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Egitim ve Bilim

Orijinal Makale

Akal ve zeka oyunlarinin ilkokul 6grencilerinin elestirel diistinme ve

problem ¢6zme becerilerine etkisi

Mehmet Katranci !, Yasemin Kusdemir 2, Elif Tugce Karaca 3

Oz

Bu arastirmanin amaci, akil ve zeka oyunlarimin ilkokul
Ogrencilerinin elestirel diisiinme ve problem ¢6zme becerilerine
etkisini incelemektir. Karma arastirma yontemlerinden agimlayici
sirali desene gore gerceklestirilen arastirmaya deney grubunda 26,
kontrol grubunda 29 olmak {izere toplam 55 ilkokul dérdiincii siuf
ogrencisi katilmistir. Arastirmanin verilerini toplamak igin Kisisel
Bilgiler Formu, Elestirel Diisiinme Testi ve Problem Cozme Becerileri
Olgegi kullanilmistir. Elestirel diisiinme ve problem ¢6zme
Olcekleri uygulandiktan sonra gruplarin 6n test puanlari arasinda
anlamli farklilik bulunmadigy; gruplarin deneysel islem 6ncesinde
birbirine denk oldugu belirlenmistir. 12 haftalik deneysel islem
siirecinde deney grubundaki 6grencilere toplam alt1 akil ve zeka
oyunu oynatilmistir. Deneysel islem tamamlandiktan sonra deney
grubundan 10 yapilandirilmis  goriisme
gerceklestirilerek 6grencilerin oynanan oyunlarla ilgili diistince ve

O0grenciyle yari

duygular: belirlenmistir. Arastirmada ulasilan sonuglara gore akil
ve zekd oyunlarmin, o6grencilerin elestirel diisiinme becerisi
gelisimine yiiksek diizeyde katki sagladigi anlasilmaktadir.
Aragtirmanin diger bir sonucuna gore akil ve zeka oyunlari,
Ogrencilerin problem ¢6zme diizeyde
gelistirmistir. Bireysel goriisme yapilan 6grencilerin ¢ogunlugu

becerisini anlaml

akil ve zeka oyunlarinin kendilerini olumlu etkiledigini; oyunlarin
dikkate, matematik dersine ve akademik gelisime katk1 sagladigini

vurgulamiglardir.
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Diistinme; sorgulama, degerlendirme, 6grenme ve anlama gibi pek ¢ok zihinsel oge ile i¢ ige

gecmis bilissel bir siiregtir. Bir konu, olay, fikir veya durum {izerinde akil ytiiriitme, ¢ikarimda bulunma,

karar verme ve kavramaya dayanan diisiinme, insanin duygusal, psikolojik ve fiziksel pek ¢ok 6zelligini

ayni anda kullanabildigi bir beceridir. Var olan bilginin degerlendirilip yeni bilgilerin {iretilmesinin
temelini olusturan diisiinme, sorunlar1 ¢6zmek, zihinsel bagimsizlig1 gelistirmek ve gelecege yon
vermek agisindan (Giines, 2012) insan i¢in kaginilmaz bir eylemdir. Insanin O0grenmesi, gozlem ve

tecriibelerinin 6zgiin bir fikre doniismesi diisiinme sayesinde gerceklesmektedir.
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anlamaya kars ilgisinin arttig1; matematik, temel dil ve gorsel okuryazarlik becerilerinde ustalagsmaya
basladigi; planlama, tasnif etme ve ayrintilara iliskin hakimiyetinin de gliclendigi gozlenmektedir.
Ozellikle soru sorma, arastirma, elestirme, problem ¢6zme becerileri diisiinme ile dogrudan iligkili olan
yeterlikler arasinda sayilabilir. Bir ¢ocugun veya gencin diisiinme becerilerinin gelismesi ona
bagimsizlik, 6zgiiven, farkindalik ve 6zsayg1 kazandirirken ayni zamanda iginde bulundugu toplumu
anlamasini da saglar. Toplumu anlamak; olaylar ve durumlar1 oldugu gibi kabul etmeden akil yiiriitiip
sorgulamak, elestirmek, oneriler sunmak, sorunlarin ¢éziimiine odaklanmak o toplumda yasayan
insanlarin diisiinme becerilerinin gelisim diizeyi ile ilgilidir.

Modern diinyanin karmasik yapist iginde insan igin problem ¢6zme kabiliyeti temel bir
beceridir (Mayer ve Wittrock, 2006). Insanin karsilastig1 sorunlara ¢6ziim bulabilmek icin analiz etme,
degerlendirme ve tasarlama (6zgiin fikir) becerilerine sahip olmas: gerekliligi egitimin de zorunlu
olarak kapsamasi gereken konular arasindadir. Okullarda diisiinme ve Ogrenme becerilerinin
gelistirilmesi ¢ercevesinde degerlendirilebilecek elestirel diisiinme ve problem ¢6zme kabiliyeti,
akademik basarinin da dtesinde gelecege yonelik gayretle ilintilidir. [lkégretimde, problem ¢zme ve
elestirel diisiinme becerilerinin gelistirilmesi, 6grencileri modern diinyanin zorluklarina hazirlamak
i¢in baslangi¢ noktas1 gibi gortinmektedir. Egitimciler ve politika yapicilar, bu bilissel yeteneklerin
onemini giderek daha fazla kavradikga, dikkatlerini erken yaslardan itibaren bunlar: gelistirmek igin
yenilik¢i yaklasimlar: kesfetmeye ¢evirmislerdir (Halpern, 2013; Mayer ve Wittrock, 2006).

Ilkokulda Problem Cézme ve Elestirel Diisiinme Anlayist

Problem ¢6zme, esas olarak gesitli durumlarda zorluklar1 veya engelleri tanimlama, analiz etme
ve ¢Oziim iiretmeyi icermektedir. Geng zihinlerin bilissel gelisiminin sekillendigi ilkogretim asamasinda
etkili problem ¢ozme becerilerini gelistirmek, gelecekteki akademik ve ger¢ek diinya basarisi igin
saglam bir temel olusturabilir. C)grenciler, matematik denklemlerini ¢6zme, karmagik metinleri analiz
etme veya sosyal etkilesimleri yonlendirme gibi zihinsel yeteneklerini ve uyum becerilerini
sekillendiren, siireklilik gosteren problem ¢dzme gorevlerine katilirlar (Jonassen, 2010). Problem ¢6zen
bir 6grenci, ¢oziim iiretme ve basarma tecriibesi yasadiginda 6zgiiveni gelismekte, yeteneklerini fark
etmekte ve 6grenme istegi artmaktadir.

Siirekli degisen diinyada giderek farkli sorunlarla karsilasma olasiliginin artmasi, ¢ocuklarin
yeni durumlara uyumunu ve alternatif fikirler {iretme gayretini zorunlu kilmaktadir. Problem ¢6zme
becerisi gibi elestirel diisiinme becerisi de ilkokul 6grencilerinin 6grenme siirecinde 6nemli bir role
sahiptir. Bilgi ve arglimanlar hakkinda analiz ve degerlendirme yapma; mantikli yargilar olusturma
yetenegi olarak tanimlanan elestirel diisiinme Ogrencilere, 6grendiklerine segicilik ve siiphecilikle
yaklasma glicii verir (Halpern, 2013). Farkli kaynaklardan araliksiz ve yogun sekilde bilgilerin
aktarildigi bu donemde gercegi kurgudan ayirma, kanitlar1 degerlendirme ve ikna edici yeni
argiimanlar olusturabilme potansiyeline sahip olmak bu ¢agin bir gercegi haline gelmistir. Bu durum,
yeni bilgi veya yarginin dogrulugunun kontrol edilmesi olarak ifade edilebilen elestiriyi de beraberinde
getirmektedir. Uzun (2022) elestirel diisiinmeyi, kisinin neye inanip neye inanmayacagina karar
vermesi, elde ettigi bilginin dogrulugunu sorgulama veya fikirlerin altinda yatan varsayimlari
aragtirmasi gibi bir amaca yonelik oldugunu ifade etmektedir. Elestirel diisiinme yetenegi, bireyleri
dogrulanmamus iddia ve diisiinceler arasinda bocalamaktan kurtarir. Gergege ulasmada sorgulama ve
elestiri, bireyin bilissel gelisimi icin gereklidir (Seferoglu ve Akbiyik, 2006). Elestirel diisiinebilen
insanlar farkli seceneklere ve fikirlere kars: acik bir durus gostererek sebepleri, varsayimlari, iddialar:
ve sonuglari birlikte degerlendirebilirler. Elestirel diisiinme, bilginin kaynagini muhakeme etmek igin
dogru sorular sorabilmeyi de kapsamaktadir. Tarafsiz olarak bir yarginin ardindaki sebepleri
degerlendirmeyi kapsayan elestirel diisiinme, tecriibelerin dogru yonetilerek yeni durumlara
uyarlanabilmesidir (Ennis, 2011). Snyder ve Snyder (2008) elestirel diisiinmenin 6grenilebilir bir beceri
oldugunu oOne siirmiisler ve bunun miifredata yerlestirilen diizenli uygulamalar yoluyla
kazandirilabilecegini belirterek 6grencinin igerikten ziyade igerigin uygulanmasina odaklanmasiyla bu
diisiinme tarzinin gelistirilebilecegine dikkat gekmiglerdir. Ogrencilerin sorularin cevabi iizerine
diisiiniirken farkl alternatifleri goriip degerlendirme, kendi bagina karar verme, kesfetme, anlama ve
problem {izerinde diisiinmeye tesvik edilmesi elestirel diisiinme &gretimi i¢in alternatif bir yol olarak
diisiiniilebilir. Elestirel diistinme, akademik basari ve omiir boyu 6grenme icin 6nemli bir 6ngorii
unsuru olarak kabul edilmektedir (Norris ve Ennis, 1989; Willingham, 2007).
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Elestire] diisiinme becerilerini gelistirmek, ilkokul 0Ogrencilerini karmasik konular:
irdeleyebilen ve bilingli kararlar alabilen maharetli 6grenciler haline getirebilir. Elestirel diisiinebilen
her ogrenci toplumun aktif katihmcilarindan biridir. Sosyo-kiiltiirel teori, problem ¢6zme
etkinliklerinin ¢ocuklarin bilissel gelisimini tesvik etmedeki roliinii (Raslan, 2024; Vygotsky, 1979)
vurgulamaktadir. Arastirmalar ilkokul 6grencilerinin problem ¢6zme becerileri ile akademik basar1
arasinda pozitif bir iligki oldugunu gostermektedir (Halpern, 1998). Ilkokul 6grencilerinin problem
¢ozme ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirebilmek i¢in yenilik¢i pedagojik stratejileri entegre
etmek, onem kazanmaktadir. Zeka oyunlari, 6grencileri etkileme, is birligini ve bilissel gelisimi tesvik
etme potansiyeline sahip oldugundan ilgi gérmektedir. Egitimciler ve uzmanlar oyunlarin ve
bulmacalarin bu dogal ¢ekiciliginden faydalanarak 6grencilerin problem ¢6zme yeteneklerini uyaracak
ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirecek etkilesimli 6grenme deneyimleri yaratmayi basarabilirler.

