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Oz: Oyun giindelik hayatimizin iginde yer alan ve hem
cocuklarim hem de yetigkinlerin 6grenmelerini destekleyen
bir aragtir. Oyun, cocugun zihinsel gelisimini yansitan bir
ayna gibidir, ancak sadece ayna olarak kalmayip, cocugun
zihinsel ve bedensel, ayrica duygusal gelisiminde aktif rol
oynayabilmektedir. Zeka ise kavram ve algilar1 kullanarak
soyut veya somut nesneler arasindaki iligkiyi anlamlandirma,
soyut diigiinme, akil yiiriitme ve zihnimizle
gergeklestirdigimiz bu islemleri bir amaca yonelik olarak
kullanabilme yetenekleri olarak adlandirilmaktadir. Zeka
oyunlart hem zekanin hem de oyun kavraminin bir araya
gelmesiyle olusan bir oyun etkinligidir. Zeka oyunlar1 dersi
Milli Egitim Bakanlig: tarafindan 2012-2013 egitim 6gretim
yilinda se¢meli ders olarak okutulmaya baslanmistir. Ancak
zeka oyunlari ve zeka oyunlart dersi teorik olarak ¢ok 6nemli
bir yere sahip olsa da uygulama asamasinda bazi sorunlarla
karsilagilabilmektedir. Bu calismada ortaokulda &grenim
goren Ogrencilerin zekd oyunlarma yonelik tutumlarini
belirlemek igin bir Olgek gelistirmek amaglanmigtir.
Aragtirmanin  ylriitilmesinde  genel tarama modeli
kullanilmigtir. Bu ¢alismanin evreni Kayseri ili merkezinde
yer alan Milli Egitim Bakanligina bagl ortaokullarda egitim
gormekte olan 5, 6, 7 ve 8. sinif dgrencileri olusturmaktadir.
Bu ogrenciler arasindan 6n degerlendirme icin kolay
ulasilabilir durum &rneklemesi ile belirlenen ve goniilliiliik
esasina gore segilen 303 6grenciden veriler toplanmistir. Bu
calismada, ortaokul Ogrencilerinin se¢cmeli zekd oyunlari
dersine yonelik tutumlarini 6lgmek amaciyla 34 maddelik bir
dlgek gelistirilmistir. Olgek 5°li likert tipinde bir lgek olup
almabilecek en yiiksek puan 170, en diisiik puan 34 tiir.
Olgek 303 dgrenciye agimlayici faktor analizi igin ve 377
ogrenciye dogrulayict faktér analizi ig¢in uygulanmis ve
toplam 680 6grenciden veri toplanarak gelistirilmistir. Olgek
tek faktorlii yapiya sahiptir. Olgekte ki tek faktor “‘Zeka
Oyunlarina Yo6nelik Tutum’” olarak adlandirilmustir.
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Abstract: Game is a tool that takes place in our daily lives
and supports the learning of both children and adults. The
game is like a mirror that reflects the mental development of
the child, but not only as a mirror, but also can play an active
role in the mental and physical development of the child, as
well as in the emotional development. Intelligence, on the
other hand, is called the ability to make sense of the
relationship between abstract or concrete objects by using
concepts and perceptions, to think abstractly, to reason, and
to use these operations that we perform with our minds for a
purpose. Intelligence games are the game activities that
consist of both intelligence and the concept of game. The
intelligence games course was started to be taught as an
elective course in the 2012-2013 academic year by the
Ministry of National Education. However, although the
intelligence games and intelligence games course have very
important theoretical places, some problems may be
encountered in the application phase. In this study, it was
aimed to determine the attitudes of secondary school
students towards intelligence games. Survey model was used
in the research. The population of this study consists of 5th,
6th, 7th and 8th grade students studying in secondary schools
affiliated to the Ministry of National Education located in the
city center of Kayseri. Among these students, data were
collected from voluntarily 303 students, who were
determined by convenience sampling. In this study, a 34-
item scale was developed to measure secondary school
students' attitudes towards the elective intelligence games
course. The scale is a 5-point likert-type scale, with the
highest possible score being 170 and the lowest score being
34. The scale was applied to 303 students for exploratory
factor analysis and to 377 students for confirmatory factor
analysis, and it was developed by collecting data from a total
of 680 students. The scale has a single factor structure. The
only factor in the scale was named "Attitude Towards
Intelligence Games".
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Giris
Oyun giindelik hayatimizin i¢inde yer alan ve hem gocuklarin hem de yetigkinlerin 6grenmelerini
destekleyen bir aragtir. Yetigkinler i¢in oyun, pratik ugraglari bittigi zaman bazen yaptiklari bir aktivite
iken c¢ocuklarin tiim giin yaptiklari, vazgegilmezleri olan bir aktivitedir. Oyun yetiskinlerin
rahatlamasina yardimei olur. Ama cocuklar i¢in oyun yasamdir ve yasam oyundur. Cocuklar icin
oyun, 0grenme ve ugras arasinda farklilik yoktur. Cocuklar dogustan oyuncudur (Aksoy ve Ciftci,
2019). Oyun, cocugun zihinsel gelisimini yansitan bir ayna gibidir, ancak sadece ayna olarak

kalmayip, ¢ocugun zihinsel ve bedensel, ayrica duygusal gelisiminde aktif rol oynayabilmektedir
(Egemen, Yilmaz ve Akil, 2004).

