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Oz. Arastirma ile akil ve zeka oyunlarinin dnemine dikkat cekmek, bu oyunlarin okul igi ve okul disi
ortamlarda kullanilmasini saglamak amaciyla, bireylerin Gst bilissel farkindalk, yaratici disiinme,
sosyal beceri ve dikkat dlizeylerine etkisi ve 6grenilenlerin kalicihigl incelenmistir. Ayrica uygulama
surecini degerlendirmek icin nitel veriler toplanmistir. Arastirmada karma desenlerden agimlayici
sirali desen kullanilmistir. Arastirmanin g¢alisma grubu, bir devlet okulunda 6grenim géren ve basit
segkisiz yontemle segilen 16 ilkokul dordiinci sinif 6grencisinden olusmaktadir. Arastirmanin nicel
verileri Cocuklar icin Yaratici Diisiinme Gérevi (CYDG), Cocuklar icin Ust Biligsel Farkindalik Olgegi-A
Formu, Burdon Dikkat Testi ve Sosyal Beceri Olcegi ile toplanmistir. Olcekler deneysel islem
Oncesinde, sonrasinda ve uygulamalarin tamamlanmasindan bes hafta sonra kalicilik testi olarak
uygulanmistir. Deneysel islem slireci sonunda yari yapilandiriimis gériismelerle 6grencilerin gorisleri
alinmistir. Nicel verilerin analizinde her bir degisken icin Tekrarli Olgiimlerde ANOVA yapilmistir. Nitel
veriler icerik analizi teknigiyle ¢oziimlenmistir. Arastirmada elde edilen sonuglar, akil ve zeka
oyunlarinin 6grencilerin Ust bilissel farkindalik, yaratici diisiinme, sosyal beceri ve dikkat gelisimini
destekledigini; yaratici dislinme ve dikkat Gzerindeki kalici etkisini devam ettirdigi fakat Ust bilissel
farkindalik ve sosyal beceri lizerindeki etkisinin devam etmedigini gostermektedir. Nitel verilerin
¢o6ziimlenmesiyle bireylerin akil ve zeka oyunlariyla edindigi becerileri okul disi ve okul ici ortamlarda
cesitli sekillerde kullandigi bulunmustur. Oyunlari oynarken basarili olabilmek icin farkli yontem ve
stratejiler kullandiklari tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Akil ve zeka oyunlari, st bilissel farkindalk, yaratici diislinme, sosyal beceri ve
dikkat, ilkokul 6grencileri.

Abstract. The study aims to draw attention to the importance of mind and intelligence games, to
ensure that these games are used in school and out-of-school environments, and to examine their
effects on individuals' creative thinking, metacognitive awareness, attention and social skill levels,
and the permanence of what is learned. In addition, qualitative data were collected to evaluate the
application process. The explanatory sequential design from mixed designs was used in the research.
The research's study group is made up of sixteen fourth-grade primary school students. The
guantitative data of the study were collected using the Creative Thinking Task for Children, Meta
Cognitive Awareness Scale for Children-Form A, Burdon Attention Test and Social Skills Scale. The
scales were applied before, after and five weeks after the end of the experimental process as a
permanence test. The opinions of the students were obtained through semi-structured interviews. In
the analysis of quantitative data, ANOVA was performed for each variable. Qualitative data were
analyzed with the content analysis technique. The results obtained that mind and intelligence games
support students' metacognitive awareness, creative thinking, social skill and attention development;
creative thinking and attention maintain their permanent effect, but metacognitive awareness and
social skill don’t. By analyzing the qualitative data, it was found that individuals use the skills they
acquire through mind and intelligence games in various ways in out-of-school and in-school
environments. It was determined that they use different methods and strategies to be successful
while playing the games.

Keywords: Mind and intelligence games, creative thinking, metacognitive awareness, attention,
social skill, elementary students.
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Extended Abstract

Introduction. Technological developments in the current century bring new competencies that
individuals should have. These skills, which are defined as twenty-first century skills, have taken their
place in the curriculum of the Ministry of National Education in order to provide them to individuals

Sayfa | 3362 (MoNE, 2012). It is thought that mind and intelligence games can also be used to develop these skills.
The use of mind and intelligence games in lessons makes education fun and positively affects
students' success. In different studies, it has been found that mind and intelligence games develop a
positive attitude towards lessons such as Turkish, mathematics, social studies and learning, and their
academic success levels increase (Cagir & Orug, 2020; Demirel, 2015; Erglin & Gozler, 2020; Orak et
al., 2016; Yilmaz 2019) and their motivation increased (Cagir & Orug, 2020; Devecioglu & Karadag,
2014; Kurbal, 2015).

MoNE included the "Secondary School and Imam Hatip Secondary School Elective
Intelligence Games Course" in the curriculum for the 2012-2013 academic year. Individuals'
development is believed to be positively impacted by beginning to play mind and intelligence games
before they enter high school. When it comes to developing fundamental abilities and habits,
preschool and elementary school are crucial times. Given how mind and intelligence games impact
people's development, it is reasonable to assume that playing them from a young age will help
people acquire the necessary abilities and have a favorable impact on their personal growth.

With this research, in order to draw attention to the importance of mind and intelligence
games and to ensure the use of such games in and out of school environments, the effect of
individuals on metacognitive awareness, creative thinking, social skill and attention levels and the
permanence of what has been learned were examined. Additionally, in order to assess the
application process and ascertain the distinct impacts of intellect and mind games on students, the
opinions of the students were gathered.

Method. The research was conducted by using an exploratory sequential design from mixed designs
by supporting the quantitative data obtained with the single-group experimental model with
qualitative data obtained from semi-structured interviews. With the qualitative stage, the
relationships and trends in quantitative data are tried to be explained (Creswell & Plano Clark, 2018).
The research's study group is made up of sixteen fourth-grade primary school students who were
chosen at random from an public school.

The quantitative data of the study were collected with the Creative Thinking Task for Children
developed by Erten Tatli (2017), the Metacognitive Awareness Scale for Children-Form A adapted to
Turkish by Karakelle and Sarag (2007), the Burdon Attention Test and the Social Skills Scale developed
by Kocayoriik (2000). The scales were used before, after and five weeks after the end of the
experimental procedure as a permanence test. At the end of the experimental process, the opinions
of the students were gathered through semi-structured interviews. The experimental process of the
research consists of mind and intelligence games applications for two hours a week for ten weeks.
During the process, four different games were played to the students. Students' results on the pre-
test, post-test, and permanent test for each variable were used to do an ANOVA in Repeated
Measurements as part of the quantitative data analysis. Qualitative data was analyzed using the
content analysis technique.
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Results. A statistically significant difference between the impact of mind and intelligence games on
students' levels of creative thinking was discovered [F15=59.35; p=.00<.05; d=.79]. The results
showed that the post-test scores were higher than the pre-test scores, the permanence test scores
were higher than the post-test scores, and the permanence test scores were higher than the pre-test
scores. A statistically significant difference between the pre-test and post-test scores in favor of the
post-test, as well as between the post-test and permanence test scores in favor of the post-test, was
discovered in the analysis done to ascertain the students' levels of metacognitive awareness.
[F15=11.82; d=.44; p=.00<.05]. The students' attention levels, pre-test, post-test, and permanence
test scores differ statistically significantly [F15=89.70; p=.00<.05; d=.85]. The posttest scores are
higher than the pretest scores, the posttest and permanence test scores are higher than the posttest
and permanence test scores, and the permanence test is higher than the pretest and permanence
test scores. The students' scores on the social skills pretest, posttest, and permanence test showed a
statistically significant change [F/15=3.81; p=.03<.05; d=.20]. The results of the pretest and posttest
show a considerable difference in favor of the posttest.

