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Ozet
Yayn Bilgisi Amag: Bu cgalisma ile zeka oyunlart dersi alan 6,7 ve 8. siif 6grencilerinin
gzggle ?aTrfhrllh; 528 i921621%19 saldirganlik davranig dl'i‘zeylerini belirlemek amaglandi. Yontem: Arastirmaya 12-15
Online Yayn Tarihi: yaglar1 arasinda se¢gmeli zeka oyunlar dersi alan ve goniillii olan 106 kiz, 94 erkek
25.01.2019 ogrenci katildi. On test yapilmadan Onceki iki hafta dersin igerigi ve amaglari

hakkinda bilgi verilerek oynanacak oyunlar tanitildi. Sekiz hafta boyunca haftada 2
saat akil yiiriitme ve strateji oyunlar1 olan satrang, mangala, dokuz tag gibi oyunlar
oynatildi. Saldirganlik davranigina iliskin verileri toplamak i¢in Tuzgo6l (1998)
tarafindan gelistirilen saldirganlik 6lgegi (davranis degerlendirme 6lgegi) kullanildi.
Bulgular: Elde edilen verilerin analizinde SPSS 22.0 programindan yararlanildi. On
test ve son test arasindaki iliskiye bakmak i¢in Paired-Samples T Test kullanildi.
Calismanin sonucunda belirlenen siire igerisinde zeka oyunlar1 oynayan 6grencilerin
Anahtar Kelimeler saldirganlik egilimlerinde anlaml bir fark (p<0.05) oldugu goézlemlendi. Sonug:
(S)por, lCoasl.k,leeka " Sonug olarak bu yas araligindaki ¢ocuklarda zekd oyunlarini oynayan ¢ocuklarin
yuratt, Saidireant saldirganlik davranislarinda biiyiik oranda diisiis oldugu tespit edildi.

The Impact Of Mind Games On Aggressive Behaviours Of Children Between
The Ages Of 12 And 15

Abstract
Article Info Objective: In this study, it was aimed to determine level of aggression of sixth,
i‘zzzwed:_ 20.01.2019 seventh and eighth grade Middle School students after having mind games courses.
pted: 25.01.2019 i ’
Online Published: Method: 106 female and 94 male volunteer students who had elective mind games
25.01.2019 courses participated in this study. Before performing the first test, games to be played

were introduced for two weeks by giving information about the content and objectives
of the lesson. For eight weeks, two hours of reasoning and strategy games such as
chess, mangola (a traditional Turkish game) and dokuz tas (a mind game played with
nine pieces of stone) were played weekly. To collect data related to aggressive acts,
an aggression scale (behavior evaluation scale) developed by Tuzgol (1998) was
conducted. Results: SPSS 22.0 was used to analyze the collected data. In order to
see the dependence between the initial and final tests, the Paired-Samples T-test was
applied. In the end of the study, a significant difference (p<0.05) on the tendency of
Keywords aggression was observed among the students who had mind games courses during the
Sport, Children, Mind given time. Conclusion: As a result, it was established that mind games have positive
Games, Aggression impacts on aggression of children at these ages.
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Giris
Birden ¢ok kiiltiirde deger bulan bir {iriin ortaya koyma kapasitesine zeka denir. Daha genis
acidan bakildig1 zaman kisilerin sahip oldugu yetenek ve kabiliyetleri zeka alanlarin1 gosterir. Zeka

kisilerin gercek hayatta karsilastiklar1 sorunlara etkili ve verimli bir sekilde ¢6ziim iiretebilme
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becerisi, ¢Oziime kavusturulmas: gereken yeni veya karmagsik yapili problemleri kesfetme

yetenegidir (Gardner, 2004:85).