Akl ve Zeka Oyunlar

Akil ve zeka oyunlari, egitim ortamlarinda masa oyunlari veya kutu oyunlar1 olarak da
adlandirilabilen, 6grenciler arasinda bilissel gelisimi artirmak i¢in kullanilan pratik araglardir (Gobet
ve Campitelli, 2006). Egitsel oyun baglaminda degerlendirilen zeka oyunlarina dama, tangram, satrang,
yapboz ve kelime av1 gibi oyunlar 6rnek gosterilebilir (Demirel, 2015). Ogrenmeye somut bir yaklagim
sunarken akademik basariyla ilgili belirli biligsel becerilere de (Shute vd., 2015) alan acan bu oyunlar,
ogrencilere her zaman aktif katilim ve calisma yontemi sunmakta, her oyunda kendini taniyan 6grenci,
akranlarryla birlikte 6z yeterliklerini de degerlendirmeyi 6grenmektedir (Kel ve Kul, 2021). Oyunlar,
oynayanlarin eglenceli zaman gecirmesini saglarken bir yandan da =zihin egzersizi yaptirip
odaklanmayi artirabilmektedir. Cogunlukla bir kutu iginde kartlar, kiipler, renkli parcalar ve gorseller,
geometrik sekillerden olusan bu oyunlar plastik, karton veya ahsap malzemeden imal edilmekte; iki ya
da {i¢ kisi arasinda oynanabildigi gibi bireysel olarak da oynanabilmektedir.

Bilissel gelisim psikolojisinin teorik gercevesi, zeka oyunlarinin ilkokul 6grencilerinin bilissel
becerileri tizerindeki potansiyel etkisini vurgulamaktadir. Piaget'nin bilissel gelisim teorisi, bilginin
etkin bir sekilde kisisel tecriibelerin c¢evreyle etkilesimi yoluyla insa edildigine dikkat ¢cekmektedir
(Huitt ve Hummel, 2003). Bu baglamda zeka oyunlarimin, 6grencilere etkin 6grenme deneyimlerine
katilma firsat1 sagladigindan Piaget'nin yapilandirmaci yaklasimiyla uyumlu oldugu ifade edilebilir.
Kesfederek, deneyerek ve yasayarak 6grenmeyi destekleyen zeka oyunlari, sosyal bir etkilesim ve ig
birligi saglamas: sebebiyle Vygotsky'nin (1979) sosyokiiltiirel teorisinin 6zellikle vurguladig bilissel
gelisime de katki saglamaktadir. Zeka oyunlari, 6grencilerin problem ¢ézme gorevlerini yonlendirirken
sosyokiiltiirel teorinin temel bilesenlerinden biri olan yapilandirilmis ve rehberlik saglayan bilissel
destek araglar1 olabilir. Problem ¢dzme, elestirel diisiinme, bellek, akil yiiriitme ve desen tanima gibi
cesitli bilissel alanlar1 uyaran (Baniqued vd., 2014) bu etkilesimli aktiviteleri ilkokul egitim ortamlarina
yerlestirebilen egitimciler, bilissel gelisim ve zenginlesme icin gesitli firsatlar olusturabilirler. Boylece
Ogrencilerin 6grenme deneyimlerini ve akademik performanslarini gelistirmesine destek olabilirler.
Akran etkilesimini de kolaylastiran zeka oyunlari, 6grencilere sosyal bir baglamda elestirel diisiinme
becerilerini gelistirmeleri i¢in firsatlar saglayabilmektedir. Bununla birlikte bu oyunlar 6grencilere
keyifli ve etkileyici yollar sunarak 6grenmeye kars: olumlu tutum gelisimine yardimci olurken (Boot
vd., 2011) diger taraftan oyunlardaki rekabet ve is birligi unsurlari 6grencilerin grupla ¢alismasin tegvik
etmektedir (Green ve Bavelier, 2012).

Zeka oyunlarinin, egitimcilere 6grencilerinin bilissel bakimdan giiclii ve zayif yonleri hakkinda
degerli bilgiler sunabilecegi, bunun da zamaninda miidahale ve uygulanabilecek 6gretim stratejileri
hakkinda (Thompson vd., 2013) bilgi saglayabilecegi diisiiniilmektedir. Ilkokul diizeyinde zeka
oyunlarinin bilissel beceri gelisimini tesvik etmedeki etkililigini anlamak, bu etkililigi belirleyen ¢esitli
faktorleri goz oniinde bulundurmay: gerektirir. Arastirmalar, 6grencilerin 6grenme profiline uygun
zeka oyunu uygulamalarinin etkili olabilecegini ortaya koymaktadir. Moreno ve Mayer (2007), akil ve
zekd oyunlariyla yapilan miidahalelerin etkisinin artirilmasinda, 0gretim yontemleri ve gevresel
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faktorler g6z Oniine alindiginda, tasarim prensiplerinin ve Ogretim stratejilerinin Onemini
vurgulamaktadir. Bireysel farkliliklar, 6gretim yontemleri ve gevresel faktorler arasindaki karmasik
etkilesim dikkate alinarak ilkokulda daha etkili zeka oyunu miidahaleleri tasarlanip uygulanabilir.

Akl ve Zekda Oyunlarimin Problem Cozme ve Elestirel Diisiinme Becerileriyle Iliskisi

Cocuklarda iist diizey diisiinme ve problem ¢6zme becerilerinin gelisimi, ¢agdas egitim
sistemlerinin temel hedeflerinden biri haline gelmistir. Son yillarda yapilan arastirmalar, akil ve zeka
oyunlarinin yalnizca biligsel siiregleri degil, ayni zamanda {iist diizey diisiinme ve metabiligsel
stratejileri de destekledigini gostermektedir. Ozellikle modern masa oyunlari, satrang, strateji temelli
dijital oyunlar ve bulmaca oyunlari, 6grencilerin planlama, analiz, sentez ve degerlendirme gibi bilissel
taksonominin {iist diizey alanlarinda gelismelerini saglamaktadir (Anggoro vd., 2025; Vita-Barrull vd.,
2023). Bu dogrultuda, Adachi ve Willoughby’in (2013) stratejik video oyunlar: {izerine yaptig1 uzun
siireli calismalar, oyun oynama ile problem ¢6zme becerisi arasinda potansiyel bir iliskiyi vurgulamakta
ve bu tiir oyunlarin ¢ocuklarin biligsel yetenekleri {izerindeki uzun vadeli etkilerini gozler oniine
sermektedir. Ayrica Sala ve Gobet (2016) satrang gibi zeka oyunlarinin, problem ¢6zme ve elestirel
diisiinme dahil olmak {izere pek ¢ok bilissel yetenekte anlamli gelismeler sagladigini belirtmislerdir.

Akil ve zekad oyunlari, ¢ocuklarin biligsel esnekliklerini artirirken, karmasik problemlerde
alternatif ¢6zlim yollar1 gelistirmelerine ve mantiksal ¢ikarimlar yapmalarina olanak tanir (Gundersen
ve Lampropoulos, 2025; Giineri ve Korkmaz, 2023). Ozellikle sudoku, satrang ve kakuro gibi oyunlar
ogrencilerin deneme-yanilma, hipotez olusturma ve ¢oziim yollarmi degerlendirme gibi {ist diizey
stratejileri uygulamalarini tesvik etmektedir. Ayrica masa oyunlar1 olarak da bilinen bu oyunlarin;
bilissel esneklik, hesaplama ve akici okuma (Vita-Barrull vd., 2023), hafiza (Miyake vd., 2000) ve dikkat
gelisimi tizerindeki olumlu etkileri de gesitli arastirmalarla ortaya konmustur. Giincel arastirmalar, akil
ve zeka oyunlarinin hem problem ¢6zme hem de elestirel diisiinme becerileri iizerinde tamamlayici bir
etkiye sahip oldugunu ortaya koymaktadir. Nitekim ulusal arastirmalarda da, akil ve zeka oyunlariin
ilkokul 6grencilerinin yaratici yazma, problem ¢6zme, sosyallesme, elestirel diisiinme, karar verme ve
odaklanma gibi pek ¢ok beceri {izerinde anlamh gelisme sagladig1 anlasilmaktadir (Atag, 2025; Dal
Calisici, 2023; Kartal, 2023; Ozen, 2023; Sisman, 2022; Zilan, 2023). Oyun temelli 6grenme ortamlari,
Ogrencilerin ¢6ziim stratejisi ¢esitliligini ve elestirel muhakeme yeteneklerini artirirken problem ¢ézme
ve elestirel diisiinmenin birbirini besleyen siiregler olarak gelistigi gosterilmistir (Anggoro vd., 2025;
Rezaei-Zadeh vd., 2023). Ayrica bu oyunlarin egitimde sistematik bi¢cimde kullanilmasi, 6grencilerin
yalnizca akademik ve biligsel gelisimini degil, ayni zamanda elestirel ve analitik diisiinme kapasitelerini
de biitiinciil olarak gii¢lendirmektedir (Checa-Romero ve Gimenez-Lozano, 2025).

