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Bu arastirma; akil ve zeka oyunlarinin ilkokul 2. siifta 6grenim goren ¢ocuklarin
matematik beceri diizeylerine etkisinin belirlenmesi amaciyla yapilmistir.
Arastirmada nicel arastirma yontemlerinden On-test son-test iki gruplu yar1 deneysel
model kullanilmigtir. Verilerin elde edilebilmesi i¢in, Demografik Bilgi Formu,
matematik becerilerini degerlendirmek igin ise TEMA 3 Matematik Yetenek Testi
uygulanmustir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin son test puan ortalamalarinin
karsilastirilmas1 amaciyla, bagimsiz gruplar igin t testi analizi yapilmistir. Elde edilen
sonuglar, deney grubunun son test puan ortalamalarinin anlamli olarak daha ytiksek
oldugunu gostermektedir. Arastirmada; demografik degiskenler agisindan Olgek
sonuglarmin farkliliklart da incelenmistir. Cinsiyet, kardes sayisi, aile yapisi, gelir
durumu ve ebeveyn Ogrenim durumlarina iligkin degiskenler arasinda aritmetik
ortalamalar arasi iliskisiz grup "t" testi ile farklilik sinanmis fakat hicbir yas grubu
icin fark bulunmamaktadir. Program uygulama oncesi deney ve kontrol grubunun
matematik becerilerinin degerlendirildigi on-testlerde her iki grup arasinda herhangi
bir farklilik bulunmamaktadir. Ancak akil ve zeka oyunlarini igeren egitim programi
uygulandiktan sonra yapilan son-testlerde deney grubundaki g¢ocuklarin matematik
becerilerinde artis oldugu belirlenmistir. Bu sonuglar, akil ve zeka oyunlarinin,
¢ocuklardaki matematik becerilerini gelistirdigini gostermektedir. Yapilan ¢alisma
daha fazla orneklem grubu ile farkli yas gruplar ile farkli okul kademeleri ile
tekrarlanabilir. Bu arastirma deney ve kontrol gruplari halinde deneysel bir yontemle
yapilmistir ancak genis bir drneklem grubuna tarama yoluyla da sonuglar elde
edilebilir. Yapilan ¢aligma ilkokul 2.inci sinif diizeyindeki c¢ocuklara yoneliktir,
benzer c¢alismalar farkli O6grenim diizeyindeki gruplara yonelik yapilabilir.
Gelecekteki c¢aligmalarin, egitimin temel basamagi olan ilkokulda &grencilerin
matematik becerilerini gelistirmek i¢in daha fazla etkili yontemlerin uygulanmasi
onerilmektedir. Akil ve zekd oyunlarinin ¢ocuklarda matematik becerilerini artirdigs,
bu sayede de ¢ocuklarda mantiksal akil yiiriitme, problem ¢ézme, aktif ¢oziimler
olusturma, hizl1 diigiinme, karar verme, hafiza kapasitenin artmasi ve stratejik kararlar
alabilme becerilerinin ¢ocuklara 6gretiminde akil ve zekd oyunlarinin uygulanmasi
kalic1 yararlar saglayacagi soylenebilir.
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The aim of this study was to determine the effect of mind and intelligence games on
the mathematics skill levels of children studying in the 2nd grade of primary school.
Pre-test post-test two-group quasi-experimental model, which is one of the
quantitative research methods, was used. Personal Information Form and TEMA 3
Mathematics Aptitude Test were used to obtain data. In order to compare the post-test
mean scores of students, t-test analysis was performed for independent groups. The

Mind and intelligence games, 1,results obtained show that the post-test mean scores of the experimental group were

Mathematics teaching 2,

Child 3.

significantly higher. In the research; The differences in the scale results in terms of
demographic variables were also examined. Differences between the variables related
to gender number of siblings, family structure, income status and parental education
level were tested with the unrelated group "t" test between arithmetic means, but there
was no difference for any age group. In the pre-tests evaluating the mathematical skills
of the experimental and control groups before implementing the program, there was
no difference between the two groups. After program including mind and intelligence
games was applied, an increase in mathematical skills of children in the experimental
group was identified in the post-tests. These results indicate that mind and intelligence
games enhance children's mathematical skills. The study was conducted with
experimental and control groups, but results can also be obtained from a wide sample
group through screening. The study is aimed at children of the 2nd grade level in
primary school, similar studies can be conducted for different education levels. Future
studies are recommended to implement more effective methods to improve students'
mathematical skills in primary schools, which are the foundation of education. It can
be said that implementing mind and intelligence games in teaching children logical
reasoning, problem-solving, active solution generation, quick thinking.
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GIRIS

Giliniimiizde bilgiyi anlama, uygulama, analiz, sentez ve yaraticilik gibi {ist diizey diisiinme
becerilerinin 6nemi artmistir. Sosyal yasamda ve akademik konularda basarili bireylerin egitiminin
Onemi de arttig1 i¢in ¢ocuklara uygulanan 6gretme teknikleri de siirekli gelismektedir (Caligkan, 2019).
Egitimin amact; ¢ocuklara iletisim, is birligi, yaratici diigiinme, olaylarn ve durumlar1 farkl
degerlendirebilme, her durumda problem ¢ozme, karar verebilme, bilgi medya ve teknolojilerini
kullanma gibi iist diizey becerileri kazandirmaktir. Bilginin yan1 sira durumu anlayabilme, 6grendigini
uygulama, onceki bilgileriyle yeni bilgileri karsilastirabilme gibi iist diizey diisiinme becerilerinin
kazanilmas1 da énemlidir (Gros, 2007: 25). Ulkemizde ilk ve ortadgretim diizeyinde 6grenim goren
cocuklarm biligsel, dil, sosyal, duygusal ve kavram becerilerini gelistirmek, daha eglenceli ve etkili ders
islenmesini saglamak amaciyla yararlanilan 6grenme-6gretme etkinlikleri arasinda akil ve zeka oyunlar

yontemi sik uygulanmaktadir ve yararlarmin fazla olduguna iliskin arastirmalarda da artis dikkat
cekmektedir (Alexiou & Schippers, 2018: 2547).

