, tiim &grencilerin kendi durum ve hizina goére yol aldiklari ve
bilgiyi edindikleri oyunlardir (Demirel, 2015). Bu oyunlarin farkli problem durumlarini
bulundurmas: ve problem ¢6zme asamalarimin kullandigindan dolay1r problem c¢ozme
becerilerine; 6grencilerin farkli yollar bulmasini gerektirdigi igin ve gesitli ¢6ziim adimlarini
kesfetmesine benzer sebepler ile stratejik diisinmelerine de destek olabilecegi
distintilmektedir (Terzi, 2019).
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Zeka oyunlart MEB (2013) tarafindan “ger¢ek hayat problemlerini de kapsayan her
tirlii problemin oyunlastirilmis halidir ve 6grencilere problem ¢ézme becerisinin temeli olan
akil yiiritme becerisini kazandirmada etkili bir ara¢tir” olarak tanimlanmistir. Akil ve zeka
oyunlar1 egitimdeki hedef Ogrencilerin bilissel yeteneklerini gelistirmek, Ogrencinin daha
onceden karsilarina ¢ikmayan problemlerle karsilasildiginda ¢6ziim yollar1 iiretmek, bulunan
problemlere karst yeni ¢Oziimler bulabilmelerini gerceklestirmektir (Halici, 2019). Bu
oyunlarin 6grenci gelisimleri agisindan bir¢cok katkisi oldugu soylenebilir. Boylece
Ogrencilere akil ve zeka oyunlarin1 oynatarak 6grencilerin problem ¢dzme, akil yiiriitme, aktif

katilim saglama vb. 6zellikler kazandirilabilir.

Egitim ortamlarinda Ogrencilerimize durumlarini gelistirmek, farkli bakis agilari
kazandirmak, zihinsel ve diisiinme etkinliklerini daha fazla kullanmalar1 gibi farkli becerileri
edinmenin yontemlerinden bazilar1 da akil ve zekd oyun tiirleridir. Bu oyun tiirleri
kurallar1 olan, amacit ve oyunun kazanani veya maglubunu belirleyen sonuglari igeren,
¢oOziilmesi gereken problem durumunu olusturan, uzamsal diisiinme becerisinin, psikomotor
ve kas becerilerinin, akil ve algilama giiciiniin, basit matematik islemlerinin ve zihinsel

yontemlerin kullanilmasina ihtiyag¢ olan oyunlardir (Erdogan vd. 2017).

Akil ve zekd oyunlar1 oynanarak islenen ders ortaminda, Ogrencinin dikkatli bir
sekilde gozlemlenebilecegi bir alan saglayarak, 6grenciler arasindaki paylasma eylemi, kibar
davranma, koyulan kurallara uyma, akil yiiriitebilme (Y1ilmaz, 2019), kaybetmeyi yasayarak
yenilgiyi hazetme, motivasyon ve uyum saglama (Demirel, 2015), problem ¢ézme yetenegi
(Kurbal, 2015) ve basarma duygusu (Kahraman, 2021) gibi birden fazla becerinin
gelistirilmesine firsat verecektir (Eren, 2012).

2.2.1.AKkil ve zeka oyunlan ozellikleri

Akil ve zeka oyunlar1 6grencilerin matematiksel yeteneklerinin yaninda onlarin islem
yetenegini ve strateji becerisini de gelistirecek oyunlarla mantik, problem ¢6zme, Karsilasilan
problemlere uygun ¢6ziim yollar1 bulma, ii¢ boyutlu ve uzamsal diisiinme, sdzel ve gorsel
zeka, kendine has yaklasimlar kesfetme, tasarim ve ¢izim yapma, tablo olusturma, taktik ve
yontem gelistirme gibi yaraticilik becerilerini ve elestirel diisiinme yetenegini gelistirecek
oyunlar1 igermektedir (Devecioglu ve Karadag, 2014). Bu oyunlar bireysel olarak ya da grup
halinde oynanabilir. Akil ve zeka oyunlar1 kutu oyunlari, kdgit oyunlar1 ve ¢evrimi¢i oyunlar

seklinde ¢esitleri bulunmaktadir.
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Akil ve zeka oyunlart ile ilgili bir¢ok arastirma bulunmaktadir. Bu arastirmalar

dogrultusunda akil ve zeka oyunlariin; Cagir (2020) ;

e Grupla oynanan oyun tiirlerinde bazen rekabet durumu olusmaktadir.

e Bir baslangig, bitis noktas1 ve kurallar1 bulunmaktadir.

o Belirli bir hedefi vardur.

e Her akil ve zeka oyunlarinin oynama sekli, 6zellikleri ve yontemi farklidir.

e Oprencinin yasina ve 6grenci sayisina gore ¢esitleri bulunmaktadir.

Akil ve zekad oyunlar1 kullanilan derste tek kademeli etkinlikler degil de adim adim
asamalik iceren Dbaglangic diizeyi, orta dizey ve ileri diizey etkinlikleri
kapsamasini tavsiye etmektedir (MEB, 2013). Bu adimlar, basit bilgi ve becerilerin
kazanilmasindan, ileri diizey diisiinme ve yaraticilik becerilerine dogru uzana bir yol ve

yontem izlemektedir (Basbay, 2005). MEB’¢e (2013) gore

1.Basamak-Baslangi¢c Diizeyi: Oyunlarin 6zelliklerini ve kurallarin1 6grenmeyi, temel
diizeyde bilgi ve becerileri kavramayi, baslangi¢ diizeyinde olan oyunlari oynamak
amagclaridir.

2.Basamak-Orta Diizey: Mantikli tahminler yiiriiterek ¢6ziime ulasmayi, oyunu
oynamaya nerden baglamay1 6grenmeyi ve orta diizey oyunlar grubundaki oyunlari1 oynamay1

saglar.

3.Basamak-ileri Diizey: Ust diizey zihinsel ve vyaratict diisiinme becerilerini

kazanmay1 ve 6zgiin sonuglar tiretmeyi saglayan ileri diizey oyunlar oynanur.

2.2.2.Akil ve zeka oyunlarimin 6nemi ve katkilari

Ogrenciler merak ettikleri bilgiler ile ilgili sorular sorarak ve bu sorularm cevabini
ogrenerek fikir iretirler. Akil ve zekad oyunlarn katkisiyla dikkatli olma, hizli ve dogru
diistinme, farkinda olma, var olan problemleri fark ederek bunlara care bulma bilgi ve
becerileri gelismektedir. Buna gore akil ve zeka oyunlar1 6grencinin siralama, siniflama,
eslestirme, tahminlerde bulunma, analiz ve degerlendirme, problem c¢ozme, hizli diisiinme,
algilama, akil yiirlitme, sentez, tanim yapma, sebep-sonug iliskisini ayirt etme gibi zihinsel

olusumlarin ger¢eklesmesine hiz kazandirmaktadir (Tiirkoglu, 2016).
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Akil ve zeka oyunlarimin ¢ocuklarda gelistirdigi becerileri girisimcilik, 6z yeterlilik,
cesaret, 6zgiiven, 6zdenetim, i¢ motivasyon, disiplin ve empati seklinde siralanmistir (Tiizder,
2013). Aktif ve kalict 6grenmede egitimin 6nemli yontemleri arasinda olan akil ve zeka
oyunlar1 sebebiyle dgrenciler, hizli kararlar almada bulunma, siradaki adimi1 6ngérme ve plan
yapma, ihtimalleri belirleme, alternatif ve farkli ¢6ziimleri bulma ve 6zgiin fikirler edinme
gibi yetenekleri kazanirlar. Ayrica bu oyunlar 6grencilerimizin duyussal ve psikomotor
Ozelliklerini, s6zel ve sayisal becerilerini, soyut ve ii¢ boyutlu diisiinme yeteneklerini, analitik
ve yaratici diistinme becerilerini, elestirel diistinme, empati kurma yetenegini ve akil yiiriitme

vb. bir¢ok yetenek ve becerilerine olumlu katkida bulunmaktadir.
Egitsel oyunlar kategorisindeki akil ve zeka oyunlarinin ¢ocuklarin;

Diisiinme ve tanima, bilme ve algilama, hatirlama ve aklinda tutarak kaliciligi
saglama, dikkatini toplama, soyutlama, ifadeler olusturma, problem ¢6zme ve yaraticiliga

benzer farkli yeteneklerin gelismesine destekte bulunur.

Durumlar ve nesneler, neden-sonu¢ olaylari, parga-biitiin, benzerlik-aralarindaki
farklilik, gibi baglantilar olugturmalarini saglar; belirli bir degisken veya olay adimlara gore
gruplandirma, siralama ve kiyaslama yapma gibi biligsel becerileri destekler. Sorunlara

deneme-yanilma yontemi ile ¢oziim yollar1 edinmeyi saglar.

Oyunlarin dogrudan 6grencilerin yasantisi ile somut bir sekilde oynanmas sayi, sekil,
boyut ve renk, gibi olgulart kavramalarini saglar. Burada, orada, yanda, arkada gibi
yer edatlarmin kullanilmasiyla mekan kavraminin olusumunu gergeklestirir. Sekil-zemin
iligkisi, el-gbz uyumu, akilda tutma ve hatirlama, durumlara kars1 kararli olma ve canlandirma

gibi becerilerini gelistirir (Akaroglu ve Dereli, 2012).

2.2.3.Akil ve zeka oyunlar1 simflandirilmasi

Akil ve zekad oyunlart smiflandiriimast MEB (2013), tarafindan Zeka Oyunlari
Ogretim Programi dokiimaninda agiklanan bilgiler acisindan ele almacaktir. Oyunlar
gruplandirilirken bireysel oyunlar, rakip ve grup oyunlari; yapt malzemesine bakilarak da

ahsap, metal ve plastik seklinde ele alinir.

MEB Zeka Oyunlar1 Dersi Ogretim Programi’na gore oyunlar 6 kategoriye ayrilmistir
(MEB, 2013) Ogrencilerin birgok beceri ve gelisimlerine olumlu ydnde etki eden bu oyunlar;

2 ¢ 29 <¢ 5%  ¢¢

“akil ytiriitme ve islem oyunlar1”, “strateji oyunlar1”, “geometrik ve mekanik oyunlar”, “zeka
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sorular1”, “sozel oyunlar” ve “hafiza oyunlar1” seklinde alt1 gruba ayrilmaktadir(Tiirkoglu,

2016).
Akl yiiriitme ve islem oyunlart

Bu oyun tiirii ¢ogunlukla kagit iizerinde Oynanabilen, bireysel bir oyun tiirtidiir.
Oyunlarin ¢éziimiinii bulmak igin ipucu ve tiiyolar dikkate alinarak mantiksal tahminlerde
bulunarak sonuglara varilir. Bu oyunlara 6rnek olarak; su doku, apartmanlar, ABC baglama,
islem karesi mayin tarlasi, kakuro, ¢it, mantik karesi, sihirli piramit, amiral batti, tapa,

apartmanlar, bolmece, islemleri tamamlama verilebilir.
Strateji oyunlart

Strateji oyunlarinda bir hakem vardir ve oyunun basinda kurallar belirlenerek
oyunculara duyurulur. Bu oyunlar da diger oyunlar gibi tek kisilik oynanabilecegi gibi birden
fazla kisiyle de oynanabilmektedir. Bu oyunlarin en énemli 6zelligi oyun sonunda kazanarak
basari duygusunu yasamaktadir. Oyun sirasinda rakibin hamlelerine gore aninda taktik
gelistirme olayi, 6grencilerin hayatlarinda karsilastiklar1 problemleri ¢6zmek i¢in dogru ve
hizli ¢oziimler {iretme becerisini gelistirebilir. Ayrica bu oyunlar diger oyuncularin
deneyimlerinden faydalanarak tecriibe kazanmalarina yardimct olur. Bu oyunlara, Mangala
olarak bilinen Osmanli doneminden beri var olan Tiirk zeka oyunu, Reverse, Hedef 5, Mind
Master, 9 Tas, Kulami, Satrang ve Dama, Up, Tik-tak-to, Othello, Qbitz ve Go gibi oyunlarla

orneklendirilebilir.
Geometrik ve mekanik oyunlar

Bu oyunlar 6grencilerin uzamsal zekalarinin ve gorsel becerilerinin gelisimine olumlu
katki saglar. Ayrica bu oyunlarda el géz koordinasyonu 6nemlidir. Bu oyun tiirleri sezgisel,
sistematik ve deneme yanilmalara yonelik zorluk derecesi degisen oyunlardir. Genellikle kutu
oyunlart tarzindadir. Geometrik-mekanik oyunlar tek basina, bireysel veya grup halinde
halinde oynanabilmektedir. Tangram ve ¢esitleri, harika kiipler, rubik kiipler ve soma kiipler

jenga ve yapboz oyunlar1 geometrik-mekanik oyunlara 6rnek olarak gosterilebilir.
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Zeka sorular

Oyun basinda ¢6ziimii bilinmeyen, oyuncularin gosterilen ipuglart dogrultusunda
cevaba ulastigi, genel olarak bireysel olarak ¢oziimlenen sorulardir. Zeka sorularina ornek
olarak; kap 6l¢me, kurt, kuzu ve ot, Kibrit problemleri, sonraki terimleri bulma ve yalanci-

dogrucu problemleri 6rnek olarak verilebilir.
Sozel Oyunlar

Ogrencilerin kelime bilgilerini kullanarak, oyundaki kurallara gore yeni kelimeler
tiirettigi, oyunda kendisine has taktikler buldugu tiim olasiliklarin g6z 6niinde bulunduruldugu
oyunlardir. S6zel oyunlar 6grencinin tek basina oynayabilecegi gibi akranlariyla oynayacak
sekilde de oynanabilir. Bu oyun tiirlerine 6rnek olarak kelime avi, anagramlar, sozciik
yerlestirme, sifre oyunlari, scrabble (dilmece), sozciik gruplama ve tabu oyunlar1 6rnek

verilebilir.
Hafiza oyunlan

Akilda kalacak herhangi bir nesnenin var oldugu oyunlardir. Bu oyunlar da cesitli
sekillerde oynanabilmektedir. Hafizada tutma eylemi oldugundan dolay: kisa ve uzun siireli
belleklerin aktif oldugu oyun grubudur. Hikaye kiipler (StoryCubbes), hikdye tamamlama,

resim eslestirme ve yon bulma oyunlar1 hafiza oyunlarina 6rnek olarak verilebilir.

2.3. Problem Co6zme

Morgan (2000) problemin tanimini; kisilerin ulagmasi gereken hedefe giden yollarda
karsilastig1 engelleri yenerek hedefe varma siireci seklinde yapmistir. Kisilerin karsilastiklar
durumun problem olabilmesi i¢in karsilasilan durumun kiside karmasikliga neden olmasi
gerekmektedir. Bu karmasikligin sebebi durumun kisi tarafindan ilk defa karsilastigi ve yeni
bir durum olmasidir (Baykul, 1999). Ayrica bir bireyin problem olarak gordiigii durumu
bagka bir birey problem olarak goérmeyebilir(Olkunve Toluk, 2003).Yapilan agiklamalar
dogrultusunda problem kisi i¢in yeni, farkli, ¢6zliime kavusturulmasi gereken kavram olarak

nitelendirilebilir.

Kisiler, gelisim donemlerinde, diger kisiler arasindaki iliskilerinde belli amagclar i¢inde
ilerleyerek hayatlarint devam ettirirken, her zaman problemlerle karsi karliya kalirlar.
Hayatlarindan elde ettikleri bilgilerin destegiyle karsilastiklar1 problemleri ¢ézerken, problem

¢6zme becerisini gelistirirken bir yandan da yeni bilgiler edinirler. Boylece, problem ¢6zmeyi
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ogrenmeyi nasil 6grenilecegini bilme seklinde agiklanabilir. (Ulgen, 2001).Problem ¢ozme,
problem ortaya ciktiginda daha oOnceki bilgi ve 6grenmelerin tekrar revize edilerek yeni

karsilagilan problem durumuna ¢oziim yollar1 bulunmasi belirtilmektedir (Giines, 2015).

Tirniikli ve Yesildere (2005), problem ¢6zmenin tanimini, kisinin problemlerle
karsilagtiginda gosterecegi tepkiyi ongérememesi sebebi ile birlikte problemin ¢oziimleri
hakkinda belirsizliklerin ortaya ¢ikmasi ve bu belirsizligi bilgi ve deneyimleriyle atlatma
eylemi olarak yapmaktadir. Problem ¢6zme, bir hedefe giderken karsilasilan zorluklarin
tistesinden gelme durumudur. Bu durum, sartlara bagli kalarak ve engelleri en aza indirerek
stresti bitirmenin ve siireci diizene koymanin yollarin1 aramaya neden olur. Problem ¢dzme,
kisinin 0grenmesi ve kiside var olmasi gereken bir beceridir. Devamli olarak gelistirilip
diizenlenmesi gerekmektedir. Zaman, emek, enerji, uygulama ve yardimin olmasi gerekir.
Farkli yonlerinin olmasi nedeniyle yaratici diisiinme sayesinde akli, duygu ve hisleri, eylemi

ve kisinin iradesini bir araya getirir (Bingham, 2004).

Altun (2008) problem ¢6zmeyi, farkli olaylar karsisinda ne yapilacaginin belli
olmadig1 durumlarda yapilacak olani bilme becerisi seklinde ifade etmektedir. Problem ¢ézme
yalnizca dogru ¢oziim yollar1 bulma seklinde goriilmemekle birlikte daha kapsamli bilissel bir
olusumu ve yetenekleri iceren bir siliregtir. Bu siirecte, problem ¢6zme eyleminin daha
kapsamli olacak sekilde ele alinmasi ve gereken becerilerinin edinilmesiyle birlikte

kullanilmas1 amaglanarak 6nem arz etmektedir (MEB, 2009).

Problem ¢6zme stratejilerine tahmin ile kontrol, baginti kurma, sekil ¢izme, tablo
olusturma, mantiksal akil yiiriitme, eleme, problemi, formiil kullanma, farkli bir bakis acis1
gelistirme basitlestirme canlandirma vb. Ornekler verilebilir (Cinar, 2013). Problemi
taniyabilmek, anlayabilmek ve diger asamada problemi ¢ozebilmek icin kisilerin problem
¢ozme adimlarimi tanimlamasi ve bu adimlart sirasiyla izleyerek ¢oziime kavusmalari

gerekmektedir.

