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ABSTRACT

The study aimed to reveal whether box games can be used to improve attention
and creativity in gifted and talented 5th and 6th-grade students. The research was
carried out by the experimental design with the pretest-posttest-matched control
group. In the research, the study was performed with 5th and 6th-grade gifted and
talented students. 20 (11 boys, 9 girls) students were in the experimental group
and 20 (12 boys, 8 girls) students in the control group among the study group.
Convenience sampling method, which is one of the purposeful sampling types,
was chosen by considering the proximity and accessibility in the determination of
the sample. Divergent Thinking Exercise and d2 attention tests were used as
measurement tools. The box games selected for the students in the experimental
group were played four hours (two hours in the institution, two hours at home) in
a week for four weeks and were not played in the control group. The data obtained
were analyzed with the multi-factor analysis of variance (MANOVA for Repeated
Measures) using the SPSS 22 statistics software. At the end of the research, it was
revealed that the box games used in the study improved the students' attention
and creativity. Accordingly, it can be said that the box games played with gifted
and talented students positively affect students' attention and creativity. Hence, it
can be suggested that the box games used in this study may be used for improving
students' attention and creativity. The use of these games for improving students'
attention and creativity can also be investigated for the students with normal
ability level.
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OZET

Calismanin amaci, 6zel yetenekli 5. ve 6. sinif 6grencilerinde dikkat ve yaraticiligin
gelistirilmesi icin kutu oyunlarmin kullanulabilir olup olmadigimin ortaya
konulmasidir. Arastirma, On test son test eglestirilmis kontrol gruplu deneysel
desene uygun olarak gerceklestirilmistir. Arastirmada 5. ve 6. sinif 6zel yetenekli
ogrenciler ile ¢alisilmistir. Deney grubunda 20 (11 erkek, 9 kiz) ve kontrol
grubunda 20 (12 erkek, 8 kiz) dgrenci ile calisilmistir. Orneklemin belirlenmesinde
yakinlik ve ulagilabilirlik dikkate alinarak amagli 6rnekleme tiirlerinden olan
uygun Ornekleme yontemi tercih edilmistir. Ole¢me araci olarak Iraksak Diisiinme
Alistirmasi ve d2 dikkat testi kullanilmistir. Deney grubundaki 6grencilere secilen
kutu oyunlar1 dort hafta boyunca haftada dorder saat (iki saat kurumda, iki saat
evde) oynatilmis, kontrol grubuna oynatilmamustir. Elde edilen veriler SPSS 22
programi kullanilarak, ¢ok faktorlii varyans analizi (tekrarli Olgiimler igin
MANOVA) ile incelenmistir. Arastirmanin sonunda ¢alismada kullanilan kutu
oyunlarmin &grencilerin dikkat ve yaraticiliklarini gelistirdigi ortaya ¢ikmustir.
Calismada hem dikkat hem de vyaraticihk agisindan hesaplanan etki
biiyiikliiklerinin genis etki biiytikliigii oldugu goriilmiistiir. Buna gore O6zel
yetenekli Ogrencilere oynatilan kutu oyunlarinin &grencilerin dikkat ve
yaratictigini olumlu yonde etkiledigi s6ylenebilir. Bu calismada kullanilan kutu
oyunlarnin &grencilerin dikkat ve yaraticthgimi gelistirmede kullanilmasi
Onerilebilir. Normal yetenek diizeyindeki o6grenciler icin de bu oyunlarin
ogrencilerin dikkat ve yaraticiliklarini gelistirmede kullanulabilirligi arastirilabilir.
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EXTENDED ABSTRACT
Introduction

Gifted and talented individuals have higher performance in certain skill areas than their peers.
Gifted and talented individuals’ abilities are quite different, so their education requirements will
be different as well. To meet this need, differentiation practices are carried out in the education
of gifted and talented students. Educational game studies can also be used to differentiate
education. Because it is possible to develop many skills and achievements that are desired to be
gained by children through playing games. In the literature, the effects of different game types
on students' attention and creativity in different educational levels were investigated. However,
there is no study in this context with box games. Similarly, no study which is conducted with
gifted and talented students has been encountered. However, box games can be used as a
differentiation practice in the education of gifted and talented students.

Purpose

Experimental studies about the utilization of box games during the education of gifted and
talented students are required to show how students will be affected in this situation. Thus, the
use of these games in education can be evaluated from a more scientific perspective. The study
aimed to reveal whether box games can be used to improve attention and creativity in gifted and
talented 5th and 6th grader students.

Method

The research was carried out by the experimental design with the pretest-posttest-matched
control group. In the research, the study was performed with 5th and 6th-grade gifted and
talented students. 20 (11 boys, 9 girls) students were in the experimental group and 20 (12 boys,
8 girls) students in the control group among the study group. Convenience sampling method,
which is one of the purposeful sampling types, was chosen by considering the proximity and
accessibility in the determination of the sample. Divergent Thinking Exercise which is developed
by Williams (1993) and adapted by Erdogdu (2006) and the d2 attention test which is developed
by Brickenkamp (1981) and adapted Yayci (2013) were used as measurement tools. Box games
selected for the students in the experimental group were played four hours in a week (two hours
in school, two hours at home) for four weeks, and they were not used in the control group. The
four games chosen for the study are the box games which are usually sold in the market to
improve children’s attention and creativity. When the features of the games used in the study are
analyzed, it can be said that the cards are used in three games and the games are based on
students” matching ability of these cards by taking their various features into account and also
using their creativity. The last game is a game based on students' ability to evaluate different
situations given to them from different angles as much as possible. At the beginning and the end
of the study, the d2 attention test was applied to both experimental and control groups and their
performances were measured with Divergent Thinking Exercise. The data obtained were
analyzed using the SPSS 22 software. Multi-factor analysis of variance (MANOVA for Repeated
Measures) used for analysis and effect sizes were calculated.
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Findings

At the end of the study, it was revealed that the mean attention score in the experimental group
increased in the post-test, and a similar situation observed in the control group. However, when
the post-test mean scores of the groups were examined, it was understood that the mean of the
experimental group was quite high compared to the control. It was determined that the mean of
creativity score in the experimental group increased in the post-test. In the control group, there
was a small increase in creativity scores from pre-test to post-test. However, when the post-test
of the experimental and control groups were compared, it was seen that the increase in the
experimental group was much higher. As a result of the study, when Multifactor analysis of
variance (MANOVA for Repeated Measures) and interaction graphics are examined together, it
can be said that the games used in the experiment are effective in the improvement of students'
attention and creativity. When the effect sizes (n?) were examined, it was seen that the study had
a large effect size.

Discussion & Conclusion

Box games played with students during the study have contributed to the improvement of
students' attention and creativity. It has been determined that the study has a large effect in terms
of attention and creativity. In the studies encountered in the literature, different game types to
improve the students' attention and creativity were present, but there is no study in which
attention and creativity are improved by using box games. At this point, our study differs from
other studies. Families can buy this kind of game and play with their children to improve their
attention and creativity. These kinds of activities can both contribute to the family members to
spend time together and are also important in terms of attention and creativity. This study was
carried out with gifted and talented students. It may also be suggested to repeat the research
focusing on the students with normal abilities. By designing games for teaching certain concepts
in teaching, the effects of these games on concept teaching, creativity, and attention improvement
in students can be investigated.
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GIRIS

Ozel yetenekli kisiler akranlarina gore belli yetenek alanlarinda daha yiiksek performans
gosteren bireylerdir. Bu yetenek alanlar1 Marland Raporu (1972)'nda; genel zihinsel, 6zel
akademik, yaratici ve tretken diisiinme, liderlik, gorsel ve performansa dayali sanat ve
psikomotor yetenek alanlar1 sekilde ifade edilmistir. Bu alanlardan bir ya da birkaginda
yasitlarina gore daha basarili bir performans gosteren bireyler 6zel yetenekli birey olarak
tanimlanmistir. Milli Egitim Bakanlig: (MEB, 2016) 6zel yetenekli bireyleri; akranlarina gore hizli
O0grenen; yaraticilik, sanat, liderlik alanlarinda fark yaratan, soyut diisiinebilen, 6zel akademik
alanlarda yetenek sahibi, ilgi alani olan alanlarda bagimsiz ¢alismay1 seven ve s6z konusu
alanlarda ileri diizeyde performans gosteren bireyler olarak tanimlamaktadir. Renzulli (1978),
0zel yetenekli ¢ocugu tanimlarken, yaraticilik, ortalamanin {izerinde genel ve 6zel yetenek ve
motivasyon (goreve adanmislik) kiimelerinden s6z etmektedir. Bunlar birbiriyle etkilesim
halinde olan ti¢ oOzellik kiimesidir ve ©zel yetenekli bireyi bu ozellikler dogrultusunda
tanimlamak miimkiindir.

