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Zeka Oyunlarinin, 4. Simf Ogrencilerinin Problem Cézmeye
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Bu calismanmin amact Zeka Oyunlarimin Ilkogretim ¢caginda egitim olan 6grencilerin
karar verme, sabirli davranig gésterme ve okul doyumu ile ilgili degiskenlerin tizerinde
ki etkisini incelemektir. Ciinkii diinya geleceginin degismesi ile birlikte insanoglunun
ihtiya¢ duydugu becerilerde degisiklik olmustur. Degisen bu yeni diizene en hizli uyum
saglayan birey digerlerine gore bir adim onde olacaktir. Degisim toplumun her
kademesinde oldugu gibi egitim kademesinde de etkili olmustur. Egitimde 21. Yy
becerilerine uygun planiama yapumaktadir. Bu planlamada zeka kavrami, oyun ve zeka
oyunlart onemli yer kaplamaktadir. Bunun igin Yari-deneysel desenle yapilan bu
calismaya 62 ilkokul 4. Swmif ogrencisi (Kontrol Grubu n:32; Deney grubu n:30)
katilmistir. Deneysel siirecte, on-test ve son- test olarak “Cocuklar I¢in Kapsamli Okul
Doyum Olgegi”, “Problem Cézmeye Iliskin Karar Verme Olgegi” ve “Sabirli Davranis
Olgegi” uygulanmistir. Arastirmadan elde edilen verilerin analizi i¢in Mann Whitney U
testi ve Bagimsiz orneklemler icin t-Testi kullamilmistir. Arastirma sonuglari, zekd
oyunlarimin 6grencilerin okul doyumlarini, karar verme becerilerini ve sabirli davranig
gosterme becerilerini olumlu yonde etkiledigini ve ol¢ek puanlarinda énemli bir artisa
sebep oldugunu gostermistir. Ancak, cinsiyet degiskenine gore anlamli bir fark
bulunamamistir. Bu sonuglara gére zeka oyunlart hem okul ortaminda hem de aile
ortaminda aktif olarak kullanildikca o6grencilerde olumlu durumlar olusturacagi
diistintilebilir.

Anahtar Kelimeler: Zekda oyunlari, problem ¢ozme, sabirli davranis, okul doyumu,
karar verme.

Abstract:

The aim of this study is to examine the effect of Intelligence Games on the variables
related to decision making, patient behavior and school satisfaction of primary school
students. Because with the change of the future of the world, there has been a change in
the skills that human beings need. The individual who adapts the fastest to this changing
new order will be one step ahead of the others. Change has been effective at the
educational level as well as at all levels of society. Planning is carried out in accordance
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accordance with 21st century skills in education. In this planning, the concept of intelligence, games and
intelligence games occupy an important place. For this reason, 62 primary school 4th grade students (Control
Group n:32; Experimental Group n:30) participated in this study, which was conducted with a semi-experimental
design. In the experimental process, “Comprehensive School Satisfaction Scale for Children”, “Problem Solving
Decision-Making Scale” and “Patience Behavior Scale” were applied as pre-test and post-test. Mann Whitney U
test and t-Test for independent samples were used for the analysis of the data obtained from the research. The
results of the research have shown that intelligence games have a positive effect on students' school satisfaction,
decision-making skills and patient behavior and cause a significant increase in scale scores. However, no
significant difference was found according to the gender variable. According to these results, it can be thought
that as long as intelligence games are used actively both in the school environment and in the family environment,
it will create positive situations for students.

Keywords: Intelligence game, problem solving, patient behavior, school satisfaction, decision making.
GIRIS

Cocuklar oyun oynarken baskalar1 tarafindan elestirilme korkusu yasamadan kendi bireysel
seviyelerinde bir 6grenme siireci gergeklestirilebilir (Firat, 2011). Oyunlar, ¢ocuklarin
kendilerine 6zgii merak duygularinin ¢ok agik ve net olarak sunuldugu en 6nemli etkinliklerdir.
Ciinkii cocuklar oyunda zaman gecirirken kendi diinyalarini yeniden kesfederek yeni anlamlar
kazandirirlar (Tural, 2005). Cocuk gerekli olan mekdn ve malzemeyi buldugunda,
hareketleriyle, duygulari ve anlatimiyla her zaman yeni bir fikir liretmeye yonelmektedir.
Ciinkii oyun, cocugun daha iiretken olmasi gereken bir ortamdir (Erbay & Durmusoglu-Saltali,
2012).

Zeka oyunlari, farkli materyallerle tasarlanmis olanindan hi¢ materyal olmayip, tamamen s6zel
olarak oynanabilen ya da tamamen gorsel algiy1 kullanabilen olduk¢a ¢ok boyutlu bir olgudur
(Bayram, 2015). Zeka oyunlarimin hepsinin ortak 6zellikleri géz 6niinde bulunduruldugunda,
zeka oyunlarmin tanimin su sekilde yapabiliriz; Zeka oyunlar1 belirli kurallara sahip, bireysel
hedefi veya kazanan-kaybedeni belirleyen durumlari bulunan, sans faktoriiniin en az oldugu,
psiko-motor becerilerinin, gorsel diisiinme yeteneginin, temel matematik becerilerinin, hafiza
ve dikkat giiciliniin ve biligsel stratejilerin yeri geldikce kullanilmasini gerektiren bireysel ya da
grup halinde oynanabilen oyunlardir (Atasoy, Cevirgen & Erdogan, 2017).

[lkogretim yasindaki bireylerin sorunlu davranislarmmn biiyiik bir béliimiinii dikkat problemi
olusturmaktadir. Dikkat, akilda tutma, problem karsisinda karar verme, iletisim kurma,
algilama ve biitiin diger biligsel alanlarda etkili olup bakmayi goérmeden, isitmeyi de
dinlemeden ayiran bir siirectir (Ozmen, 2011; Oztiirk, 2021). Dikkat toplama yetenegi,
Ogrencinin yasam kalitesini etkilemesinde biiyiik bir 6neme sahiptir ve bu konuda ortaya ¢ikan
sorunlar genellikle ¢cocuklar ilkokulda 6grenime basladiklarinda fark edilmektedir. Cocuklar
icin okul yasamindaki sorumluluklar, ¢ocuklarin bir kazanim {izerinde gereken siire boyunca
dikkatini toplayarak ¢aligmasini gerektirmektedir (Altun, 2017). Bunun sonucunda dikkatini
toplayamama sorunu, ¢ocuklar, 6gretmenler ve aileler i¢in genelde okul ¢aginda biiyiik bir
problem olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Ozmen, 2011). Cocuklarm ¢ogunda bulunan dikkat
daginikligi, egitim yasantisinda olumsuz sonuglar olusmasina ve ¢ocugun yasitlarina karsi
uyumsuz davranislar gostermesine sebep olan olumsuz bir durumdur. Ancak cocuklarin
yetigkinlere gore dikkat seviyelerini iist diizey tutma siirelerinin kisa oldugu dikkate alinirsa,
buna eklenen dikkat daginiklig1 problemi ile durum i¢inden ¢ikilmaz bir hal almaktadir (Altun,
2017).
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Giliniimiiz egitim sisteminde karsilagilan tek problem klasik egitim yontemlerinin yani sira
Ogrencilerden beklenilen bazi davraniglarin  beklentinin  altinda kalmasindan da
kaynaklanmaktadir. Okula, arkadaglarina, derslere sabirli davranis gostermeme, problemler
karsisinda karar verememe, okul ortamindan zevk almama, dikkat dagiikligi vb. durumlar okul
ortaminda karsilasilan sorunlar olarak ortaya ¢ikmaktadir. Sabrin, bildigimiz en genel anlami
beklentiler karsisinda hayal kirikli§i ve durumlara gore aci karsisinda insanin yilmadan
bekleme istegidir (Schnitker, 2012). Giinlilk yasaminda insanlar bekleme gibi olayla
karsilastiklarinda olumsuz duygular hissederler. Bu olumsuz duygularla basa ¢ikmada ve
bireyin yasaminda sabir 6nemli bir yere edinir (Arslan & Elitisiik, 2016). Okul ortamindan
memnun olan 6grenciler okul ¢evresinde mutlu olarak belirtilen kabiliyetlerini gelistirecek
davraniglarda bulunurlar ve okul ortamina ilgi duyarlar. Okul ortaminda doyumsuzluk yasayan
ogrenciler ise okul da gecirdikleri zaman diliminden kurtulmak amaciyla daha fazla olumsuz
davranislara ilgi duyabilirler (Telef, 2014). Karsilasilan durumlara uygun karar verme becerisi
ihtiyag halinde problemi ¢6zmek birden fazla yol oldugu zaman yasanan karigikligi giderici bir
yapt olarak tanimlanabilir (Kuzgun, 1993). Hayatin devamli artan karmasikligi, isteklerin
cesitliligi ve karsilasilan durumlar karar verme becerilerinin her seyden dnce gelistirilmesini
gerekli kilar. Yasadigimiz teknoloji ¢aginda, yapacaklarini 6nem sirasina koyabilmeyi, sosyal
ve kisisel gerceklerini basarmayi etkili 6grenmek gereklidir (Karakas, 1999).