Akademik faaliyetler anlamaya ve ifade etmeye dayalidir. Bu nedenle 6gretim siirecinde
cocuklarda bu becerilerin eglenceli zekd oyunlar ile birlestirilen interaktif egitim yontemleri ile
gelistirilmesi ¢ok 6nemlidir. Bu baglamda egitim siirecinde aktif 6grenmeye dayali uygulamalara ihtiyag
duyulmaktadir. Egitim siirecinde ¢ocuklarin 6grenmelerini sadece ders kitaplari ile siirlayan, genellikle
ezber bilgiye dayali ve ¢ocuklarin aktif katilamadigi 6gretim yaklagimlarinin yarar1 olmadigina iliskin
arastirma sonuglar1 bulunmaktadir (Bottino vd., 2007: 1273; Sezgin, 2018). Egitimde 6grenci odakli,
ogrencilerin aktif oldugu, diisiinme becerilerinin dikkate alindigi, sosyal etkilesimlerin desteklendigi
O0grenme ortamlarinin olusturulmas1 6nemlidir (Devecioglu ve Karadag, 2014: 43). Bu nedenle
cocuklarm aktif uygulayabildikleri, eglenerek 0grendikleri, heyecan ve olumlu rekabet ilkelerinin
bulundugu akil ve zeka oyunlan teknigi, ¢cocuklarin kalic1 6grenmelerine destek veren uygulamalar
haline gelmistir (Bas, Kuzu ve Gok, 2020:3).

Akil ve zeka oyunlarn g¢ocuklarin pratik ve hizli ¢oziimler iiretebilmelerini, duygularmi ve
tepkilerini diizenleyebilmelerini, iletisim becerilerini ve olasi riskleri ongorerek farkli diisiinme
becerilerini gelistirmede etkilidir (Altun, 2017: 21). Cocuklarda bu tiir becerilerin yani sira dilsel,
matematiksel, gorsel ve sosyal zeka gibi zeka tiirlerinin de gelistirilmesine yardimci olur (Saygi ve Alkas
Ulusoy, 2019: 332). Ozellikle matematik temelli oyunlarin gorsel algilarmi (Cornelius & Ernest,),
problemlerde farkli ¢6ziim Onerileri bulabilme becerilerini (Kiili, 2007), bir sorun olustugunda teorik
bilgileriyle uygulama becerilerini birlestirebilmelerini (Oruk Akman, 2022) destekledigine yonelik
arastirmalar bulunmaktadir. Akil ve zeka oyunlar1 2012-2013 egitim 6gretim yilindan itibaren se¢meli
ders olarak belirlenmistir ve bu oyunlarin ¢ocuklara her beceriyi eglenceli sekilde dgretebildigine iliskin
gozlemler arttigindan farkli beceriler iizerindeki etkilerinin arastirilmasi konusunda bir ihtiyag
olusmustur (Giille ve Vatansever Bayraktar, 2023: 2583).

Kavramsal Cerceve

Cocuklar yeni bilgiler 6grenirken problem ¢ézme, akil yiiriitme ve elestirel diistinme gibi belirli
becerilere ihtiya¢ duymaktadir. Cocuklara 6gretmek yerine ¢ocuklarin aktif olarak 6grenme siirecine
katilmalar1 daha 6nemlidir (Giille ve Vatansever Bayraktar, 2023). Bu dogrultuda egitim sistemleri, bu
becerilerin kazandirilmasinda kritik olan yapilandirmaci yaklagima dayali olarak, 6gretmen merkezli bir
yaklasim yerine 6grenci merkezli bir yaklagimin benimsenmesi esas alinarak yeniden diizenlenmistir.
Egitim siirecinde yasayarak 6grenmeyi, eglenerek ve aktif 6grenmeyi esas alan uygulamalardan biri de
akil ve zeka oyunlar1 temelli 6grenmedir (Zengin, 2018: 569). Oyun temelli bir 6grenme araci olan zeka
ve akil oyunlari 6grenme ortamlarini tesvik eden bu uygulamalardan biridir. Cocugun vazgegilmez
ugrasi olan oyundan vazge¢mek yerine, O6grenmeyi bir nevi oyuna doniistiirmek daha mantikli

574



Alal ve Zekd Oyunlarimin lkokul 2. Siniftaki Cocuklarin Matematik Beceri Diizeylerine Etkisi

goriinmektedir. Cocuk oyun oynayarak kisilik, beceri ve zeka biitiinliigiinii gelistirir. Ozellikle
matematik ile iligkili oyunlarda ¢ocuk ilgisini ¢eken kavramlardan sikilmadan, daha kolay matematik
ogrenir (Kul, 2018: 982).

Matematik 6gretiminde ¢cagdas yaklagimlar ve ilkeler; bilginin akilda yapilandirilmasini ve kolay
hatirlanmasin1  dngdren ¢agdas Ogrenme yaklagimlarina Oncelik verilmesine odaklanmaktadir.
Matematik kavramlarini igeren becerilerin kazandirilmasinda konunun daha iyi kavranmasini saglamaya
yonelik somut 6rnekler kullanilmalidir. Matematik 6gretiminde egitmen sadece bilgiyi aktaran degil,
say1 ve rakamlarm eglenceli sekilde bir problemin ¢dziimiine ulastiran ara¢ oldugunu vurgulayan bir
rehber olmalidir (Maschietto & Trouche, 2010: 34). Matematiksel kavramlarm oyun yoluyla
ogretilmesine ve problem ¢ozlimiiniin kaygi olusturan bir uygulama olmadig1 ve giinliilk yasamda da
matematigin stirekli kullanildigina odaklanilmalidir (Jirotkova & Littler, 2004: 99).

Matematik kavramlariin her problem ¢oziimiinde yasami kolaylastiran bir arag olarak goériilmesi
gerektigi bilincinden yola ¢ikarak; islevsel matematik 6gretimine dayali etkinliklerin tercih edilmesi
onemlidir (Gadanidis & Hoogland, 2003: 489). Egitmen tarafindan matematik &gretiminde anlatim
yontemi, soru-cevap yontemi, problem ¢ézme yontemi, deneysel yontem, sezgisel yontem vb. farkli
Ogretim yontemleri sik kullanilmaktadir. Ancak hangi matematiksel icerik ve hangi belirli sorunun
¢oziilmesi i¢in hangi 6gretme ve 6grenme ydnteminin daha faydali olacagi dikkate alimmalidir. Egitimci
birgok Ogretme ve Ogrenme stratejisini uygulayabilir ancak hangisinin ¢ocuklarin en iyi sekilde
Ogrenecegine odaklanilmasi gerekmektedir (Cornelius & Ernest, 2006: 349). Matematik 0gretiminde
herhangi bir kombinasyon veya biitiinlesik model bulunmamaktadir. Miifredatin tasarlanmasi ve gercek
siif uygulamalarinda uygulanmasi farklidir. Matematik miifredati ger¢ek hayattaki problemlere ve 6zel
istihdam durumuna entegre edilmelidir (Tirosh, 2000: 8). Matematik kavramlarmin Ogretiminde
egitmen eglenceli ve dikkat gekici bir §grenme ortami yaratmalidir. Ogrenciler 6grenme faaliyetlerine
aktif olarak katilmali ve mesgul olmaldir (Jirotkova & Littler, 2004: 101). Dolayisiyla matematik
ogretimi felsefi varsayimlarin, 6gretim stratejilerinin ve 6grenme teorisinin iyi bir birlesimi olmalidir
(Moon, 2020: 353).