Zeka ise kavramlar1 ve algilart kullanarak soyut ya da somut nesneler arasindaki iliskiyi
kavrayabilme, soyut diisiinme, akil yiiriitme ve bu zihinsel faaliyetleri bir amaca yonelik olarak
kullanabilme yetenekleri olarak adlandirilir (Devecioglu ve Karadag, 2014). Bunun yaninda, kavram
ve algilart kullanarak soyut veya somut nesneler arasindaki iliskiyi anlamlandirma, soyut diisiinme,
akil yiiritme ve zihnimizle gergeklestirdigimiz bu islemleri bir amaca yonelik olarak kullanabilme
yetenekleri olarak adlandirilmaktadir (Sargin ve Tagdemir, 2020). Zeka oyunlar1 hem zekanin hem de
oyun kavraminin bir araya gelmesiyle olusan bir oyun etkinligidir.

Zeka oyunlan sadece giiniimiizde degil ge¢gmis zamanlarda da kullanilan bir zihinsel aktivitedir.
Bilinen en eski zeka oyunlarindan birisi olan satran¢ oyununun milattan 6ncesine kadar uzanan bir
gecmisinin oldugu kabul edilmektedir. Bu kapsamda Arap matematikgi ibn-i Hallikan’in 1256 yilinda
kaleme aldig1 ve zekd oyunlar alaninda satrang tahtasinin en eski kullanimlarindan birinin satrang
tahtasindaki bugday taneleri problemi olduguna inanilmaktadir (Caligkan, 2019). Bu efsaneye gore
satrancin mucidi sayilan Sissa ibn Dahi’yi donemin krali olan Kral Sharim huzuruna ¢agirir ve yeni
kesfedilen satrang oyunundan memnun oldugunu soyler. Sissa ibn Dahi’ye tercih edecegi bir 6diilii
vermek istedigini sdylediginde Sissa ibn Dahi “bir miktar tahil” istedigini soyler ve tahil sayisii
satrang tahtasini kullanarak anlatir. Satrang tahtasinin ilk karesine bir bugday, sonraki kareye iki
bugday seklinde katlanarak artan bir miktarda karelere istedigi bugday tanelerini yerlestirir ve bu
durum Kral Sharim i¢in ¢oziilmesi gii¢ bir probleme doniigiir (URL-1,2022).Tarihi en eski olan bir
diger zeka oyunu ise mangaladir. Kul’a gore (2018) mangala Tiirk diinyasinda “dokuz kumalak, dokuz
korgol” olarak anilan Tiirk zeka oyununun diinyada bilinen ismidir.

Zeka oyunlan dersi ise Milli Egitim Bakanligi tarafindan 2012-2013 egitim 6gretim yilinda segmeli
ders olarak okutulmaya baslanmistir. Zeka oyunlar1 6grencilerin “karsilasabilecekleri problemlerde
Ozglin stratejiler kurmalarina, zeka potansiyellerini tanimalar1 ve bu potansiyeli gelistirmelerine
yardimc1 olan, karar vermeleri gereken yerlerde kararlar1 hizli ve dogru vermelerini destekleyen;
bireysel, takim halinde ve rekabet ortaminda ¢alisma becerilerinin geligtirilmesi ve problem ¢dzmeye
yonelik olumlu tutum gelistiren araglardir” (MEB, 2013, s.1). Bu bakimdan zekd oyunlarinin
ogrencilerde sadece akademik kazanimlar saglamaya yonelik olmadigi, ayn1 zamanda onlara giindelik
hayatta karsilasabilecekleri problemlerle de basa ¢ikma yetkinligi kazandirdig1 soylenebilir.

