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0OZ: Bu calismada ilkokul dordiincii simif 6grencileri ile oynan zekd oyunlarmin problem ¢ézme
becerileri tizerinde etkisini belirlemek amaglanmigtir. Bu amaci gergeklestirmek {izere deneysel bir
aragtirma tasarlanmigtir. Arastirma, Balikesir ili Kepsut ilgesinde 4. Sinifta devam etmekte olan bir
ilkokuldaki 40 6grenci ile yiriitiilmiistiir. Aragtirma desenine dayali olarak 20 6grenci kontrol ve 20
ogrenci deney grubunu olusturmustur. Arastirma 8 haftalik bir siireci kapsamistir. Bu siiregte deney
grubunda bulunan 6grencilerle zeka oyunlar1 oynanmustir. Kontrol grubundaki 6grenciler normal egitim
stirecine devam etmis ve herhangi bir ilave ¢aligmaya katilmamiglardir. Arastirmada 6grencilerinin
problem ¢6zme becerilerini belirlemek amaciyla veri toplama araci olarak Sezgin (2011) tarafindan
ilkdgretim Ogrencileri igin gelistirilen “Problem Cozme Becerisi Olgegi” kullanilmistir. Arastirma
verilerinin analizinde parametrik kosullar saglanamadigindan gruplar arasi karsilagtirmada Mann
Whitney-U Testi ile analiz yapilmistir. Grup i¢i karsilastirmalarda ise Wilcoxon Isaret Testi ile analiz
yapilmistir. Analiz sonuglarina gore; Ontest puanlar1 agisindan kontrol ve deney gruplart arasinda
manidar farklilik olmadigi ancak deneysel islem sonrasinda gruplarin sontest puanlari arasinda yapilan
karsilastirmada deney grubu 6grencileri lehine istatistiksel agidan manidar farklilik oldugu gozlenmistir.
Gruplarin Ontest-sontest puanlarina dayali yapilan analizde kontrol grubu puanlar1 arasinda farklilik
gbzlenmemistir. Deney grubunda ise 6grencilerin sontest puanlarinin dntest puanlarina gore istatistiksel
acidan daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Arastirmanin sonuglari, &grencilerin problem ¢ozme
becerilerinin gelisimi {izerinde zeka oyunlarmin anlaml etkiye sahip oldugunu géstermektedir.
Anahtar Kelimeler: Problem ¢6zme, Zeka oyunlari, ilkokul grencileri, Problem ¢dzme becerisi

ABSTRACT: This study aimed to examine the effect of non digital intelligence games on the problem-
solving skills of primary school 4th-grade students. To achieve the purpose an experimental research
was designed. The research conducted with totally 40 students in a 4th grade primary school in Kepsut,
Balikesir. Based on the research design, 20 students formed the control group and 20 students formed
the experimental group. The research covered a period of 8 weeks. In this process, students in
experimental group played intelligence games. In the control group students continued the normal
education process and did not participate in any additional studies. In the study, the "Problem Solving
Skills Scale was used to collect data to determine students’ problem solving skills which is developed
by Sezgin (2011) for primary school students. Since parametric conditions could not be met, non-
parametric statistical analysis methods (Mann W-U and Wicoxon test) were used in the analysis.
Analysis results showed that there was no significant difference between the problem-solving pretest
scores of the goups. However, it was found that there was a significant difference between groups
according to post-test score in favour of experimental group. In addition, prosttes score is statistically
significant pretest of experimental group. On the other hand, no significant difference was observed
between the pre and post test scores of the control group. The results of the study show that activities
based on the face-to-face games have a significant effect on problem-solving skills.

Keywords: Problem solving, Intelligence games, Primary school students, Problem solving skills

“Bu makale, Sahin, E. tarafindan 2019 yilinda savunulan “Zeka oyunlarinin ilkokul 4. simif dgrencilerinin problem ¢ozme
becerilerine ve problem ¢6zme algilarina etkisi” baglikli yiiksek lisans tezinden tiretilmistir.
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EXTENDED ABSTRACT

Literature review

In today’s digital world, the huge amount of information produced in hundreds of years in the past can
be produced in just a few days an deven hours through technological developments. Moreover, it is very
easy and becoming easier to access information by the agency of the internet. Consequently, people no
longer need to memorize information for a long time as in the past.

Various studies and reports reveal that in the 21st century, individuals need different skills that include
critical perspective, productivity, creativity, curiosity, strong communication skills, willingness to
cooperate, entrepreneurship, decision making, and problem solving.

Although there are various solutions used over the years, individuals need to have well - organized
solution skills to be for more effective problem solvers. Therefore, developing problem-solving skills
from childhood has become utterly important today. It is possible to notice that there are many different
methods in the acquisition and development of problem solving skills. One of these methods is games.
The complex, dynamic and unique nature of especially intelligence games and the multiple problem
situations they cover, are considered to be one of the effficient ways to gain problem solving skills.
Accordingly, it is important to design activities in the learning-teaching process based on the
development of these skills. Intructional design based on developing and teaching such skills is
becoming more and more important nowadays. These abilities especially problem solving are valuable
partcularly complex and hard daily life. It contrubutes to the happinies of individual. From the
perspectives pointed out above, this study was designed with the thought that activities based on face-
to-face intelligence games will conduce significantly to the development and teaching of thinking skills
especially problem solving skills. More specifically, it is aimed to examine the effect of non-digital face-
to-face intelligence games on problem solving skills.

Methodology

Within the framework of the research purpose, a pretest and posttest control group experimental research
was designed. The research group is selected easily accessible and random. The research was carried
out in a primary school in Balikesir in the fall semester of 2017-18, with 20 fourth grade students in
each group. The study covered 3 days a week in an 8-week period.

For the experimental group students, based on face-to-face intelligence games sylabus were organized
after the daily lesson hours. For the control group studens, teaching and learning activities was applied
according to the current curriculum without designing any additional activities. A total of 8 weeks of
activity were designed. A mind game was played 3 days in every weeks. As a data collection tool the
Problem Solving scale was used. An activity related to games was not designed for the control group
students. On the other hand, the students in the experimental group stayed at school daily compulsory
lesson hours three days a week and played intelligence games for one hour after their daily lessons
during the eight-week research period. In the research, the games called Rush Hour, Katamino, Set,
Mangala, Q-Bitz, Kapla, Rory's Story Cubes, Qwirkle and Tik Tak Boom were used. At the 9™ week,
after 8 weeks, the scale was applied again to both groups as a posttest. When the data obtained is not
normal distribution, nonparametric analysis techniques were appplied. Mann-Whitney U test was used
to inter group comparisons. For within group comparison, Wilcoxon Signed Test was used.

Findings and discussion

Descriptive results showed that both control and experimental scores is high. In addition no significant
difference was found in the comparison between the pretest scores of the groups (MW-U= 160.500,
p>.05). At the same time, no difference was found pre and pretest-post test score of control group (Z=-
1.475, p>0.5). The actual syllabus aplied in control group show that the 8-week education is not
significant effect on the skills.