Ogretim yontemleri 6grenci merkezli yontem ve dgretmen merkezli yontem olmak iizere iki
kategoriye ayrilmistir. Ogrenci merkezi ydntemi, dgrencilerin dgrenme kalitesini artirmak icin ¢ok
faydalidir. Simdi geometri dgretecegim ve en iyi 6gretim yontemine ihtiyacim var. Ogretim stratejilerini
secmede kim rehberlik ediyor? Bu soru cevapsiz ¢linkii elimizde en iyi tek bir 6gretim yontemi yok
(Goal, 2008). Bu ylizden daha once tartisilan 6gretim yontemleri arasinda hangi 6gretim yonteminin ve
hangi matematiksel igerik igin en iyi oldugu konusunda arastirma yapmak istiyorum. Ogrencilerin 6n
bilgileri, 6gretmenin hazirligi, icerigin niteligi, 6gretim materyalinin uygunlugu ve smifin altyapisi
Ogretim yonteminin segiminde kriterlerdir (Herscovics & Linchevski, 1994: 61). Tirosh (2000) rakamlar
ve matematiksel kavramlarin &gretiminde tlimevarimsal bir yaklasimla ogrencilere ulasilmasi
gerektigini vurgulamaktadir. Maschietto & Trouche (2010) 6gretilecek konunun parca-biitiin iliskisi
icerisinde verilmesi gerektigini, matematik 6gretiminde biitiinciil yaklagimin benimsenmesi gerektigini
vurgulamaktadir.Matematik 6gretimi, ilkogretim siirecinden baglayarak okul tiirii 6grenmede tiim
derslerin basarisimi etkileyen bir siirectir. Matematiksel beceri kazandirmaya yonelik uygulamalar,
ilkdgretimin birinci sinifindan itibaren Ogrencilerin gelisim 0Ozelliklerine uygun bir anlayisla
yiiriitiilmektedir (Saygi ve Alkas Ulusoy, 2019: 334). Ogrencilerin matematik kavramlarim akil ve zeka
oyunlari aracilig1 ile kavramalarinin ardindan, matematik siirecleri gelistikce edindikleri bilgileri nasil
ogrendiklerinin Otesine gegmeleri gerekmektedir. Ayrica Ogrenciler geometrik ya da matematiksel
diistinme becerilerini kontrol ederek zihinlerini daha etkili kullanirlar. Boylece 6grenme siireci daha
etkili hale gelmektedir (Star, 2005: 406).
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Matematik kavramlarini iceren akil ve zekd oyunlari ¢ocuklarin aktif olmalarini, merak ve
heyecan duygusuyla derse daha aktif katilimlarini1 saglamaktadir (Yagli, 2019). Matematiksel eglence,
oyunlar ve bulmacalar; 6zellikle okulda matematigi sevmeyen g¢ocuklarda aktif katilimdan biiyiik keyif
almalari saglamakta ve matematik 6grenmeye yonelik olumlu etkiler olugturmaktadir (Namli, 2016).
Matematik temelli oyun oynamak ¢ocugun duygulart keskinlestirmekte, say1r ve rakamlarla iligkili
becerileri gelistirmekte (Yondemli ve Tas, 2018), matematik ile iliskili oyunlar ¢ocuk i¢in en dogal
Ogrenme ortamini olusturmaktadir (Lin vd., 2011: 253). Matematik temelli akil ve zekd oyunlarmin
O0grenme araci haline getirilmesinin akademik basar1 agisindan islevsel olacagi sdylenebilir. Bu temel
bilgilerden hareketle matematik temelli kavramlarin 6n planda oldugu akil ve zeka oyunlar uygulanan
cocuklarda, bu oyunlarin matematik bilgilerine ve becerilerine etkisi olup olmadiginin incelenmesine
ihtiya¢ duyulmustur. Bu temel hedef dogrultusunda agagidaki aragtirma sorular1 belirlenmistir:

1.Matematik temelli akil ve zeka oyunlari1 uygulanan ¢ocuklarin demografik degiskenlerine gore
dagilimi nasildir?

2.Matematik temelli akil ve zeka oyunlar1 uygulanan deney ve kontrol gruplarinin 6n-test ve son-
test puan ortalamalar arasinda farklilik var midir?

YONTEM

Bu aragtirmada akil ve zeka oyunlarinin ilkokul 2. Sinifta 6grenim goren ¢ocuklarin matematik
becerilerine etkisini incelemek amaciyla nicel arastirma yontemlerinden On-test son-test iki gruplu yar1
deneysel model kullanilmistir. Deneysel modellerde katilimeilara bir miidahale yapilmadan 6nce ve
sonra ayni degerlendirme ve uygulamalar yapilmaktadir. Hedeflenen miidahaleler uygulandiktan sonra
veya duruma atfedilebilecek herhangi bir degisiklik olup olmadigim belirlemek i¢in 6n testler yeniden
uygulanmaktadir (Ekiz, 2003; Fraenkel, Wallen & Hyun, 2011). Aragtirma deseninin sembolik
gorliniimii Tablo 1°de verilmektedir.

Tablo 1
Arastirma Deseninin Sembolik Goriiniimii
Grup Grup On-test Uygulama Son-test
belirleme
GD R O X O12
GK R 021 022

GD: Matematik Temelli Akil ve Zeka Oyunlar1 (MTAZO) uygulanan deneme grubunu

GK: Aragtirmaya dahil edilen kontrol grubunu

R: Yansiz atama yoluyla deneklerin belirlenmesini

01.1 ve O12: Deneme grubundakilerin 6n ve son test 6l¢timlerini

02.1 ve O1.3: Kontrol grubunun 6n ve son test 6lgtimlerini

X: Deneme grubuna uygulanan bagimsiz degiskenleri (deney degiskenlerini) ifade etmektedir.

Bu aragtirmada uygulanan desende bagimli grup; ilkokul 2.sinifta 6grenim goren g¢ocuklarin
matematik dersindeki basart durumlandir; bagimsiz degisken ise ¢ocuklara uygulanan Matematik
Temelli Akil ve Zeka Oyunlar1 (MTAZO) programidir.