Zeka Oyunlart dersinin 6grencilere kazandirmak istedigi nitelikler hizli ve etkin karar verme
becerisi, mantikl fikirler iiretebilme, problemleri taniyabilme ve anlayabilme gibi becerilerdir. Ancak
zeka oyunlar1 ve zekd oyunlart dersi teorik olarak ¢ok Onemli bir yere sahip olsa da uygulama
asamasinda bazi sorunlarla karsilasilabilmektedir. Dersin islenisinde dersi veren dgretmenin bilgi ve
birikiminin yetersizligi, dersin verildigi okullarda ki zeka oyunlarinin yetersiz kalmasi, okulda ki fiziki
bazi olanaklarin yetersiz kalmasi gibi sorunlarla karsilagilabilmektedir. Ayrica derse kars1 6grencilerin,
Ogretmenlerin ya da velilerin 6n yargili olmalarindan dolay1 dersin islenisinde problemler ortaya
cikabilmektedir. Bunun yaninda zeka oyunlariyla ilgili bilgi eksiklikleri ya da oyunlara yeteri kadar
O6nem verilmemesi ve zaman ayrilmamasi da okullarda zekd oyunlarinin yeterince 6nemsenmemesine
sebep olmaktadir. Bu calismada ortaokulda &grenim goren Ogrencilerin zekd oyunlarma ydnelik
tutumlarin1 belirlemek amacglanmistir. Gelistirilen dl¢ekle elde edilecek verilerle okullarimizda ve
dolayisiyla da toplumumuzda yeterince onem verilmedigi diisiiniillen zekd oyunlarinin daha iyi
tanitilmas1 saglanabilir. Ayrica se¢meli zekda oyunlari dersinin iglenisinde ortaya ¢ikan problemlerle
ilgili ¢ozlim Onerileri gelistirilerek derslerin daha etkin ve verimli hale getirilmesi saglanabilir. Bu
anlamda 6l¢egin literatiire katki saglayacagi diistiniilmektedir.
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Alan yazin tarandiginda tarihte ve giiniimiizde 6nemli ve kritik bir yere sahip olan zeka oyunlar ile
ilgili 6grencilerin tutumlarini 6lgmek i¢in hazirlanmig olan ya da uyarlanan 6lgme araglarinin sinirli
sayida oldugu belirlenmistir (Adalar ve Yiiksel 2017; Baki, 2018; Sadikoglu 2017). Ancak daha
kapsamli bir 6lgme aracinin bu konuda daha basarili bir 6lgme ve degerlendirme imkani sunacagi
diisiiniilmektedir. Bu baglamda ortaokullarda segmeli ders olarak okutulmakta olan Zeka Oyunlar
dersine ve zeka oyunlarina yonelik Ogrencilerin goriislerinin belirlenebilmesi amaciyla bir zeka
oyunlar1 dlgegine ihtiyacin olmasi sebebiyle planlanan bu caligma da zekd oyunlarma yonelik bir
tutum Olgeginin gelistirilmesi amacglanmistir. Bu anlamda, gelistirilen 6lgegin literatiire alternatif bir
katk1 sunmas1 beklenmektedir. Olgegin uygulanmasiyla elde edilecek verilerin se¢gmeli zekd oyunlari
dersinin igerigine, islenigine, dersin isleniginde karsilasilabilen sorunlarin tespitine yonelik de imkén
saglayacagina inanilmaktadir.

Yontem

Calisma da dgrencilerin zeka oyunlarma y6nelik tutumlarin 8lgmek amaciyla gelistirilen “Akil ve
Zeka Oyunlarina Yonelik Tutum Olgegi”’nin hangi agsamalarda gerceklestirildigi, calismanin evren ve
ornekleminin 6zellikleri asagida sunulmustur.

Evren ve Orneklem

Bu caligmanin evreni Kayseri ili merkezinde yer alan Milli Egitim Bakanligina bagl ortaokullarda
egitim gormekte olan 5, 6, 7 ve 8. sif Ogrencileri olusturmaktadir. Bu 6grenciler arasindan 6n
degerlendirme icin kolay ulasilabilir durum o6rneklemesi ile belirlenen ve goniilliiliik esasina gore
secilen 303 ogrenciden veriler toplanmistir. Kolay ulasilabilir 6rnekleme; zaman, para ve isgiicii
acisindan var olan sirliliklar nedeniyle 6rneklemin kolay ulasilabilir ve uygulama yapilabilir
birimlerden secilmesidir (Biiylikoztiirk, Kilic Cakmak, Akgiin ve Karadeniz, 2012). Bu ¢alismada bu
ormeklem tekniginin tercih edilmesinin nedeni arastirmacilardan birinin goérev yaptigi ilde ve daha
kolay ulagabilecegi okullardaki Ogrencilerin Orneklem grubuna dahil edilmesidir. Toplanan ilk
verilerde kiz 6grenci sayis1 152, erkek 6grenci sayist 151 olmustur. Daha sonra 6lgme aracinin yapi
gecerliligini saglamak amaciyla ayni yolla 190 kiz ve 187 erkek olmak iizere toplam 377 ortaokul
Ogrencisinden yeniden veri toplanmistir. Toplamda 6rneklem grubunda 680 6grenci yer almaktadir.

Tablo 1. Calisgma Gruplari

Cinsiyet Sinif Diizeyi

Kadin Erkek 5. siif 6. simif 7. simf
AFA 152 151 146 77 80
DFA 190 187 199 97 81
TOPLAM 342 338 345 174 161

Verilerin Analizi

Bu arastirma i¢in hazirlanmis olan sorulara cevap vermek amaciyla hangi istatistiksel tekniklerin
uygulanacagina karar vermek icin dncelikle kayip degerler ve ug¢ degerler incelenmistir. Veri setinde
kayip deger olmadig1 goriilmiistiir. Olumsuz maddeler (S12, S13, S25, S31, S38) ters kodlanmistir. Ug
deger incelemesi yapilmigtir. Tek degiskenli u¢ degerler igin 6lgeklere ve alt boyutlarina ait puanlar Z
standart puanina g¢evrilmis ve -3 ile +3 aralig1 diginda kalan degerler veri setinden ¢ikarilmigtir. Cok
degiskenli u¢ degerler i¢in Mahanalobis puani hesaplanmis ve degeri 0.01°den kiigiik deger olmadig:
goriilmiistiir. Ug degerler temizlendikten sonra 303 kisiden olusan veri setindeki 2 kisiye ait veri, veri
setinden ¢ikarilmis ve 301 kisiye ait veri ile analizlere devam edilmistir.