The first qualitative finding of the research is the thoughts of the students participating in the
practices about where they use the acquired skills or learned behaviors in their daily lives. Individuals
use the skills they have acquired from mind and intelligence games in various areas of their daily
lives, while playing different games in out-of-school environments, establishing friendship
relationships. In the school, problem solving skills in Mathematics lesson; the stated that they used
speed reading and memorization skills in the Turkish lesson and creative thinking skills in the painting
lesson. In interviews, students were asked what methods they used to be more successful in games:
two categories as general strategies and game-specific strategies. The general strategies used by the
students to be more successful in the games are stated as playing according to the rules, working by
playing the games, thinking fast, trying to act quickly and focusing on the game. The strategies used
specific to the games areexpressed as watching the opponent's move, extending the opponent's path,
using obstacles carefully, and trying to disrupt the opponent's strategy.

Discussion and Conclusion. The results obtained in the study show that mind and intelligence games
support students' metacognitive awareness, creative thinking, social skill and attention development;
creative thinking and attention maintain their permanent effect, but the effect of metacognitive
awareness and social skills does not continue. By analyzing the qualitative data, the results of the
students' views on transferring what they have learned and their views on the tactics/strategies they
use in the games were reached. It has been found that individuals use the skills they have gained
through mind and intelligence games while playing different games in out-of-school environments,
establishing friendship relationships or talking in public, and in mathematics, Turkish and painting
lessons within the school. It has been determined that they use various methods and strategies to be
successful while playing the games.
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Son yillarda vyasanan bilimsel ve teknolojik gelismeler, insanhg etkilemekte ve
degistirmektedir. Her yeni durum ve bulus, cesitli problemleri de beraberinde getirmektedir.
Glnlmuzde bireylerden karsilastiklari problemlere 6zgiin ve farkli ¢oziimler gelistirebilmesi, Ust
diizey dusiinme ve is birligi icerisinde problemleri ¢6ziime kavusturmasi beklenmektedir. Sahip
olunan bilginin islenip yeni bir Griin ortaya koyulmasini gerektiren becerilere sahip olunmasi
gerekmektedir.
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OECD (2018), 2030’lu yillarda Ogrenenlerin tek bir alana iliskin bilgilerinin yeterli
olmayacagini, disiplinler arasi bilginin gerekli olacagini belirtmistir. Bilinmeyen ve yeni gelisen
durumlarda bilgilerini kullanirken bireyler, bilissel ve meta-bilissel beceriler (6rn. yaratici diisinme,
O0grenmeyi 68renme, 6z-diizenleme, elestirel diisiinme), sosyal ve duygusal beceriler (6rn. is birligi,
empati ve oOz-yeterlilik), pratik ve fiziksel beceriler (6rn. yeni bilgi ve iletisim teknolojisi cihazlari
kullanma) gibi farkl gelisim alanlarindan becerilere, bazi tutum ve degerlerden (6rn. motivasyon,
glven, cesitlilik ve erdemli olma) bagimsiz olmalan ihtiya¢ duyacaktir. (OECD, 2018, s.5). Ayrica
bireylerin bilgi, medya ve teknoloji becerileri, 6grenme ve inovasyon becerileri ile yasam ve kariyer
becerileri olarak ¢ baslkta toplanan vyirmi birinci ylzyll becerilerine de sahip olmalari
beklenmektedir. 21. ylzyil becerileri bilgi, medya ve teknoloji okuryazarhgi, iletisim ve is birligi,
esneklik ve uyum, problem ¢dzme, yaratici diisiinme, elestirel disiinme, girisimcilik ve 6z-yénetim,
verimlilik, liderlik ve sosyal beceri olarak siralanmaktadir (Luna Scott, 2015; Partnership For 21st
Century Learning [P21], 2019).

insan zihni, yasam boyunca siirekli gelisim gostermektedir (MEB, 2012). Bu gelisim erken
cocukluk déoneminde diger gelisim dénemlerine gore daha hizli gerceklesmektedir. Cocuklarin kiglik
yaslardan itibaren oyunlarla etkilesim icinde olmalari zihinsel ve bedensel gelisimlerini olumlu yonde
etkilemektedir. Oyunlar, c¢ocugun kendini ifade edebildigi, yeteneklerini fark ettigi, yaratici
potansiyelini kullanabildigi, cogu duygu ve diisiincesini ifade edebildigi eglenceli aktivitelerdir (Oztiirk
Aynal, 2012). Huizinga (1980) tarafindan oyun, ¢cocugun bedensel yeteneklerinin gelismesini saglayan,
gercek yasamdan uzaklasip kendine ait gecici bir faaliyet alani olusturdugu, numara yaptigini ve
eglence icin oldugunu bildigi, 6zgir ve gonilli eylemi olarak tanimlanmistir.

Cocugun diinyasina agilan bir pencere olarak goriilen oyunlarin (Frost ve diger., 2012) ¢ocuk
gelisimi ve egitiminin tim asamalarinda etkisi bulunmaktadir. Piaget (1951) ve Vygotsky oyunun
bilissel stiregler ve bilissel gelisimle dogrudan iliskili oldugunu belirtmektedir. Oyunlarin bireylerin
duygusal gelisimlerine, karakter ve kisilik olusumuna dogrudan etkisi bulunmaktadir (Erickson, 1985).
Oyun yoluyla bireyler sosyal iliskiler kurar ve iletisim becerilerini gelistirir (Russ, 2004). Egitimciler de
o0grenme ortamlarini diizenlemek, bilgilerin daha kalici hale gelmesini saglamak icin 6gretim yontemi
olarak oyunlari kullanmaktadir (Tugrul ve diger., 2014). Oyunlarin egitimde kullanilmasina yonelik
cesitli gorisler ortaya konulmustur (Arslan ve Dilci, 2018). Lou ve digerleri (2001), oyunlarin
0grenmeye yonelik olumlu tutum gelistirdigini; Rosas ve digerleri (2003) oyunlar sayesinde
O0grencilerin motivasyonunun arttigini; Garris ve digerleri (2002) ise oyunlarin dikkat ve
konsantrasyonu arttirmada etkili oldugunu belirtmistir.
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Bireylerin yaslarina, gelisim dlzeylerine ve gelisim alanlarina yonelik birgok oyun tiri
bulunmaktadir. Odaklanmaya, problem ¢6zmeye, akil ylirlitmeye, is birligine ve yaraticiiga dayali akil
ve zeka oyunlari, bireylerin sosyal, duygusal ve bilissel gelisimleri tGzerinde olumlu etkilere sahiptir.
Gergek hayat problemleri icermesiyle problem ¢6zme, elestirel dislinme, analiz etme, olaylar
arasinda iliski kurma (Marangoz ve Demirtas, 2017); yaratici disiinme, stratejik diisinme, akil