Okullarda smiflar olusturulurken benzer nitelikteki degiskenler dikkate alinarak sube olusumu
saglandigindan deney ve kontrol gruplarinin degiskenlerinin esitlenmis oldugu dikkate alinmis, bu
nedenle deney ve kontrol gruplarinin belirlenmesinde iki farkli sube {izerinden atama yapilmistir. Temel
amag dogrultusunda iki devlet okulunda demografik degiskenleri agisindan benzer nitelikteki mevcut
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smiflardan randomize yontemle bir sube deney grubu, digeri kontrol grubu olarak belirlenmistir. Deney

grubundaki subeye geleneksel egitim miifredatina ek olarak zeka oyunlar ile egitim verilmis, kontrol

grubuna ise geleneksel 6gretim uygulanmistir.

Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢aligma grubunu Konya ili Meram ilgesinde devlete bagh ilkokulda 2.sinifta
Ogrenim goren ¢ocuklar olusturmustur. Bu ¢alismaya dahil edilen ¢ocuklarin %50’si (n=33) deney ve
%50’si (n=33) kontrol grubu olarak belirlenmistir (N=66). Deney ve kontrol grubundaki katilimcilarin

demografik degiskenlerine gore dagilimi Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2
Deney ve Kontrol Gruplarindaki Katilimcilarin Demografik Degiskenlere Gore Dagilimi
<. Deney  Kontrol 2
Degiskenler Grubu Grubu Toplam X p
Kz n 16 17 33 0.061 0.806
Cinsiyet %  48.50 51.50 50.00
n 17 16 33
Erkek
e % 5150 4850  50.00
o w5 w1
gocuk o 4850 45.50 47.00
Kardes > rardes ™ 13 13 26
ar
sayist o 3940 3940  39.40
n 4 6 8
k
Skardes o 910 1520 12.10
Cift n 32 31 63 1.402 0.496
ebeveyn %  97.00 93.90 95.50
Aile Diser
Yapisi (Vegfat, n ! 2 3
bﬁianma %  3.00 6.00 9.00
v
fikogreti n 13 7 20 3.153  0.207
m %  39.40 21.20 30.30
Anne Lise n 13 14 27
Egitim %  39.40 42.40 40.90
On lisans n 7 12 19
/ lisans %  21.20 36.40 28.80
[Ikogreti n 11 8 19 0.684 0.71
m %  33.30 24.20 28.80
Baba Lise n 11 12 23
Egitim %  33.30 36.40 34.80
On lisans n 11 13 24
/ lisans %  33.30 39.40 36.40
A . n 12 14 26 254 0.614
sgari
Ekonomi & %  36.40 42.40 39.40
k Durum Asgari n 21 19 40
Ustii %  63.60 57.60 60.60

577



Necmettin Erbakan Universitesi Eregli Egitim Fakiiltesi Dergisi

Calismaya dahil olan deney grubundakilerin %48,5’1 (n=16) kiz ve %51,5’1 (n=17) erkektir.
Kontrol grubundakilerin ise %48,5’i (n=16) erkek ve %51,5’1 (n=17) kizdir. Deney grubundakilerin
%48,5’1 ve kontrol grubundakilerin ise %45.5°1 tek gocuktur. Deney grubundakilerin %97’si ve kontrol
grubundakilerin ise %93.9’u her iki ebeveyni ile birlikte yasamaktadir. Deney grubundakilerin
%39,4’1iniin ve kontrol grubundakilerin ise %42’sinin anneleri lise mezunudur. Deney grubundakilerin
%33,3Unlin ve kontrol grubundakilerin ise %39,4’linlin babasi {iniversite mezunudur. Bu
degerlendirmeler, deney ve kontrol grubundaki g¢ocuklarin benzer ozellikler gdsterdigini ortaya
koymaktadir.

Veri Toplama Araclan

Calisma grubuna dahil edilen c¢ocuklarin demografik bilgilerinin elde edilmesi amaciyla
arastirmacilar tarafindan hazirlanan “Demografik Bilgi Formu” ile ¢ocuklarim matematik becerilerini
degerlendirmek i¢in “TEMA 3-Erken Matematik Yetenegi Testi” uygulanmistir.

Demografik Bilgi Formu: Cocuklarin cinsiyet, yas, kardes sayisi, anne baba egitim diizeyi, ailenin
ekonomik diizeyini belirleyici bilgiler bulunmaktadir.

TEMA 3 Erken Matematik Yetenegi Testi (Test of Early Mathematics Ability-2): Bu test 4-8 yas-
11 aylik cocuklari matematik yeteneklerini degerlendirmek amaciyla olusturulmustur. Testte sayilar,
sayilar arasi iligkiler, hesaplama ve onluk kavramlarini igeren, ¢oziimler yapilmasina odaklanan sorular
bulunmaktadir. Cocugun toplam dogru sayilari ham puan olarak siralanmakta ve toplam say1 elde
edilmektedir. Olgekte verilen dogru yamitlar 1, yanhs yamtlar 0 olarak puanlanmaktadir. Testte
toplamda 72 soru bulunmaktadir. Cocugun takvim yasimin hesaplanmasinin ardindan ¢ocuk hangi yas
grubundaysa 6nceden normlar halinde belirlenmis olan yas grubuna karsilik gelen sorular ile testin
uygulanmasina baslanmaktadir. Cocuk 36-48 aylik ise ilk maddedeki sorular sorulmaktadir; cocuk 48-
60 aylik ise 7.nci soru ile baglanmaktadir; ¢ocuk 60-72 aylik ise 15.inci maddeden, ¢ocuk 72- 84 aylik
ise 22.inci maddeden, 84-96 aylik ise 32.inci maddeden, 96-107 aylik ise 43.lincii maddeden soru
sorulmaya baglanmaktadir. Cocuk eger ardarda 5 soru yapamazsa testin uygulanmasina son
verilmektedir. Her madde soruldugunda ¢ocuk dogru cevap verdiginde dogru, yanlis cevap verdiginde
yanlis olarak belirtilmektedir. Matematik puanindaki artis ¢ocugun matematik becerilerindeki artiga
isaret etmektedir (Gliven ve Oktay, 1999).

Verilerin Toplanmasi ve Programin Uygulanmasi

Hem kontrol grubu hem de deney grubunun &ntest verilerini almak i¢cin TEMA 3 matematik
yetenek testi uygulanmistir. Test her 6grenciye bireysel olarak, smiftan ayr bir yerde uygulanmis
yaklagsik olarak 25 dakika siirmiistiir. Deney grubundaki ¢ocuklara her giin 1 saat 12 hafta siiren zeka
oyunlart egitimi verilmistir. Zekd oyunlar1 egitimi okulun akil ve zek& oyunlarnn atdlyesinde
gerceklestirilmistir. Kontrol grubuna herhangi bir egitim verilmemis ve bu 6grenciler normal okul
miifredatina ve uygulamalarina devam etmislerdir.