Ol¢me Aracimin Gelistirilmesi
Madde Havuzunun Olusturulmast

Olgme aracinda yer alacak maddeler belirlenirken yurt iginde yurt disinda konuya iliskin yapilan
caligmalar incelenmis ve 6lgek maddeleri yazilmistir (Sadikoglu, 2017; Adalar ve Yiiksel, 2017; Baki,
2018).0lcek ortaokul oOgrencilerine yonelik olarak gelistirildigi icin besli likert kullanilmigtir
[Tamamen katiliyorum (1), Kismen Katiliyorum (2), Kararsizim (3) Katilmiyorum (4), Kesinlikle
Katilmiyorum (5) ].
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Bu calisma kapsaminda zeka oyunlarina yonelik 6grencilerin tutumlarini 6lgen bir 6lgegin olup
olmadig1 alan yazinda arastirilmis ve mevcut dlgeklerin5. 6. 7. 8. Smif 6grencilerini kapsamadigi
goriilmiistiir. Daha sonra arastirmanin amact ve problemi bigimlendirilmistir. Aragtirma i¢in bir madde
havuzu olusturmak amaciyla yeniden alan yazin taranmis, 6 6gretmen ve 24 6grenciden zeka oyunlart
ile ilgili goriisleri alinmis ve 40 maddeden olusan bir madde havuzu olusturulmustur.

Uzman Goviisiiniin Alinmast

Olusturulan taslak form Kirsehir Ahi Evran Universitesinde gorev yapan bir profesdr, Erciyes
Universitesinde gorev yapan bir dogent, 3 sinif dgretmeni, 2 akil ve zekd oyunlar1 dgretmeninin
goriisleri alinarak Slgekte gerekli diizenlemeler yapilmistir. Olgege faktor analizi yapilmis ve faktor
yiikii .32’den diisiik olan 6 madde cikarilmis ve son haliyle 34 maddelik 6l¢ek elde edilmistir. Bu
maddelerle dogrulayici faktdr analizi yapilmig ve sonrasinda Olgege ait Cronbach Alfa degeri
belirlenerek gegerli ve giivenilir oldugu saptanmustir.

Olgek 5°li likert yapida olmak iizere puanlamalar *“ Tamamen Katiliyorum®’ , ¢ Kismen
Katiliyorum™, ~ “‘Kararsizim’, ~ “‘Katilmiyorum™,  ““Kesinlikle ~ Katilmiyorum’  seklinde
siralanmaktadir. Olg¢ekten alinabilecek en yiiksek puan 170 iken en diisiik puan 34’ tiir.

Orneklemin Belirlenmesi

Bu agamada oncelikle &rneklemin biiyiikliigiine karar verilmistir. Orneklem biiyiikliigiiniin ne
olmasi gerektigine iliskin literatiirde farkli goriisler yer almaktadir. S6nmez’e (1999) gore 6rneklem
biiyiikliigii madde sayisinin en az 3 katt olmasi gerekirken Kline’e (1994) goére 6rneklem biiyiiklugi
madde sayisinin en az 10 kati olmalidir. Ayrica elde edilen veri setinin KMO degerinin .60’dan
yiiksek olmas1 ve Barlett testi sonucunun da istatistiksel olarak anlamli olmasi1 gerekmektedir. Elde
edilen veri setinin KMO degeri ,844 ve Barlett testinin istatistiksel olarak anlamli (p=.000) oldugu
tespit edilmistir. Bu sonuglar 303 kisiden toplanan veri setinin agimlayici faktor analizi yapmak igin
uygun biiylikliikte bir 6rneklem se¢imi yapildigini gostermektedir.

Bulgular ve Yorumlar
1. Asama: Acimlayict Faktor Analizi

Zeka oyunlarina yonelik tutum 6lg¢eginin gelistirilmesinde dncelikli olarak 303 dgrenciden toplanan
veri seti agimlayici faktor analizine tabi tutulmustur.

Arastirma kapsaminda arastirma sorulara yanit vermek amaciyla hangi istatistiksel tekniklerin
yapilacagina karar vermek i¢in Oncelikle kayip degerler ve u¢ degerler incelenmistir. Veri setinde
kayip deger olmadig1 goriilmiistiir. Olumsuz maddeler (S12, S13, S25, S31, S38) ters kodlanmistir. Ug
deger incelemesi yapilmistir. Tek degiskenli u¢ degerler icin dlgeklere ve alt boyutlarina ait puanlar Z
standart puanina g¢evrilmis ve -3 ile +3 aralig1 diginda kalan degerler veri setinden ¢ikarilmigtir. Cok
degiskenli u¢ degerler i¢in Mahanalobis puani hesaplanmis ve degeri 0.01’den kiiciik deger olmadig1
goriilmiistiir. Ug degerler temizlendikten sonra 303 kisiden olusan veri setindeki 2 kisiye ait veri, veri
setinden ¢ikarilmis ve 301 kisiye ait veri ile analizlere devam edilmistir.