Arastirmanin Amact

Egitimde siirdiiriilebilir basar1; yalmizca bilgi aktarimiyla degil, 6grencilerin iist diizey biligsel
ve analitik yetkinliklerle donatilmasiyla miimkiin hale gelmektedir. Son dénemde yapilan arastirmalar
ise akil ve zeka oyunlarinin, ¢ocuklarin bilissel gelisimini derinlestirdigini; 6zellikle elestirel diisiinme
ve problem ¢6zme yeteneklerini belirgin sekilde giiclendirdigini ortaya koymaktadir. Biligsel gelisim
teorileri ile desteklenen alan yazmni, akil ve zeka oyunlarinin dahil oldugu 6grenme ortamlarinda
Ogrencilerde tist diizey zihinsel siirecleri harekete gegirdigini vurgulamaktadir. Bununla birlikte
yapilandirmaci ve sosyokiiltiirel 6grenme yaklasimlar: da, akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin bilgiyi
aktif bicimde yapilandirmasini ve cesitli ¢6ziim yollar1 gelistirmesini destekledigini gostermektedir. Bu
baglamda, mevcut aragtirma da yapilandirmaci ve sosyokiiltiirel bakis agilar1 kapsaminda, akil ve zeka
oyunlarinin ilkokul 6grencilerinin biligsel gelisimini tesvik edebilecegi; 6zellikle elestirel diisiinme ve
problem ¢ozme becerilerini gelistirebilecegi diisiincesine dayanmaktadir. Diger yandan, Tiirkiye’'de
2024 yilinda uygulamaya konulan Tiirkiye Yiizyih Maarif Modeli, 6grencilerde gelistirilmesi
hedeflenen kavramsal becerileri; temel, biitiinlesik ve fiist diizey diisiinme becerileri olarak
smiflandirmakta ve bu becerilerin biitiinciil bir yap1 icerisinde gelistirilmesini Sngormektedir. Modelde
ozellikle iist diizey diisiinme becerileri kapsaminda one ¢ikan elestirel diisiinme ve problem ¢dzme
becerileri, 6grencilerin yalnizca bilgiye ulasmasini degil; bu bilgileri sorgulayan, analiz eden ve gercek
yasamda karsilastiklar1 sorunlara ¢oziim {iretebilen bireyler olarak yetismesini hedeflemektedir.
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Elestirel diisiinme becerisi, 6grencilerin karsilastiklar: bilgi, olay veya problemleri sorgulama, ilgili
konuda akil yiirtitme ve ulasilan ¢ikarimlar1 yansitma yeterliklerini kapsarken problem ¢6zme becerisi
ise bir sorunu yapilandirma, 6zetleme, bilgiye dayali tahmin yapma, ¢6ziim iiretme ve degerlendirme
siireglerini icermektedir. Maarif Modeli; bu iki becerinin birbirinden ayrik degil, iligkili ve birbirini
destekleyen siiregler olarak biitiinciil bicimde gelistirilmesi gerektigini vurgulamaktadir (MEB, 2024).

Bu ¢ercevede arastirmanin temel amaci; akil ve zeka oyunlarmin, ilkokul 6grencilerinin elestirel
diisiinme ve problem ¢6zme becerileri {izerindeki etkisini incelemek ve 6grencilerin zeka oyunlarina
yonelik goriislerini ortaya koymaktir. Arastirma kapsaminda, sinuflardaki bireysel farkliliklar, gesitli
Ogretim yontemleri ve cevresel etkenler dikkate alinarak zeka oyunlarini igeren uygulamalarin etkisi
kapsamli bir sekilde degerlendirilmistir. Arastirmanin alt problemleri ise su sekilde belirlenmistir:

1. Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin deneysel islem oncesindeki elestirel diisiinme
becerisi puani kontrol edildiginde deneysel islem sonrasindaki elestirel diisiinme becerisi puani
arasinda fark var midir?

2. Deney ve kontrol gruplarindaki &grencilerin deneysel islem oOncesindeki problem ¢6zme
becerisi puani kontrol edildiginde deneysel islem sonrasindaki problem ¢6zme becerisi puamn
arasinda fark var midir?

3. Deney grubunda yer alan 6grencilerin sinifta zeka oyunu oynamaya yonelik goriisleri nedir?
Yontem

Arastirma, karma arastirma yontemlerinden agimlayici sirali desenle gerceklestirilmistir. Bu
desende oncelikle nicel veriler toplanir ve analiz edilir. Sonraki asamada arastirmanin nitel boyutuna
dahil olan katilimcilara sorular yoneltilir. Bunun amaci, nicel boyutta toplanan verilerin ayrintili olarak
aciklanabilmesidir (Creswell, 2016). Calisma kapsaminda oncelikle 6lgeklerle nicel veriler toplanmis ve
analiz edilmis sonra nitel veriler toplanarak ¢oziimlenmistir. Arastirma modeli ve isleyisi Sekil 1'de
sunulmustur.

Nicel ° On test --—> deneysel islem ---> Son test

Siireg

Nicel = o SPSS veri analizi
Veri

Analizi

Gortisme formunun gelistirilmesi
Nifel ° Katilimalarin belirlenmesi
Siireg = * 10 6grenciyle goriisme yapilmasi

Nitel | ° Betimsel analiz

Veri
Analizi

Icerik analizi

Sekil 1. Arastirma Modeli ve Isleyisi
Arastirmada Oncelikle deneysel islem yapilarak nicel veriler toplanmis, bu islem

tamamlandiktan sonra ise nitel veriler elde edilmistir. Boylelikle deney grubunda yer alan 6grencilerin,
deneysel islem siirecinde uygulanan oyunlarla ilgili duygu ve diisiinceleri belirlenmeye ¢alisilmistir.
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Calisma Grubu
Arastirma, ilkokul dordiincii smif Ogrencilerinin katilimiyla gerceklestirilmistir. Goniillii
katilimin esas oldugu arastirmaya katilan 6grencilerin demografik 6zellikleri Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1. Katiimcr Ogrencilerle Ilgili Demografik Ozellikler

<. <. Grup
Degisken Alt Degigken Deney Grubu (N) Kontrol Grubu (N)
Cinsiyet Kiz 9 11
Erkek 17 18
Okul Oncesi Egitim Alma Durumu Evet 13 22
Hayr 13 7
Anne Ogrenim Diizeyi Ilkokul 1 1
Ortaokul 8
Lise 15 16
Universite 2 4
Baba Ogrenim Diizeyi Tlkokul 3 -
Ortaokul 3 4
Lise 13 16
Universite 7 9

Tablo 1 incelendiginde deney ve kontrol grubundaki ogrencilerin cinsiyet, anne ve baba
Ogrenim diizeyi, okul Oncesi egitim alma durumu bakimindan benzer o6zellikler gosterdigi ifade
edilebilir.

Veri Toplama Araclar

Bu arastirmanin verileri dort farkli veri toplama araci kullanilarak toplanmistir. Veri toplama
araglarmin kullanimiyla ilgili gerekli izinler alinmis, veri toplama araglarina yonelik ayrintili bilgiler
asagida agiklanmistr.

1. Kigisel Bilgiler Formu: Kisisel bilgiler formunda 6grencileri tanimlayan &zelliklerle ilgili
maddeler bulunmaktadir. Bunlar; cinsiyet, okul oncesi egitim alma durumu, anne ve babanin 6grenim
diizeyi ile ilgili sorulardir.

2. Elestirel Diisiinme Becerisi Testi: Egmir ve Ocak (2016) tarafindan gelistirilen Elestirel
Diisiinme Becerisi Testi, coktan se¢meli 25 maddeden olusmaktadir. Katilimcidan maddeyi okuyarak
kendisine gore uygun gordiigii secenegi isaretlemesi beklenmektedir. 25 adet ¢oktan se¢gmeli sorudan
olusan bu &lgekte dogru cevaplar 4, yanlis cevaplar 0 puan olarak degerlendirilmektedir. Olgekten
almabilecek en diisitk puan 0, en yiiksek puan ise 100’diir. Elestirel Diisiinme Becerisi Testi'ndeki
(EDBT) maddelerden bir 6rnek asagida verilmistir.

22)“Ogrencilere okulda ne zaman isterlerse bir seyler yiyip icebilmeleri icin izin verilmelidir”
ifadesine katilmadi§imizi belirtmek icin asagidaki cevaplardan hangisini kullanirsiniz?

a. Bdylece tiim 6grenciler kendilerini daha 6zgiir hissedeceklerdir.
b. Bu yolla 6grencilerin yeterli sekilde beslenmesi saglanabilir.

c. Boyle olursa ders esnasinda d6grencilerin dikkati dagilacaktir.
d. Bu durumda 63renciler okulda daha mutlu olacaklardur.

3. Problem Cézme Becerileri Olgegi: Sezgin (2011) tarafindan 4-8. simif &grencilerinin problem
¢Ozme becerisi diizeyini belirlemek amaciyla gelistirilen 6lgekte bir senaryo esliginde ilerleyen yedi
bolim bulunmaktadir. Problemlerde ogrencilerden; problemin wvarligmin farkina varma, problemi
tarumlama, sebep-sonug iliskisi kurma, olast ¢oziim yollarin gézden gecirme, en iyi ¢oziim yolunu se¢me, ¢oziim
yolunu uygulama, verileri sentez ederek sema ve sekillerle gdsterme becerilerini kullanarak problemi
cozmeleri beklenmektedir. Olcekten almabilecek en diisiik puan 0, en yiiksek puan 88dir. Olcekteki
sorularin madde gliclitk indeksi 0.37-0.81, madde ayirt edicilik indeksi ise 0.33-0.81 arasinda yer
almaktadir. Olgegin KR-20 i¢ tutarlik katsayisi 0.76, test-tekrar test katsayisi ise 0.94 olarak
belirlenmistir.
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4. Oyunlarla Ilgili Yart Yapilandirilmis Goriisme Form: Bu form aragtirmacilar tarafindan
hazirlanmistir. Bes sorudan olusan formun hazirlik siirecinde izlenen adimlar su sekilde siralanabilir:
(1) Arastirma amacina uygun soru havuzunun hazirlanmasi, (2) Sorularin ilkokul dordiincii smnif
ogrencilerinin dil gelisim 6zelliklerine ve arastirma konusuna uygunlugunun tartisilmasi, (3) Uzman
goriistiniin alinmasi, (4) Tki ilkokul 6grencisi ile 6n uygulama yapilmasi, (5) Anlagilabilirlik ve anlatimla
ilgili diizenlemeler yapilmasi. Goriisme formundaki sorulardan bir 6rnek agsagida sunulmustur:

4.Soru: Akil ve zekd oyunlarini oynamak sende nasil bir degisime yol act1? (Bu tiir oyunlart
oynamak senin icin faydali oldu mu?)

Veri Toplama Siireci

Bu arastirma, 2023-2024 egitim-Ogretim yili giiz doneminde Kirikkale il merkezinde
gerceklestirilmistir. Arastirmacilardan biri uygulayic, diger iki arastirmaci ise kolaylastiric1 aragtirmact
roliinii iistlenmistir. Ayn1 zamanda akil ve zekd oyunlari egitici sertifikas1 bulunan uygulayic
aragtirmaci, aragtirmanin yiiriitiildiigii okulda 6gretmen, yonetici ve 6grencilerle gériismeler yapmus
¢alismanin amacini anlatmis ve 6n test, son test ve deneysel uygulama siirecini gerceklestirmistir.
Kolaylastiric1 arastirmacilar, alan yazini taramasi, uygulamalarin izlenmesi, yari yapilandirilmis
goriismelerin gergeklestirilmesi, verilerin analiz edilerek arastirma bulgularinin ve ulasilan sonuglarin
rapor haline getirilmesinde gorev almislardir.