Uygulamay1 yiiriiten simif 6gretmeni Milli Egitim Hizmet i¢i egitimlerine dahil olmus ve Zeka
oyunlari-1 ve Zeka Oyunlari-2 sertifikalarina sahiptir. Programin uygulanmasi siirecinde akil ve zeka
oyunlariin egitimi konusunda dgretici belgesi bulunan sinif 6gretmeni egitim programimni yiiriitmiistiir.
Programda yer alan oyunlar Mangala, Q-bitz, Reversi, Equilibrio, Kiire, Kulami, Pentago, Sudoku,
Katamino, Koridor, Renkli Kareler oyunlari oynanmstir. Ogretmen interaktif 6gretim tekniklerini
kullanarak ¢ogunlukla demonstrasyon teknigini kullanmis, 6grettikten sonra soru-cevap, beyin firtinasi,
omek oyunda stratejik karar verme gibi yontemlerle oyunlar1 Ogrencilere Ogretmistir. Oyunlar,
doniisiimlii sekilde her gocugun oynayabilecegi sekilde diizenlenmistir. Egitim programi siirecinde her
bir ¢cocuk akil ve zekd oyunlarinin her birini 6grenmis ve uygulamistir. Toplamda 12 haftalik egitim
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stirecinde, ilk 2 hafta cocuklar oyunlar bagimsiz sekilde oynamislardir, daha sonra bireysel ve gruplar
halinde kurall1 yarigmalar halinde egitim siirdiiriilmiistiir.

Etik kurul izni

Yapilan bu ¢aligmada “Yiiksekdgretim Kurumlari Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi”
kapsaminda uyulmasi belirtilen tiim kurallara uyulmustur.

Etik Degerlendirmeyi Yapan Kurul Adi: KTO Karatay Universitesi Tip Fakiiltesi Ilag ve Tibbi
Cihaz Dis1 Arastirmalar Etik Kurulu

Etik Degerlendirme Kararinin Tarihi: 21.09.2023

Etik Degerlendirme Belgesi Karar Sayisi: 2023/016
BULGULAR

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n test puan ortalamalarinin karsilastirilmasi amaciyla
bagimsiz gruplara yonelik ¢-testi analizi yiiriitiilmiistiir. Elde edilen sonuglar gruplarin 6n test puanlari
arasinda anlamli bir farklilagsma olmadigini géstermektedir (p > .05)

Tablo 3 )
Deney ve Kontrol Grubunun On Test Puan Ortalamalarimin Karsilastirimasi

% 95 Giiven Araligi t p
Grup n Ort. S

Alt Sinir  Ust Sinir

Deney 33 65.67 3910 -1.925 1.804 -065 948
Kontrol 33  65.73  3.668

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin son test puan ortalamalariin karsilagtirilmasit amacryla
bagimsiz gruplar igin ¢ testi analizi yiirtitiilmistiir. Elde edilen sonuglar, deney grubunun son test puan
ortalamalarimi iceren sonuglarin kontrol grubundakilerin puanlarina gore daha yiliksek oldugunu
gostermektedir (1(64) = 3.918, p <.001).

Tablo 4
Deney ve Kontrol Grubunun Son Test Puan Ortalamalarinin Karsilagtirilmasi

% 95 Gliven Aralig1

Grup n Ort. S - t p
Alt Sinir  Ust Sinir

Deney 33 69.58 3.062 1.500 4.621 3.918 .000

Kontrol 33 66.52 3.280

Kontrol grubunun 6n test ve son test puanlarinin karsilastirilmast amaciyla eslestirilmis gruplar
icin ¢ testi ytriitiilmiistlir. Elde edilen sonuclar kontrol grubunun son test puan ortalamasinin anlaml
olarak daha yiiksek oldugunu gostermistir (#(32) = -2.946, p <.01).
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Tablo 5
Kontrol Grubunun On Test ve Son Test Puan Ortalamalarimin Karsilagtirilmas:

%095 Giiven Aralig

Grup Ort. S Fark — t D
Alt Smir  Ust Sinir

On Test 65.73 3.668 -.788  -1.333 =243 -2946 .006

Son

Test 66.52 3.280

Deney grubunun 6n test ve son test puanlarinin karsilastirilmasi amaciyla eslestirilmis gruplar igin ¢
testi yiiriitiilmiistiir. Elde edilen sonuglar deney grubunun son test puan ortalamasinin anlamli olarak
daha yiiksek oldugunu gostermistir (£(32) =-11.374, p <.001).

Tablo 6
Deney Grubunun On Test ve Son Test Puan Ortalamalarinin Karsilastirlmast

% 95 Giiven Aralig1
Grup Ort. S Fark - t p
Alt Smir  Ust Sinir

On Test 65.67 3.910 -3.909 -4.609 -3.209  -11.374 .000

Son
Test

69.58 3.062

Deney ve kontrol grubunun 6n test ve son test puanlarinin karsilastirilmasi amaciyla karma
ANOVA yiiriitiilmiistiir. Elde edilen sonuglar hem zamana bagh degisimin (F(1, 64) = 116.344, p <
.001; pn?= .645) hem de grup zaman etkilesiminin (F(1, 64) = 51.375, p <.001; pn*= .445) anlamh
oldugunu gostermektedir. Tablo 7 ve Grafik 1’den izlenebilecegi gibi deney ve kontrol grubunun 6n test
puanlarn birbirine ¢ok yakindir. Hem deney hem de kontrol grubunun son test puanlar1 anlamli olarak
yiikselmistir. Ancak deney grubundaki artis anlamli olarak daha yiiksektir. Bulgular Tablo 7°de

verilmistir.
Tablo 7 )
Deney ve Kontrol Grubunun On Test ve Son Test Puanlarimin Karsilastirilmast
Grup-
Zaman Zaman
Zaman Deney Kontrol Etkilesimi
F p p F P py
On 65674391 0373 .
Test 6 116. 000 64 51. 0 44
Son 69.5843.06 66.52+3. 344 37 0
Test 2

Tablo 7 incelendiginde hem deney grubunun hem kontrol grubunun son test puanlari 6n test
puanlarina gore yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu artig karsilagtirildiginda deney grubundaki artigin
daha fazla oldugu goriilmektedir.