Alan yazinda 6zel yetenekli ¢ocuklar1 tanimlayan ¢ok sayida ozellige yer verilmistir. Bunlar
incelendiginde, bedensel gelisimleri, konusma yetenekleri ve psikomotor becerileri agisindan
yasitlarina gore daha {ist diizeyde olmalar1 (Caglar, 2004), farkli konularda derinlemesine
bilgilere sahip olmalari, gozlem yapmay1 sevmeleri, karmasik konular1 anlasilabilir parcalara
ayirarak analiz etmeleri, kendilerine verilen goérevleri en iyi sekilde anlayip tamamlamalari,
sorumluluk bilincine sahip olmalar1 belirgin 6zellikleri arasindadir (Bakan ve Onat; 2019; Clark,
2015; Giir, 2017). Ozgiiven sahibi olmalari, yaptig1 isleri rahat bir sekilde sunmalari, ifade
yeteneklerinin kuvvetli olmasi, merakli oldugu konular: incelerken baska birinin gilidiilemesine
ihtiya¢c duymamalari, tek diize isleri sevmemeleri, ilgi alani olan konulari 6ziimsemeleri,
iistlendikleri gorevleri sonuna kadar gotiirmeleri, din, siyaset, diinya sorunlar1 gibi konularla
ilgilenmeleri de 6n plana ¢ikan 6zelliklerdir (Akkanat, 2004).

Ozel yetenekli dgrencilerin soru ve problemlere ¢ok miktarda ¢oziim ya da fikir iiretmeleri,
alisilmisin disinda yaratic fikir ve goriislerinin olmasi, fikirlerini agikca sdylemeleri ve sonuna
kadar savunmalari, maceray1 ve aksiyonu sevmeleri, mizah anlayislarinin iyi olmasi, ince ve
degisik esprileri kolaylikla fark edebilmeleri onlarin yaraticilik 6zellikleri arasindadir (Ataman,
2004a). Yaraticilik en genel anlamda; diisiinmede akici, esnek ve 6zgiin olma, problemlere karsi
duyarli olma, onlar1 yeniden tamimlama ve zenginlestirme yetenegi olarak tanimlanabilir
(Guilford, 1973). Olaylara ve problemlere farkli agilardan bakabilme ve ¢oziimleme yetenegi
olarak da tanimlamak miimkiindiir (Paktuna Keskin, 2010). Ozel yetenekli grenciler de giindelik
yasamda karsilastiklar1 problemleri farkli yontemleri kullanarak ¢6zme egilimdedirler. Bu
durum onlar1 akranlarindan ayiran 6nemli 6zelliklerden biridir.

Ozel yetenekli 6grencilerin yaraticilik ozellikleri kadar dikkat durumlari da akranlaria gore
farklihik gostermektedir. Severek ilgilendikleri konularda ¢ok uzun siire boyunca dikkatlerini
toplayabilmeleri, fazlasiyla kararli olmalari, konsantrasyonlarinin digsal faktorlerce
kesilmesinden hoslanmamalar1 onlarin dikkat konusundaki ayiric1 6zelliklerindendir (Ataman,
2004b). Ozel yetenekli ¢ocuklarda goriilen hareketlilik, ¢ok soru sorma ve tartisma, bagimsiz
hareket etmeyi sevme ve otoriteyi sorgulama egilimleri onlarin ¢ogu zaman dikkat eksikligi ve
hiperaktivite bozuklugu olan ¢ocuklarla karistirilmalarina ve yanlis tam1 almalarina da neden
olabilmektedir (Kaplan Sayi, 2018). Bununla birlikte, bazen dikkat eksikligi ve hiperaktivite
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bozuklugu ile 6zel yetenek birlikte bulunabilmektedir (Karg: ve Akman, 2003). Boyle ¢ocuklar
alan yazinda “iki kere farkli” ¢cocuklar olarak adlandirilmaktadir (Kaplan Sayi, 2018, s.55).

Dikkat, yaraticilik ve diger genel 6zellikler agisindan akranlarindan oldukga farkli olan 6zel
yetenekli 6grencilerin egitim ihtiyaglar1 da diger ¢cocuklardan farklidir. Bu ihtiyaci karsilamak
i¢in 6zel yetenekli 6grencilerin egitiminde hizlandirma, zenginlestirme ve gruplama calismalar:
gerceklestirilmektedir. Hizlandirma, 6zel yetenekli 6grencilerin, akranlarma gore erken yasta
egitim programina baglamalari veya egitim programimnda hizli ilerlemeleri seklinde
uygulanmaktadir (Giir, 2017). Zenginlestirme, 6zel yetenekli 6grencilerin yasitlariyla ayni sinifta
tutuldugu, miifredatin siire¢ ve igerigine yonelik hedeflerine ulagsmak igin gerceklestirilen
uygulamalar1 kapsamaktadir (Ataman, 2004a). Gruplamada, benzer oOzellik gosteren ozel
yetenekli ¢ocuklarin birlikte calismalari i¢in uzun veya kisa siireli cesitli diizenlemeler
gergeklestirilir. Tam giin homojen simniflar (sadece 6zel yetenekliler), tam giin heterojen smiflar
(normal ve Ozel yetenekliler karisik), yarim giin veya gegici gruplar seklinde gruplama
uygulamalar: gerceklestirilmektedir (Davasligil, 2004).

Ozel yetenekli grencilere egitim veren Bilim ve Sanat Merkezleri (BILSEM) gegici gruplama ya
da yarim giin gruplama uygulamalarinin gerceklestirildigi kurumlardir. Ozel yetenekli
Ogrencilerin yetenek alanlarina gore egitim almalar igin kurulan ve 6grenci merkezli, disiplinler
arasi anlayisi benimseyen kurumlar olan BILSEMler, Ogrencilerin yaraticilik, problem ¢dzme ve
karar verme gibi list diizey bilissel, akademik, kisisel ve sosyal becerileri kazanmalarin
saglayacak sekilde farklilastirilmis egitim sunan kurumlardir (MEB, 2016). Bu kurumlarda,
Ogrencilere ilgi alanlar1 dogrultusunda egitim verilirken okullarinda gerceklestirilen
etkinliklerden farkli etkinlikler yapilmaktadir. Bu etkinlikler, deneysel ve sanatsal ¢alismalar
seklinde olabilmektedir. Bunun yaninda oyun calismalar: da &zel yetenekli dgrenciler ile bu
kurumlarda gerceklestirilebilen etkinlikler arasinda yer almaktadir.

Oyun, cocuklara baskalarinin 6gretemeyecegi konulari, bizzat deneyimleyerek 6grenme olanag:
saglayan, eglenmeyi amagclayan, ¢ocuklarin koydugu kurallar dogrultusunda gergeklesen ve
zevk unsuru tastyan eylemleri ifade etmektedir (MEB, 2009). Oyun son dénemlerde, ¢cocuklarin
psikomotor, bilissel, sosyal, dil ve duygusal gelisimlerine katki sagladigindan, etkili bir 6grenme
ortami olarak goriilmektedir (Gozalan, 2013). Bu sekilde ¢ocuklara kazandirilmak istenen bir
takim beceri ve kazanimlarin oyun aracilig; ile gelistirilmesi miimkiin olmaktadir.