Sayfa | 3365 yiiriitme ve mantiksal muhakeme yapma gibi tst diizey diisiinme becerilerini gelistirmektedir. Dikkat
ve odaklanma siirelerini artirip, hatirlama ve akilda tutma becerilerini olumlu yénde etkilemektedir
(Bottino ve Ott, 2006; Bottino ve diger., 2007; Ott ve Pozzi, 2012). Farkh tirde akil ve zekd oyunu
oynayan bireylerin IQ puanlarinda artis yasanmaktadir (Mackey ve diger., 2011).

Akl ve zekad oyunlarinin derslerde kullanilmasi egitimi eglenceli hale getirmekte ve
ogrencilerin okul basarisini olumlu yonde etkilemektedir. Bununla ilgili yapilan farkli arastirmalarda
akil ve zeka oyunlarinin Tirkge, matematik, sosyal bilgiler gibi derslere ve 6grenmeye karsi olumlu
tutum gelistirdigi, akademik basari dizeylerinin arttig1 (Cagir ve Orug, 2020; Demirel, 2015; Ergiin ve
Gozler, 2020; Orak ve diger, 2016; Yilmaz 2019) ve motivasyonlarinin ylkseldigi (Cagir ve Orug, 2020;
Devecioglu ve Karadag, 2014; Kurbal, 2015) bulunmustur. Ayrica geometrik diislinme ve bakis agilari
gelistirme (Siew ve Abdullah, 2012), alan 6lgimi{ konusunu 6grenme ve alan korunumu kavrami
(Fiangga, 2014) gibi kavramlarin 6gretiminde etkili bir arag olarak kullanilmaktadir.

Milli Egitim Bakanlg (MEB) 2012-2013 egitim 6gretim yilinda “Ortaokul ve imam Hatip
Ortaokulu Se¢meli Zekda Oyunlari Dersi”ni 6gretim mifredatina ekleyerek 6grencilerin st diizey
disinme becerilerinin gelisiminde etkisi olan bu oyunlarin 6nemine dikkat ¢ekmistir (MEB, 2012).
Akil ve zeka oyunlarinin ortaokul diizeyinden daha erken yaslarda oynatilmaya baslanmasi, bireylerin
gelisimini olumlu etkileyecegi disliniilmektedir. Okul dncesi dénem ve ilkokul dénemi, temel beceri
ve aliskanliklarin kazandirilmasi agisindan kritik dénemlerdir. Bireyler bu donemde aldiklari egitimle
yasamlari boyunca kullanacaklari bilgi, beceri ve donanimlari edinmektedir. Edinilen her bir bilgi ve
beceri, yasamlarinin sonraki dénemlerinde 6grenim hayatlari, meslek se¢imleri gibi Gnemli kararlarda
etkili olmaktadir. Akil ve zeka oyunlarinin bireylerin gelisimi izerindeki etkileri géz 6niine alindiginda,
erken yaslarda oynatiimaya baslanmasinin istenilen becerilerin kazandiriimasinda 6nemli bir yer
tutacagini ve bireylerin gelisimini olumlu yonde destekleyecegini séylemek mimkindir. Bireylerin
dikkat ve konsantrasyonlarinin gelistirilmesinde, yaratici disiinme, problem ¢6zme, Ust bilissel
farkindalik gibi beceriler kazandirilmasinda ve sosyal beceri gelisiminde akil ve zeka oyunlarinin etkili
bir arag olarak ise kosulabilecegi diistintlmektedir.

ilgili alan yazin incelendiginde, akil ve zekad oyunlarinin bireylerin bilissel ve duyussal
gelisimlerine, 6grenme ve O0gretme slirecine yonelik etkilerinin incelendigi; zeka oyunlari 6gretim
programinin ve oyunlarin uygulama boyutunun degerlendirmesi yapildigi calismalar bulunmaktadir.
Bu arastirma ile bireylerin bilissel ve duyussal gelisimlerini destekleyen cesitli materyaller kullanarak,
oyun kurallarini 6gretmek, oyun icerisinde kendi ¢ozim yollarini bulmalarini, gicli ve zayif yonlerini
fark etmelerini saglamak amaclanmaktadir. Oyun icerisinde takimla is birligi yapmanin veya bir rakibe
karsi oynamanin, oyundaki hedefe ulasmak i¢in ¢6zim vyollari bulmanin bireylerin hem bilissel
gelisimlerine hem de sosyal-duygusal gelisimlerine (6zgliven, is birligi, saygi gibi) katkisi olacagi
duslinilmektedir. Arastirma sonuglarinin alan yazina katki saglamasi ve yeni yapilacak arastirmalara
yol gostermesi beklenmektedir. Ayrica akil ve zekd oyunlarinin 6gretmenler tarafindan okul
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ortaminda uygulanmasi, aile ortaminda ve cocuklar arasinda eglenceli ve etkili bir aktivite olarak
degerlendirilmesi agisindan 6rnek olacagi ve bilinglenmelerinin saglanacagi diistiniilmektedir.

Arastirmanin amaci, bireylerin birgok gelisim alaninda etkili olan akil ve zeka oyunlarinin
onemine dikkat ¢cekmek ve bu oyunlarin okul icinde veya okul disindaki cesitli ortamlarda
uygulanmasina yonelik oneriler gelistirmektir. Bu amag dogrultusunda akil ve zeka oyunlarinin ilkokul
dordiinci sinif 6grencilerinin Gst bilissel farkindalik, yaratici dislinme, sosyal beceri ve dikkat
diizeylerine etkisi ortaya konulmaya calisilmis ve kalicihgl incelenmistir. Ayni zamanda uygulama
surecini degerlendirmek, akil ve zekd oyunlarinin 6grenciler lizerindeki farkli etkilerini tespit etmek
amaciyla 6grenci gorusleri alinmistir.

Arastirmanin amaci kapsaminda asagidaki arastirma sorularina cevap aranmistir:
1. Akl ve zekda oyunlarinin ilkokul 4. sinif 6grencilerinin yaratici disiinme, Ust bilissel
farkindalik, dikkat ve sosyal beceri diizeylerine etkisi nedir?
a. Ogrencilerin 6n test, son test ve kalicilik testi yaratici diisiinme puanlari arasinda anlamli
bir farklihk var midir?
b. Ogrencilerin 6n test, son test ve kalicilik testi Ust bilissel farkindalik puanlari arasinda
anlaml bir farkhhk var midir?
c. Ogrencilerin 6n test, son test ve kalicilik testi dikkat puanlari arasinda anlamli bir farkhlik
var midir?
d. Ogrencilerin 6n test, son test ve kalicilik testi sosyal beceri puanlari arasinda anlamli bir
farklilik var midir?
2. Ogrencilerin akil ve zeka oyunlari uygulamalari hakkindaki gériisleri nelerdir?
e. Ogrencilerin akil ve zekd oyunlar uygulamalarindan &grendiklerini transfer etmeye
yonelik gorusleri nedir?
f.  Ogrencilerin akil ve zeka oyunlarini oynarken uyguladiklari stratejilere yonelik goériisleri
nedir?