Yap1 gegerligini incelemek amaciyla Acimlayici Faktor Analizi (AFA) yapilmistir. Yapilan AFA
sonucuna gore KMO testi .844 olarak hesaplanmistir ve 6rneklem biiyiikliigiliniin iyi derecede yeterli
oldugunu gostermektedir. Barlett’in kiiresellik testi sonucu verilerin ¢oklu normallik varsayimini
kargiladigint gostermektedir (p < .01). Bu durumda 6lgegin deneme uygulamasindan elde edilen
verilerin faktor analizi yapmak i¢in uygun oldugu sonucuna varilmstir.

Faktor analizi sonucunda 6z degeri 1’den daha biiyiik 11 faktor bulunmustur. Ancak Screen Plot ile
birlikte degerlendirildiginde ilk faktorden sonra grafigin yatay bir seyir izledigi goriilmiistiir.
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Sekil 1. Olgegin ilk haline ait Screeplot

Buna gore dlgek tek faktorlii olarak degerlendirilmistir. Analiz tek faktorli olarak tekrarlandiktan
sonra faktdr yiik degeri .32°nin altinda olan maddeler belirlenmistir. Faktor yiik degeri diisiik olan
toplam 6 madde (sirasiyla 34, 31, 12, 13, 33 ve 32. maddeler) veri setinden teker teker ¢ikarilarak
analiz tekrar edilmistir. Sonugta 34 maddelik bir 6l¢ek elde edilmistir.

Yapilan analiz sonucuna gore KMO degeri .869’a yiikselmistir. Barlett’in kiiresellik testi ise ¢ok
degiskenli normalligin saglandigin1 gostermektedir (p < .01). Ortaya ¢ikan tek faktér varyansin
%27.09’unu aciklamaktadir. Maddelerin faktor yiik degerleri Tablo 1°de verilmistir.

Tablo 1. Olgekte yer alan maddelerin faktor yiik degerleri

Yeni Madde
No Madde
1 Zeka oyunlar dersi ile ilgili aragtirmalar yapmak hosuma gider. .694
2 Zeka oyunlar ile ilgili arastirmalar yapmayi severim. .655
3 Zeka oyunlar1 dersi en sevdigim derstir. .634
4 Zeka oyunlarmin karar verme becerime katki sagladigini diigiiniiyorum. .623
5 Zeka oyunlari dersinin arkadaslarimla iletisimime katki sagladigini diistiniiyorum. .614
6 Bu ders sayesinde Tiirklerin tarihte oynadiklar1 zeka oyunlar hakkinda bilgi sahibi oldum. .600
7 Zeka oyunlari dersinde grenecegim oyunlar ile ilgili merak duyarim. .596
8 Zeka oyunlar ile ilgili bir kuliibe {iye olmak isterim. .562
9 Bu ders sayesinde tarihte kullanilmis olan zeka oyunlari hakkinda bilgi sahibi oldum. 561
10 Zeka oyunlar1 dersinin haftalik ders saati daha fazla olmalidir. .561
11 Zeka oyunlari dersinde 6grendigim oyunlari giinliik hayatimda da oynuyorum. .560
12 Zeka oyunlarinin hizh diisiinme becerime katki sagladigini diisiiniiyorum. .536
13 Derste 6grendigim zeka oyunlarini ders disinda ailemle oynarim. .533
14 Zeka oyunlart dersinde grendiklerimin Matematik dersinde ki basarima katkis1 oldugunu diistiniiyorum. .530
15 Dersin iglenisinde materyal kullanimi etkili olmaktadir. 527
16 Zeka oyunlari dersini kendi istegimle sectim. 522
17 Zeka oyunlari dersinin dgretmenlerimle iletisimime katki sagladigini diistinityorum. 522
18 Zeka oyunlar dersinde 6grendiklerimin Tiirk¢e dersinde ki bagarima katkist oldugunu diistiniiyorum. 521
19 Zeka oyunlari dersinin ailemle iletisimime katki sagladigini diistiniiyorum. 512
20 Her 6grencinin zeka oyunlari dersini almasi gerekmektedir. .510
21 Zeka oyunlart dersi segmeli degil zorunlu bir ders olmalidir. .507
22 Zeka oyunlar dersinde dgrendigim bilgilerin LGS sinavinda ki basarima katki yapacagim diisiiniiyorum. 501
23 Derste 6grendigim zeka oyunlarini ders disinda arkadaslarimla oynarim. 499
24 Zeka oyunlar dersinde yapilan etkinlikler dersi eglenceli hale getirmektedir. 491
25 Zeka oyunlart ile ilgili diizenlenen turnuvalara katilmak isterim. 473
26 Zeka oyunlari dersinde yapilan etkinliklerden hoslaniyorum. 462
27 Zeka oyunlar dersi en kolay 6grendigim ve basarili oldugum derstir. 449
28 Okulumuzda Zeka oyunlari dersi i¢in yeterli sayida oyun vardir. 431
29 Zeka oyunlar1 dersini zaman kaybi olarak goriirim. 423
30 Zeka oyunlari dersinde konular1 6grenirken zorlanmiyorum. 412
31 Zeka oyunlari dersinde daha fazla zeka oyunu 6gretilmelidir. 402
32 Dersin islenisi i¢in materyaller yeterli diizeydedir. .370
33 Zeka oyunlart ile ilgili arastirma ddevleri almak istemem. .335
34 Zeka oyunlart dersinde oOgrendiklerimin Fen Bilimleri dersinde ki basarima katkist oldugunu .333
diisiiniiyorum.
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Tabloya gore olgekte toplam 34 madde yer almaktadir. Maddelerin faktor yik degerleri .333 ile
.694 arasinda degismektedir. Olgegin son haline ait ScreePlot Sekil 2’°de verilmistir.