Oyun kavrami, 6zel yetenegi tantmlamak igin gelistirilen kuramlar ve egitim modelleri agisindan
degerlendirildiginde, Guilford'in (1967) zekanin yapist kuramindan faydalanilarak gelistirilen
Sinirsiz Yetenekler Modeli i¢in oldukga 6nemlidir. Zekanin yapist kurami zekayi; islem, igerik ve
iriin becerilerini diizenleyen 90 bilissel fonksiyonla agiklamaktadir (VanTassel-Baska, 2000).
Ozel yetenekli 6grenciler igin gelistirilen 6gretim modellerinden olan Sinirsiz Yetenekler Modeli
alt1 yetenek alanina odaklanmakta; yaratict diisiinme, karar verme, planlama, 6ngorme, iletisim
ve akademik alan bu modeldeki yetenek alanlarmi olusturmaktadir (Newman, 2005). Sinursiz
Yetenekler Modeli, egitimcilerin Ogrencilerin sézii gegcen bu yeteneklerini tanimasina ve
gelistirmesine yardimci olmak i¢in tasarlanmistir. Bu model, biligsel, duyussal ve psikomotor
becerilerin gelistirilmesine odaklamir (Haskew, 1995). Daha 6nce de belirtildigi gibi oyun da
cocuklarin farkli gelisim alanlarinda ilerlemelerine katki sagladigindan sinirsiz yetenekler
modelinin 6gretim siireclerinde uygulanabilmesi agisindan 6énemlidir.
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Alan yazindaki calismalarda, bes-alt1 yas grubu 6grenciler ile gergeklestirilen oyun temelli dikkat
egitimi calismalarinin ¢ocuklarin dikkat ve dil becerilerini gelistirdigine (Go6zalan, 2013), egitsel
bilgisayar oyunlarinin lise 6grencilerinin dikkat ve konsantrasyonu {iizerinde etkili olduguna
(Hamari ve digerleri, 2016), ilkokul grubunda dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu olan
ogrencilerle gerceklestirilen yonlendirici olmayan oyun terapisinin g¢ocuklarin duygu ve
davraniglari tizerinde olumlu etkilerinin olduguna (Zorlu, 2016), benzer sekilde deneyimsel oyun
terapisinin dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu olan ilkokul &grencilerinin duygu ve
davranislarini olumlu yonde etkiledigine (Bekeg, 2018) ve ortaokul grubu sedanter (hareketsiz)
cocuklar ile gerceklestirilen egitsel oyun ¢alismalarinin 6grencilerin dikkatlerini gelistirdigine
(Orhan, 2018) iliskin kamitlar bulunmaktadir. Ayrica dijital oyunlarin 6zel yetenekli 5. siuf
ogrencilerinin bilisim etigi tutumlar tizerinde olumlu etkilerinin oldugu belirlenmistir (Bozok,
Genis ve Avcu, 2020). Egitsel bilgisayar oyunlarinin 3. ve 4. simnf 6grencilerinin yaraticiligini
artirdig1 (Naeini ve Masood, 2012), dijital oyun tabanli etkinliklerin 5. sinif 6grencilerinin dikkat
ve yaraticiliklarini olumlu yonde etkiledigi (Hsiao, Chang, Lin ve Hu, 2014), egitsel oyun
tasariminin 5 ve 6. siif 6grencilerinin yaraticiliklarim gelistirdigi (Bulut, 2015), ¢ocuk oyunlarin
20-82 yas arasindaki kisilerin yaratic1 diistinmelerini gelistirdigi (Arslan ve Dilci, 2017) ve ilkokul
grubu Ogrencilerle fen bilimleri derslerinde gerceklestirilen oyun temelli etkinliklerin
Ogrencilerin yaratici diisiinme becerilerini artirdig1 (Tut, 2018) yapilan arastirma sonuglariyla
ortaya konmustur. Alan yazinda yaraticilik ile oyunun iliskisine deginen ¢ok sayida calisma
vardir (Davashgil, 1989). Ancak, yapilan alan yazin taramasinda kutu oyunlarmin yaraticilik ve
dikkat {izerindeki etkisini arastiran deneysel bir c¢alisma ile karsilasilmamistir. Oysa kutu
oyunlarin ¢ocuklarin yaraticiliklarini ve dikkatlerini gelistirip gelistirmediginin belirlenmesi
ancak deneysel calismalarla net olarak anlasilabilir. Deneysel calismalar, dogrudan uygulama
icerecegi icin kutu oyunlarinin bu konuda etkili olup olmadiklarini ve siiregte yasananlar: bizzat
incelemeye olanak saglamasi agisindan énemlidir.

Bu calismada da 6zel yetenekli 5. ve 6. smnif 6grencilerinde dikkat ve yaraticiigin gelistirilmesi
i¢in kutu oyunlariin kullanilabilir olup olmadiginin ortaya konulmasi amaglanmistir. Eger, 6zel
yetenekli 6grencilerin dikkat ve yaraticiliklar1 bu oyunlar aracilifiyla gelistirilebilirse, iilkenin
geleceginin sekillenmesinde 6nemli roller tistlenmeleri beklenen 6zel yetenekli bireylerin dikkat
ve yaratict diisiinme yetenekleri sayesinde, problemler {izerinde basarili bir sekilde
odaklanabilmeleri, problemleri ¢ozmede farkh acgilardan bakabilmeleri saglanabilecek ve bu
bireylerin 6nemli kararlar alinmasinda daha olumlu katkilar vermeleri miimkiin olacaktir.
Ayrica, calismada kullanilan oyunlar, g¢ocuklarin kirtasiyelerde, kitapgilarda siklikla
karsilasilabilecekleri oyunlardir. Eger bu oyunlar, 6zel yetenekli Ogrencilerin dikkat ve
yaraticiliklarimi  gelistirmek noktasinda etkili olursa, ailelerin bu oyunlar1 rahathikla alip
kullanabilecekleri de bilimsel olarak ortaya konmus olacaktir. Eger oyunlar etkili olmazsa,
ailelerin farkli kaynaklar arayisina girmeleri ¢ocuklarin gelisimi agisindan faydali olabilir.
Boylece calismanin kirtasiyelerde ve kitapgilarda kolaylikla ulasilabilen oyunlarin gocuklarin
dikkat ve yaraticiliklarini gelistirmek noktasinda ailelere bilimsel bir dayanak olusturmasi
agisindan topluma ve 6zel yetenekli 6grenciler igin olduk¢a 6nemli birer beceri olan dikkat ve
yaraticiligin gelistirilmesi noktasinda da bireye katki saglamast beklenmektedir. Ozel yetenekli
ogrencilerin dikkat ve yaraticiliklarinin gelistirilmesi toplumsal agidan da tiilke geleceginde
onemli rolii olan 6zel yetenekli birey acisindan da 6nemlidir. Arastirmanin problem ciimlesi;
“Kutu oyunlar1 5. ve 6. Smifta okuyan 6zel yetenekli 6grencilerin dikkat ve yaraticilik puanlar:
tizerinde etkisi var midir?” seklinde kurgulanmistir. Arastirma problemi dogrultusunda cevap
aramaya ¢alisilan alt problemler su sekilde siralanabilir:
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1. Kutu oyunlar1 5. ve 6. Siifta okuyan 6zel yetenekli 6grencilerin dikkat puanlar {izerinde etkisi
var midir?

2. Kutu oyunlari 5. ve 6. Sinifta okuyan 6zel yetenekli 6grencilerin yaraticilik puanlar {izerinde
etkisi var midir?

YONTEM

Arastirma Modeli

Arastirma, On test-son test eslestirilmis kontrol gruplu deneysel desene uygun olarak
gerceklestirilmistir. 56z konusu desen, deney ve kontrol gruplarmmin denk olmasini saglamak
amaciyla kullanilir (Biiytikoztirk, Kilic Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2010).
BILSEM'lerde &grencilerin kuruma gelis saatleri, kendi okullarina gére planlanmaktadir.
Dolayisiyla, farkli okullardan gelen 6grencilerin gelis saatleri farklilik gostermektedir. 20 kisilik
bir grubu olusturmak icin goniilliiliik esasmna gore hareket etmek ve planlamay1 6grencilerin
timiiniin katilim saglayabilecegi zamana gore planlamak zorunlulugu ortaya c¢ikmaktadir.
Dolayisiyla bu durum deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin olusturulmasinda seckisiz
atamanin oniine gectigi i¢in gruplarin denkligini saglamak icin eslestirme yapilmis, dolayisiyla
bu durum da arastirmanin 6n test-son test eglestirilmis kontrol gruplu deneysel desene gore
gerceklestirilmesine neden olmustur. Arastirma modeli, Tablo 1'de sunulmustur:

Tablo 1. Arastirma modeli

Grup Ontest Kontrol Sontest
Deney Mr Iraksak Diisiinme Kutu Iraksak Diisiinme
Aligtirmasi oyunlari Alistirmast
d2 Dikkat Testi d2 Dikkat Testi
Kontrol Mr Iraksak Diistinme Iraksak Diigtinme
Aligtirmast Alistirmast
d2 Dikkat Testi d2 Dikkat Testi

MRr: Eslestirilmis grup

Tablo 1 incelendiginde deney grubundaki 6grencilere de kontrol grubundaki 6grencilere de 6n
test ve son test olarak Iraksak Diisiinme Alistirmasi ve d2 Dikkat testi uygulanmistir. Deney
grubunda kutu oyunlari oynanirken kontrol grubunda herhangi bir oyun oynanmamustir.