Yontem
Arastirmanin modeli

Akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin Ust bilissel farkindalik, yaratici dislinme, sosyal beceri ve
dikkat diizeylerine etkisinin ve 6grencilerin bu oyunlar hakkindaki gorislerinin arastirildigi bu calisma,
karma arastirma deseni kullanilarak yiritalmastir. Karma desen, arastirma probleminin kapsamli ve
¢ok boyutlu incelenmesine, farkli yontemlerle toplanan verilerin birbirlerini destekleyecek sekilde
kullanilmasina, arastirmanin derinliginin ve giliciinliin artmasina olanak saglamaktadir (Yildirnm ve
Simsek, 2016). Arastirmada karma desenlerden agimlayici sirali desen kullaniimistir. Bu desen
arastirmacinin slrece nicel asamayla basladigi ve ikinci olarak nitel asamayi yonettigi desendir. Nitel
asamada nicel verilerin icindeki iliskiler ve yonelimler aciklanmaya calisiimaktadir (Creswell ve Plano
Clark, 2018).

Arastirmanin nicel boyutu deneysel desenlerden tek gruplu 6n test-son test deneysel model
kullanilarak yurGtalmustir. Deneysel arastirmalarda bagimsiz degisken arastirmaci tarafindan
Ayar, A. ve Cavas, P. (2024). ilkokulda akil ve zeka oyunlarinin etkileri: Derinlemesine bir analiz. Bati Anadolu
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maniplile edilmektedir. Belirli bir slire boyunca devam eden manipilasyon sonrasi bagimli degiskene
ait olglimler karsilastirilir ve ol¢limlerin farklilasip farkhilasmadig incelenir (Bliyiikoztiirk ve diger.,
2017). Bu arastirmada ise deneysel model kullanilarak akil ve zeka oyunlari uygulamalarinin
ogrencilerin Ust bilissel farkindalik, yaratici diistinme, sosyal beceri ve dikkat diizeylerine etkisinin
olup olmadigi ve kalicihgin devam edip etmedigi belirlenmeye ¢alisiimistir. Arastirmanin nitel boyutu,
nicel verileri desteklemek ve alt problemlere yanit verebilmek i¢in deneysel islem siireci sonunda
ogrencilerle yapilan goriismelerle elde edilen verilerden olusmaktadir.

Calisma grubu

Arastirmanin ¢alisma grubu, izmir ili Bornova ilgesindeki bir devlet okulunda okuyan 297
dordiincli sinif 6grencisi arasindan basit seckisiz 6rnekleme yontemi ile secilen 20 6grenci olarak
belirlenmistir. On test uygulamalari ve arastirmanin deneysel islem siirecine 20 6grenci ile
baslanmistir. Ogrencilerin uygulamalara katiim durumlarn takip edilmistir. Toplam 10 haftalk
uygulama siirecinin sonunda devamsizligl (¢ ve daha fazla olan 6grenciler arastirma kapsamina
alinmamistir. Ogrencilerin uygulamalara katilmamasi, kazandirilmasi hedeflenen becerilerin istenilen
diizeyde gelistirilememesine neden olarak, arastirma sonugclarinin givenirligini etkileyecegi
disinidlmektedir. Bu nedenle dort 6grenciden toplanan veriler arastirma kapsamindan gikariimis, 16
o0grenciden elde edilen veriler islenmistir. Calisma grubunun cinsiyet dagilimina iliskin bilgiler Tablo
1’de verilmistir.

Tablo 1.

Calisma Grubunun Cinsiyet Dagilimi

Cinsiyet N %
Erkek 8 50
Kiz 8 50

Toplam 16 100

Tablo 1’de yer alan verilere gore, ¢alisma grubunun %50’sinin kiz, %50'sinin erkek oldugu ve
grubun homojen dagildig1 gérilmektedir.

Veri toplama araglar

Calisma kapsaminda belirlenen alt problemleri yanitlayabilmek icin nicel ve nitel veri toplama
yontemlerinden yararlaniimistir. Nicel verilerin toplanmasinda Cocuklar igin Yaratici Diisiinme Gérevi
(CYDG), Cocuklar icin Ust Bilissel Farkindalik Olgcedi-A Formu, Burdon Dikkat Testi ve Sosyal Beceri
Olgegdi olmak Ulzere dért dlgme araci kullanilmistir. Nicel verilerin desteklenmesi amaciyla yari
yapilandiriimis goriisme formu kullanilarak nitel veriler toplanmistir.

Cocuklar icin Yaratici Diisiinme Gérevi (CYDG)

Erten Tath (2017) tarafindan gelistirilen Yaratict Dlslinme Bataryas’nin (YDB) o&lgme
araglarindan biridir. 11-14 yaslari arasindaki (5-8. sinif) cocuklarin yaratici dislinme becerilerinin
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Ol¢lilmesi amacglanmaktadir. Orijinallik, ayrintilama, akicilik ve iraksak diisiinme boyutlari ele alinarak
gelistirilmistir. Olgme araci 11 maddeli acik uglu gérevlerden olusan ve 0-3 arasi derecelendirilen bir
yapidadir.

Olgegin gelistiriimesinde AFA ve DFA analizleri yapiimistir. Dogrulayici faktér analizi (DFA)
sonucu ulasilan uyum indeks degerleri, ol¢egin ¢ok iyi uyum gosteren bir yapida oldugunu
gostermistir (x?=38,50(38) p>.01). Olgme aracinin giivenirligine iliskin yapilan incelemelerde, 11
maddelik 6l¢egin tamami icin Cronbach-Alpha i¢ tutarlik katsayisi .67; alt boyutlarin ise sirasiyla,
orijinallik .73, raksak disiinme .69, ayrintilama .60, akicilik .61 oldugu belirtilmistir (Erten Tatli,
2017).

Cocuklar igin Ust Bilissel Farkindalik Olgedi- A Formu

Karakelle ve Sara¢’in (2007) Tirkgeye uyarladigi bu 6lgek cocuklarin Gst bilissel becerilerini
dlgmek amaciyla gelistirilmistir. Olgme aracinin 12 maddelik A formu 3.-5. sinif diizeyindeki 6grenciler
icin; 18 maddelik B formu 6.-9. sinif 6grencileri icin gelistirilmistir. Olcegin A formu her madde igin
Uglu likert tipindedir (her zaman, bazen, hicbir zaman) ve 6lcekten alinabilecek en yiiksek puan 36, en
disik puan 12'dir.