Scree Plot

Eigenvalue

12 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34

Component Number

Sekil 2. Olgegin son halinin ScreePlotu

Olgegin giivenirlik diizeyini belirlemek amactyla Cronbach o katsayis1 hesaplanmistir. Cronbach a
degeri .911 olarak hesaplanmustir. Olgegin giivenirliginin oldukca yiiksek oldugu ifade edilebilir.

2.Asama: Dogrulayici Faktor Analizi

Birinci asamada elde edilen faktor yapisi ile gilivenilir sonuglar elde ettikten sonra, dlgegin yapi
gecerligine kanit saglamak i¢in dogrulayici faktor analizi uygulamaya karar verilmistir. Dolayisiyla,
34 maddelik 6l¢ek yeni bir drnekleme uygulanmaistir.

Arastirma kapsaminda 374 kisiye ulasilmis ve Olgek igin yapi gegerligine kanit elde etmek
amaciyla Dogrulayici Faktér Analizi (DFA) yapilmigtir. Comrey ve Lee (1992) 374 Grneklem
biiytikligiinii iyi olarak nitelendirmektedirler. Diger bir dl¢iit de KMO testi sonuglaridir. Arastirma
kapsaminda hesaplanan KMO sonuglar1 Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. Olgek igin hesaplanan KMO ve Bartlett’in kiiresellik testi degerleri

KMO p
.863 .000

Leech, Barrett ve Morgan’a (2005) gore KMO degerinin .80 ve iizerinde olmast Orneklem
biiylikliigliniin iyi oldugunu gostermektedir. Ayrica Bartlett’in kiiresellik testi sonucuna gore veriler
cok degiskenli normal dagilim gostermektedir (p < .05).Yapilan DFA sonucu t degerleri Sekil 3 *de ve
Tablo 3’de verilmistir.
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Madde No t Madde No t
1 12.09 18 9.38
2 12.16 19 8.12
3 10.92 20 9.02
4 10.99 21 7.97
5 10.58 22 8.74
6 11.07 23 8.58
7 10.28 24 8.55
8 10.22 25 8.33
9 0.88 26 7.18
10 9.79 27 6.65
11 10.01 28 7.84
12 9.06 29 7.33
13 9.29 30 6.80
14 9.56 31 6.64
15 8.45 32 5.45
16 8.76 33 5.34
17 8.56 34 9.91

DFA’da ilk olarak t degerleri incelenmistir. T degerinin 1.96’y1 agmasi .05 diizeyinde, 2.56’y1
agsmasi ise .01 diizeyinde anlamli oldugunu gostermektedir. T degerlerine gore tiim maddeler .01
diizeyinde anlamlidir. Bu gizil degiskenlerin gozlenen degiskenleri dogru bir sekilde agikladigini
gostermektedir. Daha sonra standartlagtirilmis ¢6ziim degerleri incelenmistir. Bu degerler Sekil 4’de

ve Tablo 4’de verilmistir.
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Tablo 4. DFA standartlagtirilmig ¢6ziim (hata) degerleri
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Madde No Hata Madde No Hata
1 0.65 18 0.77
2 0.64 19 0.82
3 0.70 20 0.79
4 0.70 21 0.83
5 0.72 22 0.80
6 0.70 23 0.80
7 0.73 24 0.81
8 0.73 25 0.81
9 0.75 26 0.86
10 0.75 27 0.88
11 0.74 28 0.83
12 0.78 29 0.85
13 0.77 30 0.87
14 0.76 31 0.88
15 0.81 32 0.92
16 0.80 33 0.92
17 0.81 34 0.75

Tablo 4’te maddelerin solunda yer alan degerler hata varyanslarin1 gostermektedir. Burada madde
32 ve 33 hari¢ tiim maddelerin hata varyanslar kiiciik olarak degerlendirilebilir. Degerler .64 ile .92
arasindadir. Iki sonuca gére de maddelerin hatalarmnin diisiik oldugu goriilmektedir. DFA’da uyum
iyiligi indekslerini de incelemek gerekmektedir. Uyum iyiligi degerleri ile ilgili degerler Tablo 5°te

verilmistir.