Arastirmanin amaci ve siireci hakkinda okul yonetimine, sinif 6gretmenine ve velilere bilgi
verilmis; gerektiginde herhangi bir gerekge gostermeksizin arastirmadan ayrilabilecekleri ifade
edilmistir. Arastirmaya katilan 6grencilerin kimlik bilgileri gizli tutulmus, 6grenciler kod ad1 verilerek
isimlendirilmistir. Arastirmanin yapilabilmesi igin Kirikkale Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler
Aragtirma Etik Kurulu'ndan 18.11.2021 tarih ve 2021-11 say1li etik kurul izni alinmistir.

Arastirmanin nicel asamasi yar1 deneysel desene uygun sekilde gerceklestirilmistir. Verilerin
toplanmasy; on testin uygulanmas: 1 hafta, son testin uygulanmasi 1 hafta, deneysel islem 12 hafta
olmak {izere toplam 14 haftada tamamlanmistir. Oyunlarin oynanmasi ile ilgili uygulamalar
yapilmadan 6nce deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilere Kisisel Bilgiler Formu, Elestirel Diisiinme
Becerisi Testi ve Problem Cozme Becerileri Olcegi uygulanarak on test verilerine ulagilmistir.

Kutu oyunlar1 olarak da adlandirilan akil ve zekd oyunlari 12 hafta boyunca 6grencilere
oynatilmigtir. Oncelikle oyunlar 6grencilere tanitilmis ve kurallar1 agiklanmis; daha sonra 6grenciler bu
oyunlari esli, bireysel veya grup olarak oynamislardir. Oyunlar smif i¢inde, arastirmaci ve 6gretmen
gozetiminde oynanmis; Ogrencilere oyun oynarken dikkat edilmesi gereken nezaket kurallar
hatirlatilmistir. Deneysel islemde kullanilan oyunlar ve yapilan uygulamalar Tablo 2’de sunulmustur.
Arastirmada kullanilan oyunlarin isimleri ayn1 anda marka olarak da adlandirildigindan oyunlara kod

adi1 verilmistir.
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Tablo 2. Yar1 Deneysel Islem Siireci ve Uygulamalar

M. Katranci, Y. Kugdemir ve E. T. Karaca

Hafta Oyunlar Uygulamalar
1.Hafta 1_IBG: Bireysel olarak oynanan oyun 60 gérev Her 6grenciye kutu igerisinde yer alan bir oyun
(80 dakika) kart1 ve farkl sekillerdeki 5 tugla goriiniimlii ~ seti verilmistir. Oyunun malzemeleri ve gorselleri
2. Hafta parcadan olugsmaktadir. Oyunun amaci tugla  6grencilere gosterilip tanitilmis, 6grencilerin de
(80 dakika) goriiniimlii parcalar1 kullanarak gorev oyunu incelemeleri saglanmistir. Oyunun nasil
kartindaki sekli olugsturmaktir. oynandig1 aciklanarak 6grencilerin bireysel
olarak oyunu oynamalar: saglanmisgtir.
3. Hafta 2_K: 81 adet kareden olusan bir platform Oyunun materyalleri sinifa tanitilmis ve nasil
(80 dakika) tizerinde 2, ya da 4 kisi ile oynanabilen oynanacagi anlatilmistir. Oyunun oynanabilmesi
4 Hafta oyunun amaci kendi piyonunu rakip sahanin igin ikiser kisilik gruplar olusturulmus ve her
(80 dakika) ilk karesine ulagtirmaktir. grubun oyunu bagimsiz sekilde oynamasi igin
siireg igletilmistir. Ogrenciler oyunu oynarken
kurallar animsatilmis, aciklayici yonergeler
verilmis ve dgrencilerin oyunla ilgili sorulari
cevaplanmustir.
5. Hafta 3_RS: Farkl diizeylerde 60 problemden Oyun tanitilmis, kurallar1 agiklanmais, 6grencilere
(80 dakika) olusan oyunun amaci farkli renkler ve oyunu inceleme firsati verilmistir. Tiim
6. Hafta sekillerdeki parcalarin gorev kitabinda ogrenciler oyunu inceledikten sonra iki kisilik
(80 dakika) belirtildigi gibi yerlestirilerek sabit beyaz gruplar kendi i¢lerinde oyunu oynamisglardir.
parcalarin hareket ettirilmeden kirmizi renkli  Oyun sirasinda 6grencilere oyun kurallar:
parcanin platformdaki ¢ikis noktasindan animsatilmis, 6grenciler oyun sirasinda is birligi
disari ¢ikarilmasidir. yapma, soru sorma ve karar verme hususunda
tesvik edilmisgtir.
7. Hafta 4_K: Birgok 6diil almis olan bu oyun 48 gérev  Oyunun pargalar1 ve kurallar: 6grencilere
(80 dakika) kart1 ve 6 adet resimli seffaf oyun parcastile  tanitildiktan sonra ikiser kisilik gruplar
8. Hafta oynanmaktadir. Oyunun amaci seffaf olusturulmustur. Ogrencilerin kolay gorevleri
(80 dakika) parcalar1 gorev kartina uygun sekilde grupla gerceklestirmeleri istenerek oyuna
yerlestirebilmektir. alismalar1 saglanmis, daha sonra oyunu bireysel
olarak oynamalarma imkan taninmusgtir.
9. Hafta 5_R: 8x8=64 kareden olusan bir platformda Oyunun kurallar1 ayrintili bir sekilde
(80 dakika) siyah ve beyaz yiizlere sahip 64 adet tas ve iki anlatildiktan sonra 6grenciler ikiser kisilik
10.Hafta kisi ile oynanan oyunun amaci, oyun sona gruplara ayrilmistir. Her gruba bir oyun verilerek
(80 dakika) erdiginde platform {izerinde rakibinden daha 6grencilerin oyunu oynamalar1 saglanmistir. Bu
fazla kendi renginde tasa sahip olmaktur. siirecte sinifta dolasilarak 6grencilere rehberlik
yapilmuistir.
11.Hafta 6_A: Bu oyun altmus bir delikten olusan Oyun kurallar1 agiklanmis, 6grencilere oyunun
(80 dakika) altigen bir platform, on dort beyaz ve on dért  nasil oynandig anlatilarak 6grencilerin sorulari
12.Hafta siyah toptan olusmaktadir. Oyunun amaci cevaplanmustir. Ogrenciler ikiser kisilik gruplar
(80 Dakika) rakibin 6 adet topunu platform disina halinde oyunu oynarken gerektiginde kurallar

¢gikarmaktir.

hatirlatilmigtir.

Deneysel islem siirecinde her oyunda 6grencilere iletisim kurallarina uymalari, anlamadiklar

hususlar1 sormalari, birbirlerini dinlemeleri ve izlemeleri, kazanan oyuncuyu tebrik etmeleri
yapilmistir. Arastirmanin nitel boyutunda yar1 deneysel islem
tamamlandiktan sonra deney grubundan 10 Ogrenci yapilandirilmis goriismeler
gerceklestirilmistir. Bu 6grenciler goniilliiler arasindan tesadiifi yontemle belirlenmistir. Goriismede
“Oyunlarla ligili Yar1 Yapilandirilmis Gériisme Formu” kullanilmuistir. Okul kiitiiphanesinde bireysel
olarak gerceklestirilen goriismede formdaki sorular Ogrenciye sesli olarak yoneltilmis, ses kaydi
alinmis, ayni zamanda Ogrencilerin sozlii cevaplar: goriisme formuna da yazilarak kaydedilmistir.
Goriismeler ortalama 15 dakika siirmiistiir. Etik kurallar geregi 6grencilerin kimlik bilgileri alinmamas,
goriisme yapilan her 6grenci icin bir rumuz kullanilmigtir. Goriisme tamamlandiktan sonra yazil
olarak kaydedilen cevaplar goriismeye katilan 6grenciye okunmus ve teyidi saglanmigtir.

hususunda hatirlatmalar
ile yar
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Verilerin Analizi

Ogrencilerin yar1 deneysel islem 6ncesinde ve sonrasinda veri toplama araglarma verdigi
cevaplar siralanmis, tasnif edilerek bilgisayar destekli istatistik programina aktarilmigtir. Verilerin
analizinde deney ve kontrol gruplarindaki dgrencilerin 6n testten kaynaklanan puan farkini kontrol
altina almak i¢in Analysis of Covariance (ANCOVA) kullanilmistir. ANCOVA kullanilabilmesi i¢in baz1
varsayimlarin karsilanmasi gerekmektedir. Bu varsayimlar sunlardir (Kilmen, 2020):

1. Gruplar birbirinden bagimsiz olmahdir.
2. Bagiml degiskene ait veriler en az esit aralikli 6lgekle toplanmalidir.

3. Her bir 6rneklemin alindig1 evrenlere ait l¢limler normal dagilim gostermeli ve varyanslar:
homojen olmalidir.

4. Tim gruplar icin bagiml ve kontrol edilen degiskenler arasinda dogrusal bir iligki olmalidir ve
regresyon egimlerinin homojenligi saglanmalidir.

Bu arastirmada deney ve kontrol gruplar1 birbirinden bagimsiz gruplar oldugundan ve
calismanin bagimh degiskenleri olan problem ¢6zme ve elestirel diisiinme becerileri; gecerligi ve
glvenirligi arastirmalarla belirlenmis esit aralikli Elestirel Diisiinme Becerisi Testi ve Problem C6zme
Becerileri Olgegi isimli olgeklerle toplandigindan birinci ve ikinci varsayimlarin saglandigi ifade
edilebilir. Uglincii varsayim kapsaminda verilerin normal dagilim gosterip gostermedigi Shapiro Wilk
testi ile analiz edilmistir. Bu testin kullanilmasinin nedeni 6rneklem sayisinin 50'nin altinda oldugu
durumlarda Shapiro Wilk testinin daha kararli sonuglar vermesidir (Biiyiikoztiirk, 2007). Normal
dagilim analizine yonelik Shapiro Wilk Testi sonuglari ile garpiklik ve basiklik degerleri Tablo 3’te
sunulmustur.