Evren ve Orneklem

Arastirmanin hedef evreni Marmara Bolgesi'nde bulunan Bilim ve Sanat Merkezi 6grencileri,
ulagilabilir evreni ise Balikesir ilinde bulunan Bilim ve Sanat Merkezlerindeki 5. ve 6. smif
ogrencileridir. Arastirmanin orneklemini ise Balikesir Karesi il¢cesinde bulunan Bilim ve Sanat
Merkezi (BILSEM)'nde egitim alan 5. ve 6. siuf 6zel yetenekli 6grenciler olusturmaktadir.
Ogrencilerin cinsiyet ve sinif diizeylerine gore dagilimi Tablo 2 ve Tablo 3'te sunulmustur.

Tablo 2. Orneklemin cinsiyete gore dagilimi

Cinsiyet Deney Kontrol Toplam
Kiz 9 8 17
Erkek 11 12 23
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Toplam 20 20 40

Tablo 2 incelendiginde deney grubunda bulunan 20 6zel yetenekli 6grenciden 9’unun kiz, 11'inin
erkek, kontrol grubunda bulunan 20 6zel yetenekli 6grenciden 8’inin kiz, 12’sinin erkek 6grenci
oldugu goriilmektedir.

Tablo 3. Orneklemin sunif diizeyine gore dagilim

Sinif diizeyi Deney Kontrol Toplam
5. Sinuf 13 13 26
6. Smif 7 7 14
Toplam 20 20 40

Tablo 3 incelendiginde deney grubunda bulunan 20 6zel yetenekli 6grenciden 13'tiniin 5. sinif,
’sinin 6. sinif, kontrol grubunda bulunan 20 6zel yetenekli 6grenciden 13’iiniin 5. smif, 7’sinin 6.
simf oldugu goriilmektedir. Orneklemin belirlenmesinde yakinlik ve ulagilabilirlik dikkate
alinarak amagh &rnekleme tiirlerinden olan uygun drnekleme yontemi kullanilmistir. Ozel
yetenekli 6grenciler toplumun yaklasik %2'lik dilimini olusturmaktadir. Bu 6grencilerin egitim
aldiklar1 kurumlar Bilim ve Sanat Merkezleridir. Bu merkezlere de 6grencilerin gelis zamanlar1
birbiri ile ayn1 degildir. Dolayisiyla bu 6grenci grubu ile birlikte etkinlik yapmak ve bunun
devamini saglamak oldukga zordur. Tiirkiye'de 6zel yetenekli 6grencilerle yapilan ¢alismalarda
yedi-sekiz kisilik 6grenci gruplari ile ¢alisilmasinin temel nedeni de budur. Kalabalik bir 6grenci
grubunun her hafta bir araya getirilmesi ve 6grenci devaminin saglanmasi igin velilerle irtibatin
da kuvvetli olmas1 gerekmektedir. Bu baglamda, arastirmacilar amagh ornekleme yontemine
bagvurarak bu kosullar1 saglamak istemisler ve velilerin de destegi ile Ogrencilerle
gerceklestirilen bu programi dort hafta siire ile uygulamislardir. Calisma igin segilen kutu
oyunlar1 5. ve 6. smif 6grencilerinin gelisimsel 6zelliklerine uygun oldugu icin, bu yas grubu ile
calisilmasina karar verilmistir.

Veri Toplama Araglarn

Veri toplama araclar: olarak Iraksak Diisiinme Alistirmas: ve d2 dikkat testi kullanilmigtir. S6z
konusu 6lgme araglari, hem On-test hem de son-test olarak kullanilmistir.

Iraksak Diisiinme Alistirmasi

Iraksak Diisiinme Alistirmasi, Williams (1993) tarafindan gelistirilmistir. Olgek, 1._siniftan 12.
smifa kadar olan 1259 6grenci lizerinde uygulanmustir. Olgegin aile ve arkadaslarindan alinan
Williams Olgegi puanlar ile korelasyonu .59’dur. Korelasyon katsayisinin .35'in altinda olmast
durumunda kabul edilebilir olmadig1, ancak bu degerin tizerindeki korelasyon katsayilarinin
kabul edilebilir oldugu, ancak .50'nin {izerinde olmasi durumunun daha istendik oldugu Gay ve
Airasian (2000) tarafindan ifade edildiginden, Iraksak Diisiinme Alistirmas: icin Olgiit
gegcerliginin karsilandig1 sdylenebilir. Tiirkiye’de glivenirlik ve gegerlik calismas: Erdogdu (2006)
tarafindan 692 kisi tizerinde yapilmistir. Iraksak Diisiinme Alistirmasi’nin paralel testler yoluyla
hesaplanan giivenirlik katsayilar: .14 ile .48 arasinda bulunmustur. Bu ¢alisma i¢in giivenirlik
katsayis1 .653 hesaplanmistir. Giivenirlik katsayisinin 0.40 ile .60 arasinda olmasi durumunda
diisiik diizeyde giivenilir, .60 ile .90 arasinda orta diizeyde giivenilir ve .90 ile 1.00 arasinda
olmasi durumunda oldukga giivenilir oldugu ifade edilmektedir (Can, 2014). Bu ¢alisma igin ayr1
bir gecerlik calismasi yapilmamistir. Bunun nedeni, farkli iilkelerde yapilan yaraticilik
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Ol¢limlerinin, yaraticilik potansiyelinin drneklemler arasinda ciddi farkliliklar gostermediginin
ortaya konmus olmasidir (Kim, Cramond ve Bandalos, 2006).

d2 Dikkat Testi

Brickenkamp (1981) tarafindan gelistirilmis olan test, zamana gore segici dikkati 6l¢mektedir. 9-
30 yas arasi bireylerin dikkatlerini 6l¢gmek i¢in kullanilabilen 6lgekte, 14 sira ve her sirada 47 adet
figiir bulunmaktadir. Figiirler d ve p harfleridir. Bu harflerin altinda veya tistiinde bir, iki, iig
veya dort adet nokta bulunmakta olup, testi yapan kisinin amaci toplam 2 noktast olan d
harflerini bulmaktir. Her satir igin verilen siire 20 saniyedir. Olgekten alti farkli puan
alinmaktadir. Bunlar;

TN (Total Number of Items Processed): Toplam islenmis karakter sayis1 ya da psikomotor hizdir.
El: Isaretlenmeden atlanan figiir sayisidir.

E2: Yanlis isaretlenen figiir sayisidir.

E (Errors): Hata oranidir.

TN-E (Total Number-Errors): Test performansi, secici dikkat ya da kavrama hizidir. Toplam
islenmis karakter sayisindan toplam hatanin ¢ikarilmasi ile hesaplanir.

CP (Concentration Performance): Isaretlenen toplam dogru sayisi veya konsantrasyon
performansidir.

FR (The Fluctuation Rate): Dalgalanma oran, siirdiiriilebilir dikkat ya da dikkat salinimidir.

Bu calismada, test performansini veren TN-E puani dikkat lgiimleri igin kullanilmistir. Olcegin
Tiirkceye uyarlanmasi ve norm ¢alismasi Toker (1993) tarafindan yapilmistir (Yayci, 2007). Testin
Istanbul’da 11-15 yas icin giivenirligi yiiksek bulunmustur. Gegerlik icin ilave caligmalar
yapilmasi dnerilmistir. Tki yar1 test giivenirligi .94 olan 6lgegin WISC-R Sifre testi ile arasinda .44
korelasyon oldugu belirlenmistir. Yayca (2013) tarafindan 9-10 yas c¢ocuklar igin gegerlik-
guvenirlik calismasi yapilmistir. Wisck-R testinin alt boyutlar: ile d2 dikkat testi segici dikkat
(TN-E) puanlar: arasindaki korelasyonlarin .448 ile .690 arasinda degistigi belirlenmistir. Wisck-
R testinin alt boyutlar ile d2 dikkat testi konsantrasyon performans: (CP) puanlari arasindaki
korelasyonlarin .486 ile .723 arasinda degistigi ortaya ¢ikmistir. Gay ve Airasian (2000)'a gore
kabul edilebilir korelasyondur. Testin giivenirligi icin test-tekrar test yontemi kullanilmis ve iki
uygulama arasindaki korelasyon katsayilarmin .570 ile .885 arasinda degistigi goriilmiistiir
(Yayci, 2013). Bu calisma igin hesaplanan giivenirlik katsayisi ise .686'dir. Can'a (2014) gore
oldukga giivenilir. d2 dikkat testinin uygulanmasit ve okunmasinda, bu alanda egitim almis bir
uzmandan destek alinmistir.