Olgegin Tirkceye uyarlanmasinda yapilan analizler sonucu dért faktor elde edilmistir. Bu
faktorler bilis diizenlemesini denetleme, bilis diizenlemesini izleme, bilis bilgisi gorev ve bilis bilgisi
farkindalik olarak siralanmustir. Olgegin toplam puani ile alt boyutlari arasindaki korelasyon katsayilari
.58 ile .75 arasinda degismektedir. Olgegin giivenirligini belirlemek icin yapilmis olan incelemelerde,
Cronbach-Alpha katsayisi .64 olarak bulunmustur. Ug hafta sonra yapilan test-tekrar test korelasyon
degerinin .74 oldugu belirtilmistir (N=356, p<.01).

Burdon Dikkat Testi

Benjamin Bourdon tarafindan 1955 yilinda gelistirilmis olup, 10-20 yaslarindaki bireylerin
dikkat glcini 6lgmek amaciyla kullanilmaktadir. Testin harf ve sekil olmak Gzere iki farkh formu
bulunmaktadir. Arastirmada Burdon Dikkat Testi harf formu kullaniimistir. Test 30 satir ve dizenli
araliklarla dizilmis 660 harften olusmaktadir. Verilen siire icerisinde 6grencilerden testteki biitin “a,
b, d ve g” harflerini bulmalari istenmektedir. ilkokul diizeyi icin dért, ortaokul icin Ug, lise icin iki
dakika siire verilerek uygulanmaktadir. Ogrencilerin testleri bireysel olarak degerlendirilerek
yorumlanmaktadir. Testin degerlendirilmesinde, 6grencilerin kagit lizerinde isaretlemis oldugu dogru
harf sayisina bakilmaktadir. Her dogru isaretleme bir puan olarak kabul edilmistir. Ogrenciler testten
en yilksek puan 120 alabilmektedir. Burdon testinin gecerlik ve givenirlik ¢alismasi Karaduman
(2004) tarafindan yapilmistir. 15 gin ara ile 4. ve 5. sinif diizeyindeki 150 6grenciye yapilan iki
uygulamanin arasindaki korelasyon katsayisi . 78 olarak bulunmustur.

Sosyal Beceri Olgegi
Kocayoriik (2000) tarafindan, ilkogretim kademesindeki bireylerin bazi temel sosyal beceriler

yoniinden gelisimini 6lcmek amaciyla gelistirilmistir. Olciilmek istenen sosyal beceri davranislari
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konusmayi baslatma ve siirdiirme, dinleme, kendini ve baskalarini tanitma, géz temasi kurma, gruba
katilma, is bolimiine uyma, soru sorma, grup sorumlulugunu yerine getirme, yardim isteme,
merhaba-iyi glinler dileme, tesekkiir etme, izin isteme, iltifat etme, 6ziir dileme, ikna etme ve kendini
odullendirme olarak siralanmustir.

Olgek dortli likert tipindedir ve “hic=1, bazen=2, genelde=3 ve tamamen=4" siklarindan
olusmaktadir. Olgekten en yiiksek puan 80, en diisiik puan 20 puan alinmaktadir. Olcekten disiik
puan alinmasi, 6grencilerin sosyal beceriler yéniinden bahsedilen davranislarn géstermede yetersiz
oldugunu, yiiksek puan alinmasi ise sosyal beceri davranislarini géstermede yeterliligi agiklamaktadir.
Olgegin Cronbach-Alpha katsayisi . 75 olarak hesaplanmistir.

Yari yapilandirilmis gériisme formu

Arastirmada akil ve zeka oyunlarinin ilkokul dordlinci sinif 6grencileri Gizerindeki etkilerini
daha derinlemesine inceleyebilmek ve uygulama siirecini degerlendirebilmek icin yari yapilandirilmis
gorlismeler yapilmistir. Bu amagla acik uglu sorulardan olusan yari yapilandiriimis bir goériisme formu
gelistirilmistir.

Arastirmanin amaglarina ulasilacak sekilde, 6rneklem grubunun o6zellikleri gbéz 6niinde
bulundurularak agik, anlasilir ve yonlendirme unsurlari icermeyecek sorulardan olusan bir taslak form
hazirlanmistir. Olusturulan taslak form ¢ uzman tarafindan incelenmis, uzmanlardan gelen goéris ve
dneriler dogrultusunda goriisme sorularinda diizenlemeler yapilmistir. Ogrencilerin yas grubu dikkate
alinarak gorlisme sorularina alternatif ifadeler ve sondalar (probe) eklenmistir. Goriisme formundaki
sorular uygulama sireci icerisinde farkli 6grencilere yoneltilerek sorularin islerligi denenmistir.
Yapilan denemelerden sonra sorular gelistirilmis ve form 10 maddelik son haline dénistiirilmstir.

Deneysel islemler ve veri toplama siireci

Arastirmanin deneysel islem sireci 10 haftalik akil ve zekd oyunlar uygulamalari olarak
belirlenmistir. Uygulamalar haftada iki saat, toplamda 20 saat olacak sekilde planlanmistir.
Arastirmada kullanilacak oyunlarin belirlenmesi igin ilk dnce olcilmek istenen beceriler, 6grencilerin
yas grubu ve gelisim alanlarn gozetilerek bir oyun havuzu olusturulmustur. Listelenen 15 oyun
icerisinden olgllecek becerileri gelistirmede en fazla etkili olacagi diisiinilen dort oyun secilmistir.

Arastirmanin deneysel islem siirecinde kullanilacak ve birden fazla becerinin gelisimine katki
saglayabilecek o6zellikteki oyunlar Hikaye Kupleri, Dixit, Cortex Firtinasi ve Quoridor olarak
belirlenmistir. Hikaye Kupleri, bireylerin yaratici disiinme, sézel ifadede bulunma ve problem ¢ézme
becerilerini gelistirmeye yardimci olmaktadir. Dixit, Sézel ifade, hayal giicili, soyut disiinme
becerilerinin gelisimine destek olmaktadir. Cortex Firtinasi hafiza, gorsel algi, koordinasyon, mantiksal
¢tkarim yapma, dikkat, uzamsal algi gibi becerilerin gelismesini saglamaktadir. Oyun, farkli beyin
fonksiyonlarini aktive eden sekiz kategorideki kartlardan olugsmaktadir. Oyun sirasinda bir oyuncunun
ayni anda dortten fazla karta sahip olamamaktadir. Farkli kategoride besinci bir kartin kazanilmasi
durumunda bir kart desteye birakilmalidir. Bu stireg bireylerin gli¢li ve zayif yonlerini kesfetmesini ve
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o0grenme Ozelliklerinin farkina varmasini saglamaktadir. Quoridor oyunu ise stratejik diisinme,
konsantrasyon ve mantik ylriitme becerilerini gelistirmektedir.