Tablo 3. On Test ve Son Test Puanlarina Yonelik Shapiro Wilk Testi Sonuglari

Degisken Test Deney Grubu Kontrol Grubu

V4 P Carp. Bask. V4 P Carp. Bask.
Elestirel Diiglinme On test 961 418 -.041 -.291 929 .053 .663 194
Becerisi Sontest  .970 .621 204 -194 966 467 324 -119
Problem Cozme Ontest  .979 .853 238 -113 938 089  -341  -956
Becerisi Sontest  .988 983  -092 -214 .952 209 -324  -817

Tablo 3 incelendiginde deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin elestirel diisiinme becerisi
ve problem ¢d6zme becerisi puanlarina yonelik P degerlerinin anlamli diizeyde olmadig1 goriilmektedir.
Carpiklik ve basiklik degerleri de -.956 ile .663 arasinda degismektedir. Hem Shapiro Wilk testi
sonuglart hem de carpiklik ve basiklik degerlerinin normal dagilim smrlar iginde yer aldig:
belirlenmistir (George ve Mallery, 2010; Tabachnick ve Fidell, 2013). Bu bulguya gore kovaryans
analizinin varsayimlari arasinda yer alan verilerin normal dagilim gostermesi gerekliliginin saglandig:
belirtilebilir. Grup varyanslarinin homojenligi varsayiminin saglanip saglanmadigi Levene testi ile
analiz edilmis ve ulasilan bulgular Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4. Grup Varyanslarinin Homojenligine Yonelik Levene Testi Sonuglar:

Degisken F Sd1 Sd2 P
Elestirel Diigiinme Becerisi .636 1 53 429
Problem C6zme Becerisi 120 1 35 .720

Tablo 4’e gore elestirel diisiinme becerisi ve problem ¢ézme becerisi puanlarma iliskin P
degerleri anlamli degildir (p> .05). Bu bulgulara gore arastirma kapsaminda yapilan dl¢iimlere yonelik
varyanslarin homojenligi varsayiminin saglandigi kabul edilmistir.

Kovaryans analizi yapilabilmesi i¢in gerekli olan “Tiim gruplar i¢in bagimli ve kontrol edilen
degiskenler arasinda dogrusal bir iligki olmalidir ve regresyon egimlerinin homojenligi saglanmalidir.”
varsayimi igin sagilim grafigi incelenmis ve degiskenler arasinda dogrusal bir iliski oldugu
goriilmiistiir. Bununla birlikte Pearson korelasyon analizi yapilarak uygulanan 6lgeklere yonelik 6n test
ile son test arasindaki korelasyon katsayilar: belirlenmis ve ulasilan bulgular Tablo 5'te sunulmustur.
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Tablo 5. Degiskenlere Yonelik On Test Son Test Pearson Korelasyon Katsayilari

Degisken Elestirel Diisiinme Becerisi Problem C6zme Becerisi
Son Test Son Test

Elestirel Diisiinme Becerisi On Test .789%*

Problem Cézme Becerisi On Test .548**

**<.01

Tablo 5'te yer alan Pearson korelasyon analizi sonuglarina gore elestirel diisiinme becerisi 6n
test ve son test puanlar1 arasinda .01 diizeyinde anlaml ve yiiksek diizeyde iliski; problem ¢6zme
becerisi on test son test puanlari arasinda ise .01 diizeyinde anlamli ve orta diizeyde iligki
bulunmaktadir. Bu sonuglara gore elestirel diisiinme becerisi ve problem ¢dzme becerisi 6n test ve son
test puanlar1 arasinda dogrusal bir iligski oldugu ve gerekli varsayimin saglandig1 ifade edilebilir.

Regresyon egimlerinin homojenligi varsayimina yonelik inceleme kapsaminda arastirmaya
katilan 6grencilerin elestirel diisiinme becerisi ve problem ¢6zme becerisi GrupxOn test puanlarinin
ortak etkisi ANOVA ile incelenmistir. Analiz sonucunda ulasilan bulgular Tablo 6’da gosterilmistir.

Tablo 6. Regresyon Egimlerinin Homojenligine Yonelik ANOVA Sonuglar1

A% Karel Karel
Degisken aryans:m areler areler P
Kaynag: Toplami Ortalamasi
Elestirel Diigiinme Becerisi Gruprn test 130.405 1 130.405 1.435 233
Problem C6zme Becerisi GrupxOn test 16.798 1 16.798 224 .638

Tablo 6 incelendiginde, elestirel diisiinme becerisi ve problem ¢dzme becerisi puanlarina
yonelik son test puanlari {izerinde GrupxOn test etkisinin anlamli diizeyde olmadig1 goriilmektedir
(p>.05). Bu bulgulara gore elestirel diisiinme becerisi ve problem ¢6zme becerisi puanlarina yonelik
regresyon egimlerinin homojen oldugu ve gerekli varsayimin saglandig belirtilebilir.

Aragtirmanin nicel boyutunda, deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin son test
puanlar1 arasinda anlaml fark olup olmadigini tespit etmek amaciyla, tiim varsayimlar saglandigi icin
ANCOVA; deney ve kontrol gruplarinin 6n test puanlari arasinda fark olup olmadigini belirlemek igin
bagimsiz gruplar icin t-testi kullanilmistir. Bununla birlikte ¢alisma grubundaki o6grencilerin
demografik oOzelliklerinin karsilastirilmasi amaciyla betimsel istatistik testlerinden yararlanilmistir.
Tiim analizlerde bilgisayar destekli bir istatistik programi kullanilmstir.

Yar1 deneysel islem siireci tamamlandiktan sonra 6grencilerle yapilan bireysel goriismelerden
elde edilen nitel veriler icerik analizine tabi tutulmustur. icerik analizi, belirli olgular1 tanimlamak ve
6lcmek amaciyla sozlii, gorsel veya yazili verilerden gecerli ¢ikarimlar yapmak igin sistematik ve nesnel
bir arag saglayan bir yontemidir (Bengtsson, 2016). Bu analiz, verilerin derinlemesine incelenmesini ve
belirli temalarin veya kaliplarin ortaya ¢ikarilmasini saglamistir. 1, 3 ve 5 numarali sorularda kullanilan
kelime, ifade ve dgelerin siklig1 incelenerek sayisal olarak goriinme siklig1 (Bilgin, 2006) iizerinden tasnif
edilip yorumlanmistir. 2 ve 4 numarali sorularin igerik analizi siirecinde ise veriler kodlanmais,
kategoriler olusturulup bunlarla ilgili degerlendirmeler yapilmustir. Igerik analizi yapilirken Kuckartz
(2019) tarafindan gelistirilen analiz asamalar1 izlenmistir. Bu asamalar su sekilde siralanmistir:

1. Veriler analiz i¢in hazirlanmistir. Ses kayitlar: dinlenmis, 6n izleme yapilmis ve yazili dokiiman
haline getirilmistir.

2. Goriisme dokiimleri arastirmacilar tarafindan bagimsiz olarak incelenmistir. Her arastirmaci
ayr1 olarak 6grencilerin her bir soruya verdigi cevaplari inceleyerek ortak noktalar: belirlemis,
kodlamalar yapmis ve kategoriler olusturmustur.

3. Arastirmacilar belirledikleri kodlama, tema ve kategorileri bir araya getirmisler, goézden
gecirmisler ve goriis birligine vardiklar1 kodlamalari belirlemislerdir.

4. Aragtirmacilarin hazirladiklar1 kod ve kategori listesi veri dosyas: ile birlikte iki farkl
arastirmaci tarafindan da incelenmistir ve goriis birligi olusmustur.

5. Elde edilen bulgular yorumlanip degerlendirilmis ve sonuglar rapor haline getirilmistir.
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Arastirmanin gegerliligini ve giivenirligini saglayabilmek i¢in arastirmaci gesitliligine (Yildirim
ve Simsek, 2005) gidilmis, veriler hem arastirmacilar tarafindan hem de iki farkli uzman tarafindan
incelenmis, uzlasma saglanan temalar ve kodlar iizerinden analizler gerceklestirilmistir. Ayrica
goriisme yapilan Ogrencilerin diisiincelerini ve duygularini yansitmasi bakimindan cevaplardan
dogrudan alintilar yapilmistir.

Bulgular

Arastirmada elde edilen bulgular, arastirma sorulariyla uyumlu sekilde bu boéliimde
sunulmustur. Deney ve kontrol gruplarmin elestirel diisiinme becerisi ve problem ¢6zme becerisi 6n
test puanlar1 arasinda anlamh farklilik olup olmadiginin belirlenmesi amaciyla yapilan bagimsiz
gruplar icin t-testi sonuglar1 Tablo 7’de verilmistir.

Tablo 7. Deney ve Kontrol Gruplarindaki Ogrencilerin On Test Puanlarma Yonelik t-Testi Sonuclar:

Degisken Grup N X S Sd t P

Elestirel Diigiinme Becerisi Deney 26 30.08 7.28 53 -.394 .695
Kontrol 26 30.86 8.77

Problem C6zme Becerisi Deney 29 22.02 11.90 53 -.478 .634
Kontrol 29 23.38 10.23

Tablo 7 incelendiginde 6n test sonuglarina gore deney ve kontrol gruplarinin elestirel diistinme
ve problem ¢6zme becerileri arasinda anlamli farklilik bulunmadigi anlagilmaktadir. Bu bulguya gore
gruplarin deneysel islem 6ncesinde birbirine denk oldugu ifade edilebilir.

Elestirel Diisiinme Becerisine Yonelik Bulgular

Arastirmaya katilan deney ve kontrol grubu 6grencilerinin elestirel diisiinme becerisi 6n test ve
son testte aldiklar1 puanlara ve kovaryans analizi sonucunda hesaplanan diizeltilmis ortalamalara
iligkin sonuglar Tablo 8'de sunulmustur.

Tablo 8. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Elestirel Diisiinme Becerisi On Test-Son Test ve
Diizeltilmis Ortalama Puanlari

Toplam Diizeltilmis Son Test
Grup Test N X S X SH
Deney Grubu On test 26 30.08 7.28
Son test 26 41.62 10.20 42.05 759
Kontrol Grubu On test 29 30.86 8.77
Son test 29 33.48 7.20 33.09 718

Tablo 8’e gore elestirel diisiinme becerisi diizeltilmis ortalama puani deney grubu igin X=42.05,
kontrol grubu igin X=33.09'dur. Gruplarin elegtirel diisiinme becerisi diizeltilmis son test puanlari
arasinda fark olup olmadiginmi belirlemek igin yapilan kovaryans analizi sonuglari Tablo 9’da
gOsterilmistir.

Tablo 9. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Elestirel Diisiinme Becerisi Puanlarma Yénelik
Kovaryans Analizi Sonuglari

Varyans Kaynag1  Kareler Toplam1  Sd  Kareler Ortalamasi F P Kismi I)?
On test 3278.531 1 3278.531 219451  .000 .808
Grup 1099.649 1 1099.649 73.606 .000% .586
Hata 776.864 52 14.940

Toplam 81595.000 55

*<.05
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Tablo 9'da yer alan kovaryans analizi sonuglarina gore elestirel diisiinme becerisi 6n test puaru
kontrol altina alindiginda gruplarin son test diizeltilmis ortalama puanlar1 arasinda anlamli farklilik
oldugu goriilmektedir (Fq, 52=219.451; p<.05). Ayrica Eta-kare degeri (I1>=,586) genis etki diizeyindedir.
Elde edilen bulgular akil ve zeka oyunlarinin, &grencilerin elestirel diisiinme becerisi gelisimine
oldukga yiiksek diizeyde katki sagladigini gostermektedir.