In the comparison made between the problem solving posttest scores of the two group, experimental
group score is higjer than control grupu (U= 93,000; p < .05). The results of research show that
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intellegince game playing activities based on face to face and non dijital have a positive and significant
effect on the teaching and developing primary school students' problem solving skills.

Results and recommendations

The results of the study show that face-to-face and non-digital games are more effective developing and
teaching students' problem solving than activities based on the current curriculum. The results of the
power test (Cohen d) analysis on the significance of the statistical difference indicated that the difference
was statistically significant and remerkable. The activity based on non dijital, face to face intelligence
games in the experimental group significantly improved the problem solving skills of the students and
was more effective than the practices in the current program. However, considering that normal
education continues in both groups, the extra-curricular activity of playing games is quite remarkable in
improving thinking skills, especially problem solving skills. It can be said that the non dijital game-
playing activity, which lasted 3 days a week for 8 weeks, made an additional contribution to the activities
in the current program in the development and teaching of students' problem-solving skills.

Many studies (Bottino et al., 2009, 2015; B. Durmaz and S. Durmaz 2015; Cubuk¢u and Baggeli-
Kahraman, 2017) in the literature show that intelligence games effect positively developing students'
skills and competenciens about thinking and especially problem solving proficiency. These studies in
the literature stated that reasoning games, operation games, strategy games and the solution of
intelligence problems is important to development of such skills. The results of many similar studies
(Bayramin, 2020; Lin et al. 2011; Reiter, 2014; Seb & Bulut-Serin, 2017) show the games is one of
effective ways improving such abilities of students.

The finding of present study support the studies based on the problem-solving skills about non-digital
games in the literatiire (e.g. Bayramin, 2020; Burdette & Whitaker, 2005; Cubuk¢u & Bahgeli-
Kahraman, 2017). Problem solving skill is an important ability for individual to overcome face-to-face
complex daily life problems. It is observed that different ways and methods are developed and applied
in the teaching and development of analitical, creative and critical thinking and problem solving that are
at the core of the programs. The development of these skills, which are expressed as high-level thinking
skills, is important both daily life problems, and contribute to the happiness of individuals and their
profession (Bottino & Ott, 2006; Tezci & Dilekli, 2021). Especially today, although more focus is
placed on the effects of games played with digital games, such studies offer an alternative with
negativities such as digital addiction caused by these games produced with commercial concerns.

« This study was conducted with face-to-face board games. Examining the effects of different board
games on both problem solving and other thinking skills will contribute to the litarature.

* The study include only with primary school 4th grade students. By carrying out similar studies both in
different games and in different levels, ages and classes, it can be determined which games affect the
development of which skills in which class and education level. Thus, it can be contrubute the literature
about intelligence games and shed light for teachers in instructional design and develoging course
syllabus.
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Giris

Bilgi ve teknoloji alanindaki gelismeler nedeniyle gecmiste yiizlerce yilda iiretilen bilgi miktarinin
bugiin birkac giinde iiretilebildigi ifade edilmektedir (Ozden, 2013; Bozkurt, 2014). Ustelik veri
depolama sistemleri sayesinde biiyiik miktarlarda iiretilen bilgileri saklamanin ve gerektiginde baska
alanlara aktarmanin miimkiin hale geldigi sdylenebilir (Soni ve Kalra, 2014; Cakir ve Kutlu-Karabiyik,
2017; Dokuz ve Celik, 2017). Bunun yaninda internet ve bilgisayar teknolojilerindeki gelismeler
sayesinde ¢ok sayida bilgi arasindan aradigimiz bir bilgiye ulasmak olduk¢a kolaylagmistir (Seker,
2005; Kurulgan ve Argan, 2007). Bu gelismeler sonucunda giiniimiizde bireylerin eskiden oldugu gibi
bilgileri ezberlemeyip uzun siire zihinlerinde depolamaya olan ihtiyaglari biiyiikk oranda azalmastir.
Cesitli arastirmalar ve raporlar da bu goriisii destekler nitelikte 21. yiizyilda bireylerin bilgi
depolamaktan ziyade elestirel bakis agisina sahip olma, iiretkenlik, yaraticilik, sorgulayicilik, giiclii
iletisim becerileri, is birligi yapmaya isteklilik, girisimcilik, dogru olana karar verme ve problem ¢6zme
gibi becerilere daha ¢ok ihtiya¢ duyacagini ortaya koymaktadir (Korkmaz ve Giir, 2006; Organisation
for Economic Coperation and Development [OECD], 2008; Bellanca, 2010; Rotherdam ve Wilingham,
2010; World Economic Forum [WEF], 2016; Cansoy, 2018; Belet-Boyac1 ve Giiner-Ozer, 2019;
Partnershipfor 21 Century Skills [P21], 2019). Dogal olarak sadece bilgi ezberletmeyi temel ilke edinen
bir egitim anlayisinin da giiniimiizde yetersiz kalacagi agiktir (Balay, 2004; Kogak, 2016; Giines, 2020).

Teknolojik, sosyal, ekonomik ve politik yasamin gerektirdigi insan niteliklerinde degisimin geregi
olarak egitim programlarinda ve 6grenme-dgretme siireclerinde de degisim giindeme gelmistir. Ozelikle
giinlik yasam becerileri ve mesleki yasamdaki problemlerin iistesinden gelebilmek ve bireylerin
mutluluguna katki acisindan problem ¢dzme becerisi diger diigiinme becerileri gibi 6énemle ilizerinde
durulan beceriler arasinda yer almaktadir (Ananiadou ve Claro, 2009; Trilling ve Fadel, 2009; Voogt ve
Roblin, 2010; Altun, 2013; Mutlu-Aydin, 2013; Kog, 2014; Rahman, 2019; Van Laar, Van Deursen,
Van Diik ve Haan, 2020; Assessment and Teaching of 21 st Century Skills [ATC21S], 2022). Bu
cercevede farkli iilkeler diisiinme becerilerinin gelistirilmesine odaklanan program caligmalart yapmaya
baslamiglardir (Costa, 2001; Higgins, Baumfield, Hall ve Moseley, 2005; Dilekli ve Tezci, 2015).
Dislinme becerilerinin gelistirilmesine yonelik farkli program ¢alismalarinin yani sira, 6grenme ve
Ogretme siireglerinde de 6grenci merkezli ve oyun temelli uygulamalara yer verildigi veya bu yonde
cabalari arttig1 sOylenebilir (Dilekli, 2019). Gerek alandan bagimsiz gerekse alan bagimli bu ¢alismalar
Ogretmenlere 0gretim tasarim siireglerine katki sunmaktadir. Bu ¢alismada alandan bagimsiz olarak zeka
oyunlarina dayali uygulamanin problem ¢6zme becerileri iizerindeki etkisi incelenmistir. Bu sayede
Ogretmenlere problem ¢ozme becerilerinin gelistirilmesinde zekd oyunlarinin etkililigi hakkinda fikir
verilebilecektir. Ayrica uygulamanin program gelistirmecilere ve literatiire 6nemli katkilar sunacagi
degerlendirilmistir.