Problem ¢6zme aninda 6grencinin, sabit ve dogrudan olarak problemin ¢oziimiine
gidecek kesin ve net olan yollar yoktur .Ancak problemlerin ¢6ziim yollarinda kademeli bir
yaklasimla yol alinmasi, &grencilerin durumuna katki saglar (Ozdemir ve Oztuncay,
2005).Kisilerin kendine has diisiince sekli olurken, problem ¢ozmede farkli seviyeler
bulunmaktadir. Bu seviyeler arastirmacilar agisindan farkli olarak smiflandirilmistir ancak

tiim arastirmacilarin degindigi ortak asamalar vardir.
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Rosen, Morse ve Reynolds (2011) gore;

e Problemlerin tespit edilmesi ve taniminin yapilmasi,
e Problem i¢in tamamlanabilir amaglar koymak,

e Farkli ¢6ziim yollar1 bulmak,

e Problemin iyi ve kotii durumlarint degerlendirmek,
e Problem ¢oziim tercihinde bulunmak,

e (Coziim i¢in planlar ¢izmek,

e Sonuglar1 degerlendirmek, problem ¢6zmenin adimlarini olusturmaktadir .

Glinlimiizde problem ¢6zme noktasinda genel olarak benimsenen model George Polya
(1887-1985) tarafindan belirtilmis olan dort faktorlii bir olusumdur (Altun, 2008).Bu modelde
problemi ¢6zecek kisinin ilk olarak problemi anlama, plan yapma, yapilan plant uygulamasi
ve son olarak elde ettigi ¢oziimii kontrol ederek modeli tamamlamas1 gerekmektedir. Polya’
nin gelistirmis oldugu dort asamali modeli, kisilerin problemleri daha rahat ¢dzmelerine
yardimci olur. Kisiler basit problemleri ¢ozerken bu dort adimi izleyerek uygulama
yaparlarsa, karsilarina ¢ikan daha karmasik problemlerin ¢ézlimiinii yapabilmek icin gereken

becerileri edineceklerdir(Baykul, 1999).
Problemi anlamak

Problemi anlamak problem ¢6zme modelinin birinci asamasidir. Bireyler bu
basamakta problemleri kelime, tablo, sekil ve diyagramlar ile yeniden tanimlayip, ilk olarak

kendisinin anlamlandirabilecegi forma déniistiiriir (Unsal ve Ergin, 2011).

a) Problemde ne var? b) Kisiden ne istenmistir? c) Problemlerde verilen bilgiler ¢6ziim
icin yeterli midir? d) Problemde verilen bilgiler arasinda gereksiz bilgiler var mi? f) Problemi
sekiller ve tablolar araciligiyla anlatiniz. g) Problem alt problemlere sahip mi? gibi sorular

yanitlanarak problemi anlama eylemi gergeklestirilebilir.
Plan Yapma

Problemi anlama adimi tamamlandiktan sonraki asama yontem ve teknigin
secilmesidir. Problemin ¢6ziimii i¢in kullanilacak yol belirlenmesi gerekmektedir.
Bunu saglamak icin Ogretmenler Ogrenciye alttaki sorulari sorabilir (Celebioglu,

2009):
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a) Verilen problemde ne hedeflenmistir? b) Problemde yer alan ipuglar1 ve bilgiler
nelerdir? Bildiklerini hatirlamaya ¢alis. ¢) Onceden bu sekilde bir problem ¢dziimii yaptin m1
yaptiysan orada nasil bir ¢6ziim kullandigini hatirla? ¢) Bu problemi ¢6zemeyeceksen eger,
buna benzeyen biraz daha basit bir problem yazip ¢6ziimiinii yapar misin? d) Bu problemin

¢Oziimiinii tahmin edebiliyor musun?
Plan Uygulanmasu:

Bu adimda problemin ¢6ziilmesi i¢in 6grenci tarafindan belirlenen yontem ve teknigin
uygulandigi asamadir. Bazi aritmetiksel ve mantiksal islemlerin uygulanmasi da burada

yapilmaktadir. Bu asamada altta verilen adimlar izlenebilir (Tagpinar, 2011):

a) Yontem ve teknigin secilmesi ve problemin ¢oziilmesi, b) Problemin ¢oziimii
gerceklesmez ise problemin daha dnceki adimlarina tekrar doniiliip kavramada bir eksiklik var
m1 yok mu olduguna bakmak, c) Bu islemlerden sonra da problem ¢oziilemez ise yontem ve

teknigin degistirilmesi ve farkli stratejilerin belirlenmesi yoluna gitmek.
Coziimii Kontrol Etmek:

Son adim olan bu asamada 6grenci ¢dzliim siiresi boyunca yaptig1 eylemler hakkinda
digiiniir ve geriye doniik ¢oziim planmi, belirledigi ¢6ziim stratejisinin  dogrulugunu
degerlendirir. Bulunan ¢6ziim yolu 6grenciyi hedefe ulastirmamigsa, baska ve yeni ¢dziim
yollart bulmaya calisir (Taspmnar, 2011). Problem i¢in kullanilan ¢dziim yolunun diger
problemlerin ¢6ziimii olup olamayacagini arastirir (Sahin, 2007). Adimin gergeklestirilmesi

icin 6grencilere asagida verilenler sorulabilir:

a) Cozlimiin saglamasini yaptin mi? b) Degisik ¢6ziim yolu kesfedebilir misin? c) Bu

¢oziimii, kullandigin teknigi diger problemlerin ¢éziimiinde kullanilabilir mi?

2.4. Sosyal Beceri

Ingilizcede kelime olarak “social skills” ifadesi ¢ogul bir sekilde kullanilmig olmasina
ragmen Tirkceye tekil bir kavram olarak ge¢mis ve anlami sosyal beceri seklinde
kullanilmaktadir (Bacanli, 2020).Sosyal beceri, farkli yaslardaki kisilerin, ¢alisma ortami, ev
ortami1 veya egitim ortaminda huzurlu ve basarili olmasina destek veren davranig biitliniidiir.
Insan sosyal varlik oldugundan dolay1 iginde bulundugu ortammn bir 6gesi olmayi
gerceklestirmek icin toplumun olusturdugu kurallara uymast gerekmektedir. Kisiler

yasaminin kiiciik yaslarindan beri sosyal hareket ve davranislarda bulunarak aile ortamui,
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arkadas ortami ve akranlartyla sosyallesme haline girerek sosyal becerileri edinmektedir.
Sosyal beceriler, kisilerin sosyal ¢evresinde arti doniitler almasima faydali olan ve diger
kisilerle iliski kurmasini saglayan, sosyal anlamda dogrulanabilir ve 6grenilmis hareketler

sekilde tanimi1 yapilmaktadir (Durualp ve Aral, 2010).

Kisilerin, kii¢likliikten beri bireylerle pozitif iligkiler kurabilme, olumsuz eylemlerde
tepki gosterebilme ve bu durumla bas edebilme, iistesinden gelebilmesini gercgeklestiren
sosyal beceriler, gevremizle sosyal iliskilerimizi giizel ve basarili kilacak davraniglar
toplulugudur (Seving, 2005). Sosyal beceriler bireylerin iligkiler olusturmasinda ve kendini
sosyal yonden gerceklestirilmesi eyleminde 6nemli bir yere sahip olup, yasadigi gevreye
uygun davranma becerileri seklinde tanmimlanmaktadir (Avcioglu, 2005). Bu beceriler,
insanlarin amaglarina ulasmasina, ihtiyaclarini gidermesine ve bireylerle olumlu yonde
iligkiler gergeklestirmesine destek olur (Cartledge ve Milburn, 1992). Kisilerin baskalariyla

iletigsim kurarken kullandiklar1 becerilere sosyal beceri seklinde ifade edilmektedir.

Sosyal beceriler, ¢evremizdeki kisilerde olumlu etki olusturmasina sebep olabilecek ve
olumsuz tepkileri engelleyebilecek, digerleriyle etkilesimi saglayacak sosyallik hakkinda
kabul edilebilen davraniglar biitiinii seklinde de agiklanabilir (Sahin, 2004). Bu beceriler
hayatimizda 6nemli ve hassas bir konuma sahiptir. Sosyal becerilerin edinilmesi, gelisiminin
saglanmasiyla birlikte bunun devam ettirilmesi de yasamimiz boyunca ruhsal sagligimiz ve
huzurumuz i¢in ciddi 6nem tagimaktadir. Yapilan arastirmalar sosyal becerinin ve kisiler arasi
kurulan ¢esitli iligkiler arasinda bir bag oldugunu gostermektedir. Cocuklarda verimsiz ve
yetersiz arkadas iliskileri, yalniz kalma ve endiseli olma, sinirli eylemler, yetigskin bireylerde

ise zihinsel problemler gibi sikintilara sebep olabilir (Campbell vd. 2010).

Sosyal beceriler, bireylerin davranissal, duyussal, ve daha bircok gelisim alanlari
etkileyen 6nemli 6gelerindendir. Bu beceriler sayesinde kisiler, ¢cevredeki ipuglarina karsi
uyum gostererek ve tepkide bulunmasini gergeklestirir, olusacak stres haliyle bas
edebilmesini saglar ve tartismalarin olusmasina engel olmasini saglar. Ayrica sosyal beceriler
kisilerin duygusal ve psikolojik sagligi icin gereken sosyal iligkiler kurmasini saglayan bir
diizen olarak goriilmektedir (Matson vd. 2006). Insanlar hayatin ihtiyaglarindan dolay:
toplumda birlikte yasadigi kisilerle dogru ve diizenli iligski i¢inde olmasi gerekmektedir.
Toplumun bir arada ve huzurlu olmasini saglayan bu iligkilerin biitiinii ise sosyal becerilerle

olusturulmaktadir (Samanci ve Ugan, 2017).
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Sosyal beceriler giinliikk hayatimizin i¢inde var oldugu ve hayatimizda ciddi yer

edindigi i¢in bunlarin birden fazla tanimi yapilmistir. Yapilan bu tanimlarda yer alan ortak

ifadeler oldugu belirlenmistir. Cartlege ve Milburn (1983)’e gore ifadeler;

Diger kisiler tarafindan pozitif tepkiler alinarak olumsuz tepkileri oOnleyecek,
Ogrenilmis ve kabul edilmis davranislar olan sosyal beceriler,

Cevresini etkileyen, belli bir amaca yonelik davranislar olan sosyal beceriler,

Belli bir duruma 6zgii ve konulara gore degisiklik gosteren sosyal beceriler,

Gozlenip gozlenememe durumuna gore degisen bilissel ve duyussal kavramlar igeren

davraniglar olan sosyal becerilerdir (Akt: Cubukg¢u ve Giiltekin, 2006).

Hayatimizin sakin, mutlu ve huzurlu olmasini saglayan Ogelerden biri de sosyal

becerilerdir. Bireyler sosyalleserek var olurlar. Bu var olusu gerceklestirmek i¢in de birgok

farkli sosyal beceriler ediniriz. Birgok arastirmaci sosyal becerileri belli bir grup altinda

toplamaktadir. Akkok (2006), sosyal becerileri su temel gruplara ayirmistir:

Mliskiyi Baslatma ve Siirdiirme Becerileri: Oncelikle karsindakini dinleme, karsindaki
ile konusmaya baslayarak devam ettirme, tesekkiir etme, kendini tanitma, soru sorma,
oziir dileme, iltifat etme, ikna etme ve yardimei1 olma gibi becerilerden olusur.

Grupla Bir Isi Yiiriitme Becerileri: Grup icinde is birligi yapma ve rol iistlenme,
sorumluluk alma, diger bireylerin diisiincelerine saygili olma, rahatsiz oldugu duruma
itiraz1 iletme gibi becerileri igerir.

Duygulara Yonelik Beceriler: Bireyin duygularimin farkinda olmasi ve duygularini
tanimasi, diger kisinin duygularim1 anlamaya calismak, duygularini agiklayabilme,
korkunun iistesinden gelme gibi durumlar1 kapsamaktadir.

Saldirgan Davraniglarla Bas Etmeye Yo6nelik Beceriler: Hakkini savunma, sakin olma,
1zin isteme, kizginligini ifade etme davraniglarini igerir.

Stres Durumlariyla Basa Cikma Becerileri: Kaybetme durumlariyla bas edebilme, iist
grup baskisina karsi direnme, yalniz kalma ve sevilmeme diisiincelerini yenme gibi
beceriler igerir.

Problem Cozme ve Plan Yapma Becerileri: Gorevler ve hedef belirleme, olusan
sorunlarin kaynagina inme, alan taramasi yapma, odaklanmak ve karar verebilme gibi

becerilerinden olusur.
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2.5. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi

Bilisim teknolojileri, teknolojik araglarla ve bilgiye ulasmak icin kullanilan
kaynaklarla problem ¢6zmeyi, 6§renmesi hedeflenen bilgiyi 6grenmesini ve bu teknolojilerin
is hayatina ve toplum yasamina etkilerini anlamayr amaglar. Yenilenen egitim-0gretim
programi, bilisim teknolojilerini etkili bir sekilde kullanabilen kisiler yetistirmeyi
hedeflemektedir. Ogrencilerin bilgisayar1 aktif olarak kullanabilmesi, problemlerini ¢dzmesi,
bu ¢oziimlerini ve fikirlerini arkadaslariyla paylasabilmesi, bilgisayar1 6grenmeyi isteyerek
gerceklestirmesi ve ihtiya¢ duyuldugunda 6grendiklerini gercek yasamda kullanabilmesi BTY
dersinin temel hedeflerini olusturmaktadir (Banoglu, 2009). BTY dersi 6grencilerin gozlem
ve yasantilar aracilifiyla ilk olarak diisiincede degisiklik meydana getirerek yaratici ve 6zgiin
teknolojik tiriin olusturmasina imkan verecektir(Sarioglu ve Kartal, 2017).Boylece 6grenci
veya O0grenen, O0gretilmek i¢in bekleyen, bilgiyi alict konumunda degil, 6grenme eyleminde
aktif, kendi 6grenmesinden sorumlu olan, soran, arastiran ve bilgiyi edinendir. Ogrenme
isleminde ders kaynaklar1 olan kitaplar1 temel kaynak goren diisiincenin yerini yazili, gorsel

ve isitsel gibi farkli kaynaklar almistir (Aldemir, 2003).

Demirel, Seferoglu ve Yagci (2001) bilisim teknolojilerini, bilgisayarlarin 6grenme —
Ogretme faaliyetlerin yapildig1 derslerde ve okul-idare islemleri ile alakali tiim etkinliklerde
kullanilmas: seklinde tanimlamaktadir. Bilisim Teknolojileri (BT), bilgisayar diinyasindaki
gelismeler dogrultusunda meydana gelen donanim pargalari, yazilim uygulamalar, bilgisayar
aglari, internet, bilgi ve iletisim teknolojileri gibi birden fazla bileseni kapsayan teknoloji
alanidir (MEB, 2007). Boylece bilgisayar basta olacak sekilde diger teknolojik {irtinleri de
icermektedir. Bu kavram yasanan son giinlerde iletisim teknolojisindeki gelismeler
biinyesinde “Bilgi ve letisim Teknolojileri” olarak adlandirilmaya baslanmus ve iilkemizde
birgok alanda kullanilmaya baslanmistir. Bu alanlar baginda egitim kurumlar1 yer almaktadir.
Okullarimizdaki BTY dersi bu teknolojilerin kullanimini 6grencilerimize Ogretme ve
ogrenmeyi hedefler. Bununla beraber bireyin bilisim teknolojilerini aktif ve verimli bir

sekilde kullanmasina olanak saglar (Fidan, 2013).

Egitim camiasinda bilgisayar kullaniminin faydalari ile ilgili Baron, Orwig, Ivers ve
Lilavois (2002), bilgisayarlarin, 6grenci basarisint artt yone cektigini, aktif katilimi ve
o0grenmeyi sagladigi, farkli diisiinme becerilerine katki sagladigi, 6gretimi kisisellestirdigini,
iletisim kurmay1 gelistirdigini, igbirlikli ve akran Ogretime destek oldugunu, cesitli tiirde

ogrenen Ogrenciler i¢in farkli 6grenme yontemlerini destekledigi ve kapsamli bir egitime
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imkan verdigini belirtmektedirler. Toker (2002) bilgisayar destekli egitimin, geleneksel
yontemlerle egitim yapilan siiflara gore; 6grenme hizinm1 %60, ders verimliligini %90 ve

bilgilerin kaliciligin1 %25-%60 oraninda arttirdigi belirtilmistir.

Tiirkiye’de  BTY dersinin egitimdeki durumunun tarihsel gelisim asamalarina
baktigimizda bilgisayar dersi 1998-1999 tarihinde ilk olarak Talim ve Terbiye Kurulu
Bagkanligr ilkogretimin egitim-6gretim miifredatina eklemistir. Bilgisayar dersi ilk
zamanlarda ilkogretim okullarinda haftalik egitimi verilen se¢meli dersler kategorisinde
egitimi yapilmistir. Daha sonraki donemlerde bilgisayar dersinin ders saati ilkdgretimin 4- 5-
6-7-8. kademelerinde haftalik ders saati 1 veya 2 saat olmasi, bu durumun ise olusan kosullara
gore okul idaresi tarafindan belirlenmesi planlanmistir. Okul idarecilerine gelen segmeli
dersler listesine gore okul idaresi okulun bulundugu sartlara ve dgrencilerin egitim-6gretim
ihtiyaglarina gore se¢cmeli dersleri belirlenecektir (Yaprak, 2009). Tirkiye’de bilisim
teknolojileri yenilenen ogretim programima gore 1-2-3. smniflara ait kismi 2006-2007
yillarinda; 4-5-6-7-8. smiflara ait kismi ise 2007-2008 yillarindan itibaren miifredatta
uygulanmaya baslanmistir. Bu dogrultuda 2007-2008 egitim-6gretim yilindan sonra eski
program kullanilmamistir. Yeni programla birlikte belli zaman sonra “Bilgisayar Dersi”

yerine “Bilisim Teknolojileri Dersi” adi kullanilmaya baglanmistir (TTKB, 2010).

MEB (2006), BTY dersinin programina gore ilkdgretim ve ortadgretim kurumlarindan

mezun olacak 6grencilerimizde;

e Tiirkceyi dogru bir sekilde, giizel ve etkili kullanma,

e Bilisim Teknolojileri dersi hedeflerini kapsayan yeterlilikleri,

e Elestirel diistinme ve karar verebilme,

e Aniden olusan durumlarda alana uyum saglama,

e Grup ¢aligmalarina katilabilme ve iletisim kurma becerilerine sahip olma becerilerinin

olugmasini saglayacak sekilde belirlemistir.