Problem Cézme Becerisine Yonelik Bulgular

Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin problem ¢6zme becerisi 6n test ve son testte
aldiklar1 puanlara ve kovaryans analizi sonucunda hesaplanan dfizeltilmis ortalamalara yonelik
bulgular Tablo 10’da verilmistir.

Tablo 10. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Problem C6zme Becerisi On Test-Son Test ve
Diizeltilmis Ortalama Puanlari

Toplam Diizeltilmis Son Test
Grup Test N % S X SH
Deney Grubu On test 26 22.02 11.90 38.88 1.68
Son test 26 38.57 10.08
Kontrol Grubu On test 29 23.38 10.23 25.16 1.59
Son test 29 25.44 9.26

Tablo 10 incelendiginde problem ¢6zme becerisi diizeltilmis ortalama puaninin deney grubu
i¢in X=38.88, kontrol grubu icin X=25.16 oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin problem ¢6zme becerisi
diizeltilmis son test puanlar1 kovaryans analizi ile karsilastirilmis, elde edilen bulgular Tablo 11'de
sunulmustur.

Tablo 11. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Problem C6zme Becerisi Puanlarina Yonelik
Kovaryans Analizi Sonuglar1

Varyans Kaynagi Kareler Toplam1 Sd  Kareler Ortalamasi F P Kismi I)?
On test 1091.927 1 1091.927 14.749 .000 221
Grup 2567.705 1 2567.705 34.683 .000 400
Hata 3849.759 52 74.034

Toplam 62392.323 55

*<.05

Tablo 11’e gore problem ¢ozme becerisi 6n test puan1 kontrol altina alindiginda gruplarin son
test diizeltilmis ortalama puanlari arasinda anlamh farklilik bulunmaktadir (Fa, 52=14,749; p<,05).
Pratikte anlamliligin gostergesi olan eta-kare degerinin (I1>=.400) de genis etki diizeyinde oldugu
belirlenmistir. Bu bulgulara gore zekd oyunlarinin, 6grencilerin problem ¢6zme becerisine anlaml
diizeyde katki sagladig belirtilebilir.

Akl ve Zekd Oyunlar Uygulamaswyla I1gili Ogrenci Goriislerine Iligkin Bulgular

Aragtirmanin {iglincii alt problemi, “Deney grubunu olusturan ilkokul dordiincii smuf
ogrencilerinin simifta zekd oyunu oynamak ile ilgili goriisleri nedir?” ctimlesi ile ifade edilmistir.
Deneysel islem siireci tamamlandiktan sonra arastirmaya katilan 10 (5 kiz; 5 erkek) 6grenci ile bireysel
goriismeler gerceklestirilerek bu soruya cevap aranmistir. Bes sorunun soruldugu goriismelerde
ogrenciler akil ve zeka oyunlari ile ilgili goriis, 6neri ve duygularini ifade etmislerdir. Ogrencilerle
yapilan goriismelerden elde edilen bulgu ve bilgiler grafiklerle sunulmustur. Goriismeye katilan
ogrencilerin 12 haftalik uygulamalar tamamlandiktan sonra en ¢ok hatirladiklar1 oyunlarin isimleri
Sekil 2'de siralanmustir.
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10

En ¢ok hatirlanan oyunlar

6 A B2 K "5R
Sekil 2. Deneysel Islem Siirecinde Oynanan Oyunlardan Ogrenciler Tarafindan En Cok Hatirlananlar

Ogrencilerle yapilan goriismeler neticesinde 12 haftalik siirecin ardindan akilda daha cok kalan
oyunlarin 6_A, 2 K ve 5 R adl oyunlar oldugu anlasilmistir. Ogrencilerin ilk soruya verdikleri
cevaplardan bazilar1 asagida dogrudan alint1 olarak gosterilmistir.

O1: “Oyunlardan hatirladiklarim var tabi. 6_A, 2_K en ¢cok animsiyorum bunlari.”

O2: “Ogretmenim 2_K hatirliyorum en ¢ok.”

05:“5_R oyununu oynadik, 6_A oyununu da hatirlyorum, sonra bir de 5_R oyunu vards.”
09: "6_A oyunu vardi, 2_K oyunu da aklimda kald1.”

Bireysel goriismelerde 6grencilerin oynanan akil ve zeka oyunlari ile ilgili neler hissettikleri de
sorulmustur. C)grencilerin tamamu sinifta oynadiklar: akil ve zeka oyunlarmi begendiklerini ve farkl
faydalar sagladiklarini ifade etmislerdir. Tablo 12’de 6grenci cevaplarindan ulagilan kod ve kategoriler
siralanmistir.

Tablo 12. Akil ve Zeka Oyunlarinin Faydasina fliskin Cevaplari Dagilimi

Kod Ad1 Kategori Ogrenciler
Kisisel Gelisim Zeka gelisimi 03
Hayal kurma O4
Ogrenme o5
Begenme-Eglenme Eglenceli ders 06, 010
Oyunu begenme 04, 05, 08
Derslere Katki Derslerde dikkat o1
Dersi anlama 02
Dersi sevme 06

Tablo 12’ye gore 6grenciler oyunlar sayesinde derslerin eglenceli hale geldigini ve oyunlarin
kendilerini gelistirdigi belirtmislerdir. Ogrencilerin oyunlarla ilgili duygu ve diislincelerini anlatan
climleleri siralanmistr.

O1: “Derslerde problem cozerken daha dikkatli oldum”

O2: “Tiirkceyi daha iyi anliyorum artik. Dersleri sevmeye basladim.”

O3: “Bu oyunlar zekdmu gelistirdi bence.”

O4: “Evet bu oyunlarin hepsi hosuma gitti. Hem diisiindiim hem de hayal kurdum.”

O5: “Derste oyun oynamak hosuma gitti. Hem bir ugrasimiz oldu hem de yeni bir seyler
dgrendik.”

O6: “Evet sevdim. Bu oyunlarla matematik dersi daha eglenceli oldu.”

O7: “Oyun oynarken cok eglendim, hem de yeni bir sey 6grendim.”
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C)grencﬂerden oynadiklar1 akil ve zeka oyunlarindan en ¢ok hangisini daha uzun stireli ve
siklikla oynamak istedikleri de sorulmustur. C)grend cevaplarmin dagilimi Sekil 3'te sunulmustur.

4 N\

4 K

(08)
. J
4 N\

Sinifta oynadiginiz akil ve zeka 2K

oyunlarindan hangisiyle daha ¢ok J ©1,0 47 6, O7)

oynamak istersin? S )
e A

6_A

(02, 03, 05)

\. Y,

Sekil 3. Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Daha Cok Oynamak Istedikleri Oyunlar

Sekil 3’teki bulgulara gore 0grencilerin en ¢ok 2_K ve 6_A oyunlarini animsayip oynamak
istedikleri anlasilmaktadir. Deneysel islem tamamlandiktan sonra 6grencilerin oyunlarin isimlerini
hatirlamalar1 ve hangilerini daha siklikla oynamak istediklerini belirtmeleri oyunlarin, ¢ocuklarin
yasaminda bir yer etmesi bakimindan miihim olarak degerlendirilmektedir. Ogrenciler, oynadiklari
akil ve zeka oyunlarinin kendilerini nasil etkiledigi ile ilgili diisiincelerini de belirtmislerdir. Bu
oyunlarin kendilerine bir faydasi olup olmadigi hakkinda Ogrencilerin beyanlar1 Tablo 13’te
sunulmaktadir.

Tablo 13. Akil ve Zeka Oyunlarinin Faydasina fliskin Cevaplari Dagilimi

Kod Ad1  Kategori Ogrenciler

Olumlu  Dikkat gelisimi O1
Matematik dersi basarisi 06, O3
Diisiince gelisimi 04, 08, O10
Akademik gelisim 07,05

Olumsuz Faydasiz 02, 09

Arastirmaya katilan 6grencilerin gogunlugunun oynanan akil ve zeka oyunlariin kendileri igin
faydali oldugunu belirttikleri anlasilmistir. C)grencilerin cevaplarindan bazilar1 asagida alinti olarak
sunulmustur.

O1: “Onceden bana kitap okumak, bir seyler yapmak zor geliyordu. Simifta oyun oynayinca biraz
daha dikkatimi verdim.”

O3: “Derslerde daha iyi oldum, Tiirkce ve Matematik derslerini daha iyi dinliyorum.”

O4: “Evet. Diisiinmemi sagladi. Oyun bittikten sonra, dersten sonra o oyunu baska nasil
oynarim diye diisiiniiyorum.”

O6: “Matematik problemleri bana kolay geliyor.”
O5: “Artik aklimda daha ¢ok hayal kuruyorum sanki, nasil yapacagim diigiiniiyorum.”

Yapilan bireysel goriismelerde sorulan sorulardan biri de “Sinif i¢inde oynadiginiz akil ve zeka
oyunlarmi en ¢ok hangi dersle iligkilendirdin?” sorusudur. Bu soruya verilen cevaplarin dagilimi Sekil
4’te gosterilmistir.
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N
Tiirkge (01, O10)
J
( )
Sinif i¢in oynadiginiz akil ve zeka W .
oyunlarini en ¢ok hangi dersle Fen Bilimleri (O2)
iligkilendirdin? J \_ J
4 ™
Matematik (O1, 02, 03, O4,
05, 06, 07, O8)
- J

Sekil 4. Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Oyunlar Higkilendirdigi Derslerin Dagilim

Deney grubundaki 6grencilerle yapilan goriismede 6grencilerin 12 hafta boyunca oynanan akil
ve zeka oyunlarini en ¢ok matematik dersi ile iligkilendirdikleri tespit edilmistir. Bunun bir sebebi
olarak bazi oyunlarin pargalarmin kareli platformlardan ve belli sayilardan olusmas: veya oyunu
kazandiginda bir sayi/puan almasi olabilir. Ogrencilere oynadiklari akil ve zekad oyunlarndan
hangilerini edinip evlerinde de oynamak istedikleri sorulmustur. Bu soruya verilen cevaplarin dagilimi
Sekil 5'te verilmistir.

/ \ .
6_A (O1)
Evet 2_K (05,06
(01, 05, Os, K (05,06)
Oynadigimz akil ve 07, 08) 3R (07)
zeka oyunlarindan \ J 5 R(O8)
edinerek evde ailenle
- . / \ ]
oynadigin bir oyun var llerde bir giin 2_K
mi1? Hayr veya 6_A oyununu
/ (62, 03,04, ya b oyHm
v edinmek isterim.
09, 010) v e
(02, 03, O8)

[

Sekil 5. Arastirmaya Katilan C)grencilerin Evde de Oynamak Istedikleri Oyunlarin Dagilimi

Ogrencilerin daha ¢ok 6_A, 2_K, 3_R ve 5_R oyunlarina sahip olarak evlerinde de oynamak
istedikleri anlasilmaktadir. Asagida 6grencilerin ikisinin cevaplarindan alint1 yapilmaistir.