Oyunlarin nasil bir sirayla oynatilacagini belirlemek igin taslak bir uygulama plani
olusturulmustur. Bu planda her oyun en az dort saat oynatilacak sekilde ve sarmal 6grenme sistemi
temel alinarak hazirlanmistir. Olusturulan taslak planin uygunlugunun kontrol edilmesi igin iki
uzmanin gorisiine basvurulmustur. Alinan goriis ve Oneriler sonucunda uygulama planinin son hali
ortaya cikarilmistir.

Arastirmada deneysel islem arastirmaci tarafindan sirdiriilmistir. ilk hafta dgrencilere
Cocuklar igin Yaratici Diisinme Goérevi (CYDG), Cocuklar icin Ust Bilissel Farkindalik Olgegi-A Formu,
Burdon Dikkat Testi ve Sosyal Beceri Olgegi 6n test olarak uygulanmistir. ilk hafta égrencilerin
tanismasi i¢in oyunlar oynanmistir. Ardindan “Nasil Ogreniyoruz?” temasi ile beyinde 6grenmenin
nasil gerceklestigi, néron ve sinapslar arasindaki baglardan bahsedilerek akil ve zeka oyunlarina giris
yapilmistir. Daha sonra sekiz hafta boyunca haftanin bir glini, 6grencilerin glnlik dersleri bittikten
sonra (okul ¢ikislart) iki saat boyunca akil ve zeka oyunlari oynatilmistir.

Sekiz haftalik uygulamanin sonunda, deneysel islem siirecinin 10. haftasinda katilimcilara
daha oOnce belirtilen nicel olgme araglariyla son test uygulamasi yapilmistir. Yine ayni hafta
ogrencilerle bireysel gorismeler yapilarak arastirmanin nitel verileri toplanmistir. Uygulamalarin
bitiminden bes hafta sonrasinda 6grenmelerin kaliciligini kontrol etmek amaciyla nicel 6lgme araglar
kahcihk testi olarak uygulanmistir.

Verilerin ¢6ziimlenmesi ve yorumlanmasi
Nicel verilerin ¢6ziimlenmesi ve yorumlanmasi

Arastirmanin nicel alt problemlerini yanitlayabilmek icin toplanan veriler, SPSS 24.0 programi
kullanilarak analiz edilmistir. Analizler sonucunda manidarlk dizeyi .05 kabul edilmistir. Veriler
Gzerinde aritmetik ortalama, standart sapma, frekans ve ylzde gibi betimsel istatistikler yapiimistir.
Arastirma kapsaminda belirlenen alt problemleri ¢6ziimleyebilmek icin kullanilacak testlerin
tespitinde verilerin normal dagilim gésterme durumlarina bakilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubu 16
kisiden olustugu icin Shapiro-Wilk normallik dagilm testi sonuglari kullanilmistir. Normallik varsayimi
icin birden fazla teknik kullanilarak dagilima iliskin basiklik (kurtosis) ve carpiklik (skewness) degerleri
incelenmistir. Bu degerlerin +1.96 ile -1.96 arasinda degismesi ve .05 anlamllik diizeyinin Gzerinde
olmasi durumunda, verilerin normal dagilim gosterdigi kabul edilmektedir (Bliytkoztirk ve diger.,
2019, s5.42). Shapiro-Wilk normal dagilim testinden elde edilen sonuclar Tablo 2’de verilmistir.
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Tablo 2.
Normallik Analizi Sonuglari
Test istatistik Shap|;<:W|Ik ) Carpiklik Basikhik
Yaratici On test .94 16 .353 .599 -.222
Diistinme Son test 91 16 118 495 -1.070
Kalicilik .96 16 724 312 -.088
Ust Bilissel On test .965 16 751 -.290 -.850
Farkindalik Son test .899 16 .078 -.922 147
Kalicilik .942 16 .379 -.792 489
On test .964 16 728 .287 -.885
Dikkat Son test .957 16 .609 .381 -.647
Kalicihk .957 16 .615 .092 -.896
On test .924 16 .197 -.064 -1.184
Sosyal Beceri  Son test .940 16 .352 .082 -1.238
Kalicihk .952 16 .529 -.144 .156

* p<.05

Tablo 2 incelendiginde, her bir 6l¢iim icin Shapiro-Wilk testinin anlamlilik degerinin .05’ten
blylk oldugu goérilmektedir. Ayrica carpiklik ve basiklik degerleri +1.96 ile -1.96 araliginda
bulunmaktadir. Bu durumda verilerin tliminin normal bir dagihm go6sterdigi ve verilerin
¢o6ziimlenmesinde parametrik testlerin kullanilacag soylenebilir.

Akil ve zeka oyunlari oynamanin 6grencilerin st bilissel farkindalik, yaratici diisinme, sosyal
beceri ve dikkat dizeylerine anlamh bir etkisinin olup olmadigini belirlemek amaciyla, her bir
degisken icin O6grencilerin 6n test, son test ve kalicilik testinden aldiklari puanlar tizerinden Tekrarli
Olgiimlerde ANOVA yapilmis, Bonferroni testi sonucu kullanilmistir.

Nitel verilerin ¢6ziimlenmesi ve yorumlanmasi

Katilmcilarla yapilan gérismelerden elde edilen nitel veriler icerik analizi teknigi ile analiz
edilmistir. Ses dosyasi olarak kaydedilen 6grenci gérismelerinin her birinin desifresi yapilarak yazili
metne dénistirilmistir. Ogrencilerin isimleri gizli tutulmus 01, 02, ..., 016 olarak isimlendirilmistir.
Veri setleri arastirmanin alt problemleri ve gorisme sorular dikkate alinarak verilerden cikarilan
kavramlara gore kodlanmistir. Ortak kodlarin belirli kategoriler altinda bir araya getirilmesiyle
temalar belirlenmistir. Bulgularin yorumlanmasi ve raporlastirma asamasinda, olusturulan temalarin
her biri tanimlanmis, temalarin altindaki kodlar betimlenmis ve alintilarla birlikte sunulmustur.

Gegerlik ve glivenirlik

Arastirmanin gecerlik ve glivenirligini saglamak icin birtakim onlemler alinmistir.
Arastirmacilar tarafindan gelistirilen yari yapilandiriimis goériisme formu, nitel arastirma desenleri
konusunda uzman ve birisi akil ve zekd oyunlarn uygulamalari hakkinda bilgiye sahip olan g
akademisyenden alinan gorisler dogrultusunda dizenlenmis ve pilot ¢alisma yapildiktan sonra
uygulanmistir. Verilerin toplanmasi ve islenmesi sireclerinde ilgili alan yazin surekli okunarak,
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bulgulara ulasmada kuramsal gerceve arastirmaciya yol gostermistir. Arastirmanin dis gecerligini
saglamak amaciyla, arastirmanin deseni, ¢calisma grubu ve Ozellikleri, veri toplama araclarinin
oOzellikleri, nitel veri toplama aracinin nasil gelistirildigi, verilerin toplanma ve analiz stiregleri ayrintili
ve acik bir sekilde anlatilmistir. Arastirma bulgularinin inandiriciigini (i¢ gtvenirligini) arttirmak igin,
katiimcilarin yanitlari herhangi bir yorum katilmadan kullaniimis ve oldugu gibi betimlenmistir. Veri
setlerinden elde edilen veriler dogrudan sunulmustur. Arastirmanin dis gegerligini saglamak icin elde
edilen bulgularin kavramsal ¢ergeveyle uyumlu ve tutarli olmasi igin literatirle iliskisi kurulmustur.