BTY dersi programinda yukaridaki belirtilen yeterliliklerin ve becerilerin 6grencilere
kazandirilabilmesi igin, bu ders {i¢ 6grenme alanim igerecek bi¢imde revize edilmistir;
“Temel Islemler ve Kavramlar, Bilisim Teknolojilerinin  Kullanomi ve Bilisim
Teknolojilerinde ileri Uygulamalar”. Ayrica bu alanlara ek olarak basamakli bir diizene
gidilmis ve bu basamaklar ii¢ 6grenme alan1 dogrultusunda temel, orta ve ileri diizey olacak

sekilde {i¢c kisma ayrilmistir. ilk seviye olan temel seviye, Temel Islemler ve Kavramlar alan1
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ve 1. 2. ve 3. basamaklardan olusur. Orta seviye ise Bilisim Teknolojilerinin Kullanimi alani
ve 4. ve 5. basamaklar1 kapsar. Son seviye olan ileri diizey de, Bilisim Teknolojilerinde Ileri

Uygulamalar alani ve 6. 7. ve 8. basamaklar1 icermektedir (MEB, 2019).

8.
7.
6. leri Seviye
S.
4. Orta Seviye
3.
2.
N Temel Seviye

Sekil 2.1. Bilgisayar dersi 6gretim programu basamak seviye iligkisi (MEB, 2019)

Bilisim teknolojilerinin ana kavramlari, teknolojinin diinyasi, bilgisayar ve medya
okuryazarlig1 ve bu kavramlarm giivenligi gibi konular “Temel Islemler ve Kavramlar” alani
alt boyutlaridir. Bilgisayarda kelime islemci, sunu hazirlama programi, elektronik tablolama,
resim programi, video programlari vb. uygulama yazilimlart “Bilisim Teknolojilerinin
Kullanim1” dgrenme alan1 konularidir. “Bilisim Teknolojilerinde ileri Uygulamalar1” ise web

tasarimi ve uygulamasi, programlama gibi alanlar1 igerir (MEB, 2019).

2010 y1l1 itibariyle Milli Egitim ile Ulastirma Bakanliklarinin ortak olarak baglattigi
Firsatlart Arttirma ve Teknolojiyi lyilestirme Hareketi Projesi (FATIH) projesi BTY dersi
kapsaminda gelistirilmistir. Bu projenin amact BIT’ in etkili bir kullanilmasimni saglayarak
egitimde esitligi gerceklestirmektir. Proje kapsaminda birgok okul ve sinifin bilgi ve iletisim
teknolojileri ile donatilarak akilli siniflarin olusturulmasini saglamaktir. Projenin ii¢ yilda
bitirilmesi planlanmig olup ilk olarak ortadgretim kademesi, daha sonra ilkégretim ikinci
kademe ve son olarak da ilkdgretim birinci kademeyle okul 6ncesine yonelik diizenlemelerin
ve ihtiyaglarin giderilmesi amaclanmistir. Bu asamadan sonra projenin uygulanan kisimlari

degerlendirilerek egitimdeki etkileri dl¢iilmiistiir (Akinci, Kurtoglu ve Seferoglu, 2012).

2.6. 1lgili Aragtirmalar
Altun (2017) doktora tezinde zekd oyunlarmin o6grenci dikkat ve gorsel algi

diizeylerine olan etkisini incelemistir. Calismaya 2. Smifa giden 128 06grenci katilim
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saglamistir. Amaclh 6rneklem yontemini kullanarak fiziksel etkinlik grubu, fiziksel ve zeka
oyunlart grubu, kontrol grubu, zeka oyunlari grubu seklinde belirlemistir. Arastirmada
yontem olarak on test-son test kontrol gruplu deneysel desen tercih edilmistir. Arastirmanin
uygulamasi1 12 hafta siiresince haftada dort ders saati ile yapilmistir. Arastirmanin veri
toplama araglart Frostig Gelisimsel Gorsel Algi Testi ve Bourdon Dikkat Testi’nden
olusmaktadir. Verilerin analizlerinde aritmetik ortalama, standart sapma degerleri, iligkili
orneklem t testi, tek yonlii varyans analizi post hoc dikkate alinmistir. Aragtirmanin sonucuna
gore tiim deney gruplarinda dikkat ve gorsel algi son test puanlar1 arasinda anlamli farkliliklar

bulunmustur.

Ayar (2022), yiiksek lisans tezinde 4.sinif 6grencilerinde akil ve zeka oyunlarinin
dikkat, yaratic1 diisiinme, sosyal beceri diizeylerine etkisini incelemistir. Arastirma yontemi
olarak karma desen cesitlerinden es zamanli ¢esitleme deseni kullanilmistir. Calismaya 16
ilkokul 4. Sinif Ogrencisi katilim saglamistir. Cocuklar i¢in Yaratict Diisinme Gorevi
(CYDG), Cocuklar igin Ust Bilissel Farkindalik Olgegi- A Formu, Burdon Dikkat Testi ve
Sosyal Beceri Olgegi veri toplama araglari olarak kullanilmistir. Arastirmanimn uygulamasi on
hafta stirmiistiir. Verilerin analizlerinde igerik analizi yontemi ve ANOVA testi kullanilmigtir.
Calisma siireci boyunca elde edilen verilere gore akil ve zeka oyunlart 6grencilerin yaratici
diistinme, dikkat, iist bilissel ve sosyal beceri gelisimini desteklemistir. Sonug¢ olarak akil ve
zeka oyun tiirlerinin yaratici diistinme ve dikkat {izerinde kalic1 etkisi olugurken st biligsel ve

sosyal beceri lizerinde anlamli olabilecek bir kalicilik olusturmadigi bulunmustur.

Baki (2018), geometrik- mekanik oyunlarin zeka oyunlari dersinde oynanmasinin
ogrencilerin problem ¢6zme ve akademik 0z yeterligine etkisini yiiksek lisans tezinde
incelemistir. Yapilan bu arastirmanin amaci Zekd Oyunlar1 dersi kapsaminda uygulanan
geometrik- mekanik oyunlarinin 6grenci 6z yeterlik ve problem ¢ézme becerilerine etkisini
belirleyip 6gretmen goriisleri dogrultusunda degerlendirme yapmaktir. Aragtirmaya 22
ogretmen ve 22 tane 6.smif 6grencisi katilmistir. Veri toplamu siireci toplamda iki ders saati
olarak belirlenmistir. Bu siirecte Problem Cdzme Becerilerine Yonelik Algr Olgegi, Yar
Yapilandirilmis Goriisme Formu, Akademik Oz Yeterlik Olgegi ve Zeka Oyunlar1 Dersi Caba
Oz Degerlendirme Formu kullamlmistir. Calismada nitel ve nicel yontemlerin birlikte
kullanildig1 karma yontem ve deneysel desen modeli kullanilmistir. Verilerin analizi betimsel
analiz ve iliskili 6rneklem t-testi ile yapilmistir. Calisma sonucunda 6grencilerin akademik 6z

yeterlikleri ve problem ¢6zme becerilerinin birka¢ alt boyutlarinda anlamli farkliliklar tespit
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edilmistir. Ayrica 6gretmen goriisleri de geometrik mekanik zekd oyunlarmin &grencilerde

olumlu degisiklikler sagladigini desteklemistir.

Bayramin (2020) yiiksek lisans tezinde zeka oyunlar1 oynanirken kullanilan problem
¢ozme yoOntemlerinin belirlenmesini incelemistir. Arastirmada nitel analiz yontemlerinden
betimsel analiz teknigi kullanilmistir. Arastirmaya 6. Smifta olan sekiz ogrenci katilim
saglamistir. Kisisel Bilgi Formu, Problem Cézme Beceri Testi, Video Kayit Degerlendirme
Formu, Zeka Oyunlar1 Dersi Degerlendirme Formu veri toplama araglari olarak kullanilmastir.
Arastirma sonucunda video kayitlarinin analizi ile Ogrencilerin farkli oyun tiirelerinde
birbirinden farkli problem ¢ézme stratejilerini kullandiklari, en cok muhakeme etme en az ise
benzer basit problemlerin ¢dziimiinden yararlanma stratejisi oldugu belirlenmistir. Ayrica
Ogrenci gorlisleri analiz edildiginde bu calisma sayesinde oyunlarda kullandiklari problem

¢ozme yollarinda farkl stratejiler gelistirmis olduklar1 goriilmiistiir.

Bunge Hill, Mackey ve Stone (2011), arastirmalarinda zeka oyunlarinin ilkokul
Ogrencilerinin zekalarinin gelisimine etkisini ve mantikli diisiinme becerilerini incelemistir.
Caligmada 1ki farkli grup Ogrencilerine farkli zekd oyunlar1 oynatilarak belirlenen
degiskenlere etkisi incelenmistir. Arastirma sekiz hafta boyunca haftada iki defa yetmis bes
dakika olmak tiizere belirlenen zeka oyunlari oynanmistir. Birinci grup ile belirlenen oyunlar
oynandiktan sonra oOgrencilerin zekalar1 test edilmistir. Bu testlerin sonucuna gore
ogrencilerin 1Q’sunda ortalama 13 puanlik bir ilerleme gozlenmistir. ikinci grup 6grencileri
uygulama siiresince hizli gorsel tanima gerektiren oyun tiirlerinden oynamiglardir. Uygulama
sonucunda islem hiz puanlarinda %27 oraninda artis belirlenmistir. Arastirmada toplanan
diisiik seviyelerden baslanmasi biligsel gelisiminin o kadar hizli ve fazla oldugu sonucuna

varilmistir.

Demirel (2015) doktora tezinde, zekda oyunlarinin Tiirkge ve Matematik derslerinde
kullanilmasi 6grencilerin biligssel ve duyussal becerilerine etkilerini incelemistir. Arastirmaya
48 oOgrenci ve 2 Ogretmen katilmistir. Veri toplama siirecinde Problem Coézme Becerileri
Olgegi, Katilim Olgegi, Akademik Basar1 Testi, Stratejik Diisinme Becerileri Olgegi,
Aragtirmaci  Giinliikleri, Oyun Akis Olgegi ve yari yapilandirilmis goriisme rehberi
kullanilmistir. Aragtirma modeli olarak karma yontemlerden g¢esitleme deseni kullanilmustir.
Aragtirma sonucunda ise zekd oyunlar1 uygulamasmin yapildigi deney grubunda problem

¢ozme becerilerinin ve akademik basarilarinin gelistigi gozlenmistir. Bununla beraber

38



stratejik diistinme becerileri ve derse katilim bilesenleri agisindan deney ve kontrol grubu

arasinda olusan farkliligin anlamli olmadig1 belirlenmistir.

Devecioglu ve Karadag (2014), arastirmalarinda zekd oyunlar1 dersinin
degerlendirilmesini amaclamistir. Calismada zeka oyunlar dersi ile ilgili 6grenci, idareci ve
ogretmenlerin fikirleri ele alinmigtir. Arastirmaya 113 ortaokul dgrencisi, 15 6gretmen ve 3
okul midiirii olmak tiizere toplam 131 kisi katilmistir. Veri toplama araci bes agik uglu
sorudan olusan anket seklinde olusturulmustur. Calismada, katilimcilarin zeka oyunlar1 dersi
hakkinda beklentileri, derste karsilastiklar: problemler ve daha verimli ders islenisine yonelik
oneriler belirlenmeye c¢alisilmistir. Calismada tarama yontemi kullanilmistir. Arastirma
sonucuna gore 6gretmenlerin ve 6grencilerin zeka oyunlari sayesinde derslerde eglendiklerini,

daha pratik diistinebildikleri ve zihinlerini daha ¢ok gelistirdigi belirlenmistir.

Esen (2021) tarafindan hazirlanan yiiksek lisans tezinde matematik dersinde oynatilan
akil ve zekad oyunlarinin 6grencilerin akademik basarilarina ve problem ¢dzme becerilerine
etkisi incelenmigtir. Aragtirmanin modeli deneysel desene gore yapilarak calismada on test
son test kontrol gruplu yar1 desenli yontem kullanilmistir. Calismaya 54 diglincti simf
ogrencisi katilim gdstermistir. Arastirmada veri toplama araci olarak Kalicilik Testi, Ogrenci
Goriisme Formu ve Problem Cozme Becerileri Testi kullanilmigtir. Verilerin analizi i¢in
SPSS programindan yararlanilmis ve t-testleri kullanilmistir. Arastirma sonucunda deney ve
kontrol gruplarinin arasinda anlamli bir fark gortilmemistir. Ancak problem ¢6zme becerisinin
analizi sonucunda anlamli diizeyde farklilik oldugu bulunmustur. Ayrica deney grubu
ogrencileri dersin eglenceli ve zevkli gegtigini, derste ¢ok az sikildiklarini goriisme formunda

belirtmislerdir.

Kurbal (2015)6.smif 6grencilerinin akil yiiriitme becerileri ve problem ¢6zme
yontemlerini zeka oyunlar1 dersinde incelemistir. Aragtirmaya 40 adet 6.sinif 6grencisi ile on
bes haftalik uygulama ile yapilmistir. Aragtirmanin veri toplama araci olarak Zeka Oyunlari
Dersi Degerlendirme Formu, Matematiksel Problem Cézme ve Akil Yiiriitme Testleri, Yari
Yapilandirilmis Goriisme Formlari kullanilmistir. Verilerin analizinde SPSS programindan
yararlanilmis ve eslestirilmis t-testi kullanilmistir. On test ve son test puanlarinin arasindaki
farka bakilarak ulasilan sonuglarda son test lehine anlamli bir farkin ortaya ¢iktig1 tespit
edilmistir. Bununla beraber zekd oyunlart dersi alan &grencilerin  problem ¢6zme

stratejilerinde ve akil yiiriitme becerilerinde gelisim oldugu gozlenmistir.
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Marangoz (2018), tarafindan hazirlanan yiiksek lisan tezinde Ogrencilerin zihinsel
beceri diizeylerine mekanik zeka oyunlarmin etkisi incelenmistir. Arastirma deney grubuna
14 hafta boyunca iki ders saatinde farkli mekanik zekd oyunlar1 oynatilarak
gerceklestirilmistir. Calismaya 24 Ogrenci katilarak reversi, sudoku, ii¢c tas, tangram, soma
kiipli, amiral batti, pentomino, piramit, apartmanlar, dokuz tas, kiirelemece, birim kiipler,
dortlii baglama ve labirent oyunlarini oynamistir. Arastirmada kullanilan veri toplama aract
olarak arastirmacinin gelistirmis oldugu bir test kullanilmistir. Calismada 6n test ve son test
seklinde uygulanan bu arag i¢in deney ve kontrol gruplari olusturulmustur. Arastirmada elde
edilen verilere gore mekanik zeka oyunlariyla ders goren 6grenci gurubunun, zihinsel beceri

diizeylerinde tiim alt alanlar i¢in anlaml1 bir artis oldugu gozlenmistir.

Ott ve Pozzi (2012) makalesinde yaraticilik konusunu ve yaraticiligin teknoloji
destekli 6grenme deneyleriyle desteklenebilme seklini incelemistir. Bu arastirma oyun temelli
O0grenme esas alinmistir. Toplamda ii¢ yillik bir slirece yayilan bu ¢alismada c¢ocuklarin
yaraticilik  becerilerinin  ve tutumlarinin  gelistirilmesi amaglanmistir. Bu dogrultuda
Ogrencilere uygulama siiresi boyunca c¢ocuklarin yaraticilik becerilerini gelistirecek 45 adet
temel zeka oyunu oynatilarak ¢alisma gergeklestirilmistir. Arastirma verilerinin analizleriyle
birlikte ulasilan sonuglara gore 6grencilerin tutumlari, yaraticilik becerileri ve muhakeme
etme kabiliyetlerinde dijital zeka oyunlar1 sayesinde ciddi dlglide bir artisin gergeklestirildigi

belirlenmistir.

Reiter, Thornton, Vennebush (2014) ‘‘Using kenken to build reasoning skills’’ adli
calismalarinda akil ve zeka oyun tiirlerinden olan Kendoku oyununun &grenci muhakeme
becerilerine etkisini incelemistir. Akil ve zekd oyunlarinin akil yiiriitme ve islem oyunu
tirtinden olan Kendoku, sudoku oyununa benzeyen islemli bir oyundur. Calismada bu oyun
sayesinde Ogrencilerin cesitli problem ¢6zme stratejileri gelistireceklerini ve matematik
islemlerini yapmalarina destek oldugunu belirtmislerdir. Kendoku oynarken ogrenciler
sayilarla islem yapma, akil yiiriitme ve taktikler olusturmay1 saglar. Boylelikle Kendoku
matematiksel problemlerin mantigini kavramaya yardimei olarak muhakeme becerilerine

katkida bulundugu ifade edilmistir.

Siew ve Abdullah 2012°de yaptiklar ¢aligmalarinda tangram oyununu ele almislardir.
Aragtirmanin amaci tangramlarin 6grencilerin geometrik diisiince ve becerilerini gelistirmeye
etkisini incelemektir. Calismada 6rnek olay yontemi kullanilmistir. Arastirmaya toplamda 192

ilkogretim 6gretmeni katilim saglamistir. Bu katilimeilarin 110°nu kadin bireyler ve 82’sini
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de erkek bireyler olusturmustur. Arastirma toplamda 3 saat siirmiistiir. Arastirmada veri
toplama aract Van Hiele (1986) tarafindan gelistirilen 0grencinin geometrik diislincesini
edinme derecesi adli dl¢egi ve Gutiérrez ve arkadaslarimi tarafindan gelistirilen edinim
Olcekleri kullanilmistir. Arastirma sonucunda 6grencilerin yiiksek bir ¢ogunlugunun tangram
oyunlarinda kullanilan geometri temelli faaliyetlerin konuya ilgilerini ve begenilerini
arttirarak geometri konusundaki giivenini ve yaraticiligmi artirdigini ifade etmislerdir.
Katilimcilarin Van Hiele testinden yiiksek puanlar aldig1 goriilmiistiir. Bu kapsamda Tangram
oyununun o6grencilerin geometrik diisiinme becerisini arttirdigi, kolaylastirdigini, geometrik
kavramlar1 edindirdigi, ayn1 zamanda geometriye karsi giiven, takdir ve ilgiyi gelistirdigi

belirtilmistir.