Verilerin Toplanmasi

Calismada, goniilliik esasina dayali olarak kutu oyunlariyla yapilacak olan ¢alismaya katilmak
isteyen 6grenciler arasindan deney grubu olusturulmustur. Ogrenciler BILSEM'e farkli zaman
dilimlerinde geldiklerinden, bu calismaya katilim saglayabilecek 6grenciler goniilliiliik esasina
gore belirlenmistir. Kutu oyunlariyla yapilacak ¢alismaya katilmak icin goniillii olmayan ancak
dikkat ve yaraticilik testini gerceklestirmede goniillii olan 6grenciler arasindan da kontrol grubu
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ogrencileri olusturulmustur. Bu iki grupta eglestirme, cinsiyet, sinuf seviyesi, dikkat ve yaraticilik
puanlar {izerinden yapilmistir. Kutu oyunlar ile ilgili ¢alismaya katilmak icin goniillii olan
Ogrencilerden her biri i¢in cinsiyet, smif seviyesi, dikkat ve yaraticilik puanlarina gére benzer
olan bagka bir 6grenci kontrol grubu 6grencisi olarak belirlenmistir. Dolayisiyla denek ciftleri
goniilli olan 6grenciler arasindan bu puanlara gore olusturulmustur.

Deneysel ¢calisma boyunca (dort hafta) deney grubundaki 6grencilerle piyasada satilan dort farkh
kutu oyunu (her hafta farkhi bir oyun) haftada dorder saat oynanmistir. Oyunlarin iki saati
BILSEM'de deney grubundaki 6grencilerle birlikte oynanirken iki saatinin evde velilerle
oynanmasi saglanmistir. Bu noktada velilerle is birligi saglanmis ve velilerin oynanan oyunlarin
kontroliinii yapmalari ve oyunlara katilim saglamalari istenmistir. Veliler, oyunlar1 ¢ocuklari ile
oynamuslardir. Her hafta diizenli olarak bu konu ile ilgili olarak velilerden déniit alinmistir.
Kontrol grubundaki ogrencilere ise herhangi bir miidahale yapilmamistir. Deneysel islem
oncesinde ve deneysel islem sonrasinda ayni 6lgme araglar1 kullanilarak 6grencilerin dikkat ve
yaraticiliklarina iliskin  Olgtimler almmustir. Calismada kullanilan oyunlarin  6zellikleri
incelendiginde, {ic oyunda kartlarin kullanildig1 ve 6grencilerin bu kartlarin cesitli 6zelliklerini
dikkate alarak ve yaraticiliklarimi kullanarak esleme yapmalar {izerine kurgulanmis oldugu
soylenebilir. Ogrenciler bu calismalari yaparken miimkiin oldugunca hizli davranarak gesitli
eslestirmeler yapmaktadirlar. Son oyun ise 0grencilerin kendilerine verilen farkli durumlar
miimkiin oldugunca farkli agilardan degerlendirebilmeleri iizerine kurgulanmis bir oyundur. Bu
degerlendirmeyi yaparken de dikkatlerini kullanarak tiim detaylar1 goz dniinde bulundurmalar:
ve yaraticiliklarini kullanarak farkl diisiinme yollart bulmalar1 gerekmektedir.

flk oyunun amact masa iizerinde acik sekilde yerlestirilmis olan 12 kartin arasindan iigerli bir
grup olusturmaktir. Kartlar; sekil, renk, say1 ve desen agisindan birbirinden farklidir. Kartlardan
grup olusturabilmek i¢in bir 6zelligin her ii¢ kartta da tamamen ayn1 ya da tamamen farkli olmas:
gerekir. Yani grup olusturulan kartlarda sekil ii¢ kartta da aymi ya da {i¢ kartta da tamamen
farklidir; renk ti¢ kartta da ayn1 ya da ti¢ kartta da tamamen farklhidir; say1 tig kartta da ayn1 ya
da ti¢ kartta da tamamen farklidir; desen ti¢ kartta da ayni1 ya da ii¢ kartta da tamamen farkhdar.
Kartlar1 dagitan kisinin 12 kartt masanin {izerine a¢masi ile oyun baslar. Ac¢ilan kartlar i¢inde
grup olusturan kisi bunu ifade eder. Eger grup dogruysa kartlar: kendisine alir ve 1 puan kazanur.
Yanlissa 1 puan kaybeder ve elindeki gruplardan birini birakir. Masadan alman kagit kadar kagit
acilarak oyun devam eder. Oyun sonunda en fazla kart1 olan oyuncu oyunu kazanir.

fkinci oyununun amaci, masaya agilan 6 karttan ikisi arasinda ortak olabilecek noktalar:
bulmaktir. 6 kart acildiktan sonra, oyunculardan iki kart arasinda ortak noktay: goren, sesli
olarak kartlarin ortak noktasini sdyler. Tiim oyuncular kartlar arasinda ortak oldugu sdylenen
noktayr kabul ederlerse, ortak noktay: belirten oyuncu iki kart1 kendine alir. Alman iki kart
yerine, desteden bagka iki kart acgilir ve oyun devam eder. Oyun sonunda en fazla kart1 olan
oyuncu oyunu kazanur.

Uciincii oyunda amag oyuncularin éniinde ters gevrilmis olan kart ciftlerinden ayni olanlari
bulmalaridir. Oyunun basinda kart agici1 4 adet (2 ¢ift) kart1 masanin tizerine arka yiizleri ¢evrili
olarak koyar. Oyuncular her seferinde iki kartin 6n yiiziinii gevirebilirler. Iki kart segen oyuncu
kartlarin ikisi de aynu ise kartlar: alir ve bir kez daha 2 kart agma hakkini elde eder. Eger aym
degilse kartlar: tekrar ters gevirir. Diger oyuncu birbiri ile ayni olan iki kart1 bulmaya ¢alisir.
Masanin tizerindeki kartlar alindiktan sonra kart agici bu sefer 6 adet (3 ¢ift) karti masanin tizerine
koyar ve oyun, oyuncularin ayn: olan kart ¢iftlerini bulmaya ¢alismalar: ile devam eder. Son
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turda masanin {izerinde 20 adet kart (10 cift) ters olarak dizilir ve yine oyuncular birbiri ile aymn
olan kart ciftlerini bulmaya ¢alisirlar. Oyunun sonunda en fazla kart ¢iftini alan oyuncu oyunu
kazanir.

Son oyunda oyunculardan biri {izerinde 6 farkli renkte sapkanin oldugu zar1 atar ve oyuna baslar.
Ortada duran say: kartlardan bir say1 ¢eker. Cektigi sayiya karsilik gelen durumu okur ve s6z
konusu durum igin ¢ektigi sapkaya uygun olarak yorum yapar. Kirmizi sapka duygusal, beyaz
sapka tarafsiz, siyah sapka kotiimser, mavi sapka serinkanli, sar1 sapka iyimser ve yesil sapka
yenilik¢i diistinmeyi gerektirir. Her oyuncu kendi siras1 geldiginde zar1 atip bir kart segerek o
sapkaya uygun bir sekilde ¢ektigi kart: yorumlar.