Alan yazinda zeka oyunlar ile ilgili yapilan ¢aligmalar incelendiginde, yapilan arastirmalarin
sinirl sayida oldugu belirlenmistir (Sadikoglu,2017). Yapilan arastirmalarin hicbirisinde zeka
ve akil oyunlarinin 6grenciler lizerinde sabirli davranis gésterme, okul doyumu ve problemler
karsisinda karar verme becerileri arastirilmamistir. Genel olarak alan yazindaki ¢alismalarin
nitel veri toplama yontemi ile agirlikli olmasi ve deneysel yapilan ¢aligmalarin kontrol grubu
olmadan yapilmast sinirhlik olusturmaktadir (Sadikoglu, 2017). Bu yiizden bu ¢aligmay1
yapmaya ihtiya¢ duyulmustur.

YONTEM

Arastirma Modeli

Bu arastirmanin gerceklesmesinde deneysel desen kullanilmistir. Degiskenler arasindaki
neden-sonug iligkilerini bulmay1 amaglayan desenlere deneysel desen denir (Biiyiikoztiirk,
2001). Bu calismada deney ve kontrol grup olan yar1 deneysel desen kullanilmistir. Yari
deneysel desenlerde, deney ve kontrol gruplarina 6n test ve son test uygulanmaktadir. Bu
modele gore, arastirmada biri deney, digeri kontrol grubu olmak iizere ilkégretim 4. sinif
Ogrencilerinden olusan 2 ayri sinif secilmistir. Her iki sinif 6grencilerine de ¢alisma 6ncesi ve
caligma sonrasi ayni testler uygulanmstir.

Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubu olarak Mersin ili Mezitli ilgesinde bulunan bir Ilkokulda 4. Smmif
da egitim goren 62 Ogrenci belirlenmistir. 32 6grenci kontrol grubunu, 30 6grenci de deney
grubunu olusturmaktadir.
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Tablo 1. Calisma Grubu

DENEY GRUBU KONTROL GRUBU

CINSIYET N % N %
KADIN 16 53,3 14 43,7
ERKEK 14 46,7 18 56,3

Veri Toplama Araglari

Cocuklar I¢in Kapsamli Okul Doyumu Olgegi: Cocuklar I¢in Kapsamli Okul Doyumu Olgegi
Randolph, Kangas ve Ruokamo (2009) tarafindan ilkogretim ¢ag1 6grencilerinin kapsamli okul
doyumlarin1 dlgmek icin gelistirilmis, alt1 maddeden olusan tek boyutlu bir 6lgektir. Olgegin
her bir maddesi 1 ile 5 arasinda puanlanmaktadir. Olgekten 6 ile 30 arasinda puan alinmaktadir.
Yiiksek puan yiiksek okul doyumuna ve okuldaki 6grenmeye isaret etmektedir. Olgegin
Finlandiya ve Hollanda 6rneklemlerinde gegerlik ve giivenirlik ¢alismasi yapilmistir. Gegerlik
calismasi sonucunda Slgegin tek faktorden olustugu ve maddelerin faktor yiiklerinin Finlandiya
ornekleminde .80 ile .89, Hollanda 6rnekleminde .78 ile .85 arasinda degistigi goriilmiistiir.
Olgegin Finlandiya 6rnekleminde i¢ tutarlik katsayis1 .92 ve test tekrar test giivenirligi .76;
Hollanda ornekleminde i¢ tutarlik katsayis1i .90 ve test tekrar test giivenirligi .69 olarak
bulunmustur. Tiirk¢e uyarlamasi Biilent Baki TELEF tarafindan 2014 yilinda yapilmistir.

Giinliik Yasamlarindaki Problemleri Cozmeye Iliskin Karar verme Olgegi: Arastirmanin
amaci, ilkogretim 4. ve 5. Sinifta egitim goren yas grubunun giinliik yasamlarinda karsilastiklar
problemlerini ¢6zmeye iliskin, karar vermeye yonelik bir 6lgek gelistirmektir. Aragtirma 1998-
1999 egitim-6gretim yilinda Adana ili Seyhan ve Yiregir ilgelerinde ki merkez okullarda
gerceklestirilmistir. Arastirma drneklemi Anadolu Ilkdgretim, Hiirriyet Ilkdgretim, Yavuzlar
[Ikdgretim, Mimar Sinan I[lkdgretim, Emine Sapmaz Ilkdgretim, Kasim Sacide Oner
[Ikogretim, Ozel Akdeniz ve Ozel Gonen okullarinm ilkdgretim 4.ve 5. Siniflarinda egitim
gbren 658 6grenci olusturmustur.

Sabwrl Davranis Olgegi: Sabirli Davranmis Olgeginin hazirlanma asamasinda arastirmaci
tarafindan yazilan ifadeler diizenlenerek bir 6l¢gme araci olusturulmustur. 10 maddeden olusan
olcek iki okulda 260 ilkokul 6grencisine uygulanmustir. Uygulama sonunda elde edilen bulgular
SPSS programina aktarilarak anlamlandirilmistir. Olgegin giivenilirlik seviyesini belirlemek
amaciyla Cronbach Alfa degeri hesaplanmistir. Yapilan faktor analizi sonucunda Sabirlt
Davranis Olgegi iki faktorlii cikmustir. Birinci faktdrii “baskalarina sabir gosterme” olarak
adlandirilmistir. Olgegin birinci faktdriinde bulunan maddelerin yiikleri 0,477- 0,668 arasinda
degismektedir. Tkinci faktorii “kendine hakim olma” olarak adlandirilmistir. Faktdrde bulunan
maddelerin yiikleri 0,524-0,818 arasinda degismektedir. Sonug¢ olarak iki faktor ve 10
maddeden olusan bir dlcek elde edilmistir. Sabirli Davrams Olgeginin birinci boyutunun
giivenirlik diizeyi ,540 ve ikinci boyutunun giivenirlik diizeyi ,686 olarak bulunmustur. Sabirlt
Davranis Olgeginin giivenirlik diizeyi ise,679dur.