Sahin (2019) ise yiiksek lisans tezinde Ogrencilerin problem ¢dzme algilart ve
becerilerine zeka oyunlarinin etkisini incelemistir. Arastirmada yontem olarak 6n test ve son
test kontrol gruplu desen yontemi kullanilmistir. Arastirmaya 19 erkek 21 kiz olmak iizere
toplamda 40 6grenci katilmistir. Deney grubu 6grencilerine toplamda 8 hafta boyunca haftada
bir saat olacak sekilde zeka oyunlari oynatilmistir. Veri toplamada Problem Cozme Becerisi
Olgegi, Ilkdgretim Diizeyindeki Cocuklar I¢in Problem C6zme Envanteri araclari
kullanilmistir. Calismada elde edilen veriler SPSS programiyla analiz edilmistir. Veriler
analiz edilirken parametrik olmayan testlerden Mann Whitney- U testi ve Wilcoxon Isaretli
Sira Sayilar testi kullanilmistir. Arastirma sonucunda elde edilen verilere gére kontrol grubu
testlerinde anlamli bir farklilik bulunmazken zek& oyunlarinin oynatildigt deney grubunda 6n
test ve son test arasinda anlamli bir fark ortaya ¢ikmistir. Arastirmada son test puanlari baz
almarak ele alman deney grubu ve Kkontrol grubunun arasinda anlamli farkliliklar
bulunmustur. Calisma sonuglarina gore Zeka oyunlarinin ilkokul doérdiincii sinif seviyesi
ogrencilerinin problem ¢6zme becerilerine olumlu katki sagladigi ancak problem ¢ézme

algilarma 1yi derecede katki saglamadigi belirlenmistir.

Sanhidag (2020) yiiksek lisans tezinde 6grencilerin problem ¢6zmeye iligkin yansitici
diisiinme becerileri, matematiksel problem ¢dzme tutumlart gibi belirlenen degiskenlere zeka
oyunlart dersinin etkisini incelemistir. Arastirmaya ortaokul 6. ve 7. Siif 6grencilerinden 64
ogrenci katilim saglamistir. Arastirma uygulamasit 29 hafta iki ders saati se¢meli zeka
oyunlar1 dersi ile yapilmistir. Calismada yar1 deneysel desen yontemi kullanilip 6n-test son-
test kontrol gruplar1 olusturulmustur. Veri toplama araci olarak Problem Cézmeye Yonelik

Yansitict Diisiinme Becerisi Olgegi ve Matematik Problemi Coézme Tutum Olgegi
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kullanilmistir. Arastirmada elde edilen verilerin analizi sonucunda 6lgiilen becerilerde anlamli
bir artis oldugu gdzlenmistir. Bununla beraber ortaokul 6grencilerinin matematiksel problem

¢Ozme tutumlarinin zeka oyunlariyla yansitici diistinme becerilerini gelistirdigi agiklanmustir.

Terzi (2019) tarafindan hazirlanan yiiksek lisans tezinde 6grencilerin yaratici diisiinme
becerilerine zeka oyunlarinin etkisini incelemistir. Bu arastirmada 6n test- son test puanlarin
ele alindig1 kontrol gruplu yar1 deneysel yontem kullanilmigtir. Katilimei grubunu ilkégretim
diizeyinde 6grenim goren70 altinci siif 6grencisi olusturmustur. Calismanin amacina uygun
32 adet zeka oyunlar1 kullanilmistir. Arastirmada Torrance Yaratict Diisiinme Testi (TYDT)
ve Sozel-Sekilsel Form-A testleri kullanilmistir. Verilerin analizinde SPSS programinin25.0
paket siiriimii kullanilmistir. Arastirmada kontrol ve deney gruplarina uygulanan 6n testlerin
ve son testlerin analiz edilmesi amaciyla eslestirilmis grup t-testi ve bagimsiz grup t-testi
kullanilmistir. Calismada ulasilan bulgulara bakildiginda zekd oyunlari ile ders goren
Ogrenenlerin yaratici diisiinme becerilerinde gelismelerin oldugu ve ¢alismanin 6grencilerin

bireysel gelisimlerini olumlu bir sekilde etkiledigi gozlenmistir.

Vural (2021) zeka oyunlarmin fen bilimleri dersi basarilarima yonelik 6grenci
gortiglerine ve elestirel diisiinme becerilerine etkisinin incelendigi yiiksek lisans tezi zeka
oyunlar ile ilgili yapilan ¢alismalardan biridir. Arastirmada karma bir model olan nitel ve
nicel verilerin bir arada toplandigi yontem kullanilmistir. Calismanin katilimcilarint 6. ve 7.
Sinif diizeyindeki on alti 6grenci olusturmustur. Ogrencilerle haftada birer ders saati olacak
sekilde uygulama yiiriitiilmiistiir. Veri toplama araclar1 olarak nicel veriler i¢in Elestirel
Diistinme Beceri Testi ve demografik 6zellikleri formu, nitel veriler i¢in yar1 yapilandirilmig
goriisme formu kullanilmistir. Aragtirmanin verileri SPSS programi kullanilarak ANOVA ve t
testi yapilmistir. Toplanan verilere gore elestirel diisiinme ve zekd oyunlar1 arasinda anlaml
olabilecek diizeyde bir farklilik bulunmamistir. Sonug olarak Zeka oyunlarinin fen bilimleri

dersinde 6grencilerin bagarilarina katki sagladig belirtilmistir.

Yilmaz (2019) tarafindan hazirlanan 6grencilerin matematiksel tutumlari ve akil
yiirlitme becerilerine zekd oyunlariin etkisinin incelendigi yiiksek lisans tezinde, nicel ve
nitel aragtirma yontemlerinin beraber kullanildigi karma desen tercih edilmistir. Toplamda 26
kisiden olusan yedinci sinif 6grencilerinin katilimiyla gerceklestirilen bu ¢aligma alt1 haftalik
bir siirece yayilarak gerceklestirilmistir. Arastirmada veri toplama araglarindan Matematiksel
Muhakeme TestiMMT) ve Matematiksel Tutum Olgegi (MTO) kullanilmustir. Verilerin

analizi SPSS 2.0 programi ile betimsel analiz uygulamalar1 kullanilmistir. Arastirma
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sonucunda akil ve zeka oyun tiirleri kullanilarak islenen derslerde 6grencilerin matematiksel
akil yiirtitme becerilerinin gelistigi belirtilmistir. Ayrica 6grencilerin matematiksel iglemlere

karsi1 da olumlu tutum gelistirmelerinde artis oldugu belirtilmistir.

Yondemli (2018) arastirmasinda &grenciler tarafindan matematik dersinde gosterilen
caba ve Ogrencilerin matematiksel muhakemelerine zeka oyunlarinin etkisini incelemistir.
Calismaya 8.smiflarin dort farkli subesinden 20 6grenci katilarak bu 6grencilere 10 hafta iki
ders saati olarak toplamda 20 saat zeka oyunlar1 oynatilmistir. Calismanin yonteminde nitel
ve nicel yontemlerin beraber kullanildigi karma desen tercih edilmistir. Matematik Dersinde
Gosterilen Cabanin Algilanmasi Olgegi, Matematiksel Muhakeme Beceri Diizeyi Belirleme
Olgegi ve Cabaya Bakis Acis1 Degerlendirme Anketi veri toplama araglari olarak
kullanilmistir. Arastirmada elde edilen verilerin analizinde iligkili Oorneklem t-testi, icerik
analizi yontemlerinden yararlanilmistir. Arastirmada sonu¢ olarak ortaokul diizeyindeki

ogrencilerde matematiksel muhakeme becerilerinin artmis oldugu belirtilmistir.

Arastirmalar incelendiginde c¢alismalarda zekd oyunlarinin 6grencilerin  ¢esitli
becerilerine olan etkileri incelenmistir. Her ¢alismada farkli beceriler incelenmistir. Incelenen
becerilere problem ¢dzme, sosyal beceri, matematiksel muhakeme, akil yiiriitme becerileri,
yaratict diistinme becerileri vb. verilebilir. Bu g¢alismalarda farkli ol¢ekler kullanilmistir.
Ayrica arastirmalarda zeka oyunlar1 kullanilarak calismalar gergeklestirilmistir. Yapilan bu
calismalarin sonucunda zeka oyunlarinin 6lgiilen ¢esitli becerilere genellikle olumlu katkida

bulundugu goézlemlenirken bazi becerilere etki etmedigi gézlenmistir.

43



BOLUM 3
3. YONTEM

Bu boéliimde ¢alismanin grubu, ¢alismanin yontemi, ¢alismada kullanilan veri toplama
araclar1 ve bu araclarla elde edilen verilerin ¢oziimlenmesinde kullanilan analizler hakkinda

bilgi verilmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Akil ve zekd oyunlart uygulamasinin Ogrencilerin problem ¢ézme ve sosyal
becerilerinin ve bilgisayar dersine yonelik tutumlarina etkisini belirlemeye yonelik olan bu
calismada, karma arastirma yontemlerinden sirali agiklayict desen kullanilmistir.
Arastirmanin nitel boyutu 6grencilere sorular sorularak yapilan goriismelerle saglanmistir.

Aragtirmanin nicel boyutunda ise yar1 deneysel desen kullanilmistir.

Karma arastirma yontemlerinden olan sirali agiklayici desende dnce nicel veri toplama
araglar1 kullanildiktan sonra nitel veri toplama araglari kullanilmaktadir (Karasar, 2011).
Arastirmact tarafindan Olgiilmek istenen degiskenleri dlgebilmek ve belirlenen degiskenler
arasindaki neden-sonug seviyelerini 6lgmek i¢in kullanilan desenlerden biri de deneysel
desenlerdir (Cepni, 2014). Arastirmalarda kullanilan deneysel desenlerin, yapilan
caligmalarda farkli tiirlerini gérmek miimkiindiir. Bunlar yar1 deneysel desenler, gercek
deneysel desenler ve zayif deneysel desenler bigimindedir (Biiyiikoztiirk, 2014). Gergek
deneysel desenler, birden fazla gruplarin kullanilmasi1 ve gruplarin tarafsiz bir sekilde atama
ile olusturuldugu arastirmalarda; yar1 deneysel desenler, gercek deneysel desenlerin
gerektirdigi durumlarin saglanamadigi kosullarda uygulanir (Karasar, 2011). Akil ve zeka
oyunlarmin ortaokul 6. sinif bilisim teknolojileri dersinde 6grencilerin problem ¢ézme, sosyal
beceri ve derse yonelik tutumlarina etkisini belirlemeyi amaclayan bu aragtirmada, 6n test-son
test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. On test-son test kontrol gruplu yari
deneysel desen iki gruptan olusmaktadir. Bunlar deney ve kontrol gruplaridir. Bu iki gruba
calismanin Oncesinde ve sonrasinda olacak sekilde testler uygulanarak analizler yapilir

(Biiyiikoztiirk, 2010).

Tiirkiye’de merkezi egitimin uygulanmasi ve siniflarin sistem tarafindan olusturulmasi
arastirmacilarin rastgele belirleme seklinde olusturulmasinin olasiligi olmadigi siniflar ve
subeler 6nceden okul idaresi tarafindan belirlendiginden 6tiirii calismanin yapilacagi siniflar

var olanlar arasindan rastgele deney ve kontrol gruplari seklinde belirlenmektedir (Cepni,
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2014). Bu nedenle, egitim alaninda yapilacak olan ¢alismalarin modelini ¢ogunlukla yari

deneysel desenler olusturmaktadir.

Bu calismada, arastirmay1 yapan kisinin rastgele atama yontemiyle siniflar1 belirleme
imkani olmadigindan dolay1 yar1 deneysel desen olan 6n test-son test kontrol gruplu desen
tercih edilerek kullanilmistir. Arastirmanin amaci dogrultusunda katilimer siniflar arasindan

rasgele olacak sekilde bir deney ve bir kontrol grubu belirlenmistir.

3.2. Calisma Grubu

Bu arastirmanin galisma grubu 2022-2023 egitim 6gretim yilinda Mersin ilinin Mut
ilgesinde bulunan bir ortaokulda 6grenim goren 6. sinifta okuyan 44 6grenciden olugmaktadir.
Calisma grubundaki 6grenciler 11 ve 12 yaslarinda olup 25’1 (%56) kiz, 19°u (%44) erkektir.
Calismanin deney grubu 21 kisi, kontrol grubu ise 23 kisi olmak iizere toplam 44 6grenciden
olusmaktadir. Calisma 6ncesinde arastirmanin yapilacag: okulun bagl oldugu Mersin 1 Milli

Egitim Midiirliigii’nden gerekli aragtirma izni alinmgtir.

Calismay1 yiirliten arastirmacinin brans1 bilisim teknolojileri 6gretmenligidir.
Arastirmaci zekd oyunlar egiticiligi niteligine sahiptir. Arastirmanin hangi sinif diizeyinde

yapilacagina karar verilirken BTY dersini alan siniflar dikkate alinmustir.

3.3. Veri Toplama Araclar
Bu arastirmada veri toplama araci olarak Cocuklar I¢in Problem Coézme Envanteri,

Sosyal Beceri Olcegi ve Bilgisayar Dersine Yonelik Tutum Olgegi kullanilmistir.

3.3.1.Cocuklar i¢cin problem ¢6zme envanteri (CPCE)

Serin, Saygili ve Bulut Serin (2010) tarafindan gelistirilmis olan Olgek ilkogretim
ogrencilerinin problem c¢ozme becerisi ile Ogrencilerin kendilerini algilama seviyelerini
belirlemeyi amaglamaktadir. Olgek igin 4-5-6-7-8. Simmiflarda okuyan 568 Ogrenci katilim
saglamistir. Olgme aracimi gelistirirken, dncelikle dlgek maddelerini hazirlayarak sonrasinda
kapsam gecerligi i¢cin uzman goriisii alma, deneme uygulamasi, verilerin analizi i¢in
Agimlayict Faktor Analizi, Dogrulayict Faktor Analizi (DFA) kullanilmast ve gecerlik
giivenirlik ¢alismas1 yapilmistir. Yapilan analizler sonucunda 6lgek faktérleri “Oz Denetim”
(7 madde), “Problem Cozme Becerisine Giiven” (12 madde) ve “Kaginma” (5 madde) olarak
toplamda 24 maddeden olusmaktadir. Oz denetim faktoriine “Basima bir problem geldiginde
cabucak iiziilirim.”, “Sorunlarimi ¢6zemedigim zaman her seyden sogurum.” ve

“Arkadaglarimla sorun yasadigimda konusmak yerine kavga ederim.” maddeleri 6rnek olarak
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verilebilir. Problem ¢6zme becerisine giiven faktoriine “Sorunlar karsisinda oldukga sabirli ve
kararli davranirim.”, “Bir sorunla karsilastigimda tiim ¢oziim yolarini diistinerek ¢ézecegime
inanirim.”, “Karsima sorunlar ¢iktiginda sakin olmaya calisirim.” ve “Oncelikle sorunlarimin
neden kaynaklandigini bulmaya ¢alisirim.” maddeleri 6rnek olarak verilebilir. Kag¢inma
faktorii maddelerine ise “Is ve sorumluluklarimdan kagmak icin bircok bahane uydururum.”,
“Bir sorunum oldugunda ¢éziim yollar1 aramak yerine her seyi oluruna birakirim.” drnekleri
verilebilir. Olgek 1-5 arasi puanlanan 5°li likert tipindedir. Olgegin likert secenekleri, Higbir
zaman, ender olarak, arada sirada, sik sik ve her zaman seklindedir. “Hicbir zaman-17,
“Ender olarak-2”, “Arada sirada-3”, “Sik sik-4” ve “Her zaman-5" olacak big¢imde
puanlanmugtir. Buna gore 6lgekten en yiiksek 120 puan, en diisiik 24 puan alinabilmektedir.
Olgegi gelistiren aragtirmacilar tarafindan 6lgegin Cronbach Alpha katsayis1 0,80 olarak
hesaplanmistir. Bu arasgtirmada bulunan Cronbach Alpha degeri ise 0,72 olarak

hesaplanmustir.

3.3.2.Sosyal beceri olcegi

Kocayoriikk Yaya (2000) tarafindan gelistirilen o6lcek, ilkdgretim seviyesindeki
Ogrencilerin bazi belirli sosyal beceriler agisindan gelisimini 6lgmek amaciyla gelistirilmistir.
Olgiilmek istenen sosyal beceriler sunlardir; dinleme, konusmay:1 baslatma ve siirdiirme,
merhaba-iyi giinler dileme, kendini ve bagkalarmi tanitma, tesekkiir etme, iltifat etme, go6z
temast kurma, gruba katilma, is boliimiine uyma, yardim isteme, soru sorma, izin isteme, 0zir
dileme, grup sorumlulugunu yerine getirme, ikna etme ve kendini Odiillendirme olarak
siralanmistir. Olgek maddelerinin hazirlanmasi igin farkli kademlerdeki siniflarin ve brans
Ogretmenlerinin gorisleri alinmistir. Olusturulan maddeler i¢in alanda uzman bes kisinin
uzman goriisiinden faydalanildig:r belirtilmistir. Uzmanlardan gelen doniislere goére yeni
maddeler eklenmis ve tekrar uzman goriisiine sunulmustur. Degerlendirmeler sonucunda

madde sayis1 40 olan 6n deneme formu olusturulmustur.

Olgegin deneme formu uygulamasi altinci, yedinci ve sekizinci siif diizeylerinde
O0grenim goren ¢ yiiz iki 6grenciye yapilmistir. Korelasyon analizi sonucunda, toplam 6lgek
puaniyla .20’den yiiksek korelasyon veren maddelerin secilerek Olgegin madde sayisinin
20’ye indirildigi belirtilmistir. Olgek maddelerine “Grup iginde rahatlikla konusurum.”,
“Ortamdan ayrilirken “iyi giinler” demeyi unutmam.”, “Birbirlerini tanimayan arkadaslarimi
tanistiririm.”, “Kirdigim veya tizdiigiim kisilerin gonliinii alirnm.” ve “Problemlerimi kendim

halledemedigimde, yardim isterim.” &rnekler verilebilir. Olgegin Cronbach-Alpha katsayisi
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.75 oldugu belirtilmistir. Bu arastirmada bulunan Cronbach Alpha degeri ise 0,72 olarak
hesaplanmistir. Olgek dortlii likert tipindedir. Olgegin likert secenekleri “hic=1, bazen,
genelde ve tamamen=4" seklindedir. Olgekten alinabilecek en yiiksek puan 80, en diisiik puan
20’dir.Sosyal beceri 0lgeginden diisiik puan alinmasi, 6grencilerin sosyal beceri agisindan bu
davraniglar1 gostermede eksik oldugunu, yiiksek puan alinmasi da dgrencinin sosyal beceri

davraniglarini gésterme yeterliliginin yliksek oldugunu ifade etmektedir.