Bagka bir ifade ile zeka “kisinin kisilerarasi problemleri bulma veya problem ¢ézmesini ve
yararli iiriinler ortaya koymasimi miimkiin kilan bir grup problem ¢ézme becerisidir” (Bacanli,
2014:6). Tarihsel siire¢ icinde konuyla ilgili olarak gergeklestirilen arastirmalarda, ¢evrenin ve
kalitimin zeka iizerindeki etki ylizdelerinin net olarak saptanabildigi goriilse de son arastirmalar,
kaliimin zekaya etki diizeyinin bir dizi ¢evresel faktor tarafindan belirlendigini ve bu durumun,
kalitim ve ¢evre degiskenlerinin etki oraninin net bir ¢izgiyle belirlenme sansini ortadan kaldirdigini
vurgulamaktadir (Bartholomew, 2005:137-138). Uzerinde diisiiniilen fikir yiiriitiilen ve kuramlar
gelistirilen karmagik bir kavrama ise oyun diyebiliriz. I¢inde yasadig1 toplumsal gevreyi yeniden

bigcimlendirdikleri, yeniden iirettikleri cocuklara 6zgii etkinliklerdir (Seving, 2005:483-489).

Egitimin genel bir parcasi olan beden egitimi ¢ocugun oyun hakki ve serbest hareket
etmesinin okul yagami icerisindeki yerini garanti altina alir, ruhsal ve bedensel gelisimini saglayarak
yapilan sportif etkinliklerden zevk almalarini saglar (Ayan, Memis, Eynur, & Sahin, 2006:573-578).
“Zeka Oyunlar1 ¢ocuklarin ve yetigkinlerin strateji gelistirme, planlama, mantik yiiriitme, mantiksal
biitiinleme, gorsel-uzamsal diisiinme, sira dis1 diistinme, dikkat, konsantrasyon, hafiza ve bellek
alanlarinda gelisim saglar. Ayn1 zamanda; ileriyi gérme, planlama ve sabir, sebat, kararlilik, karar
verme, yenilgiyi hazmetme, rekabet gibi tutum ve davramiglari gelistirir. Kinestetik alanda
uygulamaya imkan saglayarak hayata hazirlar” (M.E.B, 2013:1-7). Imam-1 Gazali “gocuga
oynamay1 men edip devamli ders ¢alismaya zorlamak onun kalbini 6ldiiriir, zekasint koreltir ve

hayatinin nesesini kagirir, sonunda ¢ocuk dersten kurtulmak icin bir hile diisiiniir” demistir.

“Zeka oyunlar1 bireyin problemleri algilama ve degerlendirme kapasitelerinin
gelistirilmesini, farkli bakis acilar1 olusturabilmelerini, problemle karsilastiklarinda hizli ve dogru
karar verebilmelerini, bir konuya ve ¢6ziime odaklanma aligkanlig1 gelistirmelerini, akil yiiriitme ve
mantig1 etkili bir sekilde kullanma kapasitelerini gelistirmelerini saglar. Bireyler oyunlariyla
bireysel caligmalar ve grup ¢alismalarinda kendi yeteneklerini ve potansiyellerini daha iyi tantyacak,
gelistirecek ve Ozglivenlerini artiracak, basari icin sistemli ve disiplinli ¢aligma aligkanliklar1
kazanacak ve basarisizlik halinde yilmadan alternatif ¢éziimler ve stratejiler olusturma tutum ve
davraniglarini gelistirmesi amacglanmaktadir” (M.E.B, 2013:1-7). Egitimde kullanilacak farkli ders
ve araglar sayesinde bireyler ulagilmast hedeflenen 6zelliklere daha kolay sahip olabilirler. Genel
anlamda oyun, 6zelde ise zekd oyunlari bu amaca hizmet eden araclardir (Dempsey, Haynes,
Lucassen, & Casey, 2002:157-168). Oyun stratejik diistinme, planlama, iletisim, sayilarla ilgili
uygulama yapma, tartisma, grupca karar verme, veri isleme gibi becerileri gelistirir (Kirriemuir &

Mcfarlane, 2004:1-13). Zeka oyunlarinin diisiinme becerileri, mantiksal akil yiiriitme ve stratejik
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diistinme gibi 6zelliklerin gelistirilmesinde son derece dnemli oldugunu sdyleyebiliriz (Bottino &
Ott, 2006:359-375). Oyun egitimle ilgili bir¢ok fayda saglar, motivasyonu arttirir (R. Rosas, ve
digerleri, 2003:71-94).