Literatiir taramasi

Problem ¢ozme

Problem sozciigiiniin kdkeninin eski Yunanca “Problema” dan geldigi ifade edilmektedir (Yildirim ve
Ozkahraman, 2011). Tiirk Dil Kurumu [TDK] sozliigiinde ise “Teoremler veya kurallar yardimiyla
¢Oziilmesi istenen soru, mesele ve sorun” (TDK, 2022) olarak tanimlanan problem kavraminin
alanyazinda ¢esitli tanimlamalari oldugunu gormek miimkiindir. Akdeniz (2006: 108) problemi
“kargilagilan bir olayimn mevcut bilgi birikimiyle o anda agiklanamamas1” olarak ifade ederken, Karasar
(2003: 54) ise “bireyi fiziksel ya da disiinsel yonden rahatsiz eden, kararsizlik ve bir’den ¢ok ¢éziim
yolu olasilig1 goriilen her durum bir problemdir” seklinde agiklamaktadir. Tanimlar1 ¢cogaltmak miimkiin
olmakla birlikte Senemoglu (2015: 537) problemin insan yasaminin dogal bir unsuru oldugunu ve “tim
bireylerin i¢inde yasadiklari ¢cevreye etkili olarak uyum saglayabilmeleri i¢in problem ¢ézmeye ihtiyag
duyduklarini” belirtmektedir. O halde “problem ¢6zme nedir?” ve “etkili bir problem ¢6ziicii olmak i¢in
neler gereklidir?” sorular1 akla gelmektedir.

Problem ¢6zme, “problemle karsilasildiginda daha onceki 6grenmelerin yeniden diizenlenerek yeni
karsilagilan duruma ¢6ziim getirilmesi siireci” olarak ifade edilmektedir (Giines, 2015: 296). Karmagik
bir siire¢ olarak kabul edilen problem ¢6zme siirecinde kisilerin sadece bilgilerini degil ayn1 zamanda
duygularini, tecriibelerini, psikomotor becerilerini, inanglarini, kiiltlirlerini kisacasi tiim sahip
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olduklarini ise kostuklari ifade edilmektedir (Taylan, 1990; Bingham, 2004). Dogal olarak her bireyin
problemler karsisinda farkli ¢6ziim yontemleri olabilecegi sdylenebilir.

Kisilerin problemler karsisinda yillar i¢inde gelistirdikleri cesitli ¢6ziim yontemleri olsa da etkili birer
problem ¢oziicii olabilmek icin daha sistematik ¢6ziim becerilerine sahip olmalari gerektigi
belirtilmektedir. Bunun i¢in de ¢ocukluk doneminden itibaren yapilan g¢aligmalarla problem ¢6zme
becerisinin kazandirilmasinin 6nemli oldugu ifade edilmektedir (Koray ve Azar, 2008; Aydogan, 2012,
Ipek ve Okumus, 2012; Masal, Takunyac1 ve Agac, 2013; Cubukcu ve Baggeli-Kahraman, 2017).
Problem ¢6zme becerileri gelismis ¢ocuklarin, sadece kendi problemlerini degil ayn1 zamanda tiim
insanlig1 ilgilendiren salgim hastaliklar, ¢cevre kirliligi, terdr, iklim degisikligi, aglik gibi problemlerin de
¢Oziimiinde rol alacaklari belirtilmektedir (Bingham, 2004; Anliak ve Dinger, 2005; Oztiirk, Karakus ve
Kiligoglu, 2012; Aydin, 2016).

Cocukluk donemi gibi erken yaglarda problem ¢6zme becerisinin kazandirilmasi amaciyla
kullanilabilecek bir¢ok yontem olmakla birlikte bunlar arasinda oyunlar1 da gostermek miimkiindiir.
Genel olarak oyunlarin karmasik, dinamik, 6zgiin yapilar1 ve i¢inde barindirdiklar1 problem durumu
¢oklugu nedeniyle problem ¢ézme becerisinin kazandirilmasinda kullanilabilecegi diisiiniilmektedir
(Smith ve Dutton, 1979; Anliak ve Dinger, 2005; Seving, 2005; Akandere, 2006; Agyar, 2016).

Oyun ve problem ¢cozme

Oyun oynayan ¢ocugun aslinda farkinda olmadan siirekli etrafina iligkin gézlemlerde bulundugu ve
problemlere ¢6ziim iiretme ¢abasim gosterdigi dolayisiyla problem ¢dzmeye iligskin bir aligkanlik
kazandigi ifade edilmektedir (Li, Ma ve Ma, 2012). Bunun yaninda problem ¢6zme siirecinde bireyin
ihtiya¢ duydugu fiziksel, sosyal ve duygusal bir¢ok beceriyi ve durumu oyun oynarken tecriibe etme
firsat1 yakaladig belirtilmektedir. Ornegin; oyun oynarken kosma, ziplama, yakalama, cekme gibi gesitli
fiziksel etkinliklerde bulunan ¢ocuklarin esneklik, kuvvet, denge ve el géz koordinasyonu gibi fiziksel
beceriler kazandig: ifade edilmektedir (Hazar, 2000; Whitaker, 2005; Bekmezci ve Ozkan, 2015).
Ayrica oyunlarin en temel 6gelerinden olan sayisma, tekerleme ve manilerin ¢ocuklarin dil gelisimine
katki sagladigi, dogru ve akici konugma becerisi kazandirdig1 Belirtilmektedir (Toker, 2011; Aydin ve
Aydin, 2015). Oyun bittiginde kazanan tarafta yer alan ¢ocuklar seving, mutluluk, basari, sevgi gibi
duygular yasarken kaybedenlerin ise ofke, kizginlik, endise ve kiskanglik gibi duygular igerisinde
bulundugunu goérmek miimkiindiir. Oyunlar sayesinde olumlu veya olumsuz bir¢ok duyguyu
deneyimleyen g¢ocuklarin duygularin nedenlerini anladigi, duygularini kontrol etmeyi 6grendigi ve
empati yapma becerisi kazandigi ifade edilmektedir (Tugrul, 1999; Linsey ve Colwell, 2003; Gray,
2012; Agyar, 2016). Sonug olarak ¢ocugun oyun sonunda kendi tecriibeleriyle elde ettigi bilgi, duygu
ve becerilerin oldukga degerli oldugu ve gercek yasamdaki problemlerin ¢6ziimiinde kullanilabilecegi
belirtilmektedir (Bingham, 2004; Gee, 2008; Spires, Rowe, Mott ve Lester, 2011; Demirel, 2015).
Diger beceriler yaninda oyunlarin g¢ocuklarin zihinsel gelisimlerine de ©onemli katkilar1 oldugu
diisiiniilmektedir (Aksoy ve Dere-Ciftgi, 2014; Asuluk, 2020). Ogrencilerin oyundaki amaca,
miicadeleye ve kurallara bagh olarak birtakim zihin becerilerini kullandigi bunun sonucunda bilissel
diisiinme tarzinin gelistigi ifade edilmektedir (Akandere, 2006; Agyar, 2016). Ozellikle zeka oyunu
olarak bilinen oyunlarin hafiza, dikkat, strateji gelistirme, muhakeme yapma, problem ¢dzme, analiz
sentez yapma gibi bir¢ok zihinsel beceriyi kullanmay1 gerektirdigi ve bu nedenle zihinsel gelisime
olumlu etkileri oldugu diisiiniilmektedir (Kurbal, 2015; Tiirkoglu, 2016; Ekici, Oztiirk ve Adalar, 2017;
Marangoz ve Demirtas, 2017). Yapilan ¢alismalar zekd oyunlarinin 6grencilerin akademik basarist
tizerindeki olumlu etkisinin yani sira yaratict diisiinme, problem ¢dzme, elestirel diisiinme gibi bazi
zihinsel becerilerin de gelisimine olumlu katki sagladigini ortaya koymaktadir (Bottino, Ott ve Benigno,
2009; Adachi ve Willoughby, 2013; Bottino, Ott ve Tavella, 2013; Demirel, 2015; Alkas-Ulusoy, Sayg1
ve Umay, 2017; Furdu, Tomozei ve Kése, 2017; Yildiz, Simsek ve Aras, 2017).