Bulgular
Akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin yaratici diisiinme becerilerine etkisi

Arastirmanin birinci alt problemi “Ogrencilerin 6n test, son test ve kalicilik testi yaratici
diisiinme puanlari arasinda anlami bir farkhlik var midir?” olarak ifade edilmistir. Bu alt probleme
cevap verebilmek icin 6grencilerin testlerden aldigi yaratici diisiinme puanlari incelenmis ve betimsel
istatistikler Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3.

Ogrencilerin Yaratici Diisiinme Puanlarina iligkin Betimsel istatistikler

Test N X Ss
On Test 16 22.81 4.38
Son Test 16 29.94 2.95
Kalicilik Testi 16 32.88 3.32

Tablo 3’e gore, 6grencilerin deneysel islem 6ncesinde yaratici diisinme puan ortalamasi
Xsn=22.81; deneysel islem sonrasi puan ortalamasi Xsn=29.94 ve deneysel islem bitiminden bes hafta
sonra vyapilan testten aldiklari puan ortalamasi Xiacik=32.88 olarak bulunmustur. Bu bulgu,
ogrencilerin son test puanlarinin 6n test puanlarina gore; kalicilik testi puanlarinin 6n test ve son test
puanlarina gore arttigini géstermektedir.

Akl ve zeka oyunlari oynamanin 6grencilerin yaratici didslinme dizeylerine anlamh bir
etkisinin olup olmadigini belirlemek icin 6grenci puanlarn iizerinden Tekrarli Olciimlerde ANOVA
yapilmistir. ilgili analizin bulgulari Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4.
Ogrencilerin Yaratici Diisiinme Puanlarina iliskin Tekrarli Olciimlerde ANOVA Sonuclari

. Kareler Kareler Anlamh A
Varyansin Kaynagi Toplami Sd Ortalamasi F p Fark Kismi Eta
Deneklerarasi 368.58 15 24.57
Olgiim 856.79 2 428.39 . 12,13
Hata 216.54 30 7.21 59.35 00 2-3 79
Toplam 1441.91 47
*p< .05

Ayar, A. ve Cavas, P. (2024). ilkokulda akil ve zeka oyunlarinin etkileri: Derinlemesine bir analiz. Bati Anadolu
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Tablo 4, 6grencilerin testlerden aldiklari yaratici diisiinme puanlari arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik oldugunu géstermektedir [Fj15=59.35; p=.00< .05; d=.79]. Bu fark On test-
son test arasinda son test lehine, son test-kalicilik testi arasinda kalicilik testi lehine ve 6n test-kalicilik
testi arasinda kalicilik testi lehine istatistiksel olarak anlamhdir. Bu bulgu, akil ve zeka oyunlari
oynayan 6grencilerin yaratici disiinme becerilerinin deneysel islem sonrasinda ve daha sonra yapilan
Olciimde olumlu yonde gelistigini gostermektedir. Kalicilik testi sonuglarinin uygulama sonrasinda
yapilan teste gore olumlu yonde gelisimi, uygulamanin etkisinin devam ettigini gostermektedir.

Akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin iist bilissel farkindaliklarina etkisi

Arastirmanin ikinci alt problemi “Odrencilerin 6n test, son test ve kalicilik testi iist bilissel
farkindalik puanlari arasinda anlamh bir farkhiik var midir?” seklindedir. Bu alt problemi yanitlamak
icin 6grencilere uygulanan Ust bilissel farkindalk olgegi verileri analiz edilmistir. Buna iliskin betimsel
istatistikler Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 5.

Ogrencilerin Ust Bilissel Farkindalik Puanlarina iliskin Betimsel istatistikler

Test N X Ss
On Test 16 28.43 3.61
Son Test 16 32.18 2.31
Kalicilik Testi 16 29.68 3.34

Tablo 5’e gore, Ogrencilerin deneysel islem Oncesinde (st bilissel farkindalik testi puan
ortalamasi Xs,=28.43; deneysel islem sonrasi puan ortalamasi Xn,=32.18 ve deneysel islem
bitiminden bes hafta sonra yapilan kalicilik testinden aldiklar puan ortalamasi Xeaicik=29.68 olarak
bulunmustur. Bu bulgu, 6grencilerin son test puanlarinin 6n test puanlarina gore artis gosterdigini;
kahcihk testi puanlarinin ise 6n test puanlarina gore ¢ok az arttigini fakat son test puanlarina goére
distuglini gostermektedir.

Akil ve zekd oyunlari oynamanin 6grencilerin Ust bilissel farkindalik dizeylerine anlamh bir
etkisinin olup olmadigini belirlemek amaciyla, 6grencilerin testlerden aldiklari puanlar Gzerinden
Tekrarh Olgiimlerde ANOVA Testi yapilmistir. Analiz sonucu ulasilan bulgular Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6.

Ogrencilerin Ust Bilissel Farkindalik Puanlarina iliskin Tekrarli Ol¢iimlerde ANOVA Sonuglari
Varyansin Kareler Kareler Anlamli . s
Kaynagi Toplami Sd Ortalamasi F P Fark Kismi eta
Deneklerarasi 295.81 15 19.72

Olgiim 116.66 2 58.33 " 1-2,

Hata 148.00 30 4.93 11.82 00 2-3 44
Toplam 560.47 a7

*p< .05

Tablo 6’ya gore 6grencilerin 6n test-son test puanlari arasinda son test lehine ve son test-
kalcihk testi puanlari arasinda son test lehine istatistiksel olarak anlamli bir farkliik oldugu
Ayar, A. ve Cavas, P. (2024). ilkokulda akil ve zeka oyunlarinin etkileri: Derinlemesine bir analiz. Bati Anadolu
Egitim Bilimleri Dergisi, 15(3), 3360-3386.
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gorlilmektedir [Fj15=11.82; p= .00< .05; d=.44]. Bu bulgu, akil ve zeka oyunlari oynayan 6grencilerin
Ust bilissel farkindalik diizeylerinin deneysel islem sonrasinda olumlu yonde gelistigini ancak kalicilik
saglamadigini gostermektedir.

Akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin dikkat diizeylerine etkisi
Sayfa | 3374
Aragtirmanin Ugiincii alt problemi “Ogrencilerin 6n test, son test ve kalicilik testi dikkat
diizeyleri arasinda anlaml bir farkliik var midir?” olarak ifade edilmistir. Ogrencilere uygulanan
Burdon Dikkat Testi’nden elde edilen verilerin analizine ilisin betimsel istatistikler Tablo 7’de
sunulmustur.

Tablo 7.