3.3.3.Bilgisayar dersine yonelik tutum o6lcegi

Isik ve Riza (2010) ilkogretim Ogrencilerinin bilgisayar dersine yonelik tutumlarini
olemek amaciyla Bilgisayar Dersine Yonelik Tutum Olgegi gelistirmistir. Bu olgek
Ogrencilerin derse yonelik tutumlarini dlgerek olumlu olan yonlerini giliglendirmek, diisiik
olanlar1 diizelterek gelistirmek veya dersle ilgili yeni tutumlar edinmeyi saglamaktadir. Olgek
gelistirilirken Ggrencilere agik uglu olarak sorulan “Bilisim Teknolojileri dersi ile ilgili
disiinceleriniz nelerdir?” sorusunun cevabi Ve literatiir taramasi ile sorularin analizi
yapitlmistir. Bu analiz dogrultusunda Olgegin gegerligi belirlenmesi i¢in uzman goriisiine
gidilmis ve uzmanlar biitiin maddelerin tutum 6lgme becerisini degerlendirmis, “Uygun” ya
da “Uygun Degil” seklinde doniis yapmiglardir. Buna gore uzmanlarin uygun degil seklinde
belirttigi 5 madde Olcekten ¢ikarilarak 6lcek 41 maddeden 36 maddelik bir 6lgek halinde
olusturulmustur. Olusturulan 6lgek 139 tane 5. sinif 6grencisi ve 77 tane 6. simif grencisine
uygulanarak toplam 216 dgrenci galigmaya katilim saglamigtir. Olgekte yer alan maddelerin
her birine bir numara verilmis ve bu numaralar maddelere kura yontemiyle belirlenerek
verilmistir.Faktor analizi ile yapilan veriler sonucunda o6l¢egin tek faktorde toplanabilen
maddeler icerdigini gdsterilmistir. Bdylece 6lcek tek boyuttan olusmaktadir. Olgek
maddelerine “Bilgisayar dersini severim.”, “Bilgisayar dersinde zaman ge¢mek bilmez.”,
“Bilgisayar dersi basarili oldugum bir derstir.”, “Bilgisayar dersinde etkinlik yapmak
sikicidir.” ve “Her okulda bilgisayar dersinin olmasi gerektigini diisiiniiriim.” Ornek
verilebilir. Olgek 3°lii likert tipindedir ve Olgegin likert secenekleri, katiliyorum, karasizim,
katilmiyorum seklinde belirlenmistir.“Katilmiyorum-17, “Karasizim-2” ve “Katiliyorum-3”
olarak puanlanmustir. Olgekten en az 36 en yiiksek ise 102 puan alinabilmektedir. Olgegi
gelistiren arastirmacilar tarafindan dlgegin Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsayist 0,95 olarak
hesaplanmigtir. Bu arastirmada bulunan Cronbach Alpha degeri ise 0,72 olarak
hesaplanmigtir. Yapilan c¢alismalar ve analizler dogrultusunda bu O6lgegin egitim alaninda

kullanilabilecek, gegerli ve giivenilir bir ara¢ oldugu belirlenmistir.
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3.3.4.Nitel Goriisme Formu

Bu arastirmada 6grencilerin akil ve zeka oyunlarina ve yapilan uygulamaya iliskin
gorislerini belirlemek amaciyla nitel goriisme formu kullanilmistir. Calismada uygulamanin
yapildig1 deney grubu 6grencilerine 6 adet soru sorulmustur. Goriismeye 9 6grenci katilmistir.
Bu o6grenciler Olgeklerden alinan puanlara gore gruplandirilmigtir. Nitel verilerin elde
edilmesi i¢in problem ¢dzme beceri dl¢egi, sosyal beceri 6lgegi ve bilisim teknolojileri tutum
Olcegi On test ve son test puan farki ortalamasinin analizine gore belirlenen yiiksek diizeyde
lic Ogrenci, orta diizeyde ii¢ 6grenci ve diisiik diizeyde {i¢ 6grenci ile yapilacak goriisme

sorular1 agsagida belirtilmistir.

3.4.Verilerin Toplanmasi

Arastirma verilerinin toplanmasi isleminde ilk olarak deney ve kontrol grubu
ogrencilerine Cocuklar Igin Problem Cézme Envanteri, Sosyal Beceri Olgegi ve Bilgisayar
Dersine Yonelik Tutum Olgegi testleri uygulanarak &n test verileri toplanmigtir. Daha sonra
deney grubu ile oyunlar oynatilarak uygulama tamamlanmistir. Son test verileri i¢in deney ve
kontrol grubu égrencilerine Cocuklar Igin Problem Cézme Envanteri, Sosyal Beceri Olgegi ve
Bilgisayar Dersine Yonelik Tutum Olgegi testleri tekrar uygulanmistir. On test ve son test
verileri BTY dersinde bir ders saati siiresi verilerek tiim 6grencilerin katilimi saglanmis olup
basarili bir sekilde toplanmistir. Bu islemlerden 2 hafta sonra 6grencilere goriisme sorulari

sorularak cevaplar alinmigtir.

3.5.Deneysel Siire¢

Tirkiye Akil ve Zeka Oyunlart Federasyonu (TAZOF) tarafindan belirlenen
Ogrencilerin yas araligina uygun olan oyunlar belirlenmistir. Oyunlar BTY dersinde haftada 2
ders saati olmak iizere 6 haftada toplam 12 ders saati olarak uygulanmistir. Uygulamaya
baslamadan &nce 6grencilere Cocuklar i¢in Problem C6ézme Envanteri, Sosyal Beceri Olgegi
ve Bilgisayar Dersine Y&nelik Tutum Olgegi ilk verilerin elde edilmesi icin uygulanmistir. Bu
Olcekler ¢alisma sonunda O6grencilere tekrar uygulanmistir. Bu sekilde 6grencilerden on test
ve son test verileri toplanmistir. Arastirmada kullanilan oyunlar g¢esitlilik olmasi amaciyla
kagit oyunlar1 ve kutu oyunlarinin arasindan segilmistir. Arastirmada kullanilan kagit oyunlar
etkinliklerinin kaynaklarmi “MEB Ortaokul ve Imam Hatip Ortaokullar1 I¢in Zeka Oyunlar:
Ogretmenler Igin Ogretim Materyali”, “Bilim Sanat Merkezleri Zeka Oyunlar1 Etkinlik
Kitab1” ve “Zeka Oyunlar1 Dersi Ogretim Programi” gibi kaynaklardan edinilmistir.Ayrica
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aragtirmacinin daha onceden aldigr “Zeka Oyunlart 17 ve *“ Zeka Oyunlar1 2” kurslarmdan

elde ettigi ders igerikleri de bu ¢aligmada kaynak olarak kullanilmistir.

Uygulama siireci yalnizca deney grubu olarak belirlenen sinifla yiiritiilmis, kontrol
grubu uygulama siirecinde ders 6gretmeni ile egitim 6gretime devam etmistir. Deney grubu
ise BTY dersi yillik plana gore konular islendikten sonra uygulamaya gecilmistir. Deney
grubuyla yapilan derslerden 6nce 6grenciler oyun kurallart gibi oyunun oynanma sekli
hakkinda bilgilendirilmistir. Sonrasinda oyun faaliyeti gergeklestirilmistir. Ek olarak her ders

sonrast sonraki hafta goriilecek oyun hakkinda 6grencilere gerekli bilgiler sunulmustur.

Kagit - kalem oyunlarinda da on bilgilendirmeler yapilarak Ogrenciler bireysel
cozlimlerine yonlendirilmistir. Uygulama oOncesinde kagit- kalem oyunlar1 6grenci sayisina
gbre cogaltilarak &grencilere verilmistir. Ogrencilerin daha iyi anlamasi igin 6rnek bir
uygulama ¢o6ziimii yapilmistir. Kutu oyunlarinda ise Ogrenciler arasinda gruplama
ayarlamalar1 yapildiktan sonra gruplar arasinda yarigmalar organize edilmistir. Kutu oyunlari
oynanirken sinifin sira ve oturma diizeni degistirilerek sosyal becerilerinin gelisimi i¢in grup
caligmasina uygun hale getirilmistir. Bu dogrultuda o6grencilerin grupla etkilesimlerinin
arttirilip oyun oynamalarinin kolaylastirilmast amaci giidiilmiistiir. Oyunlar oynanirken

ogrenciler arasinda es degismeler yapilmistir.

Arastirmanin uygulama tarihlerinde {ilkemizde yasanan ayni anda 10 ilimizde
gerceklesen ve ililkemizi derinden etkileyen 6 Subat depremi nedeniyle okullarin iki hafta tatil
edildiginden dolayr degisiklik yapilmigtir. 14.02.2023 — 21.03.2023 tarihleri 28.02.2023-
04.04.2023 tarihleri olacak sekilde degismistir. Deney grubuna uygulanan akil ve zeka

oyunlar1 haftalar1 ve oyunun tiirii Tablo 3.1.’de verilmistir.

Tablo 3.1.Arastirmada Kullanilan Akil ve Zeka Oyunlart Tablosu

Tarih Hafta Ders Oyunun Adi Oyunun Tiirii

28.02.2023 1 1 Akilli Bardaklar Strateji Oyunlari

2 ABC Baglama Akl Yiiriitme ve Iglem Oyunlari
07.03.2023 9 3 Mangala Strateji Oyunlari

4 Sihirli Piramit Akl Yiiriitme ve Islem Oyunlari
14.03.2023 3 5 Reversi Strateji Oyunlari

6 Kelime Tamamlama Sozel Oyunlar
21.03.2023 4 7 Q-Bitz Geometrik- Mekanik Oyunlari

8 Apartmanlar Akl Yiiriitme ve Islem Oyunlari
28.03.2023 5 9 Architecto Geometrik- Mekanik Oyunlart

10 Zeka Copleri Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlari
04.04.2023 6 11 Koridor Strateji Oyunlari

12 Sudoku Akl Yiiriitme ve Islem Oyunlar
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Arastirma i¢in kullanilacak olan oyunlar arastirmacinin ulasim imkani dahilinde
bulunan oyunlar arasindan se¢ilmistir. Akil ve zeka oyunlar1 iki grupta toplanmis olup kutu ve
kagit oyunlaridir. Aragtirmada kullanilan akil ve zeka oyunlar1 tablosunda goriildiigii gibi 6
hafta boyunca yapilan uygulamada oyunlarin dagilimi her hafta 1 kagit kalem oyunu, 1 kutu
oyunu olacak sekilde yapilmistir. Toplamda 12 adet akil ve zekd oyununun dagilimi; 5 adet
akil yiiriitme ve islem oyunu, 2 adet geometrik ve mekanik oyun, 1 adet sézel oyun, 4 adet
strateji oyunu olacak sekilde yapilmistir. Oyunlarin dagiliminda genellikle 6grencilerin
etkilesim iginde oynayacagi oyunlar ve problem ¢6zme sosyal becerilerini gelistirecek strateji

oyunlar1 secilmistir.
Uygulama siiresince deney grubuna oynatilan oyunlara dair agiklamalar su sekildedir:

3.5.1. Reversi

Reversi oyunu iki kisinin oynayabildigi bir strateji etkinligidir. Oyunda toplamda 64
adet oyun tas1 bulunmaktadir ve bu taglarin bir yiizii siyah bir yiizii beyaz renktedir. Bu taslari
oyuncular esit olarak 32 adet seklinde paylasirlar. Oyun tablasi 64 kareden olusmaktadir.
Oyun zemininin ortasma 2 adet siyah 2 adet de beyaz renk tas ¢aprazlama yerlestirilir.
Oyunculardan bir tanesi siyah digeri beyaz rengi secer ve oyuna ilk siyah renk baslar.
Oyundaki amag kars1 taraftaki oyuncunun taslarini kendi tas rengine dondiirmektir. Bunu ise
rakibin taglarim1 kendi taglarimizin arasina alarak arada kalan taslarin dikey, yatay ve ¢apraz
olacak sekilde tamamini kendi rengimize ¢evirerek yapariz. Oyun sirast gelen oyuncu kendi
renkli taglarinin arasina rakibin taglarini algak sekilde oynamak zorundadir. Oyunu kazanmak
isteyen oyuncuya oyun tablasinin koselerine kendi renk tasini yerlestirmesi avantaj
saglayacaktir. Tiim taslar bittiginde hangi renk tas sayisi1 fazla ise o oyuncu kazanmistir ve
bdylece oyun bitmistir. Caligma siirecinde oynanan reversi oyunu ogrencilerin problem ¢dzme
ve sosyal becerilerini gelistirmek amacryla kullanilmigtir. Reversi oyunundan 11 adet temin
edilmistir. Ders saatinde bu oyunlar 6grencilere iki kisilik olacak sekilde dagitimi yapilmstir.
Bir ders saati i¢inde bazi1 6grenciler arka arkaya oynayarak birden fazla olacak sekilde
oynamistir, baz1 6grenciler ise bir defa oynayarak oyunlarini tamamlamistir. Bu oyunumuz ile
haydi veri toplamaya konusunun “verileri toplayarak tiirlerine gore siniflandirir” kazanimi
gerceklestirilmistir. Reversi oyununda renk tiirleri ile veri tiirleri benzetilerek oyunlar

oynanmistir.
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Sekil 3.1. Deney grubu 6grencileri reversi oyunu oynamasi

3.5.2. Kelime Tamamlama

Kelime tamamlama oyunu kagit iizerinde oynanan oyunlardir. Kagitta verilen
harflerden anlamli bir kelime tiiretme oyunudur. Kelimeleri bulmak i¢in bazi harfler ipucu
olarak verilmistir. Ogrenciler bu harfler sayesinde kelimeyi bulmaya calisirlar. Kelimeleri
bulurken saat yoniinde veya saatin tersi yoniinde gidilebilmektedir. Bu oyunla birlikte
ogrenciler bir problemi anlayarak ¢6ziim bulmay: gergeklestirirler. Kelime tamamlama oyunu
tim Ogrencilere licer fotokopi seklinde dagitilarak ilk kagidi etkilesimli olacak sekilde
oynanmustir, diger iki kagit ise 6grenciler kendi aralarinda yardimlasarak sonuca varmiglardir.
Bu oyunumuzda isletim sistemini tantyorum konusunun” isletim sistemi kavramini agiklar.”
ve “isletim sistemlerinin bilesenlerinin gorevlerini kavrar.” adli kazanimlar1 elde edilmistir.
Kelimeleri isletim sistemi kavramlar1 ile Ozdeslestirilerek dokiimanlar hazirlanmis ve

Ogrencilerle oynanmustir.

Sekil3.2.Deney grubu 6grencileri kelime tamamlama oyunu oynamast
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3.5.3. Mangala

Mangala oyunu iki kisilik bir oynanan strateji oyunudur. Mangala Osmanli Devleti

donemine kadar dayanan ¢ok eski bir zeka oyunudur. Oyunda toplam 48 adet tag vardir. Her

oyuncu 24 adet tas alir. Mangala oyunu tahtasi iizerinde karsilikli olacak sekilde her

oyuncunun 6 adet kiiciik kuyusu ve oyuncularin taslarini toplayacagi birer biiyik hazine

kuyusu olacak sekilde toplam 14 kuyu bulunmaktadir. Kiigiik kuyulara 4’er adet tas

koyulmaktadir. Mangala tahtasinda oyuncunun oOniinde bulunan 6 kuyu o oyuncuya ait

bolgedir. Karsisinda bulunan kuyular ise rakibin bolgesidir. Oyundaki ama¢ hazine

kuyularinda en fazla tasi biriktirmektir. Oyun bitiminde en fazla tasi toplayan oyuncu o seti

kazanmig sayilir. Oyunda toplam ii¢ set oynanir ve alinan setlere gére oyunu kazana kisi

belirlenir. Mangala oyununu 4 temel kurali bulunmaktadir.

Kura ile basglama hakki kazanan oyuncu kendi bolgesinde bulunan herhangi bir
kuyudaki taslar1 alir. Aldig: taslardan birini tasi aldigi kuyuya birakarak saga dogru
sirastyla her bir kuyuya birer adet tas birakarak elindeki taslar1 dagitir. Elindeki son tas
hazine kuyusuna gelirse, oyuncu tekrar oynama hakki kazanarak yeniden ayn1 sekilde
oynar. Oyuncunun kuyusunda bir adet tas varsa, bu tas1 sagindaki kuyuya tasiyarak
hamle yapabilir ve hamle siras1 rakibine gecer. Oyunda 6nemli olan kisim ise
oyuncunun elinde kalan son tasin hangi kuyuya gelme durumudur.

Oyun esnasinda oyuncu kendisine ait olan kuyudan aldig1 taslar1 sirasiyla kuyulara
koyarken elinde tas kaldiysa, kars1 oyuncunun bolgesindeki kuyulara gegerek taslari
koymaya devam eder. Oyuncu elinde kalan son tasi, rakibinin kuyusuna biraktiginda
kuyuda bulunan taslarin sayisini ¢ift say1 yaparsa oyuncu bu kuyuda bulunan biitiin
taslar1 alir ve kendi hazinesine koyar. Hamle siras1 rakibine geger.

Oyuncu kuyusundan aldig: taslar1 dagitirken son tas1 kendi bolgesindeki bos kuyuya
koydugunda, hem kendi bos kuyusunun karsisindaki rakibin kuyusunda bulunan
taglarin alir hem de kuyusuna biraktig1 bir adet tagi alarak tamamini1 hazinesine koyar
ve hamle sirasi rakibine geger.

Oyunculardan herhangi birinin kuyularindaki taslar biterse o oyuncu rakibin

kuyularinda kalan taslar1 da alarak oyun bitirilir.

Mangala oyunu Ogrenci sayist adedinde temin edilerek Ogrencilere dagitilmustir.

Ogrenciler oynamak istedigi arkadaslariyla ikiserli gruplar halinde oynamistir. Ogrenciler

oyun kurallarini ilk denemede kavramakta zorlanmiglardir. Tekrar oynamalarinda ise kurallari
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uygulayarak oyunu daha kolay ve eglenceli sekilde oynamislardir. Bu oyunumuzda sayilarla
oynuyorum konusunun “belirli bir amag¢ ic¢in olusturdugu tabloyu bi¢imlendirir.” isimli
kazanimi  gercgeklestirilmistir. Mangala oyununda amacina gore taslar1 diisiinerek,

bi¢imlendirerek dagitimi yapildigindan dolay1 bu konu ile baglanti kurulmustur.