O5: “2_K oyununu dogum giiniimde alindi ve cok seviyorum.”
O3: “Evde olmasini ¢ok isterim. Ozellikle 6_A oyununu edinmek istiyorum, ¢cok sevdim.”
Sonug ve Tartisma

Bu arastirmada akil ve zeka oyunlarimin ilkokul dordiincii smif &grencilerinin elestirel
diisiinme ve problem ¢bzme becerilerine etkisini belirlemek amaglanmistir. Bu boliimde arastirma
sonuglarma ve sonuglara yonelik tartismaya yer verilmistir.

Arastirmada cinsiyet, okul oncesi egitim alma durumu ve ebeveynlerinin 6grenim durumu
agisindan denk olan deney ve kontrol gruplarmin elestirel diisiinme ve problem ¢dzme becerileri
deneysel islem yapilarak karsilastirlmistir. Deneysel islem siirecinden o6nce uygulanan o6n test
sonuglarina gore gruplarin elestirel diisiinme ve problem ¢dzme becerileri arasinda anlaml farklilik
olmadig1 belirlenmistir. Bu bulguya gore deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin elestirel diigtinme
ve problem ¢6zme becerilerinin benzer oOzellikler gosterdigi kabul edilmistir. Deneysel islem
tamamlandiktan sonra uygulanan son test sonuglarina gore deney grubundaki 6grencilerin elestirel
diisiinme becerisinin kontrol grubunda yer alan &grencilere gore anlamli diizeyde yiiksek oldugu
belirlenmistir. Bununla birlikte etki biiyiikliiglinii gosteren Eta-kare degerinin de genis etki diizeyinde
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oldugu goriilmiistiir. Bu sonuca gore akil ve zeka oyunlarinin, 6grencilerin elestirel diisiinme becerisi
gelisimini oldukca yiiksek diizeyde destekledigi belirtilebilir. Alan yazininda bu bulguya benzer
sonuglara ulasan ¢alismalar bulunmaktadir.

Bas ve digerleri (2020) tarafindan ilkokul c¢agindaki tanilanmis 6zel yetenekli 6grencilerle
yiiriitiillen deneysel arastirmada akil ve zeka oyunlarmin Ogrencilerin analitik diisiinme, elestirel
diisiinme ve karar verme becerilerini gelistirdigi belirlenmistir. Dal Calisic1 (2023) tarafindan ilkokul
tglincii sinif 6grencileri ile yapilan arastirmada, akil ve zekd oyunlar1 egitimi verilen deney grubu
ogrencilerinin elestirel diistinme becerisinin kontrol grubu 6grencilerine gore anlamli diizeyde gelistigi
tespit edilmistir. Bartolucci ve digerleri (2019) bilingli olarak secilen kutu oyunlarin1 oynamada
ustalasan ¢ocuklarin, geleneksel egitim faaliyetlerine katilan gruplardaki ¢ocuklara kiyasla biligsel
islevlerde daha aktif oldugunu belirtmislerdir. Arastirma sonuglari, bilingli olarak tercih edilen akil ve
zeka oyunlarmin, 6zellikle yaraticilik 6zelligini 6ne ¢ikararak biligsel islevler i¢in 6nemli bir uyaric
olabilecegini ve dolayisiyla egitimde 6nemli bir rol oynayabilecegini gostermektedir. Bu sonuglardan
farkli olarak Vural’'in (2021) alt1 ve yedinci sinif 6grencilerinin katilimiyla gergeklestirdigi arastirmada
zeka oyunlarinin, dgrencilerin elestirel diisiinme becerisine herhangi bir etkisi olmadig1 sonucuna
ulasilmistir. Seferoglu ve Akbiyik (2006) elestirel diisiinme becerisinin kazandirilabilmesi icin
Ogrencilerin birbirlerinin diislincelerini paylasabilecekleri ve degerlendirebilecekleri 6grenme
ortamlarmin olusturulmasy;, farkli bakis acilarimi anlayabilmeleri ve kendi diisiinme siireglerini
degerlendirmelerine yonelik Ogrenme-6gretme etkinliklerinin diizenlenmesi gerektigini ifade
etmektedirler. Yapilan bu arastirmada da akil ve zeka oyunlarinin oynanmasi sirasinda sinif iginde ekip
calismalar: yapilmis, her 6grencinin tiim oyunlar1 oynamasi saglanmis, 6grenciler arasinda etkilesimi
destekleyecek sekilde rehberlik edilmis, rekabet kurallar1 animsatilmistir. Oyunlar oynanirken sinif
icinde olusan bu ortamin ve oyunu kazanmak icin yapilan hamlelerin elestirel diisiinmeye katki
saglamig olabilecegi belirtilebilir. Ust diizey bir beceri olarak elestirel diisiinmenin gelisiminde aile,
kiiltiir, sosyal-fiziksel gevredeki uyaranlarin zenginligi, bireyin sosyal-psikolojik durumu, kalitim ve
cevresel dzellikler, zeka gibi bir¢ok degiskenin etkili oldugunu belirten Yesilyurt’a (2021) gore egitim,
Ogretim, 0grenme, Ogretmen, okul da bu degiskenler arasindadir. Oguz ve Aybek (2024) ilkokul
ogrencilerinin elestirel diisiinme egiliminin akademik basar1 ve kitap okuma sikligindan da
etkilendigini belirtmislerdir. Sinif icinde giinliik isleyisin disina ¢ikilarak oyunlarin oynanmasinn,
ogrencilerin ilk defa karsilastiklari oyunlarin kurallari iizerine diistinmelerinin ve bu kurallarin
uygulanabilirligini sorgulamalarmin; elestirel diisiinmenin temel unsurlarindan biri olan alternatif
¢ozlim yollar: iiretme ve kanita dayali karar verme siireclerinin harekete ge¢cmesine imkan sagladig:
ifade edilebilir. Oyun siirecinde ortaya ¢ikan dikkat ve ilginin, 6grencilerin kendi stratejilerini
gelistirmelerine, sorunlar1 analiz etmelerine ve rakibin hamlelerini degerlendirmelerine katki sagladig1
tahmin edilmektedir. Bunlara ek olarak, oyunda rakibi geride birakma ve puan alma cabasin;
ogrencilerin bilgiye elestirel yaklasmalarma, elde ettikleri sonuglar1 sorgulamalarina ve kararlarimn
gerekcelendirmelerine katki saglayarak arastirma kapsaminda elestirel diisiinmenin temel
Ozelliklerinin gelismesini etkilemis olabilecegi diisiiniilmektedir.

Arastirmanin sonuglarina gore problem ¢6zme becerisi 6n test puani kontrol altina alindiginda
gruplarin son test diizeltilmis ortalama puanlar arasinda deney grubu lehine anlamli farklilik oldugu
ve bu farklilifin genis etki diizeyinde oldugu tespit edilmistir. Buradan hareketle akil ve zeka
oyunlarinin deney grubundaki &grencilerin problem ¢dzme becerisinin gelisimine yiiksek diizeyde
katki sagladig1 ifade edilebilir. Bu gelisimin temelinde, oyunlarin sundugu ¢ok adimli ve kuralli
problem durumlarinin, 6grencilerin analitik diisiinme, alternatif strateji iiretme ve karar verme gibi
siirecleri tekrar tekrar deneyimlemelerine olanak tarudigi diisiiniilmektedir. Ornegin, her oyunda
karsilasilan yeni engellerin, &grencilerin hizlica farkli ¢6ziim yollar1 denemelerini ve basarisizlik
durumunda yeni yaklasimlar gelistirmelerini gerektirdigi goriilmektedir. Arastirma siirecinde
ogrencilerin problemi yapilandirma, 6zetleme, tahminde bulunma, 6neri gelistirme ve yansitma gibi
asamalar1 deneyimlemeleriyle, gercek yasamda karsilasabilecekleri sorunlara daha sistematik bir bakis
agis1 gelistirdikleri sdylenebilir. Ozellikle kutu oyunlar1 ve strateji temelli etkinliklerin, 6grencilerin
problemi analiz etmelerini, uygun ¢éziim yollar1 belirlemelerini ve bu ¢dziimleri uygulamalarini tegvik
ettigi; bunun da problem ¢dzme becerisinin gelisimine katki sagladig diisiiniilmektedir. Elde edilen
bulgular, problem ¢6zme siirecinin oyun ortamlarinda dogal ve tekrarh sekilde deneyimlenmesinin,
ogrencilerde anlaml gelisme saglayabilecegini gostermektedir.
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Problem ¢dzme becerisi, bireylerin biligsel yetilerini gelistiren ve giinliik yasamda karsilasilan
sorunlara etkin ¢oziimler iiretebilmesini saglayan temel bir beceridir. Ozsoy (2005) problem ¢6zme
becerisi ve bu beceriyi olusturan davranislarla matematik dersi basarisi arasinda anlamli ve pozitif
yonde bir iliski bulundugunu belirtmektedir. Oyun temelli 6grenme yaklasimlari, 6zellikle kutu
oyunlari, problem ¢6zme siireglerini destekleyen etkili araglardan biri olarak goriilmektedir. Cesitli
arastirmalar, kutu oyunlarinin ¢ocuklarin matematiksel diistinme, yaratici problem ¢dzme, gercek
hayatta karsilasilan problemleri ¢6zme ve diisiinme becerileri iizerinde olumlu etkileri oldugunu
gostermektedir. Ozellikle bilim temelli kutu oyunlarmin &grencilerin yaratici problem ¢zme
becerilerini gelistirdigi; 6grencilerin 6grenmenin yani sira farkli bakis acilar1 gelistirerek alternatif
¢Ozlim yollar iiretmesine katki sagladigi gozlemlenmistir (Chen vd., 2021). Ortaokulda 6grenim goren
48 altinci smif 6grencisinin katildigi deneysel arastirmada akil oyunlar1 oynayan 6grencilerin problem
¢bzme becerilerinin daha yiiksek diizeyde oldugu belirlenmistir (Demirel ve Karakus Yilmaz, 2019).
Assapun ve Thummaphan (2023) tarafindan oyun tabanli 6grenme modeline gore ahsap parcalar
barindiran oyunlarla gerceklestirilen deneysel arastirmada; ortaokul 6grencilerinin problem ¢6zme
becerilerinin gelistigi, 6grenme deneyiminin olumlu gostergelere ulastigini belirten sonuglara
ulagilmistir. Benzer olarak akil oyunu etkinliklerinin ortaokul besinci siif 6grencilerinin bilgi islemsel
diisiinme ve problem ¢6zme becerileri lizerinde olumlu bir etkisi oldugunu; oyunlarla dersin daha
eglenceli hale doniistiigiinii gosteren (Giineri ve Korkmaz, 2023) bulgular da mevcuttur. Kurbal (2015)
tarafindan ortaokul altinct smif Ogrencileriyle yapilan c¢alisma sonucunda zeka oyunlarinin,
Ogrencilerin problem ¢6zme stratejilerini ve akil yiiriitme becerilerini anlamli diizeyde gelistirdigi
belirlenmistir. Ozen’in (2023) ortaokul ogrencileriyle gerceklestirdigi deneysel arastirmada da akil ve
zekad oyunlarmin, dgrencilerin problem ¢6zme becerisini anlaml diizeyde artirdig: tespit edilmistir.
Sahin’in (2019) ilkokul dordiincii simif 6grencilerinin katilimiyla gergeklestirdigi arastirmada 8 hafta
boyunca zeka oyunlar1 oynayan deney grubu 6grencilerinin problem ¢6zme becerisinin kontrol grubu
ogrencilerine gore anlamli diizeyde gelistigi goriilmiistiir. flkokul {igiincii siuf 6grencileriyle yapilan
bir ¢calismada, oyun oynamanin deney grubunun bellek gelisiminde ve sayisal becerilerinde, kontrol
grubuna kiyasla, olumlu etkilerinin oldugu vurgulanmaktadir. Ayni arastirmada ilkokul dordiincii
smifta, hafiza oyunlariin, problem ¢ozmeyi gelistirdigi goriilmiistiir. Arastirmacilar kutu oyunlar
oynamanin ¢ocuklarda bilissel ve matematiksel gelisimi artiran bir yontem olarak kullanilmasini
onermislerdir (Estrada-Plana vd., 2024; Kahraman, 2021). Matematik egitiminde oyunlarin kullanimiyla
ilgili yapilan meta analiz ¢alismasi sonucunda matematik 6grenme siirecinde kullanilan geleneksel ve
modern oyunlarin etkili oldugu; 6grenci yeterliligini artirarak okullarda matematik 6grenmenin
kalitesini gelistirdigi belirlenmistir (Himmawan ve Juandi, 2023). Wu ve Su (2025) 74 ilkokul ii¢lincii ve
dordiincii sinif Sgrencisinin katiimiyla gergeklestirdikleri aragtirmada, Ogrencilerin akil ve zeka
oyunlari oynarken se¢im yapma ve bu se¢imleri diizenleme ihtiyact duyduklarini bunun da problem
¢ozme agisindan diisiinme siireglerini gelistirdigini tespit etmislerdir. Genel olarak farkli arastirmalarin
sonuglari ile bu aragtirmanin sonuglari karsilastirildiginda birbirleri ile uyumlu oldugu anlagilmaktadar.
Akl ve zeka oyunlarinin ilkokul ve ortaokul &grencilerinin matematikle ilgili pek ¢ok becerisinin
gelisiminde olumlu etkileri oldugu belirtilebilir.