Ulkemizde 6grencilerin gesitli oyunlar ve etkinliklerle zihinsel kapasitelerinin, becerilerinin
gelistirilmesinde zeka oyunlariin etkili bir ara¢ olacagi ongoriisiiyle hareket edilerek segcmeli bir
ders igerigi ve programi hazirlamak konusunda bir ¢aligma yapilmistir. Caligmalar1 2012 yilinda
baslayan Ortaokul ve Imam Hatip Ortaokulu Zeka Oyunlari Dersi (5, 6, 7 ve 8. Smiflar) Ogretim
Programi 2013-2014 6gretim yilindan itibaren yenilenerek 5. ve 6’inct smiflardan baslanarak
kademeli olarak uygulanmaya baglanmistir. “Zekd oyunlar1 dersinde Ogrencilerin  zeka
potansiyellerini tanimasi1 ve gelistirmesi, problemler karsisinda farkli ve 0Ozgiin stratejiler
gelistirmesi, hizli1 ve dogru karar vermesi, sistematik bir diisiince yapis1 gelistirmesi, zeka oyunlari
kapsaminda bireysel, takim halinde ve rekabet ortaminda ¢aligsma becerileri gelistirmesi ve problem
cozmeye yonelik olumlu bir tutum gelistirmesi amaglanmaktadir” seklinde agiklanmaktadir.

(M.E.B, 2013:1-7)

Zeka Oyunlari dersi (ZOD) programinin odaginda 6grencilerin problem ¢dzme, iletisim, akil
yiirliitme, 6z diizenleme, psikomotor becerilerinin ve duyussal 6zelliklerinin gelistirilmesi vardir.
Problem ¢6zme, zeka oyunlari dersinin ve etkinliklerinin temelini olusturur. Zeka Oyunlarini
yasantilarinin bir parcasi haline getirecek bireylerin, problemleri sadece sayilar ve sekillerle degil,
ayni zamanda gergek hayat materyalleri ile kurgulayarak yapmalar1 gerekecektir. Bu da onlara
gercek diinya sorunlariyla karsilastiklart zaman, sorunlar1 ¢ozmede farkli yontemler kullanmay1
ogreterek, sorunlar karsisinda ¢6ziim yollar1 gelistirmelerini saglayacaktir (Devecioglu ve Karadag,

2014:41-61).

Materyal ve Yontem

Arastirmaya katilan Ogrencilere; c¢aligmanin amaci hakkinda bilgi verilerek istek ve
motivasyon diizeyleri yiikseltilip maksimal odaklanmalar1 saglanmistir. Ortaokul 6,7 ve 8. sif
ogrencilerinin zeka oyunlar1 dersi sonrasindaki saldirganlik davranis diizeylerini belirlemek igin,
12-15 yagslar1 arasinda se¢meli zeka oyunlari dersi alan ve goniillii olan 106 kiz 94 erkek dgrenci
katilmigtir. Haftada 2 saat olmak {izere toplamda 16 saat oynatilmistir. 6n test yapilmadan onceki
iki hafta dersin icerigi ve amaclar1 hakkinda bilgi verilerek oynanacak oyunlar tanitilmistir. Akil
yliriitme ve strateji oyunlari olan satrang, mangala, dokuz tas gibi oyunlar oynatilmig ve ve sekiz

hafta stirmiistiir.

Arastirmaya katilan c¢ocuklarin demografik bilgilerini elde etmek {izere ‘’Kisisel Bilgi
Formu’’ ve saldirganlik davranigina iligkin verileri toplamak i¢in de Tuzgdl (1998) tarafindan

gelistirilen “’Saldirganlik Olgegi’” kullamilmistir Saldirganlik dlgeginde 45 madde vardir. Olgekte
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30 saldirgan igerikli 15 saldirgan olmayan igerikli madde bulunmaktadir. Olgek 5'i
derecelendirilmis cevaplama sistemine sahiptir. Olgekte bireylerin kendi duygu ve davranislarini
iceren maddeler icermektedir. Olgegin cronbach a degeri .71 ve gegerlilik igin uygulanan t testi

degeride 3.25 olarak bulunmustur (Tuzgol, 1998:39-48).