Zeka oyunlari ve problem ¢ozme

Cocuk gelisiminde 6nemli katkilart olan oyunlarin ¢esitli tiirlere ayrildig1 ve bunlardan birinin de zeka
oyunlar1 oldugunu sdylemek miimkiindiir (Boratav, 1973). Genel bir ifade ile zeka oyunlar1 “gercek
problemleri de kapsayan, her tiirlii problemin oyunlagtirilmig hali” olarak tanimlanabilir (Milli Egitim
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Bakanligi [MEB], 2013:1). Literatiir incelendiginde zeka oyunlarina iligkin farkli tanimlama 6rneklerini
de gormek miimkiindiir. Bottino vd. (2013) zeka oyunlarini iist diizey diisiinme ve akil yiiriitme
becerilerinin gelisimini destekleyen oyunlar olarak ifade etmektedir. Devecioglu ve Karadag (2014: 43)
ise zekd oyunlarimi “bireylerin kendi potansiyellerinin farkina varabilmeleri, hizli ve dogru karar
verebilmeleri, problemler karsisinda kendilerine 6zgii ¢6ziim yollar1 tiretebilmeleri ve en 6nemlisi de
kendilerini siirekli yenileyebilmeleri i¢in sunulan etkinlikler” olarak tanimlamaktadir.

Tanimlar1 ¢ogaltmak miimkiin olmakla birlikte (Furdu, Tomozei ve Kdse, 2017; Asuluk, 2020; Tiim
Ustiin Zekalilar Dernegi [TUZDER], 2022) zeka oyunu olarak nitelendirilen oyunlarm eski ¢aglardan
beri eglence, vakit gecirme veya strateji gelistirme gibi ¢esitli amaglarla oynandigini sdylemek
miimkiindiir. Ozellikle Go, Dama, Satrang, Senet ve Mangala gibi zeka oyunlarmin birgok toplum
tarafindan uzun yillardir oynandigr bilinmektedir (Cengiz, 2008; Komiir, 2015). Giiniimiizde ise zeka
oyunlarinin yukaridaki amacglar yaninda biligsel becerilerin gelisimini destekleme, yeni kavramlari
ogretme ve ¢ocuklari teknolojik araclardan uzak tutma gibi amaglarla oynandig1 ayrica egitim 6gretim
faaliyetlerinde de kullanildig1 goriilmektedir (Orug ve Aygiin, 2015; Yal¢inkaya ve Ay-Yalcinkaya,
2016; Tirkoglu, 2016; Alkan ve Mertol, 2017; Kul, 2018; Dagli, 2020; Batar, 2021).

Ulkemizde zeka oyunlar1 2013 yilindan itibaren segmeli bir ders olarak ortaokullarda okutulmaktadir.
Bu tarihten itibaren zeka oyunu kavramina olan ilginin giderek arttig1 s6ylenebilir. Bu siirecte okullarda
zeka oyunlar1 siniflarinin kuruldugunu, Milli Egitim Bakanligi ve iniversiteler tarafindan zeka oyunlar
egitmenlerinin yetistirildigini, zeka oyunlarinin etkilerini inceleyen bilimsel arastirmalar yapildigini,
lisansiistii calismalarin yiirtitiildiigiind, dijital zeka oyunlarinin hazirlandigini ve iilke geneli zeka oyunu
turnuvalarinin organize edildigini gérmek miimkiindiir (Demirel, 2015; Tirkoglu, 2016; Adalar ve
Yiiksel, 2017; Sadikoglu, 2017; MEB, 2018; Zeybek ve Saygi, 2018; Dokumaci-Siit¢ii, 2021,
griceviz.com.tr, 03.01.2022; Mentalup.net, 03.01.2022; Tim Akil ve Zekd Oyunlar1 Federasyonu
[TAZOF], 2022; Yildiz Teknik Universitesi Siirekli Egitim uygulama ve Arastirma Merkezi [YTU-
SEM], 2022).

Zeka oyunlari derslerinin eglenceli olmasi, dijital oyun bagimliligia bir ¢6ziim olarak énerilmesinin
yam sira diisiinme ve Ozellikle de problem ¢dzme becerileri iizerindeki olumlu etkileri olabilecegi
degerlendirilmektedir (MEB, 2013; 2022). Bunun yaninda zekd oyunu kutularimin iizerinde, zeka
oyunlar1 dersi programinda ve zeka oyunlariyla ilgili 6gretmen goriislerinde zeka oyunlarinin problem
¢Ozme becerisi iizerinde dnemli katkilar1 oldugu ileri siiriilmektedir (Devecioglu ve Karadag, 2014;
Reiter, Thornton ve Vennebush, 2014; Demirel, 2015; Kurbal, 2015; thinkfun.com, 12.01.2022). Ancak
alanyazin incelendiginde bu gorisii destekleyen az sayida deneysel ¢alisma bulunmaktadir. Bu
bakimdan 6grencilerin problem ¢6zme becerileri lizerinde zeka oyunu oynamanin etkisini test eden bu
arastirmanin alanyazina katki saglayacagi, ayrica uygulayici olan O&gretmenlere ve program
gelistirmecilere 151k tutacagi diistiniilmektedir.