Zeka oyunlarmin 12 hafta boyunca oynandigi deney grubundan 10 &grenciyle yapilan
goriismelerden elde edilen sonuglara gore 6grencilerin en ¢ok aklinda kalan oyunlarin 6_A, 2_Kve 5_R
kodlu oyunlar oldugu goriilmiistiir. En ¢ok bu oyunlar1 animsayan 6grenciler 2_K ve 6_A oyunlarini
daha ¢ok oynamak istediklerini belirtmislerdir. Ogrencilerle yapilan goriismelerden cikarilan temel
sonug, dgrencilerin oyunlar1 sevmis ve oynamaktan zevk almis olmalaridir. Ogrenciler, oynanan
oyunlarla derslerin eglenceli hale geldigini, 6grenme ve hayal kurma becerilerinin gelistigini
vurgulamiglardir. Demirel ve Karakus Yilmaz'in (2016) ortaokul 6grencileriyle yaptiklar: aragtirmada
ogrenciler, akil ve zeka oyunlarinin ders basarisini artirdigini, 6grendikleri konular: pekistirdigini, yeni
seyler dgrendiklerini, derse daha gok katilim sagladiklarmi ve eglendiklerini belirtmislerdir. ilkokul ve
ortaokullarda caligan akil ve zeka oyunlar1 6gretmenleri de bu oyunlarin bireyler arasr iligkileri olumlu
yonde etkiledigini, 6grencilerin 6grenen 6zerkligini artirdigini vurgulamislardir (Sadikoglu, 2017). Akil
ve zeka oyunlarnin hem egitim hem eglenme amagh olmasi, 6grenme ortaminda kullaniminin
desteklenmesi iizerinde diisiinmeye deger goriilmektedir. Deney grubundaki 6grencilerin biiyiik
¢ogunlugu, smnif icinde oynanan akil ve zekd oyunlarmin kendilerini olumlu etkiledigini belirterek
bunun dikkat, matematik dersi basaris1 ve akademik gelisimi artirdigini vurgulamislardir. Bu sonug,
arastirmanin nicel boyutunda ulasilan problem ¢dzme becerisinin gelisimine yonelik sonucu destekler
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niteliktedir. Akil ve zekd oyunlariyla ilgili yapilan farkli arastirmalarda da benzer sonuglara
ulasilmistir. Ayar’in (2022) arastirmasinda akil ve zeka oyunlari oynayan ilkokul dordiincii siuf
Ogrencilerinin oyunlar1 oynarken genellikle olumlu duygular hissetmesi, oyunlarin tasarimlarinn ilgi
¢ekici olmasi ve 6grencilere basar1 duygusunu yasatmasi sebebiyle oyunlarin sevildigi ortaya ¢ikmaistir.
Ayni arastirmada Ogrenciler, akil ve zeka oyunlarimi eglenceli, Ogretici ve merak uyandirici
bulduklarini; herkesin oynayabilmesi i¢in ders olarak yapilmasini istediklerini belirtmislerdir. Bor¢in
Gokee ve digerleri (2023) ilkokul ikinci sinif dgrencilerinin katilimiyla gergeklestirdikleri deneysel
arastirma sonucunda da akil ve zekd oyunlari oynamanin akademik basariy:r anlamli diizeyde
artirdigini belirlemislerdir.

Aragtirmanin nitel boyutunda bireysel goriismeye katilan 6grencilerin biiyiik bir boliimii
oynanan akil ve zekd oyunlarini sirasiyla en ¢ok Matematik, Tiirk¢ce ve Fen Bilimleri dersleri ile
iligkilendirmislerdir. C)grencﬂerin bu goriisiinii destekler nitelikte Yondemli ve Tag'in (2018) ulastig:
arastirma sonucuna gore zeka oyunlar: ortaokul dgrencilerinin matematiksel muhakeme becerilerini
olumlu yonde etkilemektedir. Resmi egitim kurumlarinda gorev yapan akil ve zekd oyunlari
egitmenleri, bu oyunlarin 6grencilerin matematik dersine kars1 tutum, {ist diizey diisiinme becerileri,
Ogrenci basarisi ve matematiksel beceriler tizerinde olumlu etkisi oldugunu vurgulamaktadirlar (Kel ve
Kul, 2021). Sinif 6gretmenleri de akil ve zeka oyunlarini en ¢ok matematik derslerinde kullandiklarins,
bu oyunlardan 6zellikle geometrik cisimler konusunda yararlandiklarini belirtmektedirler (Giines ve
Yiinkiil, 2021). Alan yazminda akil ve zekd oyunlarmin ilkokul ve ortaokul 6grencilerinin farkh
derslerdeki gelisimlerini artirdigina iliskin arastirma sonuglar1 da mevcuttur. Ornegin Cagir ve Orug
(2020) altinc1 sinif grencilerinin Sosyal Bilgiler dersindeki Etkin Vatandaslik Ogrenme Alani'ndaki bazi
kavramlarin 6grenilmesinde akil ve zeka oyunlarinin katkisi oldugunu ve derse iliskin olumlu tutum
gelistirmede etkili oldugunu ifade etmektedirler.

Goriligme yapilan 6grencilerin bir kisminin deneysel islem siirecinde kullanilan oyunlar1 edinip
evlerinde de oynadiklar1 bazilarina ise ilerleyen zaman icinde sahip olarak daha ¢ok oynamak
istedikleri belirlenmistir. ilkokul &grencilerinin gelisim ozellikleri dikkate alindiginda oynanan
oyunlarin somut nesnelerden olusmasy, esli oynanmasi, katilimi desteklemesi, rekabete dayali olmasi,
oyun parcalarmin renkli ve ilgi cekici gorsel Ozellikler tagimasi &grencilerin bu oyunlan siirekli
oynamak istemelerinin sebebi olarak diisiiniilebilir.

Sinirliliklar ve Oneriler

Bu arastirma; calisma grubunda yer alan 55 ilkokul dordiincti simf 6grencisiyle,
arastirmada kullanilan 6 adet akil ve zeka oyunuyla, 12 haftalik uygulama siireciyle ve ¢alismada
kullanilan veri toplama araglarindan elde edilen verilerle simirlhidir. Arastirmada elde edilen sonuglar
1s181inda su Onerilerde bulunulmustur:

o [Ilkokullarda, 6grencilerin elestirel diisiinme ve problem ¢bzme becerilerinin gelisimine katkida
bulunmak ve 6grenme siirecinin daha zevkli hale getirilebilmesi i¢in belirli asamalarda akil ve
zeka oyunlarina yer verilebilir.

o Akil ve zekd oyunlarmin ilkokul 6grencilerinin 6grenme egilimlerinin gelistirilmesindeki
roliinii belirlemeye yonelik yeni ve 6zgiin aragtirmalar yapilabilir.

o Ilkokul 8grencilerinin is birligi, sorumluluk ve karar verme becerilerinin gelistirilmesinde akil
ve zeka oyunlarinin etkisini belirlemeye yonelik deneysel arastirmalar gerceklestirilebilir.

o Elestirel diisiinme becerisinin gelisimini etkileyen faktorlerin belirlenmesine iliskin arastirma
ve proje ¢calismalar1 gerceklestirilebilir.

o [lkokul 8grencilerinin problem ¢ézme becerisinin gelismesinde etken olan biligsel ve duyussal
faktorlerin incelenmesine yonelik aragtirmalar gergeklestirilebilir.

e Oyunlarin, 6grencilerin bireysel farkliliklar1 dikkate alinarak farkli gelisim alanlarina etkileri
incelenebilir.
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