BULGULAR

Deney grubunun ve kontrol grubunun 50 kisi altinda olmasindan dolay1 normallik dagilimi i¢in
Shapiro-Wilk kismina bakilmistir. Yapilan normallik dagilimina goére; Problem Cozmeye
Mliskin Karar Verme Olgegi 6n test sonuglar1 deney ve kontrol grubu, Problem Cézmeye iliskin
Karar Verme Olgegi son test sonuglar1 deney ve kontrol grubu, Sabirli Davranis Olgegi son test
sonuglart deney ve kontrol grubu normal dagilim gosterdigi icin parametrik testler
kullanilmistir. Sabirli Davranis Olgegi &n test sonuglar deney ve kontrol grubu, Okul Doyum
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Olgegi 6n test sonuglar1 deney ve kontrol grubu, Okul Doyum Olgegi son test sonuglar deney
ve kontrol grubu normal dagilim gostermedigi i¢in parametrik olmayan testler kullanilmistir.

Gruplarin Okul Doyum Diizeylerinin On Test ve Son Test Mann Whitney U Testi Sonuclart

Tablo 2. Gruplarin Okul Doyum Diizeylerinin On Test Mann Whitney U Testi Tablosu

Grup N Sira Ortalamasi Sira Toplami U P
Deney Grubu 30 32,92 987,50 437,500 0,537
Kontrol Grubu 32 30,17 965,50

Tablo 3. Gruplarin Okul Doyum Diizeylerinin Son Test Mann Whitney U Testi Tablosu

Grup N Sira Ortalamasi Sira Toplanmm ) P
Deney Grubu 30 45,42 1362,50 62,50 ,00
Kontrol Grubu 32 18,45 590,50

Tabloda goriildiigii gibi 4. sinif 6grencilerinden Zeka Oyunlarina katilanlarla, zeka oyunlarina
katilmayanlarin uygulama 6ncesindeki okul doyum 6n test 6l¢eginden aldiklar1 puanlarin Mann
Whitney U Testi sonuglari tabloda verilmistir. Buna gore 16 haftalik bir deneysel ¢aligma
baslamadan Zeka Oyunlarina katilacak ¢ocuklar ile Zeka Oyunlarina katilmayacak ¢ocuklarin
okul doyum 6lgegi 6n test sonucunda almis olduklari p (0,537)>,05 oldugundan istatistiksel
olarak anlamli bir fark bulunmamugtir. Sira ortalamalar1 incelendigi zaman Zeka oyunlarina
katilacak 6grencilerin (32,92) katilmayacak olan dgrencilere (30,17) gore egitim baglamadan
okul doyumlarinin daha yiiksek c¢iktig1 goriilmiistiir. Tabloda gorildiigi gibi 4.sinif
ogrencilerinden zeka oyunlarina katilanlarla, zekd oyunlarina katilmayanlarin uygulama
sonrasindaki okul doyum son test dlgeginden aldiklart puanlarin Mann Whitney U Testi
sonuglart tabloda verilmistir. Buna gore 16 haftalik bir deneysel calisma sonunda zeka
oyunlarina katilan ¢ocuklar ile zeka oyunlarina katilmayan ¢ocuklarin okul doyum o6lgegi son
test sonucunda p (,00) <,05 oldugundan istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur. Sira
ortalamalar1 incelendigi zaman zeka oyunlarina katilan ogrencilerin (45,42) katilmayan
ogrencilere (18,45) gore okul doyumlarinin daha yiiksek ¢iktig1 goriilmiistiir.

Gruplarin Problem Cizmeye Iliskin Karar Verme Diizeylerinin On Test ve Son Test Bagimsiz
T Testi Sonuclar

Tablo 4. Gruplarin Problem Cézmeye iliskin Karar Verme Diizeylerinin On Test Bagimsiz T Testi Tablosu

Grup N X Ss Df t P

P1 Deney 30 15,47 1,592 ,281 1,183 ,819
Kontrol 32 15,56 1,684

P2 Deney 30 12,83 1,931 ,268 1,250 ,848
Kontrol 32 12,75 1,459

P3 Deney 30 8,73 2,348 ,636 ,226 ,851
Kontrol 32 8,63 2,166

P4 Deney 30 5,03 1,245 ,852 ,063 ,839
Kontrol 32 5,09 1,088

PT Deney 30 42,07 3,629 ,957 ,003 ,969
Kontrol 32 42,03 3,569

Problem Cozmeye fliskin Karar Verme Olcegi Alt Boyutlari

P1= Karar vermede Bagimlilik

P2= Karar vermede Istekler

P3= Karar vermede Bagimsizlik

P4= Karar vermede Yetenek

PT= Problem C6zmeye Iliskin Karar Verme Olgegi Toplami
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Tablo 5. Gruplarin Problem Cézmeye Iliskin Karar Verme Diizeylerinin Son Test Bagimsiz T Testi Tablosu