Verilerin analizi SPSS programu ile yapilmistir. Gruplardan elde edilen veriler SPSS 22,0
istatistik paket programi ile degerlendirilmistir. Veriler normal dagilim gdsterdigi i¢in parametrik
test tercih edildi. Gruplar aras1 farkliliklarin belirlenmesinde Paired-Samples T testi kullanildi ve o

degeri 0,05 olarak kabul edildi.

Bulgular
Tablo 1. Cinsiyet degiskenine gore dagilimlar
Cinsiyet N %
Kiz 106 53,0
Erkek 94 47,0
Toplam 200 100,0

Tablo 1 incelendigi zaman kiz cocuklarinin, erkek cocuklarin oranindan daha fazla oldugu
goriilmektedir.

Tablo 2. Anne ve baba gelir diizeyine gore dagilimlar

Annenizin geliri var m1 N %
Evet 45 22,5
Hayir 155 77,5
Babamizin geliri var m
Evet 182 91
Hayir 18 9

Tablo 2 incelendiginde babanin gelir durumunun annenin gelir durumuna gére ¢ok fazla oldugu
goriilmektedir.

Tablo 3. Anne ve baba 6§renim durumuna goére dagilimlar

Anne 6grenim durumu N %
Okuryazar degil-ilkokul 5 2,5
Ortaokul 69 34,5

Lise 56 28

Universite 70 35

Baba 6grenim durumu

Okuryazar degil-ilkokul 8 4
Ortaokul 54 27

Lise 46 23

Universite 92 46

Tablo 3 incelendiginde deneklerin biiyiik bir gogunlugunun hem anne hem de babalarinin {iniversite
mezunu oldugu goriilmektedir.
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Tablo 4. izlenen televizyon programlarina gore dagilim

Televizyon Programi N %
Dizi Film 101 50,5
Yarisma 22 11
Haberler 17 8,5
Agik Oturum 2 1
Siddet igeren Film 2 1
Korku Filmi 19 9,5
Kahramanlik Filmi 10 5
Tirk Filmi 5 2,5
Yabanci Film 7 3,5
Diger 15 7,5
Toplam 200 100

Tablo 4 incelendigi zaman 6grencilerin biiylik bir cogunlugunun dizi film izledigi, yine en az agik
oturum ve siddet iceren filmlere baktig1 goriilmektedir.

Tablo 5. Kardes sayisina gore dagilim

Kardes sayisi N %
Tek ¢ocuk 14 7
Iki kardes 56 28
Ug ve daha fazla 130 65
Toplam 200 100

Tablo 5 incelendigi zaman 3 ve daha fazla kardes sayis1 oraninin iki kardes oranindan daha fazla,
en az tek ¢ocuk oraninin oldugu goriilmektedir.

Tablo 6. Diizenli spor yapma durumuna gére dagilim

Diizenli spor yapma N %
Evet 118 59
Hayir 82 41

Toplam 200 100

Tablo 6 incelendigi zaman diizenli spor yapan 6grenci sayisinin %59 gibi yiiksek bir oran oldugunu
gormekteyiz.

Tablo 7. Saldirganlik 6n test ve son test sonuglari

Testler Ortalama N Standart Toplam T P
Puan Sapma Fark
Ik Test 132,0600 200 10,92857
21,93500 15,084 0,001
Son Test 110,1250 200 9,75114

Tablo 7 incelendigi zaman saldirganlik dlgeginin ilk test sonuglari ile son test sonuglari arasinda
istatistiksel acidan anlamli bir fark oldugunu goriilmektedir (p<0,05). Bu da bize zeka oyunlari
dersini alan 6grencilerin saldirganlik gosteren davraniglarinda olumlu yonde bir azalma oldugunu
gostermektedir.
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Tartisma ve Sonug¢