Verilerin Analizi

Verilerin analizinde SPSS 22 programi kullanilmigtir. Ozel yetenekli 6grencilerin oynadiklart
oyunlarin dikkat ve yaraticilik puanlari iizerine etkili olup olmadiginin belirlenmesi icin
Tekrarlayan Olgiimlerde ¢ok faktorlii varyans analizi (MANOVA for Repeated Measures) testi
kullanilmistir. Testin kullanilabilmesi igin verileri setinin normallik varsayimini karsilamasi
gerekmektedir. Bunun icin verilerin normal dagilim gdsterme durumu incelenmistir. Oncelikle
normallik testi yapilmistir. Deney ve kontrol gruplarindaki kisi sayisinin 30'dan az olmasi
nedeniyle (Biiyiikoztiirk, 2014) normalligi incelemek i¢in Shapiro-Wilk testi yapilmistir. Sonra
basiklik ve carpiklik degerleri incelenmistir. Shapiro-Wilk testinin sonuglar1 Tablo 4'te

sunulmustur.
Tablo 4. Shapiro-Wilk Testi normallik sonuglart

Grup Olgiim Y4 p
Deney Ontest 965 .653
Dikkat S.ontest 971 .775
Kontrol Ontest .949 .345
Sontest .896 .035
Deney Ontest 958 496
Yaraticilik S.ontest .953 414
Kontrol Ontest 943 272
Sontest .900 .042

Tablo 4 incelendiginde, dikkat puanlarinda kontrol grubunun son test puanlar1 disinda tiim
puanlarin normal dagilim gosterdigi goriilmektedir (p>.05). Yaraticiik puanlarinda kontrol
grubunun son test puanlari disinda tim puanlarin normal dagilim gosterdigi goriilmektedir
(p>.05). Normallik durumuna tam olarak karar verebilmek i¢in ¢arpiklik ve basiklik katsayilar
da incelenmistir. Elde edilen degerler Tablo 5'te sunulmustur:

Tablo 5. Veri setinin ¢arpiklik ve basikliga iliskin dlciimleri

Grup n Olgim Ort. S.S. Ortanca Mod Carpiklik  Basiklik

Deney 20 Ontest 38090 59.23 388.00 269.00 .260 1.018
Dikkat 20 S.ontest 476.55 78.28 471.00 315.00 .104 -.205

Kontrol 20 Ontest 385.00 87.24 377.00 379.00 .741 158

20 Sontest 426.20 76.98 409.50 329.00 1.066 523

Yarati Deney 20 Ontest 75.55 10.13 78.00 80.00 -.339 -.389
ik 20 S.ontest 84.90 6.63 84.50 75.00 154 -1.125

Kontrol 20 Ontest 78.80 14.29 74.00 65.00 330 -1.024
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20 Sontest  79.10 10.87 79.00 65.00 .091 -1.570

Carpiklik ve basiklik katsayilarinin +2 ile -2 arasinda olmas1 durumunda verilerin normal dagilim
gosterdigi ifade edilir (Garson, 2012; Tabachnick ve Fidell, 2013). Tablo 4'te yer alan ¢arpiklik ve
basiklik degerleri bu aralikta yer aldigindan verilerin normal dagilim gosterdigi soylenebilir. Bu
istatistiklerin yaninda histogram, kutu-cizgi grafigi, Q-Q grafigi ve govde yaprak grafigi de
incelendiginde verilerin normal dagilim gosterdigi gortilmiistiir. MANOVA yapabilmek i¢in
varyanslarin homojenliginin de incelenmesi gerekmektedir. Calismada dengeli desen
kullanilmistir. Dengeli desende, 6rneklem gruplarindaki kisi sayilar1 birbirine esit ya da ¢ok
yakin oldugundan varyans homojenligi varsayimi karsilanmaktadir (Tabachnick ve Fidell, 2013).

Calismada deney ve kontrol gruplari bulundugu ve bu gruplar icin ikiser defa (6n test-son test)
Olctim alindigr i¢in 2x2 gozenekli MANOVA grupxzaman etkilesimini 6l¢gmek i¢in kullanilmistir
(Morrow Jr. ve Frankiewicz, 1979). Geleneksel yaklasimlara nazaran daha giiclii ve esnek olan bu
yontem, 2x2 deseninde kullanildiginda kiiresellik varsayimi aranmaz (O’Brien ve Kaiser, 1985).
Etki biyiikliigiinii belirlemek icin eta-kare degerlerine bakilmis ve etki degerleri
degerlendirilirken diisiik=.01, orta=.06 ve yiiksek=.14 seklinde ifade edilmistir (Cohen, 1973).

BULGULAR

Aragtirmanin ilk alt problemi kutu oyunlarinin 5. ve 6. Sinifta okuyan 6zel yetenekli 6grencilerin
dikkat puanlar tizerinde etkisi olup olmadiginin incelenmesidir. Deney ve kontrol grubunda yer
alan 6grencilerin 6n test ve son testten aldiklar1 dikkat puan ortalamalar1 ve standart sapma
degerleri Tablo 6'da sunulmustur.

Tablo 6. Ogrencilerin in test ve son testten aldiklar: dikkat puan ortalamalar: ve standart sapma

Ol¢iim n Ort SS
Deney Ontest 20 380.90 59.23

Sontest 20 476.55 78.28
Kontrol Ontest 20 385.00 87.24

Sontest 20 426.20 76.98

Tablo 6'da dikkat testi puanlarinin hem deney hem de kontrol grubunda arttig1 goriilmektedir.
Ancak deney grubunda puan artist kontrole gore daha fazladir. Bu durumun istatistiksel olarak
anlamli olup olmadigini incelemek icin Tekrarlayan Olgiimlerde ¢ok faktorlii varyans analizi
(MANOVA for Repeated Measures) testi yapilmis ve elde edilen bulgular Tablo 7'de
sunulmustur.

Tablo 7. Dikkat puanlarina iliskin tekrarl dlciimler icin ¢ok faktorlii varyans analizi bulgulart

Etki Deger F HipotezSd HataSd p 1n?
Dikkat Pillai's Trace 762 121.507 1.000 38.000 .000  .762
Wilks' Lambda 238 121.507 1.000 38.000 .000 .762
Hotelling's Trace ~ 3.198  121.507 1.000 38.000 .000  .762
Roy's Largest Root 3.198  121.507 1.000 38.000 .000  .762
Dikkat Pillai's Trace 336 19.236 1.000 38.000 .000  .336
*Grup Wilks' Lambda .664 19.236 1.000 38.000 .000  .336
Hotelling's Trace ~ .506 19.236 1.000 38.000 .000  .336
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Roy's Largest Root .506 19.236 1.000 38.000 .000 .336
Tablo 7 incelendiginde dikkat puanlarinda hem grup iginde ( Fq, 39 = 121.507, p = .000; Wilks'
Lambda = .238, n?=.762), hem de gruplar arasinda ( Fa,38) = 19.236, p = .000; Wilks' Lambda = .664,
%= 336) istatistiksel olarak anlamli farklilik vardir. Dikkat puanlarindan elde edilen degerler hem
grup i¢inde (n?=.762), hem de gruplar arasmnda (n?= 336) genis etkiye sahiptir. Elde edilen
bulgular1 daha iyi yorumlayabilmek icin etkilesim grafigi cizilmis ve Sekil 1'de sunulmustur:

480 Grup
——Deney

— Kontral

460

440

Dikkat puanlan

420

400

3807

Zaman

Sekil 1.Gruplarin dikkat puan ortalamalarina iligkin etkilesim grafigi

Sekil 1'de hem deney hem de kontrol grubunda dikkat puani ortalamalarinin son testte 6n teste
gore artis gosterdigi gortilmektedir. Ancak deney grubundaki artis kontrol grubuna goére oldukca
fazladir. Gruplarin son test puan ortalamalar1 incelendiginde deney grubunun puan
ortalamasinin kontrole gore oldukga yiiksek oldugu da goriilmektedir. Tekrarlayan olgiimlerde
¢ok faktorlii varyans analizi ve etkilesim grafigi birlikte incelendiginde, kullanilan oyunlarin
ogrencilerin dikkatlerinin gelismesinde etkili oldugu sdylenebilir.

Arastirmanin ikinci alt problemi kutu oyunlarimin 5. ve 6. Simifta okuyan 6zel yetenekli
Ogrencilerin yaraticilik puanlari iizerinde etkisi olup olmadiginin incelenmesidir. Deney ve
kontrol grubunda yer alan Ogrencilerin 6n test ve son testten aldiklar1 yaraticilk puan
ortalamalar: ve standart sapma degerleri Tablo 8'de sunulmustur.