Grup N X Ss Df t P

P1 Deney 30 21,43 2,569 ,046 4,140 ,000
Kontrol 32 15,47 1,778

P2 Deney 30 15,27 1,856 778 0,080 ,000
Kontrol 32 12,66 1,800

P3 Deney 30 8,97 2,076 ,039 4,452 ,648
Kontrol 32 8,69 2,657

P4 Deney 30 5,00 1,083 ,537 ,386 ,815
Kontrol 32 5,06 1,014

PT Deney 30 50,67 3,933 ,996 ,000 ,000
Kontrol 32 41,86 3,941

Problem Cozmeye fliskin Karar Verme Olcegi Alt Boyutlari

P1=Karar vermede Bagimlilik

P2= Karar vermede Istekler

P3= Karar vermede Bagimsizlik

P4= Karar vermede Yetenek

PT= Problem C6zmeye Iliskin Karar Verme Olcegi Toplami

Ogrencilerin Problem Co6zmeye Iliskin Karar verme Olgeginin Gruplara gore sonuglari
Bagimsiz T testi ile incelenmistir. Ogrencilerin on testten aldiklar1 puanlara gore Karar
Vermede Bagimlilik (P1), Karar Vermede Istekler (P2), Karar Vermede Bagimsizlik (P3),
Karar Vermede Yetenek (P4) ve Problem Cozmeye iliskin Karar Verme Olgegi Toplami (PT)
alt boyutlarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark goriilmemistir. Karar Vermede Bagimlilik
(P1) alt boyutu i¢in deney grubunun ortalamasi (15,47) ile kontrol grubu ortalamasi (15,56)
arasinda bilyiik bir fark gériilmemistir. Karar Vermede Istekler (P2) alt boyutu icin deney
grubunun ortalamas: (12,83), kontrol grubu ortalamalar1 (12,75) arasinda biiytik bir fark
goriilmemistir. Karar Vermede Bagimsizlik (P3) alt boyutu i¢in deney grubunun ortalamasi
(8,73), kontrol grubu ortalamalari (8,63) arasinda biiyiik bir fark gériilmemistir. Karar Vermede
Yetenek (P4) alt boyutu icin deney grubunun ortalamasi (5,09), kontrol grubu ortalamalar:
(5,09) arasinda biiyiik bir fark gériilmemistir. Problem C6zmeye Iliskin Karar Verme Olgegi
Toplami1 (PT) alt boyutu i¢in deney grubunun ortalamasi (42,07), kontrol grubu ortalamalari
(42,03) arasinda biiytiik bir fark goriilmemistir. Tabloda goriildiigii gibi 68rencilerin son testten
aldiklar1 puanlar Bagimsiz T testi ile incelendiginde Karar Vermede Bagimlilik (P1), Karar
Vermede Istekler (P2) ve Problem Cozmeye Iliskin Karar Verme Olgegi Toplami (PT) degerleri
p<,05 oldugundan istatistiksel olarak anlamli fark gOriilmiistir ama Karar Vermede
Bagimsizlik (P3) ve Karar Vermede Yetenek (P4) puanlar1 p>,05 oldugu i¢in istatistiksel olarak
anlamli bir fark goriilmemistir. Karar Vermede Bagimlilik (P1) alt boyutu i¢in deney grubunun
ortalamas1 (21,43) kontrol grubu ortalamalarma (15,47) gore yiiksek goriilmektedir. Karar
Vermede Istekler (P2) alt boyutu i¢in deney grubunun ortalamasi (15,27), kontrol grubu
ortalamalarina (12,66) gore ayni goriilmektedir. Karar Vermede Bagimsizlik (P3) alt boyutu
i¢cin deney grubunun ortalamasi (8,97) kontrol grubu ortalamalari (8,69) ile ayn1 goriilmektedir.
Karar Vermede Yetenek (P4) alt boyutu i¢in deney grubunun ortalamast (5,00), kontrol grubu
ortalamalar1 (5,66) ile ayni goriilmektedir. Problem Cozmeye Iliskin Karar Verme Olcegi
Toplami (PT) alt boyutu i¢in deney grubunun ortalamasi (50,67), kontrol grubu ortalamalarina
(41,86) gore yiiksek goriilmektedir.
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Gruplarin Sabir Diizeylerinin On Test U Testi ve Son Test Bagimsiz T Testi Sonuclart

Tablo 6. Gruplarin Sabir Diizeylerinin On Test U Testi Tablosu

Grup n Sira Sira U P
Ortalamasi Toplam
Deney
Grubu 30 32,20 966,00 459,00 0,760
S1 Kontrol 32 30,84 987,00
Grubu
Deney
Grubu 30 30,98 929,50 441,00 0,571
S2 Kontrol 32 31,98 1023,50
Grubu
Deney
Grubu 30 30,98 929,50 464,50 0,825
ST Kontrol 32 31,98 1023,50
Grubu

S1= Bagkalarina Sabir Gosterme
S2= Kendine Hakim Olma
ST= Sabirli Davranis Olgegi Toplami

Tablo 7. Gruplarin Sabir Diizeylerinin Son Test Bagimsiz T Testi

Grup N Ortalama Standart df T p
Sapma

Deney Grubu 30 25,30 3,456

S1 Kontrol Grubu 32 15,69 2,039 60 13,441 ,00
Deney Grubu 30 15,80 1,627

S2 Kontrol Grubu 32 11,63 1,519 60 10,450 ,00
Deney Grubu 30 41,10 4,139

ST Kontrol Grubu 32 27,31 2,833 60 15,391 ,00

Sabirli Davrams Olgegi Alt Boyutlart
S1= Bagkalarina Sabir Gosterme

S2= Kendine Hakim Olma

ST= Sabirli Davranis Olgegi Toplami

Tabloda goriildiigii gibi 4. sinif 6grencilerinden Zeka oyunlarina katilanlarla, zek& oyunlarina
katilmayanlarin uygulama 6ncesi Sabirli Davranis Olgegi 6n testlerinden aldiklar1 puanlarin
Mann Whitney U Testi sonuglari tabloda verilmistir. Buna gore 16 haftalik bir deneysel ¢calisma
oncesinde Zeka oyunlarina katilacak 6grenciler ile Zeka oyunlarina katilmayacak 6grencilerin
Sabirli Davranis 6lgegi alt boyutlarindan Bagkalarina Sabir Gosterme (S1) 6n test degerlerinin
p (0,760)>,05 olmasindan dolay1 istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir. Sira
ortalamalar1 incelendigi zaman deney grubu (32,20), kontrol grubuna (30,84) gore egitim
baslamadan Bagkalarina Sabir Gosterme (S1) alt boyutunda daha yiiksek ortalamaya sahip
oldugu goriilmiistiir.

4.smif 6grencilerinden zeké oyunlarina katilanlarla, zeka oyunlarina katilmayanlarin uygulama
oncesi Sabirli Davramis Olgegi 6n testlerinden aldiklar1 puanlarin Mann Whitney U Testi
sonuglart tabloda verilmistir. Buna gore 16 haftalik bir deneysel calisma Oncesinde zeka
oyunlarina katilacak dgrenciler ile zeka oyunlarina katilmayacak 6grencilerin Sabirlt Davranis
Olcegi alt boyutlarindan Kendine Hakim Olma (S2) o6n test degerlerinin p (0,571)>,05
olmasindan dolay: istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir. Sira ortalamalar
incelendigi zaman deney grubu (30,20), kontrol grubuna (32,72) gore egitim baslamadan
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Baskalarina Sabir Gosterme (S1) alt boyutunda daha diisiik ortalamaya sahip oldugu
goriilmiistiir.

4.smif 6grencilerinden zeka oyunlarina katilanlarla, zeka oyunlarina katilmayanlarin uygulama
oncesi Sabirli Davranis Olgegi on testlerinden aldiklari puanlarin Mann Whitney U Testi
sonuclar1 tabloda verilmistir. Buna gore 16 haftalik bir deneysel calisma Oncesinde zeka
oyunlarina katilacak 6grenciler ile zeka oyunlarina katilmayacak 6grencilerin Sabirlit Davranig
Olgegi Toplami 6n test degerlerinin p (0,825)>,05 olmasindan dolayn istatistiksel olarak anlamli
bir fark bulunmamistir. Sira ortalamalar1 incelendigi zaman deney grubu (30,98), kontrol
grubuna (31,98) gore egitim baslamadan Sabirli Davranig Olgegi Toplaminin (ST) daha diisiik
ortalamaya sahip oldugu gériilmiistiir. Ogrencilerin Sabirli Davranmis Olgeginin Gruplara gore
sonuglar1 Bagimsiz T testine gore incelenmistir. Son Testlerde Bagkalarina Sabir Gosterme
(S1), Kendine Hakim Olma (S2) ve Sabirli Davranis Olgegi Toplami (ST) p<,05 oldugundan
istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir. Bagkalarina Sabir Gosterme (S1) alt
boyutu i¢in deney grubunun ortalamasi (25,30), kontrol grubu ortalamalarina (15,69) gore daha
yiiksek oldugu goriilmektedir. Kendine Hakim Olma (S2) alt boyutu i¢in deney grubunun
ortalamast (15,80), kontrol grubu ortalamalarima (11,63) gore daha yiiksek oldugu
goriilmektedir. Sabirli Davranis Olgegi Toplam (ST) alt boyutu i¢in deney grubunun ortalamasi
(41,10), kontrol grubu ortalamalarina (27,31) gore daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Boylece
yapilan c¢aligmanin Ogrencilerin  karsilastiklart  durumlara sabirli  davramig gosterme
egilimlerinde olumlu bir artis oldugu goriilmiistiir.