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu calismada akil ve zeka oyunlarinin 2. sinifta 6grenim goren ¢ocuklarin matematik becerileri
diizeylerine etkisi belirlenmistir. Deney ve kontrol grubunun matematik becerilerinin degerlendirildigi
on-testlerde her iki grup arasinda herhangi bir farklilik bulunmamaktadir. Ancak akil ve zeka oyunlarini
iceren egitim programi uygulandiktan sonra yapilan son-testlerde deney grubundaki cocuklarin
matematik becerilerinde artis oldugu belirlenmistir. Bu sonuglar, akil ve zeka oyunlarinin, ¢ocuklardaki
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matematik becerilerini gelistirdigini gostermektedir.

Yaptigimiz ¢calismanin sonuglarina benzer nitelikte baska arastirma sonuglar1 da bulunmaktadir.
Marangoz ve Demirtas (2017) ilkokul 2. Smifta 6grenim goren ¢ocuklar ile yaptiklar arastirmada,
yaklasik 4 ay boyunca cesitli mekanik zekad oyunlar1 oynayan &grencilerin zihinsel beceri diizeyleri
incelenmistir. Bu calismanin bulgulant degerlendirildiginde mekanik zekd oyunlarim1 oynayan
ogrencilerin zihinsel becerilerinde ve zihin beceri alt boyutlarinin hepsinde anlaml bir artis oldugu
gdzlenmistir. Farkli bir ¢alismada da Tiirkoglu ve Uslu (2016) 60-72 aylik ¢ocuklarda zihinsel gelisim
becerileri lizerine TBT (Tiirk Beyin Takimi) zeka oyunlarinin etkisini incelemislerdir. Cocuklara TBT
zekd oyunlarindan olugsan oyun temelli biligsel gelisim programi uygulanmistir. Calisma sonunda
cocuklarin dil, say1, ayirt etme hiz1 gibi biligsel becerilerinde artma oldugu belirtilmistir. Yiizbasioglu
(2023) tarafindan yapilan akil ve zekd oyunlarinin okul 6ncesi donem c¢ocuklarinin matematik
becerilerine etkisini inceledigi ¢alismada 30 cocukla 100 saatlik akil ve zeka oyunlar1 programi
uygulanmistir. Caligma sonucuna gore akil ve zekd oyunlar1 uygulanan grupta matematik becerilerini
artirdig1 gozlenmistir. Kuzu ve Durna (2020) ortaokul 6grencileri ile yaptiklari calismada akil ve zeka
oyunlarinin 6grencilerin yazma becerilerine etkisini incelemiglerdir. Bu c¢aligmalarinin bulgulari,
Ogrencilerin yazma becerilerinin yam sira ilgi ve dikkatlerinin de desteklendigini belirtmektedir.

Dijital zekd oyunlar1 oynayan deney grubu Ogrencilerin mantiksal akil yiiriitme becerilerinin
desteklendigi, mantiksal akil yiirtitme konularina ait sorular1 dogru yanitladigi, okul basarilarinin arttigi,
ulusal diizeydeki sinavlardan daha basarili olduklari sonucuna ulagilmistir. Matematik alani olumsuz
yargilar ve korkular igerdigi diisliniilen bir alandir. Matematige karsi olumsuz tutum gelistirme ve
matematik kaygisi yasama, birgcok 6grencinin karsilastigi yaygin bir sorundur. Bu sorun ilkokulda
baslamakta ve sorun ¢dziilmezse tiim akademik hayati etkilemektedir. Bu olumsuz tutum ve kaygi,
Ogrencilerin matematikle basa ¢ikma yeteneklerini olumsuz yonde etkileyebilir. Ancak, bu durumu
agsmak ve O0grencilerin matematikle daha olumlu bir gsekilde iligki kurmalarini saglamak miimkiindiir
(Baykul, 2003). Olumsuz yargilar, kaygilar iceren matematik alaninin ¢ocuklarin eglenerek, keyif
aldiklar1 bir alana doniigmesi i¢in zeka oyunlar arag olarak kullanilabilir. Egitimde cesitlilik ve etkili
ogrenme araglarinin kullanimi, dgrencilerin daha iyi anlamalarini, daha kalic1 bilgi edinmelerini ve
ogrenmeyi keyifli hale getirmelerini saglayabilir. Oyunlar bu acidan iyi birer egitim aracidir, akil ve
zekd oyunlarinin 6grencilerin keyifle bilgi edinmelerini saglayan araclar oldugu son yillarda yapilan
caligmalarla desteklenmistir (Bottino ve Ott, 2007; Dempsey vd., 2002; Lou vd., 2001; Yiizbasioglu,
2023). Oyunun egitime olan katkilarinin yam sira derse olan ilgiyi ve motivasyonu artirma (Kuzu ve
Durna, 2020), dikkat becerilerini ve konsantrasyon diizeyini arttirma (Garris vd., 2002), derslere katilma
istegini artirma, 0grenilen alana, derse karsi tutumlarin olumlu yonde gelismesi, kaygiy1 azaltma (Lou
vd., 2001) gibi egitime katkilarindan s6z edilebilir.

Caligma grubundaki cocuklardan elde edilen verilere gore; On test puan ortalamalarinin
karsilagtirilmas1 amaciyla yapilan bagimsiz gruplar igin ¢ testi analizinde deney ve kontrol gruplarmin
On test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilagma olmadig1 belirlenmistir. Baska deyisle her iki grubun
degiskenleri arasinda bir farklilik bulunmamaktadir (p > 0.05). Cocuklara uygulanan akil ve zeka
oyunlar1 programinin ardindan yapilan dlcek degerlendirmelerinde ise hem deney hem de kontrol
grubunun son test puanlarinin anlamli olarak yiikseldigi, ancak deney grubundaki artigin anlamli olarak
daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Matematik Yetenek Testinden elde edilen sonuglar; deney grubunun
son test puan ortalamasinin anlaml olarak daha yiiksek oldugunu gostermistir (#32) = -11.374, p <
.001). Bu sonug, uygulanan akil ve zekd oyunlar1 programinin matematik yeteneklerinde artig
sagladigini ortaya koymaktadir.

Temel analizlerden 6nce deney ve kontrol gruplarmin demografik degiskenlere gore dagilim
oranlar arasinda anlamli bir farklilagma olup olmadigini incelemek i¢in yapilan bir dizi ki-kare analizi
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sonucunda, gruplarin demografik degiskenler agisindan homojen oldugu, gruplar arasinda anlamli bir
farklilagsma olmadig1 goriilmiistiir (p > .05). Yapilan arastirmalar, akil oyunlarmin ¢ocugun egitim
stirecinde 0grenmesi gereken pek cok beceriyi kazandirdigini géstermektedir (Shofan, 2014; Williams
vd., 2007).