Sekil 3.3. Deney grubu 6grencileri mangala oyunu oynamast

3.5.4. Zeka copii

Zeka ¢opii oyunu kagit iizerinde oynanan oyunlardandir. Bu oyunda kibrit ¢opleri
kullanilir. Bu nedenle adi kibrit ¢opleri diye de anilmaktadir. Oyunda kibrit ¢opleri ile yanlis
olarak olusturulmus matematik islemini dogru sekline cevirmeye calisilir. Bu islemi dogru
yapabilmek i¢in sadece bir kibrit ¢Opiiniin yeri degistirilebilir. Verilen islemde bir kibrit ¢opii
kaldirilarak istenilen yere koyularak islem dogru hale getirilir. Bu oyunda dgrenciler yiiksek
katilim ve basar1 gostermislerdir. Zeka ¢opii kagitlar1 6grencilere dagitilarak kolay seviyeden
zor seviyeye dogru sekilde oynanmustir. Bazi Ggrenciler fotokopileri bitirememis evde
yapmalar1 sdylenmistir. Bu oyunumuzda sabit mi degisken mi? adli konunun “sabitleri ve
degiskenleri problem ¢oziimiinde kullanir.” Kazanimi uygulanmistir. Zeka ¢opii kagitlarinda
bazi kibrit ¢oplerinin yeri sabit iken bazilarimin yerlerinin degismesinden dolay1 bu konu i¢in

oyunumuzu 6grencilerimizle oynayarak kazanimlari gergeklestirdik.
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Sekil 3.4. Deney grubu 6grencileri zeka ¢opili oyunu oynamast

3.5.5. Sihirli piramit

Say1, harf veya sembollerden olusan piramit oyunu mantiksal yollar ¢izerek oynanan
oyundur. Piramidin tabanindaki sekil miktar1 kadar kullanilan sayilar1 piramidin tepesinden
baslayarak her sayiy1 bir defa kullanarak piramidin tabanina inerek yol ¢izilir. Piramidin her
katinda farkli say1 kullanilmasi gerekmektedir. Piramidin tepesinden asagi dogru inerken
sadece hiicrenin sag ve sol alt kisminda bulunan komsu hiicrelere dogru bir yol ¢izilmektedir.
Yolu ¢izerken saga ve sola dogru yol ¢izilemez sadece asagi dogru ilerleme yapilabilmektir.
Bu oyun 6grencilerin en kolay buldugu bir oyun olmustur. Renkli renkli boyayarak ve hizli
bir sekilde oyun oynanmistir. Bu oyunumuzda farkli yollardan aymi ¢6ziime adli konunun
“problemin ¢6ziimii i¢in bir algoritma gelistirir.” kazanimi gerceklestirmek hedeflenmistir.
Piramit tlizerindeki yolu ¢izebilmek igin dgrencilerle farkli algoritmalar olusturularak oyun

oynanmistir.

Sekil 3.5. Deney grubu 6grencileri sihirli piramit oyunu oynamasi
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3.5.6. Q-Bitz

Q-Bitz oyunu renkli kiipler ismiyle de bilinen bir kutu oyunudur. Bu oyun dort kisi
oynanir. Kutunun i¢inde dort oyun tahtasi ve bu oyun tahtasi yerlestirilecek 16 kiip olacak
sekilde toplam 64 kiip ve oyun kartlar1 bulunmaktadir. Kiipleri her bir yiizeyinde farkli sekil
ve sembol bulunmaktadir. Her bir oyuncuya bir oyun tahtast ve 16 kiip verilir. Oyunun amact
16 kiipii kullanarak oyun tahtasinin i¢ine belirlenen kart iizerindeki sekilleri olusturmaktir. Q-
Bitz oyununun baslangig, orta ve ileri olacak sekilde {i¢ seviyesi bulunmaktadir. Oyun kartlari
bu seviyelere gore gruplara ayrilmistir. Bu oyundan 8 adet temin edilerek 6grenci sayisi kadar
temin edilememistir. Ogrenciler sira ile birer defa oynamustir. Diger 6grenciler ise daha once
oynanan oyunlardan pekistirme yapmistir. Bu oyunumuzda ara-tara, sor-sorgula konusunun
“bilgiye ulasirken zararli ve gereksiz igerikleri ayirt eder.” ve “bilgi yonetimi kavramini ve
onemini ifade eder.” isimli kazanimlar1 uygulanmistir. Q-bitz oyununda karttaki gorselleri
yaparken kisiye gerekli olan kiipleri bilmesi ve gereksiz kiipleri ise kullanmamasi

kazanimlarla iliskilendirilerek oyun oynatilmistir.

Sekil 3.6. Deney grubu dgrencileri Q-Bitz oyunu oynamast

3.5.7. Akillh bardaklar

Bu oyununun hizli bardaklar, pratik bardaklar, turbo bardaklar gibi farkli adlari
mevcuttur. Akilli bardaklar bir grup oyunudur ve ayn1 anda 6 kisi oynayabilir. Oyun kutusu
icerisinde 5 farkli renkten toplamda 30 bardak, oyun zili ve oyun kartlar1 bulunmaktadir.
Oyundaki oyunculara 5 farkli renkten olusan bardaklar ( kirmizi, yesil, sar1, siyah ve mavi)
verilir. Oyundaki amag¢ oyun kartlarindaki bardaklarin dizilimini yapmaktir. Bardaklar
karttaki gibi dogru dizen ilk oyuncu zile basar. Diger oyuncular kartin dogrulugunu kontrol
ettikten sonra kart kazanan oyuncuya verilir. Akill1 bardaklar oyununda bir kutuda dort kisiye
yetecek kadar bardak sayis1 bulundugundan tiim &grencilere yetmistir. Ogrenciler kartlara

gore bardaklar siireli bir sekilde diizerken heyecanlanmalar yasanmistir. Ders saati sonuna
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kadar tim oOgrenciler aktif katilim gdstermistir. Bu oyunumuzda bol, pargala, ¢6z adli
konunun “temel fonksiyonlari problem ¢6zme siirecinde kullanir.” adli kazanim
uygulanmistir. Oyundaki bardaklar ile temel fonksiyonlar benzetilerek verilen katlardaki

sekiller olusturularak oyun oynanmustir.
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Sekil 3.7. Deney grubu 6grencileri akilli bardaklar oyunu oynamasi
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3.5.8. Sudoku

Sudoku kagit ilizerinde oynanan bir tiir bulmaca etkinligidir. Bu oyun satir ve
siitunlardan olusan bir tablo igerisine yerlestirilen rakamlar mevcuttur. Bu oyunun bir¢ok
¢esidi bulunmaktadir. Klasik sudoku, ardisik sudoku, bolgesel sudoku vb. oyun cgesitlerine
ornek olarak verilebilir. Oyunun tliri oyuncunun yas seviyesine gore biiyukligi
boyutlandirilabilir. Oyunda 1°den 9’a kadar olan rakamlar tablonun icine yerlestirilecektir.
Yerlestirme iglemi yapilirken her satirda tlim rakamlar bulunmali ve her rakam sadece bir defa
kullanilmis olmalidir. Her siitunda tiim rakamlar bulunmali ve her rakam sadece bir defa
kullanilmis olmalidir. Bu oyunda oOgrenciler biraz zorlanarak bazi Ornekleri birlikte
¢cozlilmiigtiir. Zorlanma sebepleri ise aynm1 anda birden fazla kurali uygulama durumu
olmasidir. Bu oyunumuzda sayilarla oynuyorum konusunun “olusturdugu tablo iizerinde
hesaplama islemleri yapar.” ve “tablodaki verilere filtre uygular.” kazanimlari elde edilmistir.
Sudoku oyunu tablolar {izerinde islemler yaparak oynandigi i¢in bu kazanimlar ig¢in
kullanilmistir. Her satir ve siitunda farkli nesneler olacagi igin filtreleme islemini

uygulanmigtir.
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Sekil 3.8. Deney grubu 6grencileri sudoku oyunu oynamasi

3.5.9. Apartmanlar

Apartmanlar oyunu problem ¢ozme ve akil yiirlitme ile ilgili olan bir kagit oyunudur.
Bu oyunda disinda rakamlar olan bir 4x4’lik tablo verilmistir. Belirli kurallara uyarak
tablonun icine 1-4 arasi rakamlar yerlestirilecektir. Yerlestirme islemi yapilirken her satir ve
stitunda rakamlar sadece bir defa kullanilmaktadir. Tablonun igine yerlestirilecek sayilar
apartmanlarin yiiksekligini ifade etmektedir. Tablonun disinda verilen sayilar ise o yonden
bakildiginda goriilen apartman sayisini gostermektedir. Tablonun i¢ine rakamlar1 yazarken
tablonun disinda verilen sayilari dikkate almak gerekmektedir. Oynanan oyunlar arasindan
sevilmeyen tek oyundur. Bu oyunun kagitlarinin tamami ¢dziilememistir. Ogrencilerin ilgisini
¢cekmedigi icin ¢ok az oynanmistir. Bu oyunumuzda dosyalarim nerede adli konunun “dosya
uzantilarina gore dosyalarin temel Ozelliklerini aciklar.” ve “dosyalarin saklanmasi ve
dosyalara erisilmesi konusunda strateji gelistirir.” kazanimlar1 dikkate alinmistir. Oyunda

dosyalarin boyutuna gore apartmanlarin kat sayisi eslestirilerek siralamalar1 yapilmistir.

3.5.10. Koridor

Koridor oyunu labirent, engel veya blok olarak da adlandirilan bir kutu oyunudur.
Oyun kutusu igerisinde 9x9 81 karelik bir oyun tahtasi, 20 adet engel adi verilen tas ve 2 adet
piyon bulunmaktadir. Koridor oyunu iki kisi ile oynanir. Her oyuncuya 10 adet engel tasi ve 1
adet piyon verilmektedir. Engeller oyun tahtasinin ucuna dizilir. Piyon ise birinci siradaki 9
karenin ortasina koyulur. Bu oyunun amaci piyonumuzu karsiya yani rakibin baslangi¢
alanina geg¢irmektir. Rakibin birinci siradaki 9 kareden herhangi birine piyonu goétiiren oyuncu

oyunu kazanmis sayilir. Piyonu karsiya gotiiriirken rakip oyuncu ise onu engelleyecek engel
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taglar1 koyacaktir. Sirast gelen oyuncu isterse piyonunu hareket ettirir isterse de engel koyar.
Piyonlar her hareketinde sadece bir kare olacak sekilde ileri, geri, saga ve sola hamle
yapabilmektedir. Piyonlar c¢apraz hareket edemez ve engellerin istiinden atlayamaz.
Oyuncular rakiplerine engel koyarken muhakkak ilerleyecek bir yol secenegi birakmak
zorunda oldugunu unutmamalidir. Koridor oyunu daha 6nceden oynadiklari bir oyundur.
Ogrenciler bildiklerini sdylemislerdir. Boylece ders saati iginde tekrar tekrar oynanan bir
oyun olmustur. Ogrenciler arasinda rakip degisimleri de yapilmistir. Bu oyunumuzda dijital
tehlikeler konusunun “zararli yazilimlar kavrar.” ve “gilivenlik yazilimlarmin kullanim
amagclarini agiklar.” olmak iizere iki adet kazanim gergeklestirilmistir. Oyunda giivenli yollar
olusturmasi giivenlik yazilimi ile tehlikelere karsi duvarlar koyasi ise zararli yazilimlar

eslestirilerek kavramlar 6grencilere aktarilmistir.

Sekil 3.9. Deney grubu 6grencileri koridor oyunu oynamast

3.5.11. Abc Baglama

Abc baglama oyunu kagit {izerinde oynanan bir oyun tiiriidiir. Kare bir zemin iizerine
esit araliklarla yerlestirilen noktalar ve harflerden olusmaktadir. Oyunun amaci yerlestirilen
harfleri noktalar sayesinde aynisi ile eslestirmektir. A harfini A harfi ile B harfini B ile
eslestirme Ornegi verilebilir. Harfleri eslestirme islemi yatay ve dikey yol veya c¢izgiler
cizilerek yapilabilir fakat capraz yollar ¢izilemez. Eslestirmede farkli harfler eslestirilemez.
Oyundaki en 6nemli kural ise harfleri birbirine baglayan ¢izgiler birbirini kesmemelidir.
Harfleri birbirine baglayan ¢izgiler harflerin iizerinden gegmemelidir. Ogrenciler i¢in basitten
zora dogru hazirlanan oyun kagitlar1 keyifle ¢oziilmiistiir. Yine ayn1 sekilde verilen 6rneklerin
tamamui ders saati i¢ginde tamamlanmistir. Tamamlayamayan 6grenci ise kalani evde ¢ozecek
sekilde oyun oynanmistir. Bu oyunumuzda iletisim benim isim adli konumuzun “farkli ve es
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zamanli iletisim siirecini kavrar.” ve “iletisim siireci agisindan araglar arasindaki farkliliklar
tartisir.” kazanimlar islenmistir. Oyunda harfleri birbirine baglarken iletisim kurduklarini ve

farkl1 yollar ise iletisim aracglari olarak benzetme ile kavramlar 6grencilere aktarilmistir.

Sekil 3.10. Deney grubu dgrencileri Abc baglama oyunu oynamasi

3.5.12. Architecto

Architecto oyunu Akilli Yapilar olarak da bilinen bir kutu oyunudur. Bu oyun bireysel
oynanabildigi gibi grup seklinde de oynanabilir. Oyunun icerisinde geometrik sekilli 18 blok
ve oyun kitapc¢igi bulunmaktadir. Geometrik sekiller olarak da silindirler, dikdoértgenler
prizmasi, iliggenler, yarim daire vb. bulunmaktadir. Oyunun amaci kitapgikta yer alan ii¢
boyutlu modeli olusturmaktir. Yapilacak olan model i¢in hangi bloklarn kullanilacagi da
sayfanin alt kisminda belirtilmektedir. Bu oyunu oOgrenciler ilk defa gorerek merak
etmislerdir. Ogrencilerin ilgisini ¢eken bir oyun sira ile oynanarak ders saati icinde
eglenilmistir. Bu oyunumuzda problem ¢6zmek benim isim adli konunun “Problemin ¢oziimii
icin bir algoritma gelistirir.” ve “bir algoritmanin ¢ozlimiinii test eder.” kazanimlar1 elde

edilmistir.
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Sekil 3.11. Deney grubu 6grencileri Architecto oyunu oynamasi

3.6. Verilerin Analizi

Calisma gergeklestirilirken veri toplama esnasinda 6grencilere gerekli agiklamalar
yapilarak Olgme aracinin eksiksiz doldurulmasi ve dogru bigimde doldurulmasi igin
yonlendirmeler yapilmistir. Arastirma siirecinde toplanan tiim veriler dijital ortama girilerek
analiz i¢in uygun hale getirilmistir. Arastirmada {i¢ farkli 6lgme araci ile veriler toplanmustir.
Deney ve kontrol grubunda yer alan ogrencilerin Cocuklar igin Problem Cézme Beceri
Envanteri Olgegi, Sosyal Beceri Olgegi ve Bilgisayar Dersine Yénelik Tutum Olgegi 6n test
ve son test puanlarinin analizleri yapilmadan once verilerin parametrik testler i¢in gerekli olan
sartlar1 saglayip saglamadigma bakilmistir. Oncelikli olarak analizde kullamlacak ydntemin
belirlenmesi i¢in elde edilen verilere normallik testi uygulanmistir. Normallik testi sonrasinda
degerlerin normal dagilim gosterip gostermediginin tespiti yapilmistir. Veriler normal dagilim
gosteriyorsa parametrik testlerden, normal dagilim gostermiyorsa nonparametrik testlerden

yararlanabiliriz.

Calismadaki gruplarin belirlenen degiskenlere gore denk olup olmadigimi 6grenmek
i¢cin Cocuklar I¢in Problem ¢dzme Envanteri, Sosyal Beceri Olgegi, Bilgisayar Dersine
Yoénelik Tutum Olgegi puan ortalamalari, ¢arpiklik-basiklik degerleri ve Shapiro-Wilks test
sonuglarina gore gruplarin normal dagilim gosterdigi tespit edilmis ve bagimsiz gruplar t testi

ile analiz edilmistir.

Arastirmanin deney grubunu olusturan Ogrenciler, BTY dersinde akil ve zeka
oyunlarmi oynamistir ve kontrol grubunu olusturan simif bu oyunlari oynamayarak mevcut

ders konularini iglemistir.
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Gruplarda bulunan ogrenci sayilart ve cinsiyete gore dagilimi Tablo 3.2.°de

verilmistir:
Tablo 3.2.Calisma Grubunu Olusturan Ogrenciler ve Ozellikleri
Cinsiyete gore dagihm Kiz Erkek Toplam Yiizde
Kontrol Grubu 10 13 23 52
Deney Grubu 15 6 21 48
Toplam 25 19 44

Tablo 3.2.’de goriildiigii gibi arastirmaya katilan 6grencilerin % 52 sini kontrol grubu,
%48’ini deney grubu Ogrencileri olusturmaktadir. Aragtirmaya katilan 6grencilerin % 56’ si

kiz 6grenci ve % 44’1 erkek 6grenciden olugmaktadir.

Deney gruplar1 ve kontrol gruplar1 olusturulurken asagida belirtilen Olgiitler goz

Ontinde bulundurulmustur:

BTY dersi akademik basar1 not ortalamalari

Ogrencilere yonelik problem ¢dzme envanteri on test puan sonuglari

Sosyal beceri 6lgegi 6n test sonuglari

BTY dersine yonelik tutum 6lgegi on test sonuclar

Akil ve zekad oyunlari etkinliklerinin uygulandig1 deney grubu ile mevcut 6gretim
yontemlerinin uygulandigi kontrol grubunun problem ¢dzme Olgeginin normal dagilim

degerleri Tablo 3.3.’de gosterilmistir.

Tablo 3.3.Gruplarm Olgek Puanlar1 Normal Dagilim Sonuglar

Olgekler N X S Sd p Carpikhk  Basikhik
Problem Cézme  On Test 44 87.25 12.27 44 .307 -.269 -.800
Son Test 44 88.50 16.38 44 .168 -.452 -.538
Sosyal Beceri On Test 44 59.29 9.67 44 .280 -.352 -.204
Son Test 44 61.31 11.64 44 .038 -.804 -.808
Bilgisayar On Test 44 81.20 15.14 44 .074 -.676 735
Dersine Yonelik  Son Test 44 82.68 14.79 44 .047 -.279 -.448

Tutum

Deney ve kontrol grubunun uygulama oncesi yapilan Ol¢eklerden alinan puanlar

dogrultusunda yapilan analizler gruplarin normal dagilim gostermistir.