Yontem

Arastirmanin modeli

Calismada ilkokul dordiincii simif 6grencileri ile dijital olmayan ve yiiz ylize oynan zeka oyunlariin
problem ¢dzme becerileri tizerindeki etkisi incelenmistir. Arastirmanin amaci ¢ergevesinde Ontest—
sontest kontrol gruplu yar1 deneysel bir desen tasarlanmistir. “Kontrol gruplu deneysel modelde yansiz
atama ile olusturulmus iki gruptan biri deney digeri kontrol grubu olarak belirlenmektedir. Her iki grupta
da deney oncesi ve deney sonrasinda 6lgmeler yapilir” (Karasar, 2003: 97). Arastirmada kullanilan
problem ¢6zme becerileri 6l¢egi hem deney hem de kontrol grubunda deney 6ncesi ve sonrasi dntest —
sontest olarak uygulanmistir. Boylece bagimsiz degisken olan zeka oyunlariin bagimli degisken olan
problem ¢dzme becerisi tizerinde etkisi sinanmustir.

Evren ve érneklem

Arastirma evreni Balikesir ili Kepsut ilgesinde yer alan ilkokullardir. Evrenin ilkokul olarak
belirlenmesinde problem ¢o6zme becerisi gibi becerilerin gelisiminde kiigliik yaslarda baslanilmasinin
kritik oldugu diisiincesinin etkili oldugu sdylenebilir (Aydogan, 2012; Senemoglu, 2015).
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Orneklemi ise bu ilkokullarin birinde 6grenim gore 4. Smif 6grencileridir. Caligma 2017-2018 egitim
ogretim yili giiz yariyilinda ilkokul 4. sinifta grenim goren 40 6grenci ile yiiriitiilmiistiir. Orneklemin
belirlenmesi asamasinda uygun 6rnekleme yonteminden faydalanilmistir. Uygun 6rnekleme yontemi
tesadiifi ornekleme ya da firsat 6rneklemesi olarak da adlandirilmaktadir (Alvi, 2016). “Uygun
ornekleme yontemi; zaman, para ve isgilicii kaybini 6nlemeyi temel amag edinen ve arastirmaci igin en
kolay ulagilabilir katilimeilardan baglanarak éreklemin olusturuldugu bir yontemdir” (Biiyiikoztiirk
vd., 2015: 91). Calismada 4. Siniflardaki 6grenciler tesadiifi olarak deney ve kontrol grubuna atanmustir.
Deney grubunda 10 (%50) kiz, 10 (%50) erkek; kontrol grubunda ise 11 kiz (%55) ve 9 erkek (%45)
yer almaktadir.

Veri toplama araglart

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin hem gruplar i¢i hem de gruplar arasi problem ¢ézme becerisi
puanlarinda farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in Sezgin (2011), tarafindan gelistirilen Problem
Cozme Becerisi Olgegi kullamlmustir. Olgek, 4 ve 8. Simiflar arasi 6grencilerin problem ¢dzme
becerilerini belirlemede kullamlmaktadir. Olgekte 8 madde bulunmaktadir. Maddelerin ayirt ediciliginin

0.33 ile 0.62 arasinda giicliik indeksinin ise 0.68 ile 0.81 arasinda degistigi aktarilmistir. Olgegin KR-
20 giivenirlik katsaymin 0.76 oldugu belirtilmistir (Sezgin, 2011).

Deneysel islem

Aragtirmada kullanilan oyunlarin se¢imi ve deneysel islem siireci bizzat arastirmaci tarafindan
gergeklestirilmistir. Arastirmact Milli Egitim Bakanligi ve 6zel liniversiteler tarafindan diizenlenen zeka
oyunlar1 egitimlerine katilmis ve egitmenlik sertifikas1 almaya hak kazanmistir. Ayrica 6gretmenlere
yonelik diizenlenen egitimlerde, zeka oyunlarinin 6gretimi ve derslerde kullanilmasi tizerine egitimler
vermistir.

Aragtirmada 6ncelikle ¢aligmada kullanilacak oyunlarin se¢imi gerceklestirilmistir. Bu asamada zeka
oyunu adi altinda iiretilmis ¢cok sayida oyun oldugu goriilmiistiir. Bu nedenle kullanilacak oyunlarin
belirlenmesi sirasinda bazi 6lgiitler belirlenmistir. ilk olarak hangi oyunlarin zekd oyunu
sayilabilecegine iliskin kesin bir siniflandirma olmadigindan,

e Oyuncusuna bir problem durumu sunan ve bu problemin ¢dziimii i¢in zihinsel becerilerini
kullanmay1 gerekli kilan oyunlar zeka oyunu olarak kabul edilmistir.

e Bunun yaninda oyun firmalari tarafindan &zellikle problem ¢6zme becerisine katki sagladigi
iddia edilen oyunlar veya dolayli olarak problem ¢6zme siirecinde kullanilabilecek analitik
diisiinme, dikkat, muhakeme yapma, karar verme, odaklanma, ifade yetenegi gibi birtakim
becerileri gelistirdigi diisiiniilen oyunlar ar astirma i¢in incelenmistir.

e Arastirmada kullanilacak oyunlarin diinya ¢apinda taninmis oyun firmalar tarafindan iiretilmis
olmasina, miimkiinse 6diil almis olmasina veya yiiksek satig oranlarina sahip olmasina da dikkat
edilmistir.

e Oyunlarm 6grencilerin yagma uygun olmasi bir bagka 6l¢iit olarak belirlenmistir.

Inceleme sonucunda belirlenen dlgiitlere gore; Rush Hour, Katamino, Set, Mangala, Q-Bitz, Kapla,
Rory’s Story Cubes, Qwirkle ve Tik tak Boom oyunlarinin arastirmada kullanilmasina karar verilmistir.
Bu oyunlar ayn1 zamanda kutu oyunlar1 olarak da isimlendirilmektedir. Belirlenen oyunlarin ayrica
Ogrencilerin daha dnce oynamadiklari oyunlar olmasina da dikkat edilmistir.

Oyunlarin belirlenmesinden sonra 2017-2018 egitim - 6gretim y1li giiz yartyilinda Balikesir’in Kepsut
ilgesindeki bir ilkokulun 4. Sinif 6grencilerinden 40 6grenci yansiz atama yontemiyle deney (n=20) ve
kontrol (n=20) grubu olmak iizere iki gruba ayrilmistir. Deney ve kontrol grubundaki tiim 6grencilere,
herhangi bir uygulama yapilmadan énce “Problem Cozme Becerisi Olgegi” 6ntest olarak uygulanmistir.
Olgegin ontest olarak uygulanmasimin ardindan kontrol grubu &grencileri normal egitimlerini

stirdiirmiigler ve herhangi bir ilave ¢alisma yapmamislardir. Deney grubunda yer alan &grenciler ise
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sekiz haftalik aragtirma siiresi boyunca, haftanin {i¢ giinii, giinliik dersleri bittikten sonra okulda kalarak
birer saat zeka oyunlar1 oynamiglardir.