Tablo 8. Ogrencilerin in test ve son testten aldiklar: yaraticilik puan ortalamalart ve standart sapma

Ol¢iim n Ort SS
Deney Ontest 20 75.55 10.13

Sontest 20 84.90 6.63
Kontrol Ontest 20 78.80 14.28

Sontest 20 79.10 10.87

Tablo 8 incelendiginde, yaraticilik testi puanlarinin deney grubunda da kontrol grubunda arttig1
goriilmektedir. Deney grubundaki artis kontrole gore oldukga fazladir. Ancak bu artisin anlaml
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olup olmadigini belirlemek icin Tekrarlayan Olciimlerde ¢ok faktorlii varyans analizi MANOVA
for Repeated Measures) testi yapilmis ve elde edilen bulgular Tablo 9'da sunulmustur.

Tablo 9. Yaraticilik puanlarina iliskin tekrarl él¢iimler icin ¢ok faktérlii varyans analizi testi bulgular:

Etki Deger F HipotezSd HataSd p n?
Yaratic1 Pillai's Trace 242 12.099 1.000 38.000 001 242
lik Wilks' Lambda 758 12.099 1.000 38.000 001 242
Hotelling's Trace  .318  12.099 1.000 38.000 001 242
Roy's Largest Root .318  12.099 1.000 38.000 001 242
Yaratic1 Pillai's Trace 219 10.641 1.000 38.000 002 .219
lik * Wilks' Lambda 781 10.641 1.000 38.000 002 219
Grup  Hotelling's Trace  .280  10.641 1.000 38.000 002 219
Roy's Largest Root .280  10.641 1.000 38.000 002 219

Tablo 9 incelendiginde yaraticilik puanlarinda hem grup iginde ( F, 3 = 12.099, p = .001; Wilks'
Lambda =.758, n)?=.242), hem gruplar arasinda ( Fq, 3 =10.641, p =.002; Wilks' Lambda =.781, n?=
219) istatistiksel olarak anlamli farklilik vardir. Yaraticilik puanlarindan elde edilen degerler grup
icinde de (?=.242), gruplar arasinda da (n?=.219) genis etkiye sahiptir. Elde edilen bulgular1 daha
iyi yorumlayabilmek i¢in etkilesim grafigi ¢izilmis ve Sekil 2'de sunulmustur:

Grup

——Deney

85,00 — Kontrol

82,50

80,00

Yaraticilik puanlan

77 50

75,00

Zaman

Sekil 2.Gruplarin yaraticilik puan ortalamalarina iliskin etkilesim grafigi

Sekil 2'de, deney ve kontrol grubunda yaraticilik puani ortalamalarinin son testte 6n teste gore
artis gosterdigi goriilmektedir. Ancak deney grubundaki artis ¢ok biiyiik iken, kontrol grubunda
¢ok kiigliktiir. Gruplarin son test puan ortalamalari incelendiginde deney grubunun puan
ortalamasinin kontrole gore oldukga yiiksek oldugu da goriilmektedir. Tekrarlayan olciimlerde
cok faktorlii varyans analizi ve etkilesim grafigi birlikte incelendiginde, kullanilan oyunlarmn
ogrencilerin dikkatlerinin gelismesinde etkili oldugu s6ylenebilir.
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TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Calismanin sonucunda Ogrencilerin oynadiklari kutu oyunlarinin onlarin dikkat ve
yaraticiliklarinin  gelisimine katki sagladigi goriilmiistiir. Calismanin hem dikkat hem de
yaraticilik agisindan genis etki biiytikliigiine sahip oldugu belirlenmistir. Deney grubunda 6n
test dikkat puan ortalamasinin son testte artis gosterdigi, benzeri bir durumun kontrol grubunda
da gerceklestigi ortaya ¢ikmustir. Ancak gruplarin son test ortalamalar1 incelendiginde deney
grubunun ortalamasinin kontrole gore oldukga yiiksek oldugu anlagilmistir. Kontrol grubunda
da dikkat puanlar1 ortalamasinda son testte bir artis olmasinin nedeni 6grencilerin 6n testte d2
dikkat testi ile edindikleri deneyimi son testteki performanslaria yansitmis olmalari olabilir.
Ancak deney grubunda dikkat puanlar1 son testlerinin kontrol grubuna gore ¢ok daha yiiksek
olmasi, gerceklestirilen miidahalenin etkisini ortaya koymaktadir.

Alan yazinda yapilan arastirmalar incelendiginde, 6zel yetenekli 6grencilerle ilgili oyun
calismalarin ¢ocuklarda dikkat gelisimine etkisinin arastirildigi bir ¢alisma ile
karsilasilmamustir. Ancak farkli yetenek diizeyindeki 6grencilerle yapilan calismalarda oyunlarin
ogrencilerin dikkat gelisimine katki sagladig1 goriilmiistiir. G6zalan (2013) yaptig calismada bes-
alt1 yas grubu anaokulu 6grencileriyle ¢alismis, deney grubundaki 6grencilerle 10 hafta boyunca
haftada iki defa (30-40 dakika) oyun temelli etkinlikler gerceklestirmistir. Kontrol grubunda ise
herhangi bir ¢alisma yapilmamistir. Calisma sonucunda gergeklestirilen etkinliklerin,
ogrencilerin dikkat ve dil becerilerinin gelisimine etkisinin oldugu ortaya g¢ikmistir. Normal
yetenek diizeyindeki lise ogrencileriyle gerceklestirilen bagka bir ¢alismada iki farkli oyunu
oynayan 0grencilerden (toplam 174 kisi) anket yoluyla veriler toplanmis ve 6grencilerin oynadig:
bilgisayar oyununun onlarin dikkat ve konsantrasyonlarina olumlu etkisinin oldugu ortaya
cikmistir (Hamari ve digerleri, 2016). Farkli gruplarla ¢alisilmis olmasina karsin, dikkat gelisimi
noktasinda bu ¢alismalarda ve mevcut ¢alismada benzer sonuglar elde edilmistir.

Alan yazindaki dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu olan 6grencilerle gergeklestirilen
oyun ¢alismalar: ile de karsilasmak miimkiindiir. Zorlu (2016) tarafindan yapilan c¢alismada,
ilkokula devam eden dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu gosteren 10 &grenci ile
calisilmistir. Bu dgrencilerden 5'i deney, 5'i kontrol grubu olacak sekilde belirlenmis ve deney
grubuna yodnlendirici olmayan oyun terapisi ¢alismasi yapilirken kontrol grubuna herhangi bir
miidahale yapilmamistir. Calismanin sonucunda yonlendirici olmayan oyun terapisinin
¢ocuklarin duygu ve davranislar tizerinde olumlu etkilerinin oldugu sonucuna ulagilmistir.
Benzeri bir arastirmada da (Bekeg, 2018) ilkokul grubu dikkat eksikligi ve hiperaktivite
bozuklugu olan 20 ilkokul 6grencisi ile ¢alisilmistir. Bu 6grencilerden de 10'u deney 10'u kontrol
grubu olmak {izere belirlenmis ve deney grubunda yer alan dgrencilere dort hafta boyunca
toplam 12 seans deneyimsel oyun terapisi gerceklestirilmistir. Kontrol grubunda ise herhangi bir
islem uygulanmamustir. Calismanin sonucunda deney grubundaki 6grencilerde dikkat eksikligi
ve hiperaktivitenin azaldigt ve davranis problemlerinin azalma egilimi gosterdigi ortaya
¢ikmistir. Orhan (2018) tarafindan yapilan bir arastirmada da ortaokul grubu sedanter ¢ocuklar
ile calisilmigtir. Deney grubundaki 225 6grenci ile sekiz hafta siireyle haftada iki ders saati dikkati
gelistirmeye yonelik egitsel oyunlar oynanmis ve dart atislar1 yapilmistir. Kontrol grubu igin
herhangi bir egitsel oyun calismasi olusturulmamis, serbest etkinlikler gergeklestirmeleri
saglanmistir. Calismanin sonucunda gergeklestirilen egitsel oyun c¢alismalarnin &grencilerin
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dikkat ve konsantrasyonlarin gelistirdigi ortaya ¢ikmistir. Sozii edilen iki arastirmada dikkat ve
hiperaktivite bozuklugu olan ¢ocuklar, son arastirmada ise sedanter c¢ocuklarla calismalar
gerceklestirilmis ve gerceklestirilen oyun tabanli miidahalelerin 6grencilerin dikkat gelisimini
olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulasilmistir. Mevcut arastirmada ise bu ¢alismalardan farkl
olarak 5. ve 6. simif 6zel yetenekli 6grencilerle ¢calisilmistir. Calisma, hedef kitlesi yoniiyle diger
calismalardan ayrilmistir. Aymi1 zamanda diger calismalardan farkhi olarak kutu oyunlar
kullanilmistir. Ancak tiim c¢alismalarda oyunlar 6grencilerin dikkat gelisimine olumlu katk:
saglamistir.