Tablo 5. Olgek DFA sonuglarina iliskin uyum iyiligi degerleri
Indeksler g:ggi?e Hligkin ik emmel Uyum fyi uyum
7’ 2056.78
sd 527
p 0.0
7 Isd 3.90 7 sd <3.00 3.00 <4 /sd < 8.00
RMSEA 0.088 0 <RMSEA <.05 .05 <RMSEA <.08
RMSEA (.90 GA) 0.084-0.092
SRMR 0.075 0 <SRMR <.05 .05 <SRMR <£.10
GFI 0.76 95 <GFI<1.00 90 <GFI<.95
AGFI 0.72 90 < AGFI<1.00 85 <AGFI<.90
CFlI 0.87 97 <CFI<1.00 95 <CFI<.97
NFI 0.83 95 <NFI<1.00 90 <NFI<.95
NNFI 0.86 97 <NNFI<1.00 .95 <NNFI<.97

Tablo 4 incelendiginde, 6lgekte yer alan maddelere ait uyum iyiligi degerlerinin tablonun solunda,

alman o6l¢iit degerlerin ise tablonun sagdaki iki siitununda yer aldig1 goriilmektedir. ¥ ‘.01 diizeyinde

anlamli bulunmustur. Bu uyumun olmadig1r anlamima gelmektedir ancak 6rneklem biiytidiikce 4

anlamli ¢ikabilmektedir. Bu yiizden # “’nin serbestlik derecesine béliimiinden elde edilen 3.90 degeri
iyi uyumu gostermektedir. Benzer sekilde SRMR de iyi uyumu gostermektedir. RMSEA iyi uyumun
hemen iizerinde deger alirken, diger uyum iyiligi degerleri iyi uyum gostermemislerdir. Biitiinciil bir
degerlendirme yapildiginda 6l¢egin maddelerinin genel olarak kabul edilebilir uyumu gosterdikleri
ifade edilebilir. Olgek bu haliyle kullanilabilir olarak degerlendirilmistir.
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Olgegin giivenirligini belirlemek amaciyla Cronbach alpha katsayis1 hesaplanmis ve 0.901 olarak
hesaplanmsgtir. Bu, 6l¢egin i¢ tutarliliginin oldukga yiiksek oldugunu géstermektedir.

Tartisma ve Sonu¢

Bu caligmada, ortaokul 6grencilerinin se¢meli zekd oyunlart dersine yonelik tutumlarini 6lgmek
amaciyla 34 maddelik bir dlgek gelistirilmistir. Olgek 5°li likert tipinde bir dlgek olup almabilecek en
yiiksek puan 170, en diisiik puan 34’ tiir. Olgcek 303 6grenciye agimlayici faktor analizi icin ve 377
ogrenciye dogrulayic1 faktor analizi i¢in uygulanmis ve toplam 680 Ogrenciden veri toplanarak
gelistirilmistir. Olgek tek faktorlii yaprya sahiptir. Olgekte ki tek faktor *‘Zekd Oyunlarmna Yonelik
Tutum’’ olarak adlandirilmustir. Olgekte ki tek faktdr icin i¢ tutarlilik hesaplanmis ve Cronbach alpha
degeri .90lolarak bulunmustur. Cronbach alpha degerinin 1.00’a ¢ok yakin olmasi &lgegin
glivenirliginin ¢ok yiiksek diizeyde oldugunu gostermektedir(Turgut, 1983). Daha sonra Dogrulayict
Faktor Analizinde (DFA) ise dlgegin; uyum katsayllarllz.Ol diizeyinde anlamli bulunmustur. Bu
uyumun olmadig1 anlamina gelmektedir ancak 6rneklem biiyiidiikce # * anlamli cikabilmektedir. Bu
ylizden # “’nin serbestlik derecesine boliimiinden clde edilen 3.90 degeri iyi uyumu gostermektedir.
Benzer sekilde SRMR de iyi uyumu gostermektedir. RMSEA iyi uyumun hemen {izerinde deger
alirken, diger uyum iyiligi degerleri iyi uyum gostermemislerdir (Hu ve Bentler, 2004; Joroskog ve
Sérbom, 1993; Kline, 2005; Steiger, 2007; Siimer, 2000; Tabachnick ve Fidell, 2001). Biitiinciil bir

degerlendirme yapildiginda 6l¢egin maddelerinin genel olarak kabul edilebilir uyumu gosterdikleri
ifade edilebilir.