Deney Grubu Ogrencilerinin Okul Doyum Diizeylerinin Cinsiyete Gére On Test- Son Test
U Testi Sonuclar

Tablo 8. Deney Grubu Ogrencilerinin Okul Doyum Diizeylerinin Cinsiyete Gore On Test- Son Test U Testi
Tablosu

Grup N Sira Ortalamasi Sira Toplam U p
DO KADIN 16 18,019 291,00 69,000 0,62
ERKEK 14 12,43 174,00
DS KADIN 16 14,59 233,50
ERKEK 14 16,54 231,50

Tabloya gore 16 haftalik bir deneysel ¢alisma Oncesinde ve sonrasinda zeka oyunlarina
katilanlarin Okul Doyum Olgegi 6n test degerlerinin p (0,620)>,05 olmasindan dolay:
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamaistir. Zeka oyunlarina katilanlarin Okul Doyum
Olgegi son test degerlerinin p (0,542)>,05 olmasindan dolay istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmamuistir. Zeka oyunlar1 egitiminin cinsiyet bakimindan okul uyumuna etkisi yoktur.

Deney Grubu Ogrencilerinin Sabir Diizeylerinin Cinsiyete Gore On Test- Son Test U Testi
Sonucglar
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Tablo 9. Deney Grubu Ogrencilerinin Sabir Diizeylerinin Cinsiyete Gore On Test- Son Test U Testi Tablosu

GRUP N Sira ortalamasi Sira toplam u p
S1  KADIN 16 16,69 267,00 93,000 413
) ERKEK 14 14,14 198,00
OnTest S2 KADIN 16 15,88 254,00 106,000 ,796
ERKEK 14 15,07 211,00
ST KADIN 16 16,84 269,50 90,500 ,365
ERKEK 14 13,96 195,50
S1  KADIN 16 15,88 254,00 106,000 ,801
Son Test ERKEK 14 15,07 211,00
S2  KADIN 16 14,59 233,50 97,500 533
ERKEK 14 16,54 231,50
ST KADIN 16 15,44 247,00 111,000 ,966
ERKEK 14 15,57 218,00

Sabirl Davrams Olcegi Alt Boyutlar
S1= Bagkalarina Sabir Gosterme

S2= Kendine Hakim Olma

ST= Sabirli Davranis Olgegi Toplami

Tabloya Sabirli Davramis Olgegi alt boyutlarindan Baskalarma Sabir Gosterme (S1) 6n test
degerlerinin p (0,413) <,05 olmasindan dolay istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur.
Kendine Hakim Olma (S2) 6n test degerlerinin p (0,796)> ,05 olmasindan dolay: istatistiksel
olarak anlamli bir fark bulunmamistir. Sabirli Davranis Olgegi Toplami (ST) 6n test
degerlerinin p (0,365) <,05 olmasindan dolay istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur.
16 haftalik bir deneysel ¢alisma sonrasinda zeka oyunlarina katilanlarin Sabirli Davranis Olgegi
alt boyutlarindan Baskalarina Sabir Gosterme (S1) son test degerlerinin p (0,801)>,05
olmasindan dolay1 istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir. Kendine Hakim Olma
(S2) son test degerlerinin p (0,533)> ,05 olmasindan dolay1 istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmamistir. Sabirli Davrams Olgegi Toplami (ST) 6n test degerlerinin p (0,966)> ,05
olmasindan dolayi istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamastir.

Deney Grubu Ogrencilerinin Problem Cozmeye Iliskin Karar Verme Diizeylerinin Cinsiyete
Gore On Test- Son Test U Testi Sonuclart
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Tablo 10. Deney Grubu Ogrencilerinin Problem Cézmeye iliskin Karar Verme Diizeylerinin Cinsiyete Gére On
Test- Son Test U Testi Tablosu

GRUP N Sira Sira u p
ortalamasi Toplam
P1 KADIN 16 16,06 275,00 103,000 ,694
ERKEK 14 14,86 208,00
P2 KADIN 16 18,28 292,50 67,500 ,060
ERKEK 14 12,32 172,50
. P3 KADIN 16 19,28 308,50 51,500 ,011
On Test ERKEK 14 11,18 156,50
P4 KADIN 16 15,47 247,50 111,500 ,983
ERKEK 14 15,54 217,50
PT KADIN 16 19,41 310,50 49,500 ,009
ERKEK 14 11,04 154,50
P1 KADIN 16 14,94 239,00 103,000 ,706
ERKEK 14 16,14 226,00
P2 KADIN 16 12,91 206,50 70,500 ,074
ERKEK 14 18,46 258,50
Son Test P3 KADIN 16 16,34 261,50 98,500 ,567
ERKEK 14 14,54 203,50
P4 KADIN 16 14,97 239,50 103,500 (14
ERKEK 14 16,11 225,50
PT KADIN 16 14,34 229,50 93,500 ,440
ERKEK 14 16,82 235,50