Cocuklar i¢in problem ¢d6zme envanterinin ii¢ alt faktorleri bulunmaktadir. Bunlar;
problem ¢b6zme becerisine giiven (12 madde), 6z denetim (7 madde) ve kaginma (5 madde)

faktorleridir. Faktor 1 olarak adlandirilan problem ¢6zme becerisine giiven 6l¢egin 1-3-5-7-9-
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11-13-15-17-19-21-23. maddeleridir. Faktor 2 olarak adlandirilan 6z denetim 6lgegin 2-4-6-8-
10-12-14. maddeleridir. Faktor 3 olarak adlandirilan 6z denetim Olcegin 16-18-20-22-24.
maddeleridir. Akil ve zeka oyunlan etkinliklerinin uygulandigr deney grubu ile mevcut
Ogretim yontemlerinin uygulandigi kontrol grubunun problem ¢6zme 6lgegi On test puan
ortalamalar1 arasinda anlamli diizeyde farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan

bagimsiz gruplar t testi degerleri Tablo 3.4’te gosterilmistir.

Tablo3.4.Gruplarm Cocuklar i¢in Problem Cézme Envanteri Olgegi On Test Puan Ortalamalari t Testi Sonuglar

. Gruplar N X S sd t p
e O Dmaee A R0 8F Lo o
v — S
Gty omlGnbi or 008 3 ‘2 o 2w
i e 1

Deney ve kontrol grubunun problem ¢6zme Olgegi On test puan ortalamalarini
karsilastirmak amaciyla yapilan t testi sonuglarina gore iki grubun 6n test puan ortalamalari
arasinda istatistiki olarak anlamli bir fark gbézlenmedigi goriilmiistiir (p>.05). Buna gore
uygulama Oncesinde iki grubun problem ¢6zme becerileri agisindan denk olduklarini

sOylemek miimkiindiir.

Akil ve zeka oyunlan etkinliklerinin uygulanmis oldugu deney grubu ile mevcut
Ogretim yontemlerinin uygulanmis oldugu kontrol grubunun sosyal beceri 6lgegi 6n test puan
ortalamalar1 arasinda anlamli diizeyde farklilik olup olmadigin1 belirlemek amaciyla yapilan

bagimsiz gruplar t testi degerleri Tablo 3.5’te gosterilmistir.

Tablo3.5.Gruplarin Sosyal Beceri Olgegi On Test Puan Ortalamalari t Testi Sonuglari

Gruplar N X S <d t 0
Deney Grubu 21 60 9.62
Kontrol Grubu 23 58.65 9.89 42 457 650

Deney ve kontrol grubunun sosyal beceri olgegi 6n test puan ortalamalarini
karsilastirmak amaciyla yapilan t testi sonuglarina gore iki grubun 6n test puan ortalamalari
arasinda istatistiki olarak anlamli bir farkin olusmadigi goriilmiistiir (p>.05). Dolayisiyla

uygulama 6ncesinde gruplarin sosyal becerileri agisindan denk olduklar1 sdylenebilir.
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Akil ve zekd oyunlar etkinliklerinin uygulandigi deney grubu ile mevcut §gretim
yontemlerinin uygulandigi kontrol grubunun 6n test puan ortalamalari arasinda anlaml
diizeyde farklilik olup olmadigmni belirlemek amaciyla yapilan bagimsiz gruplar t testi

degerleri Tablo 3.6” da gosterilmistir.

Tablo3.6.Gruplarm Bilgisayar Dersine Yonelik Tutum Olgegi On Test Puan Ortalamalari t Testi Sonuglari

Gruplar N X S Sd t 0
Deney Grubu 21 78.85 18.39
Kontrol Grubu 23 8334 11.42 42 ~982 332

Deney ve kontrol grubunun bilgisayar dersine yonelik tutum olgegi 6n test puan
ortalamalarini karsilastirmak amaciyla yapilan t testi sonuglarina gore iki grubun 6n test puan
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi goriilmektedir (p>.05).
Buna gore uygulama 6ncesinde iki grubun bilgisayar dersine yonelik tutumlari agisindan denk

olduklar1 sdylenebilir.
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BOLUM 4
4. BULGULAR

Bu boliimde akil ve zeka oyunlarinin ortaokul 6. simif 6grencilerinin problem ¢ézme,
sosyal beceri ve bilgisayar dersine yonelik tutum becerilerine olan etkisinin o6lgiilmesi

amactyla elde edilen istatistiki sonuglara ve bunlarin analiz edildigi bulgular agiklanmustir.

4.1. Cocuklar I¢in Problem Cézme Envanterine Ait Bulgular
Bu baslik altinda arastirmada Cocuklar i¢in Problem C6zme Envanteri dlgeginden

alinan puanlarin analizi sonucunda elde edilen bulgulara yer verilmistir.

4.1.1. Deney ve kontrol grubu son test puanlarina iliskin bulgular
Deney ve kontrol grubunun son testlerinde elde edilen puan ortalamalarinin
karsilastirilmast icin iligkisiz gruplar t testi (independent sample t testi) yapilmistir. Test

sonuclar1 Tablo 4.1.’de gosterilmistir.

Tablo 4.1.Akil ve Zeka Oyunlarinin Problem Cézme Olgegine Etkisi

‘ Gruplar N X S sd t p

T ey o g ¢ e o
(a2 omonbr 55 iss em ‘2 388 o

oy Kowdonbi 25 om am % 244 o

PrOlegrr;llgr?wzme ff:t%gfubbuu gé 22:;2 151'?714 42 5.144 .000

Problem ¢dzme Olgeginin problem ¢6zme becerisine giiven faktorii deney grubunun
son test puan ortalamasi 48.09 (S=3.97), kontrol grubunun ise 40.52’dir (S=12.56). Deney
grubu ogrencilerinin ortalama puani kontrol grubu 6grencilerinin ortalama puanindan 7.57
puan fazladir. Bu fark istatistiksel olarak anlamlidir. [t4)=.2.641 p=.012] Arastirmada, akil ve
zeka oyunlariin 6grencilerin problem ¢dzme becerisine giiven faktoriinii anlamli bir sekilde

etkiledigi sonucuna varilmistir. (p<.05)

Problem ¢6zme 6lgeginin 6z denetim faktorii deney grubunun son test puan ortalamasi
20.47 (S=2.37), kontrol grubunun ise 15.56’dir (S=5.71). Deney grubu ogrencilerinin
ortalama puani kontrol grubu 6grencilerinin ortalama puanindan 4.91 puan fazladir. Bu fark
istatistiksel olarak anlamlidir. [tu2)=3.658, p=.001] Arastirmada, akil ve zeka oyunlarmin

ogrencilerin 6z denetim faktoriinii anlamli bir sekilde etkiledigi sonucuna varilmistir. (p<.05)
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Problem ¢6zme 6l¢eginin kaginma faktorii deney grubunun son test puan ortalamasi
11.71 (§=2.00), kontrol grubunun ise 9.73’diir (S=3.22). Deney grubu 6grencilerinin ortalama
puani kontrol grubu 6grencilerinin ortalama puanindan 1.98 puan fazladir. Bu fark istatistiksel
olarak anlamlidir. [tuz)= 2.414, p=.020] Arastirmada, akil ve zeka oyunlarinin dgrencilerin

kaginma faktoriinii anlamli bir sekilde etkiledigi sonucuna varilmistir. (p<.05)

Problem ¢6zme Olgegi deney grubunun son test puan ortalamasi 80.28 (S=5.51),
kontrol grubunun ise 65.82°dir (S=11.74). Deney grubu 6grencilerinin ortalama puani kontrol
grubu Ogrencilerinin ortalama puanindan 14.46 puan fazladir. Bu fark istatistiksel olarak
anlamlidir. [tu=5.144, p=.000] Arastirmada, akil ve zeka oyunlarinin dgrencilerin problem

¢ozme becerilerini anlamli bir sekilde etkiledigi sonucuna varilmistir. (p<.05)

4.2. Sosyal Beceri Olcegine Ait Bulgular
Bu bashk altinda arastirmada sosyal beceri dlgeginden alinan puanlarin analiziyle

ulagilan bulgular agiklanmistir.

4.2.1. Deney ve kontrol grubu son test puanlarina iliskin bulgular
Deney ve kontrol gruplarinin son test ortalama puanlarini karsilastirmak amaciyla
iligkisiz gruplar t testi (independent sample t testi) kullanilmigtir. Analizin sonuglar1 Tablo

4.2.°de gosterilmistir.

Tablo 4.2.Akil ve Zeka Oyunlarinin Sosyal Beceri Olgegine Etkisi

Gruplar N X S sd t 0
Deney Grubu 21 64.33 3.16
Kontrol Grubu 23 53.91 11.58 42 3.984 .000

Sosyal beceri 6l¢egi deney grubunun son test puan ortalamasi 64.33 (S=3.16), kontrol
grubunun ise 53.91°dir (S=11.58). Deney grubu 6grencilerinin ortalama puani kontrol grubu
Ogrencilerinin ortalama puanindan 10.42 puan fazladir. Bu fark istatistiksel olarak anlamlidir.
[t42)=3.984, p=.000] Arastirmada, akil ve zeka oyunlarinin dgrencilerin sosyal becerilerini

anlamli bir sekilde etkiledigi sonucuna varilmistir. (p<.05)

4.3. Bilgisayar Dersine Yonelik Tutum Olgegine Ait Bulgular
Bu kisimda arastirmada bilgisayar dersine yonelik tutum 6lgeginden alinan puanlarin

analiz edilmesiyle ulasilan bulgular ve verilere yer verilmistir.
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4.3.1. Deney ve kontrol grubu son test puanlarina iliskin bulgular
Iki grubun son test ortalama puanlarim karsilastirmak amaciyla iliskisiz gruplar t testi
(independent sample t testi) kullanilmistir. Analizden elde edilen sonuglar Tablo 4.3.’te

sunulmustur.

Tablo 4.3.Akil ve Zeka Oyunlarinin Bilgisayar Dersine Yénelik Tutum Olgegine Etkisi

Gruplar N X S sd t b
Deney Grubu 21 78.47 15.42
Kontrol Grubu 23 86.52 13.37 42 -1.852 071

Bilgisayar dersine yonelik tutum Olgegi deney grubunun son test puan ortalamasi
78.47 (S=15.42), kontrol grubunun ise 86.52°dir (S=13.37). Deney grubu O6grencilerinin
ortalama puan1 kontrol grubu 6grencilerinin ortalama puanindan 8.05 puan disiiktiir. Bu fark
istatistiksel olarak anlamli degildir. [tu2=-1.852, p=.071] Arastirmada, akil ve zeka
oyunlarmin 6grencilerin bilgisayar dersine yonelik tutumunu anlamli bir sekilde etkilemedigi

sonucuna varilmstir. (p>.05)

4.4. Nitel Goriisme Formuna Ait Bulgular

Arastirma sorusu Akil ve zekd oyunlarinin 6.smif 6grencilerin problem ¢6zme, sosyal
beceri ve BTY dersine yonelik tutumlarinin iizerinde etkisi var mi1? seklindeydi. Bu sorunun
cevaplanmasi amaciyla deney grubundan 9 Ogrenci ile bireysel gorismeler yapilmistir.
Ogrenci goriisleri; uygulamaya iliskin goriisler, problem ¢dzme becerilerine iliskin goriisler,
sosyal becerilerine iliskin goriisler, bilgisayar dersine yonelik tutumlarina iligkin goriisler, akil
ve zeka oyunlart ile islenen bilgisayar dersinin onceki bilgisayar dersinden farki olmak iizere

farkli sorular sorulmustur.

Nitel verilerin elde edilmesi i¢in problem ¢dzme beceri 6lgegi, sosyal beceri 6lgegi ve
bilisim teknolojileri tutum Slgegi On test ve son test puan farki ortalamasinin analizine gore
belirlenen yiiksek diizeyde ii¢ 6grenci, orta diizeyde ii¢ 6grenci ve diisiik diizeyde ii¢ 6grenci
ile yapilacak goriisme sorular1 asagida belirtilmistir. Dogrudan 6grenci goriislerine de yer

verilmigstir. Tablo 4.4.  te gorligme yapilan 6grenciler gosterilmistir.
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Tablo 4.4.Goriismelerin Yapildig: Ogrenci Kategorileri

Gruplar Cinsiyet  Ortalama Sira No
K 12.00  YDO1
Yiiksek Diizey K 7.33 YDO 2
K 7.00 YDO 3
K 5.33 0oDO 1
Orta Diizey K 5.33 0oDO 2
K 5.00 0DO 3
E -3.00 DDO 1
Diisiik Diizey K -6.00 DDO 2
E -3.00 DDO 3

Tablo 4.4. < te YDO 1, YDO2 ve YDO 3 &grencileri yiiksek diizey 6grenci grubuna
aittir. ODO 1, ODO 2 ve ODO 3 &grencileri orta diizey 6grenci grubuna aittir. DDO 1, DDO
2 ve DDO 3 orta diizey dgrenci grubuna aittir.

4.4.1. Ogrencilerin akil ve zeka oyunlarina iliskin goriislerine ait bulgular
Ogrencilere “Derste yapmis oldugumuz akil ve zekd oyunlari uygulamas: hakkinda

neler diisiiniiyorsunuz?” sorusu sorularak goriisler Tablo 4.5.‘te gruplandirilarak sunulmustur.

Tablo 4.5.0grencilerin Akil ve Zeka Oyunlarmna iliskin Goriisleri

Ana Tema Alt Tema F
Eglenceli olmasi 7

Genel
Gafleer Heyecanlandirmast 8
Zor olmasi 4

Verilen cevaplar incelendiginde kiz Ogrenciler genellikle akil ve zekd oyunlarinin
derste kullanilmasi onlar1 olumlu etkiledigini belirtmistir. Tablo 4.5.°te verilen cevaplardan da
goriildiigii lizere 6grenciler bilgisayar dersinde akil ve zeka oyunlar1 oynamanin dersi daha
eglenceli ve keyifli hale getirdigini belirterek uygulamanin giizel oldugunu diistinmektedirler.
Tablo 4.5.‘te 7 0Ogrenci oyunlarin eglenceli oldugunu, 8 0Ogrenci ise oyunlarin

heyecanlandirdigini ve 4 6grenci ise zor oldugunu belirtmislerdir.
Bu soruya verilen 6grenci goriislerine 6rnekler asagida verilmistir:

YDO 2: “ Gayet eglenceli gecti. Oyunlardan énce bilgisayar dersi ¢ekilmez geliyordu

uygulamadan sonra artik eglenceli geliyor ve sevmeye basladim.”

ODO 2: “Diger derslerde konular islenip yazi yazarken bu dersimizde degisik oyunlar

’

oynamak ¢ok hosuma gitti ve eglence agisindan giizel oldu.’
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DDO 3: “Daha énce oynadigim oyunlardan farkli oyunlar 6grendim bu acidan

mutluyum.”

4.4.2. Ogrencilerin akil ve zeka oyunlariin simflandirilmasina ait bulgular
Ogrencilere “Begendiginiz, begenmediginiz, kolay ve zor olan oyunlar hangileridir?
Nedenini agiklar misiniz?” sorusu sorularak goriisler Tablo 4.6.°da gruplandirilarak

sunulmustur.

Tablo 4.6.0grencilerin Akil ve Zeka Oyunlarinin Siniflandirilmasina iliskin Gériisleri

Ana Tema Alt Tema F
Begenilen: Akilli Bardaklar 6

Oyun Tercih Begenilmeyen: Apartmanlar 8
Gortsleri Kolay olan: Sihirli Piramit 9
Zor olan: Q-bitz 4

. Verilen cevaplar incelendiginde 6grenciler derste oynadigimiz oyunlar arasindan
begendikleri, sevdikleri ve keyif aldiklar1 oyunlar1 sdyleyerek cevap vermistir. Oynanan 12
adet akil ve zekd oyunlari arasindan kendi ilgi alanlari, oyunlarin kolayligi ve eglenme
durumlarma gére sevdikleri oyunlarla ilgili diisiincelerini belirtmislerdir. Ogrenciler farkl
oyunlart sevdigi gibi bazilar1 da ayni oyunlart begendiklerini ifade etmiglerdir. Akilli
Bardaklar oyununu ¢ok sevdiklerini belirterek apartmanlar oyununu sevmediklerini
sOylemislerdir. Tablo 4.6.’da akilli bardaklar oyununu 6 6grenci begenmistir. 8 dgrenci ise
apartmanlar oyununu begenmemistir. 9 6grenci sihirli piramit oyununu kolay bulmustur ve 4

Ogrenci ise Q-bitz oyununu zor bulmustur.
Bu soruya verilen 6grenci goriislerine 6rnekler asagida verilmistir:

YDO 1: “ Sihirli piramit oyunu cok eglenceliydi. Ciinkii her satirda farkli sayiy

bulmaya ¢alismak kafa karistiricrydi ama ¢oziimii nasil yapacagini kegfedince ¢ok kolayd.”

ODO 3: “drchitecto oyununu ¢ok sevdim. Ciinkii degisik sekiller yaparak bir seyler

)

insa etmeyi severim, ilgimi ¢ceker ve hosuma gitti.’

DDO 1: “ Bazi oyunlart yani mangala, sudoku gibi oyunlar: daha once oynamistim ve
tekrar oynamak eglenceli oldu. Bu oyunlardan en ¢ok akilli bardaklar oyunu ilgimi ¢ekti.
Ciinkii aymi anda hem hizli olup hem de karttaki sekli yapmaya c¢alismak beni

heyecanlandirdi.”
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4.4.3. Ogrencilerin akil ve zeka oyunlarinin faydasina iliskin bulgular

Ogrencilere “Bu uygulama sana ne gibi faydalar sagladi ?” sorusu sorularak cevaplar
almmistir. Ogrencilerin vermis olduklari cevaplara gére akil ve zeka oyunlarmin faydalari iki
ana baglik altinda gruplandirilmistir. Birincisi problem ¢dzme becerisi ile ilgili olup ikincisi

ise sosyal beceriler ile ilgilidir.