Yapilan biitiin analizler sonucunda besli likert seklinde tek faktorli 34 maddelik ortaokul
ogrencilerinin segmeli zekd oyunlar dersine yonelik tutumlarini 6lgmek amaciyla gelistirilen 6lgegin
gecerli ve gilivenilir oldugu sonucuna ulasiimistir. Elde edilen sonuglardan yola ¢ikarak su oneriler
getirilebilir.

e Bu calismada, ortaokul(5-8. sinif) Ogrencilerinin se¢meli zekd oyunlari dersine yonelik
tutumlarint 6lgmek amaciyla bir dlgek gelistirmek icin yapilmistir. Gelecekteki ¢alismalarda
farkl egitim 6gretim diizeyindeki 6grencilere yonelik dlgekler de gelistirilebilir.

o Gelistirilen dlgek kullanilarak ortaokul 5, 6, 7 ve 8. sinif 6grencilerinin se¢meli zeka oyunlar
dersine yonelik tutumlarini 6l¢en bilimsel ¢aligmalar yapilabilir.
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Extended Abstract

Game is a tool that takes place in our daily lives and supports the learning of both children and
adults. While for adults, game is an activity that they sometimes do when their practical efforts are
over, it is an indispensable activity that children do all day. The game helps adults relax. However, for
children, game is life, and life is game. Game is like a mirror that reflects the mental development of
the child, but not only as a mirror, but also can play an active role in the mental and physical
development of the child, as well as in the emotional development. Intelligence, on the other hand, is
called the ability to make sense of the relationship between abstract or concrete objects by using
concepts and perceptions, to think abstractly, to reason, and to use these operations that we perform
with our minds for a purpose. In addition, it is called the ability to make sense of the relationship
between abstract or concrete objects by using concepts and perceptions, to think abstractly, to reason,
and to use these operations that we perform with our minds for a purpose. Intelligence games are the
game activities that consist of both intelligence and the concept of game. Intelligence games are
mental activities that are used not only today but also in the past. It is accepted that the game of chess,
one of the oldest known intelligence games, has a history dating back to before Christ. In this context,
it is believed that one of the oldest uses of the chessboard in the field of intelligence games, written by
the Arab mathematician Ibn-i Hallikan in 1256, is the problem of wheat grains on the chessboard. The
mind games course was started to be taught as an elective course in the 2012-2013 academic year by
the Ministry of National Education. Intelligence games help students to establish original strategies for
problems they may encounter, recognize and develop their intelligence potential, and support them to
make decisions quickly and accurately where they need to make decisions. They are tools that develop
individual, team and competitive working skills and develop a positive attitude towards problem
solving. The qualities that the Intelligence Games course aims to acquire students are skills such as the
ability to make quick and effective decisions, to produce logical ideas, to recognize and understand
problems. However, although the mind games and intelligence games course have a very important
theoretical place, some problems may be encountered in the application phase. Problems such as the
inadequacy of the knowledge and experience of the teacher who lectures the course, the inadequacy of
the intelligence games in the schools where the course is given, the inadequacy of some physical
facilities in the school may be encountered. In addition, problems may arise in the teaching of the
lesson due to the prejudices of students, teachers or parents against the lesson. In addition, lack of
information about intelligence games or not giving enough importance to games and not allocating
time cause intelligence games not to be given enough importance in schools. In this study, it was
aimed to determine the attitudes of secondary school students towards intelligence games. With the
data to be obtained with the developed scale, it can be ensured that intelligence games, which are
thought to be not given enough importance in our schools and therefore in our society, can be better
promoted. In addition, solutions can be developed for the problems that arise in the course of elective
intelligence games so that the lessons can be made more effective and efficient. In this sense, it is
thought that the scale will contribute to the literature. When the literature was reviewed, it was
determined that there are limited number of measurement tools prepared or adapted to measure the
attitudes of students about intelligence games, which have an important and critical place in history
and today. However, it is thought that a more comprehensive measurement tool will provide a more
successful measurement and evaluation opportunity in this regard. In this context, it is aimed to
develop an attitude scale towards intelligence games in this study, which is planned because there is a
need for a intelligence games scale in order to determine the opinions of the students about the
Intelligence Games course and intelligence games, which are taught as an elective course in secondary
schools. In this sense, the developed scale is expected to provide an alternative contribution to the
literature. It is believed that the data to be obtained by the application of the scale will also provide an
opportunity for the content of the elective mind games course, its teaching, and the determination of
the problems that may be encountered in the course of the course.

In this study, it was aimed to develop a scale to determine the attitudes of secondary school
students towards intelligence games. The universe of this study consists of 5th, 6th, 7th and 8th grade
students studying in secondary schools affiliated to the Ministry of National Education located in the
city center of Kayseri. Among these students, data were collected from voluntarily 303 students, who
were determined by convenience sampling. Then, in order to ensure the validity of the measurement
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tool, data were collected again from a total of 377 secondary school students, 190 females and 187
males, in the same way. The reason why this sampling technique was preferred in this study is that
students from the province where one of the researchers work and from schools that he can reach more
easily are included in the sample group. In the first data collected, the number of female students was
152 and the number of male students was 151. Then, in order to ensure the construct validity of the
measurement tool, data were collected again from a total of 377 secondary school students, 190
females and 187 males, in the same way. In total, there are 680 students in the sample group.

In this study, a 34-item scale was developed to measure secondary school students' attitudes
towards the elective intelligence games course. The scale is a 5-point Likert-type scale, with the
highest possible score being 170 and the lowest score being 34. The scale was applied to 303 students
for exploratory factor analysis and to 377 students for confirmatory factor analysis and was developed
by collecting data from a total of 680 students. The scale has a single factor structure. The only factor
in the scale was named "Attitude Towards Intelligence Games".
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