Cocuklarin problem ¢6zme becerilerinin gelismesinde aktif 6grenme, katilim, etkilesim ve geri
bildirim 6nemlidir ve akil zeka oyunlar sayesinde motivasyon diizeylerinin artmasi da bu becerilerinin
gelismesinde etki saglamaktadir (Kiili, 2007: 397). Ayrica akil oyunlarinin muhakeme (Bottino vd.,
2007; Reiter vd., 2014), yaratici diisiinme (Ott Pozzi, (2012), geometrik diisiinme (Ulu, Basaran ve
Erol,) tizerindeki olumlu etkileri vurgulanmaktadir. Benzer sekilde akil ve zeka oyunlarinin motivasyon,
dikkat ve konsantrasyon (Treffinger & Isaksen, 2005) ve farkli diigiinme becerilerinin gelismesine
katkida bulundugu (Namli, 2016) belirtilmektedir.

Arastirmada demografik degiskenler acisindan Olgek sonuglarmin farkliliklar incelenmistir.
Cinsiyet, kardes sayisi, aile yapisi, gelir durumu ve ebeveyn 6grenim durumlarma iligkin aritmetik
ortalamalar arasi iliskisiz grup "t" testi ile degiskenlerin birbirleri arasinda iliskisel bir farklilik olup
olmadigma bakilmistir ancak herhangi bir fark saptanmamistir. Anjum (2015) tarafindan yapilan
matematik basarisindaki cinsiyet farki ve bunun ilkdgretimin ilk kademesindeki ¢ocuklari okudugunu
anlama ile iligkisi konulu arastirmada; ilkokul ¢ocuklar ile ¢aligilmistir. Matematik Yetenek Testinin
uygulandig1 calismada elde edilen bulgular, ilkdgretim ikinci kademedeki kiz ve erkek Ogrencilerin
matematik basarilar arasinda anlamli bir fark bulundugunu ortaya koymustur. Cinsiyette erkeklerin
matematik bagarisinin daha yiiksek oldugu ancak okudugunu anlama ve problem ¢6zme konusunda
kizlarda basarinin daha yiiksek oldugu yoniinde anlamli bir fark bulunmustur. Demirel ve Karakus
Yilmaz (2018) yaptiklar1 c¢alismada ortaokul altinci sinif 6grencilerinin matematik ve dil bilgisi
derslerinde sinif i¢i etkinlik olarak oynadiklari akil oyunlarimin algilanan problem ¢6zme becerileri ve
basarilar1 {lizerindeki etkililigini arastirmiglardir. Bulgulara gore, akil oyunlar1 oynayan deney
grubundaki 6grencilerin algilanan problem ¢ézme becerileri ve basarilarinda kontrol grubuna gore
gelisgme gorlilmistiir. Abiam ve Odok, (2006) matematik yeteneklerinde cinsiyet arasinda farklilik
bulunmadigini, matematigin bireyin g¢evresini anlamasia ve ¢evresindeki fiziksel olaylar hakkinda
dogru agiklamalar yapmasina yardimci oldugunu ve matematigin 6gretiminde zekaa oyunlarmin
bulmacalarin, geometri kavramlarini i¢eren oyunlarin tutarli ve mantikli diisiinme giiciinii artirdigim
belirtmislerdir. Ceylan (2016) tarafindan yapilan arastirma sonucunda ¢ocugun okul oncesi egitim
kurumlarina daha 6nceden devam edip etmemesi, ¢cocugun ailesinin bir ilgede ikamet etmesi, cocugun
ebeveynlerinin 6grenim durumu, kardes sayis1 gibi degiskenlere gore TEMA-3 6lgeginin toplam puani
arasinda anlaml farklilik oldugu belirlenmistir. Bas ve diger aragtirmacilar (2020) akil ve zeka oyunlari
programi uygulanan ve ebeveynlerinin 6grenim diizeyi yiiksek olan ¢ocuklarin TEMA-3 puanlarinin,
Ogrenim diizeyi diigiik olanlara gore farkli oldugunu ve iiniversite mezunu ebeveynlerin ¢ocuklarinin
6lgek puanlarinin daha yiiksek oldugunu belirlemislerdir.

Yapilan aragtirmalar, bizim yaptigimiz ¢alismanin sonuglariyla benzer niteliktedir. Akil ve zeka
oyunlariin ¢ocuklarda matematik becerilerini artirdigi, bu sayede de c¢ocuklarda mantiksal akil
ylirlitme, problem ¢ozme, aktif ¢oziimler olusturma, hizh diisiinme, karar verme, hafiza kapasitenin
artmas1 ve stratejik kararlar alabilme becerilerinin ¢ocuklara 6gretiminde akil ve zekd oyunlarmin
uygulanmasi kalic1 yararlar saglayacagi soylenebilir.

Akal ve zeka oyunlarinin ilkokul 2. siifta 6grenim goren ¢ocuklarin matematik beceri diizeylerine
etkisinin belirlenmesi amaciyla yapilan bu arastirmada; deney ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin 6n
degerlendirmelerinde matematik ile iliskili ilgi, motivasyon ve 6zgiivenlerinin akil ve zeka oyunlar
uygulamalarindan sonra son degerlendirmelerde arttigi belirlenmistir.
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Matematik, zihinsel disiplin olusturmanin etkili bir yoludur. Aymi zamanda mantiksal akil
yiirlitmeyi ve zihinsel titizligi tesvik eder. Bu yoniiyle, akil ve zeka oyunlariin ¢ocuklari matematik
yeteneklerine de etkisinin olup olmadigimin arastirilmasina ihtiya¢ olusmustur. Uyarici beyin oyunlari,
gorsel ve mekénsal akil yiirlitmenin gelistirilmesine yardimci olmaktadir ve bu da ¢ocugun pek ¢ok
sosyal becerilerinin gelistirilmesine yardimci olmaktadir. Uzamsal muhakeme, matematiksel becerilerin
kapsamli gelisiminde ¢ok dnemli bir role sahiptir.

Bu bilgiler ve alan yazindaki ¢caligmalar 15181nda asagidaki onerilere yer verilmistir;

Matematik becerileri hem giinliik yagsamda hem de akademik alanda 6nemlidir. Bu alanda yapilan
calismalar 15181nda, 6grencilerin matematikteki zorluklarini anlamak ve onlara uygun egitim yontemleri
gelistirmek ve uygulamak onemlidir. Gelecekteki ¢aligmalarin, egitimin temel basamagi olan ilkokulda
Ogrencilerin matematik becerilerini gelistirmek icin daha fazla etkili yontemlerin uygulanmasi
onerilmektedir.