Problem Cozmeye iliskin Karar Verme Olcegi Alt Boyutlar

P1= Karar vermede Bagimlilik

P2= Karar vermede Istekler

P3= Karar vermede Bagimsizlik

P4= Karar vermede Yetenek

PT= Problem C6zmeye iliskin Karar Verme Olcegi Toplami

Tabloya gore Problem Cézmeye iliskin Karar Verme Olgegi alt boyutlarindan Karar Vermede
Bagimlilik (P1) 6n test degerlerinin p (0,694)>,05 olmasindan dolay1 istatistiksel olarak anlaml
bir fark bulunmamustir. Karar Vermede Istekler (P2) én test degerlerinin p (0,060)> ,05
olmasindan dolay:1 istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir. Karar Vermede
Bagimsizlik (P3) on test degerlerinin p (0,11) <,05 olmasindan dolay: istatistiksel olarak
anlaml bir fark bulunmustur. Karar Vermede Yetenek (P4) 6n test degerlerinin p (0,983)>,05
olmasindan dolayn istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamustir. ProblemCézmeye iliskin
Karar Verme Olgegi Toplami (PT) &n test degerlerinin p (0,009) <,05 olmasindan dolay1
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur. 16 haftalik bir deneysel ¢alisma sonrasinda
zeka oyunlarina katilanlarin Problem Cozmeye Iliskin Karar Verme Olgegi alt boyutlarindan
Karar Vermede Bagimlilik (P1) son test degerlerinin p (0,706)>,05 olmasindan dolay1
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamustir. Karar Vermede Istekler (P2) son test
degerlerinin p (0,074)> ,05 olmasindan dolay1 istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmamistir. Karar Vermede Bagimsizlik (P3) son test degerlerinin p (0,567)>,05
olmasindan dolayi istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir. Karar Vermede Yetenek
(P4) son test degerlerinin p (0,714)>,05 olmasindan dolay1 istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmamustir. Problem Co6zmeye Iliskin Karar Verme Olgegi Toplami (PT) son test
degerlerinin p (0,440) <,05 olmasindan dolay1 istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur.
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Calisma sonucunda elde edilen verilere bakildiginda; Okul Doyum Diizeylerinin On Test U
Testi Sonuglarina gére (Xdeney = 32,92, Xkontrol= 30,17) gruplar arasimnda anlamli bir fark
bulunmamistir. Ama ¢alisma sonunda Okul Doyum Diizeylerinin Son Test U Testi Sonuglarina
gore (Xdeney = 45,42, Xkontrol= 18,45) puan ortalamalari arasinda ki farkta artis olarak
aralarinda anlaml bir fark bulunmustur. Konu ile ilgili literatiir tarandiginda Bottino ve Ott
(2006), Reiter, Thornton ve Vennebush (2014), Norte ve Lobo (2008), Crute ve Myers (2007),
Siew ve Abdullah (2012), Shofan (2014) ve Aral, Giirsoy ve Can-Yasar (2012) tarafindan
calismalarin yapilmis oldugu goriilmiistir. Bu yapilan calismalarin gergeklestirdigimiz
calismay1 destekledigi ve Ogrencilerin okul ortamindaki doyumlarinin arttigr gorilmiistiir.
Bottino ve Ott (2006) ise dijital zeka oyunlar1 oynamanin hangi bilissel becerileri
etkinlestirdigini incelemistir. Calisma sonucunda Ogrencilerin oyun oynamayla ilgili
performanslarinin bazi 6grenci tutumlariyla iligkili oldugu ortaya ¢ikmistir. Ayrica bu oyunlarla
mesgul olan 6grencilerin okul basarisinda artis oldugu goézlenmistir. Reiter, Thornton ve
Vennebush (2014) akil ve mantik oyunlarindan biri olan sudoku oyunundan tiireyen kendoku
oyununun Ogrencilerin matematiksel islemleri yapmalarina ve matematiksel diistinmelerine
imkan tanidigin1 belirtmistir. Ayrica akil yiirlitme ve islem oyunlarindan biri olan kendoku
oyunu oyun esnasinda ki problemleri ¢ozerek problem ¢dzmeyi, oyunun iginde strateji
gelistirerek akil ylirlitmeyi ve sayilarla ve islemlerle ugrasarak matematik problemlerinin
mantig1 hakkinda diisiinmeyi desteklemektedir. Matematiksel diisiinme becerisinin gelisimi
ders icerisinde basarty1 da ylikseltmistir. Norte ve Lobo (2008) engelli bireylerin oynamasi i¢in
erisilebilir sudoku oyunu tasarlamis ve uygulanabilirlik testlerini yapmislardir. Uygulama
sonucu ses veya tek diigme ile takip edilebilir bir sudoku oyunuyla bireylerin matematiksel
diistinme becerilerinin arttig1 gézlemlenmistir. Sudoku’nun Matematik dersi disinda farkl bir
brans dersine uyarlandig1 bir ¢alismada ise Crute ve Myers (2007) oyunu, kimya ile ilgili olan
terimleri benimsetmek i¢in uyarlamiglardir. Kimya dersi i¢in gelistirilen sudoku oyununun
kimya brans ile ilgili terimleri 6grenmede yararli oldugu ve klasik egitim anlayisindaki ezberci
yonteme gore daha verimli ve akilda kalic1 oldugu bireyler tarafindan ifade edilmistir. Gorsel
ve Uzamsal yeteneklerle ilgili geometri dersi oyunlarindan Tangram, pentomino ve yapboz gibi
oyunlar da uygulamaya konu olan oyunlardandir. Bu uygulamalarda genellikle uzamsal
yeteneklerle ilgili degiskenler incelenmistir. Siew ve Abdullah (2012) 6grencilerin Tangram
oynadig1 siirede geometrik olarak diisiinme yeteneklerini ve geometri dersi Ogretiminde
Tangram etkinlikleri yapma ile ilgili algilarini belirlemeyi amaglamiglardir. Uygulama
sonunda, Tangram materyalleri ile ilgilenen 6grencilerin ¢ogunlugunun Van Hiele (1986)
geometrik diisiinme testinden yiiksek puan aldiklar1 bulunmustur. Shofan (2014) tigiincii sinif
ogrencilerine yonelik alan kavraminin ve alan 6lgme konusunun o6gretimi i¢in Tangram
materyalleri ile caligmalar yapmustir. Calismalarin uygulanmasi sonucunda, Tangram
etkinliklerinin alanin belirlenmesinde yararli oldugu ve bu etkinliklerin uygulanmasinda
ogretmenlerin rehberlik yaparak destek vermesinin biiyliik 6neme sahip oldugu belirtilmistir.
Yapboz oyunu ile ilgili Aral, Giirsoy ve Can-Yasar (2012) besinci sinif 6grencilerinin 6grenme
yaklasimlarina yapbozlarin etkisini aragtirmistir.

Problem Cdzmeye Iliskin Karar Verme Diizeylerinin On Test Bagimsiz T Testi Sonuglarina
gore (Xdeney = 42,07, Xkontrol=42,03) gruplar arasinda anlaml bir fark bulunmamistir. Ama
calisma sonunda Okul Doyum Diizeylerinin Son Test U Testi Sonuglarma gore (Xdeney =
50,67, Xkontrol= 41,86) puan ortalamalar1 arasinda ki farkta artis olarak aralarinda anlamli bir
fark bulunmustur. Konu ile ilgili literatiir tarandiginda Devecioglu ve Karadag (2014), Kurbal
(2015), Mestre (2007), Bottino vd. (2007), Ott ve Pozzi (2012), Bottino, vd., (2013a)
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caligmalarin yapilmis oldugu goriilmiistiir. Se¢cmeli zeka oyunlar1 dersi ile ilgili yapilan
uygulama sonucunda Ogretmenler tarafindan, belirlenen kazanimlarin tamamlanmasi ile
uygulamaya katilan 6grencilerin karsilasilan problemi belirleme, bu probleme farkli agilardan
bakabilme ve yaratict ¢oziim yollar1 gelistirme, analiz, sentez, neden-sonug iligkisi kurma
gibifarkli beceriler kazandirdigir goriisiinde hem fikir olmuslardir (Devecioglu & Karadag,
2014). Ortaokul 6. siif 6grencilerinin bulundugu se¢meli zeka oyunlar1 dersi ile ilgili yapilan
calismada (Kurbal, 2015), zeka oyunlar1 dersini segen 6. Sinif 117 6grencinin dersi segmeyen
diger 6grencilere gore problem ¢dzme stratejileri ve akil yiirlitme becerilerinin gelistigi tespit
edilmistir. Uyguladigimiz c¢alismayla paralel olarak gilindelik yasamlarinda karsilastiklari
problemlere karsi karar verme becerilerinin arttigi da soylenebilir. Mestre’ye (2007) gore
Ogrencilerin akil yiiriitme ve islem oyunlarindan biri olan sudoku oyununu bitirebilmeleri i¢in
stratejilerini mantiksal muhakeme ve tiimdengelim yOntemlerini {izerinden kurmalari
gerekmektedir. Ogrenciler sudoku sorularmi ¢dzebilmek igin birbirini takip eden asamalarla
problem ¢6zmenin adimlarini kullanmalidirlar. Sudoku sorularini ¢6zebilmek asamali olarak
problem ¢6zmenin adimlar ile iliskilidir. Bu durumda karsilagilan problemlerle sistematik ve
stratejik ¢Oziim yollar1 liretme ve karar verme becerilerinin gelismesi de beklenmektedir.
Bottino vd. (2007) yaptiklar1 deneysel ¢alismaya 3 yil boyunca devamlilik gosteren deney
grubu 6grencilerinin kontrol grubu 6grencilerine gore usavurma becerilerini dlgen ulusal bir
matematik testinden daha yiiksek puan aldiklarini gézlemlemistir. Bu ¢alisma sonucunda, zeka
oyunlarinin aktif olarak kullanildigi 6nceden planlanmis ve egitim siiresi iyi belirlenmis
etkinliklerin Ogrencilerin usavurma becerileri {izerinde olumlu etkileri olabilecegini ifade
etmistir. Ayrica Bottino vd. (2007) zeka oyunlar1 oynarken 6grencilerin karsilagtigi temel iki
zorlugun, gdrevin anlasilmasi ve ¢oziim stratejisinin yapilandirilmasi oldugunu belirtmistir. Bu
calismaya gore 3 yil boyunca 45 zeka oyununu 6grenen 6grencilerin olaylar karsisinda yaratici
diistinme yeteneklerinde ve duyussal alanla ilgili kazanimlarinda gelisme oldugu goriilmiistiir.
Calisma sonunda Ott ve Pozzi (2012) dijital zekd oyunlarinin yaraticilik ve muhakeme
becerilerinin gelistirilmesini saglayabilecek etkinlikler oldugunu ifade etmistir. Yaratic
diistinme ve muhakeme becerilerinde ki artis problem karsisinda karar verme becerilerinde de
artig oldugunu 6ngérmektedir. Bottino, vd., (2013a) dijital zeka oyunlar1 oynama becerisi ile
okul basaris1 arasindaki iliski arastirilmistir. Okul basarisi ile muhakeme becerileri arasinda
giiclii bir iliski oldugu goriilmistiir. Ayrica seviyesi diisiik olan 6grencilerinde dahil oldugu tiim
ogrencilerin yapilan etkinliklerde dikkatli ve katilimlarimin yiiksek diizeyde oldugu
gozlemlenmistir. Okul basaris1 agisindan “yiiksek™ olan gruptaki 6grencilerin oyunlarda daha
1yi performans gosterdikleri ve daha fazla bireysel davranis sergiledikleri goriilmiistiir (Bottino,
vd.,2013a, 2013b). Calisma sonucunda yazarlar zekd oyunlar1 araciligi ile muhakeme
becerilerinin gelistirilmesinin 6grencilerin 6grenmelerine olumlu etki edecegi sonucuna
ulamislardir.