Deney grubunda yaraticilik puaninda ortalamanin son testte artis gosterdigi belirlenmistir.
Kontrol grubunda da yaraticilik puaninda 6n testten son teste kiigiik bir artis olmustur. Ancak,
deney ve kontrol grubunun son testleri karsilastirildiginda, deney grubundaki artisin ¢ok daha
fazla oldugu goriilmiistiir.

Alan yazinda yapilan arastirmalarda farklhi nitelikteki oyunlarin farkli 6rneklem gruplarinda
yaraticiliga etkisi de arastirilmistir. Naeini ve Masood (2012), 3. ve 4. siuf simnifta okuyan 91
Ogrenciye egitsel bilgisayar oyunu oynatmislar ve uygulama Oncesi ve sonrasinda ¢ocuklarin
yaraticilik puanlarmi 6l¢gmiislerdir. Veri analizi s6z konusu oyunlarin ¢ocuklarin yaraticiligini
gelistirdigini ortaya koymustur. Hsiao ve digerleri (2014) de benzer sekilde yaptiklari
aragtirmada egitsel bilgisayar oyunlar1 kullanarak 5. smifta okuyan 6grencilerin yaraticihigindaki
gelisimi incelemislerdir. 51 6grencinin olusturdugu calisma grubunda Ogrenciler deney ve
kontrol olarak ikiye ayrilmis ve deney grubunda fen egitimi ile ilgili egitsel bilgisayar oyunlari
kullanilirken, kontrol grubunda geleneksel yonteme uygun olarak dersler islenmistir. Calismanin
sonuglari egitsel bilgisayar oyunlarmin ¢ocuklarin yaraticiigini gelistirdigini ortaya koymustur.
Benzer bir arastirmada (Bulut, 2015) 23 5. ve 6. smif 6grencisine egitsel dijital oyun tasarimi
yaptirilmis ve bu siirecin 6grencilerin yaraticiligina etkisi arastirilmistir. Calismanin sonucunda
ogrencilerin yaraticiliklariin gelistigi ortaya ¢ikmistir. Bu {i¢ arastirmada da dijital igerikli oyun
calismalarmin normal yetenek diizeyindeki ¢ocuklarin yaraticiliklarina etkisi arastirilmistir.
Mevcut arastirmada bu ¢alismalardan farkli olarak kutu oyunlar1 kullanilmis ve 6zel yetenekli
Ogrencilerle calisilmistir. Ancak oyuna yonelik calismalarin ¢ocuklarin yaraticiliklarini
gelistirmesi baglaminda elde edilen sonuglarin ortiisttigii sdylenebilir.

Alan yazinda ¢ocuk oyunlari ile ilgili olarak katiimcilarin goriislerinin alindig bir arastirmada
(Arslan ve Dilci, 2017), ¢cocuk oyunlar1 oynayan 20-82 yas arasindaki kisilerden olusan 50 kisilik
bir grup ile ¢alisilmig ve katilimcilar oynadiklar: ¢ocuk oyunlarmin karakter gelisimi, fiziksel
gelisim, sosyal iliski kurma, yaraticilhk ve duygusal gelisimleri {izerinde etkili oldugunu
belirtmislerdir. Bu ¢alisma deneysel bir ¢calisma olmamakla birlikte ¢ocuk oyunlarinin yaraticilig
gelistirdigine dair katilimc1 goriislerini icermesi agisindan énemlidir. Alan yazindaki baska bir
arastirmada (Tut, 2018) deneysel bir ¢alisma kurgulanmis ve fen bilimleri dersinde kullanilan
oyun temelli etkinliklerin Ogrencilerin yaraticiliklarina etkisi aragtirilmigtir. 33 4. siuf
ogrencisinin deney grubunu ve 31 6grencinin kontrol grubunu olusturdugu ¢alismada, deney
grubunda olan ogrencilerle yedi hafta boyunca fen bilimleri dersinde oyun temelli etkinlikler
gerceklestirilirken, kontrol grubunda o6gretim programinda yer alan etkinlikler yapilmustir.
Calismanin sonuglar1 6grencilerin yaraticiliklarinin bu etkinliklerle gelistirilebildigini ortaya
koymustur. Mevcut ¢alisma sonucunda da dort hafta boyunca kutu oyunlari oynayan 5. ve 6.
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smif Ozel yetenekli oOgrencilerin dikkat ve yaraticiliklarinin olumlu yonde etkilendigi
goriilmiistiir. Bu baglamda sonugclarin uyumlu oldugu séylenebilir.

Kutu oyunlar: ile 6grencilerin dikkat ve yaraticiliklarinin gelistirmesi, 6zel yetenekliler icin
gelistirilen egitim modellerinden olan Sinirsiz Yetenekler Modeli agisindan da 6nemlidir. Model,
Ogrencilerin  bilissel, duyussal ve psikomotor alanlarda gelisimlerine egitimcilerin
gerceklestirdikleri etkinliklerle katk: saglamalari esasina dayanmaktadir. Bu ¢alismada oynanan
kutu oyunlar: da 6grencilerin dikkat ve yaraticilik alanlarinda kendilerini gelistirmelerine olanak
saglamistir.

Aileler, bu tiirden oyunlari alip ¢ocuklariyla birlikte oynayarak onlarin dikkat ve
yaraticiliklarinin gelismesini saglayabilirler. Bu tiirden etkinlikler hem aile bireylerinin birlikte
vakit gecirmesine katki saglayabilir, hem de dikkat ve yaraticiik noktasinda 6nem tagimaktadir.
Calisma 6zel yetenekli 6grencilerle gerceklestirilmistir. Normal yetenek diizeyindeki 6grencilerle
de tekrarlanmasi Onerilebilir. Calismada materyal olarak kutu oyunlar: kullamilmistir. Bundan
sonra yapilacak olan calismalarda farkli oyun tiirlerinin 6grencilerin dikkat ve yaraticiliklarina
etkisi aragtirilabilir. Ogretimsel anlamda belli kavramlarin &gretimine yonelik oyunlar
tasarlanarak, bu oyunlarin 6grencilerde kavram ogretimine, yaraticiliga ve dikkat gelisimine
etkisi arastirilabilir. Bu ¢alismada, 6grencilerin dikkat ve yaraticilik dl¢iimleri calismanin baginda
ve sonunda almmustir. Bundan sonra yapilacak olan ¢alismalarda 6grencilerin oyun oynadiklar:
siirecte EEG (elektroensefalografi) ol¢timleri yapilarak oyun oynama siirecinde beyinde neler
oldugu arastirilabilir. Ayrica kalicilik da incelenebilir.

BILSEM'lerin amaglari incelendiginde, ozel yetenekli &grencilerin sorumluluklarini bilen,
toplumsal degerlerini benimseyen, lider, yaratici, bilimsel diisiinceye sahip, sanatsal becerileri
olan, disiplinler aras: diisiinebilen ve sorun c¢ozebilen bireyler olarak yetistirilmelerinin
amaglandiginm goriilmektedir (MEB, 2016). Bu amacglar: gergeklestirebilmek noktasinda 6zellikle
ogrencilerin yaraticilik ve dikkatlerinin gelistirilmesi i¢in oyunlar BILSEM'lerde bir arac olarak
kullanilabilecegi gibi, 6zel yetenekli ¢ocugu olan aileler BILSEM'lerde yapilan galismalar
desteklemek igin kutu oyunlarini kullanabilirler. Ancak, bu durum &grencileri BILSEM'e
gondermek yerine sadece bu oyunlarin kullanilmas: ya da evde gergeklestirilen oyun
faaliyetlerinin BILSEM'in yerine gecmesi olarak algilanmamalidir. Zira BILSEM'erde
ogrencilerin amaclar dogrultusunda ¢ok yonlii gelisimine katki saglayacak caligmalarmn
yapilmasi saglanmaktadir. Dolayisiyla kutu oyunlariin BILSEM'ler ve aileler agisindan
¢ocuklarmin gelisimine katki saglayacak birer arag olarak degerlendirilmesi 6nerilebilir.
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