Yapilan ¢aligma daha fazla 6rmeklem grubu ile farkli yas gruplar ile farkli okul kademeleri ile
tekrarlanabilir. Bu arastirma deney ve kontrol gruplar halinde deneysel bir yontemle yapilmistir ancak
genis bir 6rneklem grubuna tarama yoluyla da sonuglar elde edilebilir. Yapilan ¢alisma ilkokul 2.inci
smif diizeyindeki ¢ocuklara yoneliktir, benzer ¢aligmalar farkli 6grenim diizeyindeki gruplara yonelik
yapilabilir.

Akal ve zeka oyunlar1 egitimi konusunda egitimin en 6nemli ayagi olan 6gretmenlerin egitimi i¢in
hizmet i¢i egitimlere yer verilmelidir. Bu konu ile ilgili programlar, Ogretim uygulamalari,
degerlendirme caligmalar1 ve politikalar gelistirilmelidir. Matematik konusunda 6n planda olan iilkelerin
miifredatlar1 incelenerek zekd oyunlari egitimleri karsilagtirilmalidir. Universite 6gretmenlik lisans
egitimi programlarina akil ve zekd oyunlan ile ilgili dersler ilave edilebilir. Meslege baslayacak
Ogretmen adaylar1 bu konuda bilinglendirilebilir. Bu ¢alismada akil ve zekd oyunlarinin matematik
becerilerine etkisi smanmistir. Bagka alanlara etkisi de smanabilir. Ozellikle sosyal ve duyussal
becerilerine etkisi incelenebilir. Akil ve zeka oyunlar programina dahil olan ¢ocuklar boylamsal olarak
incelenip, 6grencilerin gelecekteki akademik ve matematik basarilari incelenmesi Onerilmektedir.
Egitimciler ve arastirmacilar, bu 6nemli konuda daha fazla calisma yaparak, dgrencilerin matematik
basarisini artirabilecek etkili ve yenilik¢i ¢oziimler bulmalar1 6nem arz etmektedir. Bu konuda daha
fazla ¢aligsma yapilmasi 6nerilmektedir.
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EXTENDED ABSTRACT

Introduction: Nowadays, the importance of high-level thinking skills such as understanding information,
application, analysis, synthesis and creativity has increased. The importance of educating individuals who are
successful in social life and academic subjects has also increased. For this reason, teaching techniques applied to
children are constantly evolving. The purpose of education; The aim is to provide children with high-level skills
such as communication, cooperation, creative thinking, being able to evaluate events and situations differently,
solving problems in all situations, making decisions, and using information media and technologies. In addition to
knowledge, it is also important to acquire high-level thinking skills such as understanding the situation, applying
what has been learned, and comparing new information with previous knowledge. In Turkey, the mind and
intelligence games method is frequently applied in order to improve the cognitive, language, social, emotional and
conceptual skills of children studying at primary and secondary education levels and to ensure more entertaining
and effective lessons. Mind and intelligence games have been included in the curriculum as an elective course in
Turkey since the 2012-2013 academic year. Based on this basic information, there was a need to examine whether
these games affect the mathematical knowledge and skills of children who are applied mind and intelligence games
in which mathematics-based concepts are at the forefront. In line with this main goal, the following research
questions were determined:

1.What is the distribution of children to whom mathematics-based mind and intelligence games are applied,
according to demographic variables?

2. Is there a difference between the pre-test and post-test mean scores of the experimental and control groups
to which mathematics-based mind and intelligence games were applied?

Method: In this study, a pre-test-post-test two-group quasi-experimental model, one of the quantitative
research methods, was used to examine the effects of mind and intelligence games on the mathematical skills of
second-grade primary school children. In the design applied in this research, the dependent group; The success
levels of children in the second grade of primary school in mathematics; The independent variable is the
Mathematics Based Mind and Intelligence Games (MTAZO) program applied to children. When creating classes
in schools, it was taken into account that the variables of the experimental and control groups were equal, since
the formation of branches was achieved by taking into account variables of similar nature, and therefore,
assignment was made through two different branches in determining the experimental and control groups. In line
with the main purpose, one branch of the existing classes in two public schools with similar characteristics in terms
of demographic variables was determined by random method as the experimental group and the other as the control
group. The branch in the experimental group was trained with mind games in addition to the traditional education
curriculum, while the control group was given traditional education. The study group of the research consisted of
children studying in the 2nd grade at the public primary school in Meram district of Konya province. 50% (n=33)
of the children included in this study were determined as the experimental group and 50% (n=33) as the control

group (N=66).

TEMA 3 Early Mathematics Ability Test (Test of Early Mathematics Ability-2): This test was created to
evaluate the mathematical abilities of children aged 4-8 years-11 months. The test contains questions focusing on
solutions, including numbers, relationships between numbers, calculation and decimal concepts. The child's total
correct numbers are listed as raw score and the total number is obtained. Correct answers on the scale are scored
as 1 and incorrect answers are scored as 0. There are 72 questions in total in the test. After calculating the calendar
age of the child, the test begins with questions corresponding to the age group determined in advance as norms.
The test was administered to each student individually, in a separate location from the classroom, and took
approximately 25 minutes. Children in the experimental group were given intelligence games training for 1 hour
every day for 12 weeks. Mind games training was carried out in the school's mind and intelligence games
workshop. The control group was not given any training and these students continued their normal school
curriculum and practices. The classroom teacher who carried out the application was included in the National
Education in-service training and has Mind Games-1 and Mind Games-2 certificates. During the implementation
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of the program, a classroom teacher who had an instructional certificate on the education of mind and intelligence
games carried out the training program. The games in the program were Mangala, Q-bitz, Reversi, Equilibrio,
Kiire, Kulami, Pentago, Sudoku, Katamino, Corridor and Colored Squares. By using interactive teaching
techniques, the teacher mostly used the demonstration technique, and after teaching, he taught the games to the
students with methods such as question-answer, brainstorming, and strategic decision-making in the sample game.
During the 12-week training period in total, the children played the games independently for the first 2 weeks, and
then the training continued in individual and group competitions with rules.

Findings & Conclusion: At the end of the research; A significant difference was found between genders,
indicating that boys have higher mathematics success, but girls have higher success in reading comprehension and
problem solving. It was determined that there was a significant difference between the total score of the TEMA-3
scale according to variables such as the residence of the child's family in a district, the education level of the child's
parents, and the number of siblings. It can be said that mind and intelligence games increase the mathematical
skills of children, and thus, the application of mind and intelligence games in teaching children the skills of logical
reasoning, problem solving, creating active solutions, quick thinking, decision making, increasing memory
capacity and making strategic decisions will provide permanent benefits. Many suggestions have been presented
in the light of this information and studies in the literature.
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