Deneysel islem siirecinde zekd oyunlarmin 6gretilmesi ve oynatilmasi gelisiglizel degil bir plan
dahilinde gergeklestirilmistir. Bu siiregte dgrencilere ilk olarak Katamino ve Rush Hour gibi bireysel
oyunlar oynatilmis daha sonra grup oyunlari ile devam edilmistir. Bireysel oyunlar ile baslanilmasinin
nedeni; 6grencilerin karsilikli oynanan ve rekabet gerektiren oyunlarda kaybetme endisesi yasayip
oyuna kars1 bir 6n yargi olusturabilecekleri diisiincesidir. Bireysel oyunlarda ise 6grenciler oyunun
hedeflerine ulasmak i¢in kendi 6grenme hiz ve yetenekleri dogrultusunda kendi baslarina miicadele
etmektedir. Bireysel oyunlardan sonra grup oyunlarina gecildiginde bazen ayni grupta yer alan
oyuncularin bir birleriyle miicadele ettikleri bazen de gruplar arasi miicadelenin oldugu yarigmalar
yapilmustir.

Bireysel veya grup olarak oynanan tiim oyunlarin 6gretiminde Oncelikle Ogrencilerin oyunu
kesfetmelerine ve oyuna iliskin tahminlerde bulunmamalarina firsat verilmistir. Bu amagla oyunun
kurallar1 ve nasil oynandigr hemen anlatilmak yerine 6grencilerden oyun kutusunu agmalari, i¢inden
cikan parcalari incelemeleri, nasil bir oyun olabilecegini ve nasil oynandigimi tahmin etmeleri
istenmistir. Bu yonteme gore oyun kesfedildikten sonra arastirmaci tarafindan kurallar1 ve oynanis sekli
anlatilarak oyunlar oynanmistir. Yeni bir oyuna gegilmeden dnce 6grenilen oyunun daha farkli nasil
oynanabilecegi veya nasil gelistirilebilecegi, en keyifli yaninin ne oldugu iizerine g¢ocuklarla sohbet
edilmistir.

Oyunlarin 6gretiminde dikkat edilen bir baska nokta ise tiim Ogrencilerin ayni anda ayni oyunu
oynamalarinin saglanmast olmustur. Gruplar arasinda farkli oyunlarin oynandigi durumlarda
ogrencilerin dikkatleri dagilabilmekte ve arkadasinin oynadigi oyun daha ¢ok ilgisini ¢ekebilmektedir.
Sekiz hafta siiren aragtirma siireci sonunda problem ¢6zme beceri 6lgegi hem deney hem de kontrol
grubundaki dgrencilere sontest olarak tekrar uygulanmistir.

Verilerin analizi

Problem Cézme Olgeginden elde edilen verilerin analizinde parametrik kosullar saglanamadigindan
baska bir ifade ile normal dagilim saglanmadigindan gruplar arasi karsilagtirmada Mann Whitney-U
Testi, grup ici karsilastirmalarda ise Wilcoxon Isaretli Sira Sayilar1 Testi ile analiz yapilmistir. Veri
Analizinde SPSS 24.0 paket programindan yararlanilmistir.

Bulgular ve tartisma

Bulgular boliimiinde arastirmanin alt problemlerine iligkin analiz sonuglarina yer verilmistir. Bu Analiz
siirecinde deney ve kontrol grubu Ogrencilerine Ontest ve sontest olarak uygulanan problem ¢ézme
becerisi Ol¢eginden elde edilen puanlarin betimsel analizi de yapilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 1°de
verilmistir.

Tablo 1: Kontrol ve deney grubunda bulunan 6grencilerin problem ¢6zme becerisi Ontest sontest
puanlarinin betimsel analiz sonuglari

Ortalama SS Carpikhik Sivrilik
Deney Grubu Ontest 4.47 1.97 -.390 .326
Kontrol Grubu Ontest 3.93 157 -.854 .664
Deney Grubu Sontest 6.37 2.33 -.458 170
Kontrol Grubu Sontest 451 1.48 .664 1.615

Tablo 1 incelendiginde deney grubunda bulunan dgrencilerin éntest puan ortalamalarimin X = 4.47,
sontest puan ortalamalarinin ise X = 6.37 oldugu goriilmiistiir. Kontrol grubundaki 6grencilerin ise
ontest puan ortalamalarinin X = 3.93, son test puan ortalamalarinin ise X = 4.51 oldugu goriilmiistiir. 9
etkinlik ve 88 kisimdan olusan problem ¢dzme becerisi 6lgeginden alinabilecek en yiiksek ortalama
9.78’dir. Bu sonuglara 6lgekten alinan en yiiksek puan deney grubu sontestinde (Ort.=6.37, SS=2.33)
elde edilmis, en diisiik ortalama ise kontrol grubunun 6ntestinde (Ort.=3.93; SS=1.57) elde edilmistir.
Ayrica her iki grupta sontest puanlarinin ontest puanlarina gore nispeten yiiksek oldugu sdylenebilir.
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Bununla bilirlikte deney grubu sontest puanlari (Ort.=6.37, SS=2.33) hem deney grubu Ontest puanlarina
hem de kontrol grubu puanlarina gore daha heterojen bir 6zellik gostermektedir. Asagidaki bdliimde
arastirmanin alt problemlerine iligkin yapilan analiz sonuglarina yer verilmistir.

Aragtirmanin birinci alt problemi “Zeka oyunlar1 oynayan deney grubu 6grencileri ile normal 6gretim
stirecine devam eden kontrol grubu 6grencilerinin problem ¢ézme Ontest puanlar1 arasinda istatistiksel
acidan anlamli farklilik var midir?” seklinde ifade edilmistir. Deney ve kontrol grubu ontest puanlari
arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigimni belirlerlemek i¢in Mann Whitney-U Testi ile analiz
yapilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 2’°de sunulmustur.

Tablo 2: Deney ve kontrol grubu 6ntest puanlarimin mann-whitney u testi analiz sonuglar

Grup N Sira ortalama Sira toplami MW-U p

Deney 20 22.48 449.50 -

Kontrol 20 18.53 370.50 160500 284
*p>.05

Analiz sonucuna gore problem ¢dzme becerisi puanlari agisindan, deney grubunun Sira Ortalamasi (Sira
ortalama= 22.48) ile kontrol grubunun sira ortalamasi (sira ort.= 18.53) arasinda istatistiksel agidan
farklilik belirlenmemistir (U= 160.500; p>.05). Deneysel islem sonrasinda ayni 6lgek sontest olarak her
iki grupta yer alan dgrencilere tekrar uygulanmigtir.