Sabir Diizeylerinin On Test U Testi Sonuglarina gore (Xdeney = 30,98, Xkontrol= 31,98)
gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmamistir. Ama g¢aligsma sonunda Sabir Diizeylerinin Son
Test Bagimsiz T Testi Sonuglarina gore (Xdeney = 41,10, Xkontrol=27,31) puan ortalamalar
arasinda ki farkta artis olarak aralarinda anlamli bir fark bulunmustur. Konu ile ilgili literatiir
tarandiginda Best (1990) ve Lin, Shao, Wong, Li ve Niramitranon (2011) tarafindan
caligmalarin yapilmis oldugu goriilmistiir. Bu yapilan g¢alismalarin yaptigimiz g¢alismay1
destekledigi ve 6grencilerin durumlara kars1 gelistirdikleri tutumlarinin olumlu diizeyde arttig1
goriilmiistiir. Best (1990) yapmis oldugu uygulamada mastermind oyununu oynayan lisans
Ogrencilerinin oyuna hemen baslamadan karsilasilan problem durumunda tahmin ederek yeni
strateji kullanmalarini ve bundan dolay1 oyun i¢inde tahmin ve strateji kurma kabiliyetlerinin
gelisim gosterdiklerini belirtmistir. Bu durum 6grencilerin tahmin etme tutumlarimi gelistirdigi
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sOylenebilir. Lin, Shao, Wong, Li ve Niramitranon (2011) o6grencilerin geometri dersini
O0grenmeleri icin tablet {izerinde Tangram oyunu tasarlamislardir. Uygulama sonunda tablet
problem ¢dzme becerilerine yonelik giivenlerini yiikselttigi ve 6grencilerin uzaydaki uzamsal
sekilleri anlama ve zihinsel dondiirme yeteneklerinin gelismesini sagladig1 ortaya ¢ikmistir. Bu
calismada gorildiigli gibi calismamizla paralel olarak yardimlasa tutumunda artis oldugu
gozlenmistir.

Deney Grubu Ogrencilerinin Okul Doyum Diizeylerinin Cinsiyete Gére On Test- Son Test U
Testi Sonuglarina gore Zeka Oyunlarina katilanlarm Okul Doyum Olgegi én test degerlerinin p
(0,620)>,05 olmasindan dolay1 istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir. Zeka
Oyunlarna katilanlarm Okul Doyum Olgegi son test degerlerinin p (0,542)>,05 olmasindan
dolay: istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir. Boylece cinsiyetin okul doyum
iizerinde herhangi bir etkisinin bulunmadig1 gériilmiistiir. Deney Grubu Ogrencilerinin Sabir
Diizeylerinin Cinsiyete Gére On Test- Son Test U Testi Sonuglarma gore Sabirli Davranis
Olgegi Toplami &n test ve son test degerlerinin p> ,05 olmasindan dolay istatistiksel olarak
anlamli bir fark bulunmamustir. Deney Grubu Ogrencilerinin Problem Coézmeye Iliskin Karar
Verme Diizeylerinin Cinsiyete Gére On Test- Son Test U Testi Sonuglarina gore 6n test ve son
test degerlerinin p <,05 olmasindan dolay1 istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur.
Konu ile ilgili literatiir tarandiginda asagidaki calismalarin da yapmis oldugumuz g¢aligmay1
destekledigi ve Ogrencilerin cinsiyetlerinin yapilan calismay1 etkilemedigi gozlemlenmistir.
Gorsel ve Uzamsal yeteneklerle ilgili olarak Yang ve Chen (2010) geometri kazanimlarini
ogrenme ve uzamsal yeteneklerin gelistirilmesi i¢in bilgisayar ortaminda dijital pentomino
oyunu tasarlamislardir. Yang ve Chen (2010) 68renci performans lizerinde cinsiyet ve uzamsal
yetenegin etkisini inceledigi ¢alismasi sonucunda Ogrencilerin uzamsal yeteneklerinde artig
oldugunu gozlemlemislerdir. Baslangigta erkeklerin uzamsal yetenekleri daha yiiksek iken
pentomino oyunundan sonra hem erkeklerinhem de kizlarin uzamsal yeteneklerinde artig
oldugu fakat son testlere gore kiz ve erkekler arasinda anlamli farklilik olmadig1 goriilmiistiir.

Ogrenciler zeka oyunlarmnda karsilastiklar1 anlik problemleri ¢dzerken farkli ve yaratic
diisiinceler bulmakta, bu da bireyler arasi iliskilerinde fikir aligverisi yapmalarini, birbirleriyle
olumlu iligkiler kurmalarm saglamaktadir. Ogrenciler karsilikli oynadiklar: akil oyunlarinda
kendileri hata yapabilmekte, yaptig1 hatalardan ¢ikarimlarda bulunurken, arkadasinin da kendisi
gibi hata yapabilecegini kabul ederek sabir duygusunu kazanmayi ogrenmektedir. Zeka
oyunlar1 ve bireyler arasi iliskilerinde sabretme yetenegini gelistiren O6grenci, bir arkadasi,
problemi ya da zeka oyununu anlayamadiginda, yanlis yorumladiginda ona destek olmakta ve
sabirl bir sekilde yardim etmektedir.