Cankaya ve Erginin yaptig1 ¢alismada zekd ve mantik oyunlari ile saldirganlik arasindaki
iliskiyi belirlemek iizere yapilan korelasyon analizi sonucunda, puanlar arasinda %9,4 diizeyinde
negatif yonde anlaml ilisgki bulunmustur (r=-0,094; p=0,024<0,05). Buna gore zeka ve mantik
oynama siklig1 arttikga saldirganlik puani azalmaktadir (Cankaya ve Ergin, 2015:283-297)
sonucuna ulagsmislardir bu da bizim yaptigimiz ¢alismayla paralellik gostermektedir. Bilgi (2005)
de arastirmasinda savag-strateji ve macera oyunu oynayanlarin anti sosyal saldirganlik diizeylerinin,
bilgisayar oyunu oynamayanlarin anti sosyal saldirganlik diizeylerinden daha yiiksek oldugu ve
bilgisayar oyunu oynamayanlarla spor ve yarig oyunlari oynayanlar arasinda saldirganlik diizeyi

acisindan anlamli bir fark olmadig1 sonuglarina ulagmistir.

Ulusoy ve arkadaglarimin yaptigr calismada Ogretmenlerin biiylik cogunlugu ZOD’nin
genelde matematik egitimine, 6zel olarak ise matematiksel becerilere olumlu katkilar getirecegine
iliskin goriislerini paylasmislardir. Olumlu katkilardan s6z eden Ogretmenlerin sayisi artig
gostermistir. Boylece kursun Zeka Oyunlar1 dersinin, matematik egitimi ve matematiksel becerilerle
iliskisini kurmada 6gretmenlere fayda sagladigi sdylenebilir. Hem kendi i¢inde bir¢ok beceriye hem
de matematik dersine ve bu derse bakis agisina katkisi1 oldugu diisiiniilen bir dersin ortaokullarda
her sinif diizeyinde verilmesi, bu dersin her okulun segmeli dersler havuzunda bulunmasi son derece

onemlidir (Ulusoy ve ark., 2017:280-294).

Keskin’in yaptigi ¢aligmada da Oyunlar sonunda yapilan etkinlikler ve aragtirmacinin
oyunlar sirasinda yapmis oldugu gozlemler dikkate alindiginda gorsel oyunlarin 6grencilerin
dikkatini kuvvetlendirdigi sonucuna varilmistir. Oyunlarin, 6grencilerin yaraticiligini gelistirirken
kendilerini rahat hissetmelerini saglamak, oyundan beklenen 6nemli 6zelliklerden biridir. Oyun
sayesinde de dgrencilerin oyun sirasinda rahat olduklari, her 6grencinin oyuna katilmaya ¢alistigi,
ders olarak algilamadiklarindan bir oyun ic¢inde olduklarini hissettikleri i¢in de zevk aldiklari
gozlenmistir. Bu durum oyunlarin diger oynatilan tiim oyunlarda oldugu gibi 6grencilerin gelisimini
olumlu yonde destekledigini gostermektedir. Bu ¢aligmada oyunun, ¢ocuklarin dikkatini artirdigi,
yaraticiliklarinmi gelistirdigi sosyallestikleri ve gelisimlerini olumlu yonde destekledigi sonuglarina

ulagtimistir (Keskin, 2009). Bu ¢aligsma ile bizim ¢alismamiz paralellik gdstermektedir.

Lochman ve Dodge (1994) saldirgan cocuk ve ergenlerin problem ¢dzme becerilerinin
yetersiz oldugunu, ayrica saldirgan davraniglarinin problem ¢6zme becerilerindeki yetersizliklerle
dogru orantili oldugu vurgulamislardir. Yukaridaki arastirma sonuglari ve goriisler dikkate
alindiginda zeka oyunlar1 oynayarak problem ¢ézme becerilerinin gelistirilmesi ile 6grencilerin

normal hayatta saldirganlik egilimlerinin azalacagini syleyebiliriz (Lochman, 1994 : 366-374).
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Aragtirmanin sonuclariin Zeka Oyunlari dersini veren 6gretmenlere, Zeka oyunlari 6gretim
programi ile ilgilenen program gelistirmeci ve egitim uzmanlarina fayda saglayacagi
diistiniilmektedir. Ayrica heniiz ¢ok yeni olan Zeka oyunlar1 dersi ile ilgili daha fazla yetkinlige
sahip olmak isteyen 6gretmenlere verilecek hizmet-i¢i egitim programlarini diizenleyecek kisilerin

de bu ¢aligmanin sonuglarindan faydalanmasi 6ngoriilmektedir.
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