Aragtirmanin ikinci alt problemi “Zeka oyunlari oynayan deney grubundaki 6grenciler ile normal
Ogretim siirecine devam eden kontrol grubundaki 6grencilerin problem ¢ézme becerisi sontest puanlari
arasinda anlamli bir farklilik var midir?” seklinde belirlenmistir. Deney ve kontrol grubu sontest
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini belirleyebilmek i¢in Mann Whitney-U Testi ile
analiz yapilmistir. Sonuglar Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3: Deney ve kontrol grubu sontest puanlarinin mann-whitney u testi analiz sonuglari

Grup N Sira Ortalamasi Sira Toplami MW-U p Cohend

Deney 20 25.85 517.00 -

Kontrol 20 15.15 303.00 93.000 004 1029
*p <.05

Analiz sonuglaria gore problem ¢ézme becerisi puanlari agisindan, kontrol grubunun sira ortalamasi
(sira ort.= 15.15) ile deney grubunun sira ortalamasi (sira ort.= 25.85) arasinda deney grubu lehine
anlaml farklilik gézlenmistir (U= 93.000; p < .05). Deney grubunda uygulanan zeka oyunlarina dayali
etkinligin problem ¢6zme becerileri lizerinde etkili oldugu sdylenebilir. Etki biiyiikliigli degeri
farkliligin 6nemli oldugunu gdstermektedir. Arastirma siirecinde herhangi bir zekd oyunu oynamayan
kontrol grubunda yer alan 6grencilere iliskin analizlere ise asagida yer verilmistir.

Arastirmanin tigilincii alt problemi “Normal dgretim siirecine devam eden kontrol grubu &grencilerinin
problem ¢dzme Ontest — sontest puanlari arasinda istatistiksel agidan anlamli farklilik var midir?”
seklinde ifade edilmistir. Kontrol grubu dntest — sontest puanlar1 arasinda farklilik olup olmadigini
belirleyebilmek igin Wilcoxon Isaret Testi ile analiz yapilmistir. Analiz sonuglari Tablo 4’te
sunulmustur.

Tablo 4: Kontrol grubu dntest — sontest puanlarinin wilcoxon igaret testi analiz sonuglari

N Sira Ortalamasi Sira Toplam Z p
Negatif Sira 5 7.90 39.50 -1.475 .140*
Pozitif Sira 11 8.77 96.50
Esit 4
Toplam 20

*p > .05

609



610

BAUNSOBED, 2023, 26(50), 601-616 Engin SAHIN, Erdogan TEZCI

Analiz sonuglarina gore kontrol grubundaki dgrencilerin problem ¢6zme beceri 6ntest punlar ile sontest
puanlar1 arasinda anlamli farklilik belirlenmemistir (Z=-1.475, p>.5). Mevcut uygulamalarin ya da
herhangi bir zekd oyunu etkinligi gibi ilave egitim siire¢leri olmadan mevcut programa gore yapilan
O0grenme-O0gretme siireclerinin 8 haftalik bir siirede problem ¢6zme becerisi iizerinde anlamli etkiye
sahip olmadig1 goriilmiistiir. Arastirma siirecinde deney grubu 6grencilerinin Ontest sontest puanlari
arasinda inceleme yapmak icin yine Wilcoxon Isaret Testi kullanismustir.

Aragtirmanin son alt problemi “Zeka oyunlari oynayan deney grubu &grencilerinin problem ¢ézme
Ontest — sontest puanlar1 arasinda istatistiksel agidan anlamli farklilik var midir?” seklinde ifade
edilmistir. Deney grubunun Ontest — sontest puanlar1 arasinda anlaml bir farklilik olup olmadigim
belirleyebilmek icin kullanilan Wilcoxon Isaret testi analiz sonuglar1 Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 5: Deney grubu 6ntest — sontest puanlarinin wilcoxon isaret testi analiz sonuglari

N Sira Sira Z p Cohend
Ortalmasi Toplam
Negatif sira 2 1.75 3.50 -3.457 .001* 1.305
Pozitif sira 15 9.97 149.50
Esit 3
Toplam 20

*p<.05

Analiz sonuglarina gore deney grubunun ontest — sontest puanlari arasinda anlamli farklilik gozlenmistir
(Z=-3.457, p<0.5). Farkliligin sontest puanlari lehine oldugu belirlenmistir. Sonuglar, deney grubunda
diizenlenen zeka oyunlari etkinliginin 6grencilerin problem ¢d6zme becerileri iizerinde anlamli etkiye
sahip oldugunu gostermektedir. Etki biiyiikliigiine bakildiginda farkliligin 6nemli oldugu soylenebilir.

Sonug ve oneriler

Aragtirmada zeka oyunlarinin problem ¢6zme becerisi {izerinde etkisi incelenmistir. Bu ¢ercevede bir
deney ve bir kontrol grubundan olusan deneysel bir arastirma desenlenmistir. Deney grubunda zeka
oyunlarma dayali 8 haftalik bir etkinlik tasarlanmistir. Kontrol grubundaki &grenciler ise mevcut
programa dayali1 6grenme — 6gretme siirecine devam etmis ve herhangi bir ilave etkinlige katilmamustir.
Hem deney hem de kontrol grubuna deneysel islem 6ncesi ve sonrasinda “Problem Cézme Becerileri
Olgegi”, ontest ve sontest olarak uygulanmistir. Deney ve kontrol grubunun dntest puanlar1 arasinda
anlaml farklilik belirlenmemistir. Bu durum her iki grubun problem ¢6zme becerisi agisindan benzer
diizeyde oldugunu gdstermis ve daha sonraki karsilastirmalarin daha anlamli olmasina katki saglamistir.
Aragtirmada kontrol grubunun Ontest ile sontest puanlari arasinda farklilik gézlenmemistir. Bagka bir
ifade ile mevcut ilkokul 4. Sinif 6gretim programina dayali § haftalik bir 6gretimin sonunda 6grencilerin
problem ¢6zme becerileri anlamli diizeyde farklilik géstermemistir. Mevcut programlarda diisiinme
becerilerine (MEB, 2013, 2022) yer verilmis olsa da hali hazirda 8 haftalik bir egitim siirecinde mevcut
programa dayali etkinliklerin problem ¢6zme becerileri tizerinde anlamli etkiye sahip olmamasi dikkate
deger bir durumdur. Ozellikle programlarda bir dizi deger, tutum, davranis ve aligkanliklar ile
becerilerin bulunmasinin tek basina yeterli olmadigi, bu degerlerin 6grencilere kazandirilmasini garanti
etmedigini (Dilekli ve Tezci, 2016) gdstermektedir. Ogretmenlerin programda 6n goriilen 6zelliklerin
simifta uygulamaya doniistiirmesi ya da mevcut programda yer alan etkinliklerin problem ¢ézme
becerisini kazandirmada yeterliligin tartismali oldugu sdylenebilir. Bu agidan programin diigiinme
becerilerini  Ozellikle de problem ¢6zme becerisini gelistirmeye dayali egitim durumlarinin
incelenmesinin yararli olacagi da sdylenebilir.