Tablo 4.7. Ogrencilerin Akil ve Zeka Oyunlariin Faydasina iliskin Goriisleri

Ana Tema Alt Tema F
Problem Cézme Yardim istemeyi/ vermeyi 0grenme 6
Becerisine Ait Caba gosterme 8
Goriisler Farkli ¢6ziim yollar1 bulma 5
Sosyal Becerilerine Grup i¢inde rol alma 7
Ait Arkadas edinme 8
Goriigler Bireylerle iletigim kurma 6

Verilen cevaplar incelendiginde 6grenciler oynanan akil ve zekd oyunlarinin problem
¢ozme becerilerine nasil etkiledikleri hakkinda diisiincelerini belirtmistir. Ayrica 6grenciler
problem ¢ozme becerilerinden sorunlara karsi ¢6ziim yollar1 aradiklarini, arkadaglarindan
yardim aldiklarin1 ve sakin olmaya basladiklarini ifade ederek cevap vermislerdir. Ogrenciler
bazi problem ¢6zme becerileri gelistirdigini ifade ederken bazilarma etkilemedigini
belirtmislerdir. Tablo 4.7.’de problem ¢6zme becerilerinden yardim istemeyi ve vermeyi
O0grenme becerisini 6 6grenci, ¢aba gosterme becerisini 8 dgrenci ve farkli ¢oziim yollar

bulma becerisini ise 5 6grenci goriis olarak belirtmistir.

YDO 3: “ Daha énce arkadaslarimdan yardim isteyemez, cekinirdim oyun oynama

’

heyecamyla arkadaslarimdan yardim isteyerek destek aldim.’

ODO 2: “.....cabalamaya basladim. Ciinkii oyunlarda da yasadigim gibi tekrar tekrar

1]

deneyince olumlu sonug¢lar alvyordum.’

DDO 2: “Onceden sinirleniyordum ama artik daha sakin kalabiliyorum,

ugrastyorum.”

Verilen cevaplar incelendiginde Ogrenciler sosyal becerilerinden arkadaslariyla
iletisim kurduklarini, grup oyunlarindan keyif aldiklarimi ve eglendiklerini sdyleyerek cevap
vermislerdir. Ogrencilerin ¢ogu oynanan akil ve zekd oyunlarinin sosyal becerilerini olumlu
yonde etkiledigini ve gelistirdigini diisiinceleriyle belirtmislerdir. Bu 6grenciler akademik
seviyeleri farkli olmasina ragmen oynanan akil ve zeka oyunlarinin sosyal becerilerini olumlu

yonde etkiledigini belirtmislerdir. Tablo 4.7.’de sosyal becerilerinden grup i¢inde rol alma
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becerisini 7 Ogrenci, arkadas edinme becerisini 8 Ogrenci ve bireylerle iletisim kurma

becerisini 6 6grenci goriis olarak belirtmistir.

YDO 2: “ Oyunlart oynarken arkadaslarimla mutlu oluyordum ve onlarin farkl

yonlerini goriip daha iyi iletisim kurmamizi ve daha ¢ok arkadas edinmemizi sagladi.”

ODO 1: “ Arkadaslarimla oynadigim oyunlar daha eglenceli ve keyifliydi. Hep
beraber ¢ok eglendik”

DDO 6: “Grup icindeki aktivitelerde daha farkli fikirler vermeye basladim.

i3

Fikirlerimi soyleyebilmek ve fikirlerimin 6nemsenmesi beni ¢cok mutlu etti

4.4.4. Ogrencilerin uygulama sonrasi1 BTY dersine goriislerine ait bulgular
Ogrencilere “Akil ve zekd oyunlari ile islenen bilisim teknolojileri dersi ile daha
onceki BTY derslerini karsilastirarak hangisini tercih ettiginizi belirtiniz.” sorusu sorularak

goriigler alinmustir.

Tablo 4.8.0grencilerin Uygulama Sonrast BTY Dersine Kars1 Gériisleri

Ana Tema Alt Tema F
Uygulama Akil ve zeka oyunlari olan dersi tercih edenler 6
Sonrasi Geleneksel dersi tercih edenler 2
Goriigler Fark etmez diyenler 5

Ogrencilerin genel olarak daha oOnceki bilgisayar dersinin yaz1 yazarak ve
ogretmenlerinin ders anlatarak gegtigini ifade etmislerdir. Bu uygulama ile zamanin daha hizli
gectigini, eglenceli oldugu cevabini vermislerdir. Verilen cevaplardan da gorildiigi iizere
Ogrenciler oynanan akil ve zeka oyunlar1 oynatilan BTY dersini daha eglenceli bulduklarini,
basarili olduklarin1 ve mutlu olduklarini belirtmislerdir. Tablo 4.8.’de akil ve zeka oyunlari
olan dersi tercih eden 6 Ogrenci, geleneksel dersi tercih edenler 2 6grenci ve fark etmez

diyenler ise 5 dgrenci olmustur.

YDO 3: “ Oyun oynadigimiz ders daha giizeldi. Sadece yazi yazmadik. Oyunlar

oynadik hizli kararlar vermemiz gerekti, heyecanlandik.

’

ODO 1: “Onceki ve sonraki dersi de seviyorum.’

DDO 1: “ Akil ve zekd oyunlart ile oynanan derste hem oyun oynadik hem ogrendik.

Cok hizli gecti ders nastil bitti anlamadim.
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BOLUM 5
5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu kisimda ¢aligmanin problemleri ile ilgili sonuglara, bunlarla beraber tartigsmalara ve

bundan sonraki ¢alismalar i¢in Oneriler ifade edilecektir.

5.1. Tartiyma
Akil ve zeka oyunlar1 6grencilerin birgok gelisim alanlarini etkileyerek gelisimlerine
katkida bulunmaktadir. Bu arastirmanin amaci akil ve zeka oyunlariin dgrencilerin problem

¢Ozme, sosyal beceri ve bilgisayar dersine yonelik tutumlarina etkisini arastirmaktir.

Arastirmada Olgiilen degiskenlerden problem ¢dzme becerisinin alt faktorlerinde ve
problem ¢6zme becerisinde anlamli farklilik bulunmustur. Sanlidag (2020) 6grencilerin
problem ¢6zmeye yonelik yansitici diisiinme becerileri, matematik problemi ¢6zme tutumlari
gibi belirlenen degiskenlerde anlamli bir artis oldugunu bularak yapilan calisma ile benzer
sonuca ulagsmistir. Sahin (2019) ¢alismasinda zeka oyunlarinin 6grencilerin problem ¢dzme
becerilerine olumlu katki sagladigini belirterek arastirma ile ayni sonuglara varilmistir. Esen
(2021) © de c¢alismasinda problem ¢d6zme becerisinin analizi sonucunda anlamli diizeyde
farklilik oldugu bulunmustur. Baki (2018), calismasinda 6grencilerin akademik 6z yeterlikleri
ve problem ¢6zme becerilerine yonelik algilarinin birka¢ alt boyutlarinda anlamli farklilik

tespit ederek benzer sonuca ulasilmstir.

Arastirmada o6l¢iilmek istenen bir diger degisken ise sosyal beceri Ayar (2022),
aragtirmasinda akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin iist biligsel farkindalik, yaratici diisiinme,
dikkat ve sosyal beceri gelisimini destekledigi sonucuna ulasarak bu c¢alisma ile benzer

sonuca varilmaistir.

Arastirmada Olglilmek istenen bir diger degisken ise Ogrencilerin bilgisayar dersine
yonelik tutumlart idi. Tutumlarin degismesi uzun zaman almaktadir. Bunu gdsteren ve
aciklayan bir¢ok arastirma mevcuttur. Bu calismada 6 haftalik siire igerinde yapilmustir.
Aragtirma sonucuna gore Ogrencilerin bilgisayar dersine yonelik tutumlart degisiklik
gostermemistir. BTY dersi sinav miifredatinda olmayan bir ders oldugu i¢in 6grencilerin
tutumlarinda bir degisiklik bulunmadigi diisiiniilmektedir. Bu durumdan dolay1 diger brang

dersleri kadar 6nemli goriilmedigi diigiiniilmektedir.
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Calisma sonucunda Ogrencilere uygulama ile sorular sorulmus ve Ogrencilerin
goriigleri alinmigtir. Bu goriisler incelendiginde akil ve zekd oyunlarinin genel olarak
ogrencileri eglendirdigi, bazi oyunlarin kolay oldugu ve bazilarinin zor oldugunu belirten
ogrenciler olmustur. Akil ve zekad oyunlarinin faydalar olarak problem ¢6zme becerilerine ve

sosyal becerilerine fayda sagladig1 6grencilerin goriislerinde belirtilmistir.

5.2. Sonug¢

“Akil ve zeka oyunlarmin 6.smif 6grencilerinin problem ¢ézme becerilerine etkisi var
midir?” aragtirmanin birinci problemidir. Arastirmada kullanilan problem ¢6zme 6lgegi ii¢
adet alt faktore sahiptir. Bu problemi sinamak i¢in deney ve kontrol grubu 6grencilerinin
problem ¢ozme Olgeginden almis olduklari son test puan ortalamalari karsilastirilmistir.
Deney ve kontrol grubu 6grencileri arasinda problem ¢6zme becerisine giiven, 6z denetim ve
kacinma alt faktorleri acisindan anlamli farklilik bulunmustur. Bu bulguya dayanarak, akil ve
zeka oyunlarmin ortaokul 6grencilerinin problem ¢6zme becerilerini artirdigi sdylenebilir.
Ogrencilerin karsilasilan problemleri ¢dzme becerisine giiveni saglamak icin akil ve zeka
oyunlar1 kullanilabilir. Elde edilen giliven sayesinde Ogrenciler problemlerini ¢6zmeyi

deneyebilir ve problemlerini ¢6zmek icin farkli ¢dziim yollar1 bulabilir.

Akil ve zekd oyunlarmin 6.sinif 6grencilerinin sosyal becerilerine etkisi var midir?
aragtirmanin ikinci problemidir. Bu problemi smamak i¢in deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin sosyal beceri Olgeginden almis olduklar1 son test puan ortalamalari
karsilagtirilmistir. Deney ve kontrol grubu 6grencileri arasinda sosyal beceri agisindan anlamli
farklilik bulunmusgtur. Bu bulguya dayanarak, akil ve zekad oyunlarinin ortaokul 6grencilerinin
sosyal becerilerini artirdig1 sdylenebilir. Ogrencilerin arkadaslar ile iletisim kurabilmesi ve
grup icinde rol alabilmesi i¢in akil ve zeka oyunlar1 kullanilabilir. Ayrica Ogrencilerin
sosyallesmesi i¢in gerekli becerileri edinmelerine destek olmak i¢in 6grencilere akil ve zeka

oyunlar1 oynatilabilir.

Akil ve zeka oyunlariin 6.smif 6grencilerinin bilgisayar dersine yonelik tutumlarina
etkisi var midir? aragtirmanin tigiincii problemidir. Bu problemi sinamak i¢in deney ve kontrol
grubu 6grencilerinin bilgisayar dersine yonelik tutum 6lgeginden almis olduklari son test puan
ortalamalar1 karsilastirilmistir. Deney ve kontrol grubu 6grencileri arasinda bilgisayar dersine
yonelik tutum agisindan anlamh farklilik bulunmamistir. Bu bulguya dayanarak, akil ve zeka
oyunlarinin ortaokul 6grencilerinin bilgisayar dersine yonelik tutumlarimi arttirmadigi

sOylenebilir.
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Arastirmaya katilan 6grencilerin akil ve zekd oyunlarina iliskin gortisleri nelerdir?
aragtirmanin  dordiinci problemidir. Bu problem igin 6grencilere 4 adet soru sorularak
Ogrencilerin gorisleri alinmistir. BTY dersine yonelik tutumlarda anlamli farklilik bulunmasa
da deney grubu oOgrencileri yapilan uygulamayr begendiklerini, uygulama silirecinde

eglendiklerini ve bu oyunlar1 oynamay1 faydali bulduklarini belirtmislerdir.

5.3. Oneriler
Bu arastirmada akil ve zeka oyunlarinin problem ¢6zme, sosyal becerilerine ve
bilgisayar dersine yonelik tutumlarina etkisi incelenmistir. Arastirma sonucunda su Onerilerde

bulunulabilir.

Arastirmadaki c¢ocuklar i¢in problem ¢6zme envanterine ait bulgulara dayanarak
ogrencilerin karsilastiklar: problemleri ¢ozmelerine yardimci olmak i¢in akil ve zeka oyunlari
kullanilabilir. Ogrencilerin karsilasilan problemleri ¢dzme becerisini gelistirmek, karsilasilan
problem karsisinda alternatifler {iretmesi ve ¢oziim yollar1 bulmasini desteklemek i¢in akil ve

zeka oyunlar1 kullanilabilir.

Arastirmadaki sosyal beceri Olgegine ait bulgularina dayanarak Ogrenciler arasinda
iletisimi ve etkilesimi saglamak igin akil ve zekd oyunlari oynatilabilir. Ogrencilerin
sosyallesmesi icin gruplar aras1 oynanan akil ve zeka oyunlar1 kullanilabilir. Sinif ortaminda
0zel gereksinime ihtiya¢ duyan 6grenciler veya 6grenme giicliigii olan 6grenciler i¢in akil ve

zeka oyunlar1 materyalleri kullanilmasi1 bu 6grencileri rahat hissettirebilir.

Aragtirmadaki bilgisayar dersine yonelik tutum olgegine ait bulgulara dayanarak akil
ve zeka oyunlariin BTY dersi disinda diger brans derslerini nasil etkiledigi arastirmalari

planlanabilir. Diger brans dersleri eglenceli hale getirmek i¢in kullanilabilir.

Arastirmadaki nitel bulgulara dayanarak derslerin eglenceli gegmesi, derslere heyecan
katmas i¢in akil ve zeka oyunlari kullanilabilir. Ogrencilerin yardim istemek ve etmek, ¢aba
gosterme ve farkli ¢6ziim yollar1 bulmasi gibi problem ¢6zme becerilerini gelistirmek i¢in akil
ve zeka oyunlar1 kullanilabilir. Ogrencilerin grup iginde rol alma, arkadas edinme ve iletisim

kurma gibi sosyal becerilerini gelistirmek icin akil ve zeka oyunlar kullanilabilir.
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Guler OZEN 21 Agu 2022 Paz, 08:28 tarihinde sunu yazdr:
Merhaba hocam. Nasilsiniz ?ismim Gler OZEN . Necmettin Erbakan Universitesi Egitim Fakdiltesi Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Ogretmenligi Bolimii yiiksek lisans dgrencisiyim. Tez yazma agamasindayim. Aragtrmamda gelistirmis oldugunuz
Slgegi izniniz olursa kullanmak istiyorum. iyi calismalar . iyi ginler.

EK 3: Sosyal Beceri Ol¢egi Kullanim izni

Oguz Serin L =
Kime: Siz 22.08.2022 Pzt 11:12

os
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Merhaba, 6lgegi kullanmanizda higbir sakinca yoktur, gaisma arkadaglanm adina da 6lgegi kullanmaniza izin veriyoruz, olgegin
puanlamasina iligkin bilgiler ve makale ektedir, iyi galigmalar dilerim.

Guler OZEN 21 Agu 2022 Paz, 08:28 tarihinde sunu yazdr:
Merhaba hocam. Nasilsiniz ?2ismim Giiler OZEN . Necmettin Erbakan Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Ogretmenligi B8limi yiiksek lisans 8grencisiyim. Tez yazma agamasindayim. Aragshrmamda gelistirmis oldugunuz
Slgegi izniniz olursa kullanmak istiyorum. iyi calismalar . iyi ginler.

EK 4: Bilgisayar Dersine Yonelik Tutum Ol¢egi Kullanim izni

Al A Deryalsik S-aSaln2
Kime: Siz 24.08.2022 Gar 14:57
Sayin Guler OZEN;

Olgegi kullanabilirsiniz. dlgekle ilgili bilgilere agik erisimde olan asagidaki galigmalardan ulasabilirsiniz. Galigmanizda bagarilar
dilerim.

"Bilisim teknolojiler: dersi i¢in olugturmac: yaklagim dogrultusunda hazirlanan Sgrenme paketinin etkiler: (2010) "

"Isik, A. D. ve Riza, E. T. (2011). Bilisim Teknolojileri Dersine Yénelik Tutum Olgeginin Gegerlik ve Guvenirlik Galismas:. E-
Joumal of New World Sciences Academy, 6 (1), 46-53, Doi: http://dx doi.org/10. 12739/

"Isik, A.D. ve Riza, E. T. (2012). Bilisim Teknolojileri Dersi I¢in Olusturmac: Yaklasim Dogrultusunda Hazirlanan Ogrenme
Paketinin Etkiler:. Milli Egitim Dergisi, 196, 142-167."

Dog. Dr. A. Derya ISIK
Guler OZEN 22 Agu 2022 Pzt, 22:21 tarihinde sunu yazd:
Merhaba hocam. Nasilsiniz Zismim Giler OZEN . Necmettin Erbakan Universitesi Egitim Fakiltesi Bilgisayar ve Ogretim

Teknolojileri Ogretmenligi Bélimii yiiksek lisans &grencisiyim. Tez yazma asamasindayim. Arastrmamda gelistirmis oldugunuz
Bilisim Teknolojileri Dersine Yénelik Tutum &lgegi izniniz olursa kullanmak istiyorum. iyi galismalar . iyi giinler.
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EK 5: Etik Kurul Karari

NECMETTIN ERBAKAN UNIVERSITESI
SOSYAL VE BESERI BILIMLER BILIMSEL ARASTIRMALAR ETIK KURULU

BASKANLIGI
ETIK KURUL KARARI
Etik Kurul Toplanti Tarih 123/09/2022
Tarihi/Sayis: ve Karar No | Toplant Sayisi: {0
Karar No :2022/343
Arastirmamn Bash Akil ve Zeki Oyunlanmin 6. Simf Ogrencilerinin Problem

Cozme, Sosyal Beceri ve Derse Yonelik Tutumlarina Etkisi

Sorumlu Arastirmaci

Dog. Dr. Semseddin GUNDUZ

Yardimer Arastirmaci

Lisansiistii Ogrenci Giiler OZEN

Etik Kurul Karan

11157.R1 sayih bagvuru degerlendirilmis olup, bagvurunuz ile
ilgili Etik Kurul tarafindan “Uygun” karan verilmistir.
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EK 6: Goriisme Sorular

AKIL VE ZEKA OYUNLARININ 6.SINIF OGRENCILERININ PROBLEM COZME,
SOSYAL BECERI VE DERSE YONELIK TUTUMLARINA ETKISI GORUSME
SORULARI

1. Derste vapmis oldugumuz akil ve zekd ovunlari uvgulamasi hakkmda neler

diigiiniivorsunuz?

2. Begendiginiz, begenmediginiz, kolay ve zor olan ovunlar hangileridir? Nedenini
agiklar mismiz?

3. Buuvgulama sana ne gibi favdalar sagladi?

4. Alil ve zekd ovunlari ile iglenen biligim tekmolojileri dersi ile daha énceki BTY
derslerini karsilastirarak hangisini tercih ettiginizi belirtiniz.
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