Okul ortaminda c¢alisma boyunca farkli oyunlar oynayip farkli etkinlikler yapan ¢ocuklarda
okula karsi ilgilerinde ylikselme goriilmiistiir. Test sonuglarina gére okul doyumu istenilen
seviyeye ylikselmistir.

Farkl1 zeka tiirlerini kapsayan farkli zeka oyunlar1 6grenme ve algi diizeyi birbirinden ¢ok farkli
ogrenciler lizerinde farkli ve etkili oranda kazanimlar saglamakta, farkli kazanimlari birbiriyle
oynayarak kesfeden oOgrenciler dogal olarak goremedikleri birtakim ayrintilar1 arkadagslari
yardimiyla kesfederek 6grenmektedir.

Aragtirma sonuglarina gore, 6grencilerin belirlenen 6lgekler dogrultusunda beceri diizeylerinde

artis gortilmiistiir. Bu sonuca gore, zeka oyunlari, sinif ortamlarinda 6gretmenler tarafindan da
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kullanilabilir. Ogrencilere verilecek 6devlerde, zekd oyunlarindan rahatlikla yararlanilabilir.
Ogrencilerin gerek sinif ortaminda 6grenme isin de gerekse ddevlerini yaparken eglenmeleri,
onlarin derslere olan ilgi ve motivasyonlarini artirmasi beklenir. Okullarda serbest etkinlik
saatlerinde, kolay ulasilabilir zeka oyunlan (iictas, dokuztas, reversi, tic-tac-toe, Tangram,
abalone, Q-Bitz, Quoridor, skippityve mangala gibi) 6gretilebilir ve bu sayede 6grencilerin
birbirleri ile iletisimleri ve okula iliskin motivasyonlar: artirilabilir. Okullarda, zeka oyunlari
siniflar1 agilabilir ve 6grencilerin bos zamanlarinda ya da teneffiislerde olusturulan siniflarda
zeka oyunlar1 oynamalari istenilebilir. Boylece, okullardan baslayarak bir zeka oyunlari kiiltiirii
olusmasina katkida bulunulabilir.

Etik Metin
Bu makalede, arastirma ve yayn etigi kurallar1 takip edilmektedir. Makale ile ilgili her tiirlii
ihlalin sorumlulugu yazar/yazarlara aittir.
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EXTENDED ABSTRACT

Investigation Of the Effects of Intelligence Games On 4th Grade Students’ Decision-
Making Skills, Patient Behavior and School Satisfaction

With the change of the future of the world, there has also been a change in the skills that human
beings need. Thein dividual who adapts the fastest to this changing worderwill be one step
ahead of the others. Change has been effective at the education level as well as at all levels of
society. Education; It is the preparation of all the educational measures and processes that the
individual needs in order to reach maturity with in the frame work of adapting to society (Giil,
2004). A person goes through an un interr upted education process, consciously or
unconsciously, from the moment he is born to the moment he dies (Uygur, 1984). Accordingto
Ozkan (2005), there are two main elements that makeup education: The individual himself and
his environment. In each passing century, these environmental factors have change daccording
to the demands of the time and have caused changes in the education system. In ancient times,
the education of children was shaped by parents and clergy. These three factors, with in the
framework of the education needed in the conditions of that moment, would teach the individual
the customs of the society and raise him in accordance with the society. In Rome, the situation
changed a little more, and education outside the family began to be given in religious school
saffiliated to churches. In such schools, besides religious education, art of eloquence, algebra,
astronomy and music lessons became a part of education. From the Middle Ages to the
Renaissance, the ration almethod was interrupted by the pressure of the church, andonly a
religious and scholastic education was applied, and especially the positive sciences began to
decline. As time progressed, educational understandings were shaped as thee raneeded and
shedlight on societies (Giimiis, 2010). Starting from the 19th century, education was one of the
foremost values, such as the social and economic values of a country. Along with the state,
family and religious institutions, many private institutions and organizations were also
interested in education. Inaddition to schools (primary, secondary, highschool, highschool,
university), culture and art associations, museums, youth organizations, sports clubs, etc. They
also played a role in the field of education. Besides family education, secularor religious school
education, social environment education, education of various other institutions, education
through contemporary communication tools (books, magazines, newspapers, cinema, radio,
television) also participated (Kiigiik, Simsek, & Topkaya, 2012). Intoday's world, the situation
is slightly different from the pastand is changing rapidly in accordance with the developments
in science and technology (Sahin, 2012). Rather than adapting to change, in order to create a
sustainable competitive power in the environment we live in, it is necessary to create the mental
capacity to determine, imagine, hypothesize and manage a productive change by leaving the
consuming society model (Diken, 2004). Apart from the daily problems, being able to produce
creative and flexible solutions for more advanced problems or innovations, to see that there can
be more than one solution to a problem and to produce alternative solutions creates value both
for the individual's own life and for increasing the standards of the society (Semerci & Celik,
2002). All kinds of inventions that make life easier for humanity, change the life style of
humanity, and enable to overcome a difficulty are the products of minds that can think and
produce out of the ordinary. It is known that the mind, logic, cognitive capacity and reasoning,
which enable to think differently and produce different solutions, are qualities that can be
developed through out human life. However, this development takes place relatively easier and
faster at early ages (Kog, 2014). Planning is carried out in accordance with 21st century skills
in education. In this planning, the concept of intelligence, games and intelligence games occupy
an important place. Intelligence is defined as the ability to grasptherelation ship between objects
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by using concepts, to think abstractly, to reason and touse these mental activities for a purpose.
Intelligence games are activities offered so that individuals can realize their own potential, make
correct and fast decisions, produce unique solutions to problems, wait patiently and most
importantly renew them selves constantly. The only problem encountered in today's education
system stems from the fact that some behaviors expected from students, as well as classical
education methods, are below expectations. Not showing patience to school, friends, lessons,
not being able to make decisions in the face of problems, not enjoying the school environment,
distraction, etc. situations emerge as problems encountered in the school environment. The most
general meaning of patience, which we know, is disappointment in the face of expectations and
the desire to wait in the face of pain according to situations (Schnitker, 2012). In their daily life,
people feel negative emotions when they encounter an event such as waiting. Patience takes an
important place in coping with the senegative emotions and in the life of the individual (Arslan
& Eliiigk, 2016). Students who are satisfied with the school environment behave happily in the
school environment to improve their abilities and are interested in the school environment.
Students who experience dissatisfaction in the school environment may be more interested in
negative behaviors in order to getrid of the time they spend at school (Telef, 2014). The ability
to make decisions in accordance with the situations encountered can be defined as a structure
that eliminates the confusion experienced when there is more than one way to solve the problem
in case of need (Kuzgun, 1993). The ever-increasing complexity of life, the diversity of
demands and the situations encountered require the development of decision-making skills
above all. In theage of technology we live in, it is necessary to learn effectively to prioritize
what to do and to achieve social and personal realities (Karakas, 1999). When the literature is
examined, there are not many studies revealing the effects of mind games on the development
of these skills. Therefore, in this study, the effect of mind games on variables such as 4th
gradestudents' decision making, patient behavior and school satisfaction was examined, and it
is anticipated that the information obtained from this study on the effects of mind games on the
determined variables will contribute to there levant literature.
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