Deney grubu ile kontrol grubunun sontest puanlarinin analiz sonuglart istatistiksel agidan deney grubu
lehine anlamli farklilik oldugunu gostermistir. Ayrica deney grubunun Ontest ile sontest puanlar
arasinda sontest lehine farklilik gézlenmesi, deney grubunda zeka oyunlarinin dgrencilerin diisiinme
becerilerinin gelisimine dnemli 6lgiide etkili oldugunu gostermektedir. Istatistiksel farkin 6nemine
iligskin yapilan gii¢ testi analizi sonuglar1 farkliligin istatistiksel olarak 6nemli oldugunu isaret etmistir.
Deney grubunda zeka oyunlarina dayali yapilan etkinligin 6grencilerin problem ¢ézme becerilerini
anlamli diizeyde gelistirdigini ve mevcut programdaki uygulamalara gore daha etkili oldugu
sOylenebilir. Bununla birlikte deney grubunda yapilan zeka oyunu etkinlikleri, normal egitim siirecinin
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ardindan, giinliikk ders siiresine ilave olarak aksam saatlerinde yliriitiilmiistiir. Bu durumun sonuglar
iizerinde de etkili olma olasilig1 s6z konusudur. Normal egitim — dgretim siirecine ilave olarak 8 hafta
stirecinde aksam saatlerinde gerceklestirilen zekd oyunlari etkinliginin &grencilerin problem ¢ézme
becerilerinin gelisimine normal programlara ilave bir katki sagladigin1 gostermektedir.

Bottino vd. ‘nin (2009), yaslar1 8 ile 11 arasinda degisen 6grencilere dijital zeka oyunlarinin oynatildigi
aragtirmalarinda 6grencilerin problem ¢dzme becerilerinin yani sira akil yiiriitme becerilerini gelistirdigi
gbzlenmistir. Aragtirmada her ne kadar bu arastirmadan farkli olarak dijital ortamdaki zekad oyunlar
kullanilmis olsa da temelde zeka oyunlar ile gergeklestirilmis olmasi ve ilkokul 6grencileri lizerinde
calisilmasi bu arastirma ile benzerlik gostermektedir. Ayrica iki aragtirmada da zeka oyunlarmnin
problem ¢dzme becerisi gelisimine olumlu katki sagladigina yonelik bulgular bulunmaktadir. Bagka bir
aragtirmada ise Bottino vd. (2013), zekd oyunu oynama ve okul performansi arasindaki iliskiyi
aragtirmiglardir. Aragtirma sonucuna gore, zeka oyunlarinin &grencilerin problem ¢oézme ve akil
yiriitime gibi diisinme becerilerinin gelisimini destekleyebilecegi ifade edilmistir. Durmaz ve Durmaz
(2015) da zeka oyunlarindan biri olan Mangala’ nin rutin olmayan problem ¢6zme becerilerine etkisini
incelemislerdir. ilkokul 4. Smif 6grencileri ile gerceklestirilen calismada rutin olmayan problemleri
¢Ozme basarisina olumlu bir etkisinin oldugunu belirlemisledir. Her iki arastirmada da ilkokul dérdiincii
sinif Ogrencileri ile ¢alisilmasi, mangala oyununun kullanilmasi ve zekd oyununun problem ¢dzme
becerisine olumlu etkisi oldugu sonucuna ulagilmasi aragtirmalarin ortak noktalari olarak goriilmektedir.

Cubukeu ve Baggeli-Kahraman (2017), aragtirmalarinda okul 6ncesi déonemdeki ¢ocuklarin problem
¢Ozme becerileri lizerinde satrang egitiminin etkilerini incelemislerdir. Arastirma sonucunda satrang
egitimi verilen 6grencilerin satrang egitimi almayanlara gore problem ¢ézme becerilerinin daha yiiksek
oldugunu gozlemlenmistir. Bir bagka c¢aligmada Kurbal (2015) zekd oyunlari oynayan dgrencilerin
problem ¢6zme becerilerinin gelistigi sonucuna ulastigini ifade etmismistir. Bu ¢alismalar yaninda farkl
calismalarda da akil yiiriitme oyunlari, islem oyunlari, strateji oyunlar1 ve zeka problemlerinin problem
¢ozme becerisinin gelisimine katki sagladigi belirtilmistir (Lin vd., 2011; Reiter, 2014; Seb ve Bulut-
Serin, 2017; Bayramin, 2020). Yapilan arastirmalarda zeka oyunlarinin farkli stratejiler gelistirme, farkli
bakis acilar1 kazanma, parca biitiin iliskisi kurma, 6grenilen stratejilerin siirekli olarak gelistirilmesi gibi
nedenlerden 6tiirii problem ¢6zme becerisi gelisimini destekledigi ifade edilmistir (Ott ve Pozzi, 2012;
Masal vd., 2013; Devecioglu ve Karadag, 2014; Altun, 2017; Marangoz ve Demirtas, 2017; Tiirkoglu,
2016). Gerek bu arastirmanin gerekse alan yazinda yer alan arastirmalarin sonuglarindan yola ¢ikarak
asagidaki oneriler gelistirilmigtir.

e  Zeka oyunlar ortaokullarda se¢cmeli bir ders olarak 6gretim programlarinda yer almaktadir.
Oyunun ¢ocugun zihinsel gelisimine sagladigi katkilar ve ¢ocuklarin dogasi da dikkate alindiginda bu
dersin okul oncesi egitimden itibaren ilk ve ortaokullarda okutulmasinin yararli olacagi sdylenebilir.

e Bu calismada yer alan zekd oyunlarina dayali etkinlikler ders dis1 zamanlarda tasarlanmistir.
Zeka oyunlarma dayali etkinliklerin alan bagimli 6gretimi ile ilgili etkinliklerin programlarda
tasarlanmasi diisiinme becerilerinin gelisimine 6nemli katki saglayacagi sdylenebilir.

e Bu calisma yiiz ylize oynanan ve kutu oyunlari olarak bilinen oyunlar araciligiyla
yiriitiilmistiir. Farkli kutu oyunlarinin yani sira dijital oyunlarin da hem problem ¢6zme hem de diger
diisiinme becerileri (elestirel diisiinme, yaratici diigiinme, analitik diisiinme vb.) iizerindeki etkilerinin
incelenmesi alana katki saglayacaktir.

e  Caligma sadece ilkokul 4. simif 6grencileri ile yiriitiilmistiir. Hem farkli oyunlar hem de farkl
kademe ve siniflarinda benzer ¢alismalar yiiriitiilerek hangi oyunlarin hangi sinif ve egitim kademesinde
hangi becerilerin gelisimine etkileri oldugu belirlenebilir. Boylece zeka oyunlar1 alaninda alan yazinin
gelisimine ve dgretmenlere 6gretim tasariminda yol gosterici olabilir.
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Etik kurul onay:
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egitim-6gretim yili giiz doneminde elde edilmistir. Bu nedenle bu arastirma etik kurul izni
gerektirmeyen ¢aligmalar arasinda yer almaktadir.

Arastirmacilarin katki orami beyani

Yazarlar caligmaya esit oranda katki saglamiglardir.
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