Ogrencilerin Dikkat Puanlarina iliskin Betimsel istatistikler

Test N X Ss
On Test 16 54.63 21.89
Son Test 16 82.00 16.02
Kalicilik Testi 16 95.56 13.69

Tablo 7’ye gore, 6grencilerin deneysel islem 6ncesinde yapilan dikkat testi puan ortalamasi
Xsn=54.63; deneysel islem sonrasi puan ortalamasi X;,=82.00 ve deneysel islem bitiminden bes hafta
sonra yapilan testten aldiklari puan ortalamasi Xiacik=95.56 olarak bulunmustur. Bu bulgu,
ogrencilerin son test puanlarinin 6n test puanlarina gore; kalicilik testi puanlarinin 6n test ve son test
puanlarina gore arttigini géstermektedir.

Akil ve zeka oyunlari oynamanin 6grencilerin dikkat diizeylerine anlamli bir etkisinin olup
olmadigini belirlemek amaciyla yapilan Tekrarli Olgiimlerde ANOVA testine ait bulgular Tablo 8'de

verilmistir.

Tablo 8.

Ogrencilerin Dikkat Puanlarina iliskin Tekrarl Olgiimlerde ANOVA Sonuglari

Varyansin Kareler Kareler Anlaml .

" F K Eta?
Kaynagi Toplami Ortalamasi P Fark 1smitta
Deneklerarasi 11528.81 15 768.58
Olcim 13915.79 2 6957.89 « 12,13,

Hata 2326.87 30 77.56 89.70 00 2-3 -85
Toplam 27771.47 47
*p< .05

Tablo 8 incelendiginde, 6grencilerin 6n test, son test ve kalicilik testi dikkat puanlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu gorilmektedir [Fi15= 89.70; p=.00< .05; d=.85]. Bu fark 6n
test-son test arasinda son test lehine, son test-kalicilik testi arasinda kalicilik testi lehine ve 6n test-
kalcilk testi arasinda kalicilik testi lehinedir. Bu bulgu, akil ve zeka oyunlari oynayan 6grencilerin
dikkat dizeylerinin deneysel islem sonrasinda ve daha sonra yapilan o6l¢cimde olumlu yénde
gelistigini gostermektedir. Kalicilik testi sonuglarinin uygulama sonrasinda yapilan teste gére olumlu
yonde gelisimi, uygulamanin etkisinin devam ettigi bilgisini sunmaktadir.

Ayar, A. ve Cavas, P. (2024). ilkokulda akil ve zeka oyunlarinin etkileri: Derinlemesine bir analiz. Bati Anadolu
Egitim Bilimleri Dergisi, 15(3), 3360-3386.
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Akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin sosyal beceri diizeylerine etkisi

Arastirmanin dérdiinci alt problemi “Odrencilerin 6n test, son test ve kalicilik testi sosyal
beceri puanlari arasinda anlamli bir farkhlik var midir?” olarak ifade edilmistir. Bu alt probleme yanit
aramak icin 6grencilere Sosyal Beceri Olcegi uygulanmistir. Ogrencilerin testlerden aldiklari sosyal
beceri puanlarina iliskin istatistikler Tablo 9’da verilmistir.

Tablo 9.

Ogrencilerin Sosyal Beceri Puanlarina iliskin Betimsel istatistikler

Test N X Ss
On Test 16 65.31 7.18
Son Test 16 68.00 5.17
Kalicilik Testi 16 65.56 6.47

Tablo 9'da yer alan verilere gore, 6grencilerin deneysel islem ©ncesi sosyal beceri puan
ortalamasi Xz=65.31; deneysel islem sonrasi puan ortalamasi Xs,=68.00 ve kalicilik testi puan
ortalamasi Xiaicik=65.56 olarak bulunmustur. Bu bulgu, 6grencilerin son test puanlarinda 6n test
puanlarina gore artis oldugunu; kalicilik testi puanlarinin 6n test puanlariyla ¢ok yakin oldugunu ve
son test puanlarina gére distigini géstermektedir.

Akil ve zekad oyunlari oynamanin 6grencilerin sosyal beceri diizeylerine anlamli bir etkisinin
olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan Tekrarli Olgiimlerde ANOVA'ya iliskin bulgular Tablo
10’da sunulmustur.

Tablo 10.
Ogrencilerin Sosyal Beceri Puanlarina iliskin Tekrarli Olgiimlerde ANOVA Sonuglari
Varyansin Kareler Kareler Anlamh .

. F K Eta?
Kaynagi Toplami Ortalamasi P Fark 1smitta
Deneklerarasi 1525.91 15 101.72
Olcim 70.54 2 35.27 .

Hata 277.45 30 9.24 3.81 03 12 20
Toplam 1873.90 47
*p< .05

Tablo 10’a gore 6grencilerin 6n test, son test ve kalicilik testi puanlari arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark bulunmaktadir [F(15=3.81; p= .03< .05; d=.20]. Anlaml fark, 6n test-son test
puanlari arasinda son test lehinedir. Bu bulgu, akil ve zeka oyunlari oynayan 6grencilerin sosyal
becerileri diizeylerinin deneysel islem sonrasinda olumlu yénde gelistigini gostermektedir.

Ogrendiklerini transfer etmeye yénelik goriisler

Calismanin birinci nitel alt problemi “Odrencilerin akil ve zekd oyunlari uygulamalarindan
6grendiklerini transfer etmeye yénelik gériisleri nedir?” olarak ifade edilmistir. Uygulamalara katilan
ogrencilerin edinilen becerileri veya 0grenilen davranislari glinlik yasamlarinda nerelerde
kullandiklarina dair dislincelerine basvurulmustur. Bu alt probleme iliskin bulgular 6grendiklerini
Ayar, A. ve Cavas, P. (2024). ilkokulda akil ve zeka oyunlarinin etkileri: Derinlemesine bir analiz. Bati Anadolu
Egitim Bilimleri Dergisi, 15(3), 3360-3386.
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kullandigi yerler agisindan okul disi ve okul igi olarak iki kategori halinde incelenmistir. Kategoriye
iliskin kodlar Tablo 11’de verilmektedir.

Tablo 11.
Ogrencilerin Ogrendiklerini Transfer Etmeye Yénelik Gérisleri
Tema Kategori Kod f Ogrenci Goriismeleri
Farklh oyunlar oynarken 13 02, 03 64, 05, 07, 08, 09,
y y 610, 611, 612, 013, 615, 016
Okul disi Arkadas iliskileri 2 02, 013
Giinlik hayat 1 06
Ogrendiklerini Topluluk igerisinde 1 014
kullandigi yer Yeni Griinler tasarlama 1 01
Matematik dersi 6 07, 09, 011, 012, 015, 016
Okul ici Tirkge dersi 5 05, 08, 011, 012, 016
Resim dersi 3 04, 06, 010
Sinavlar 1 014
Okul disi

Ogrencilerin akil ve zekd oyunlarindan edindigi becerileri okul disinda hangi ortamlarda
kullandiklari bes koddan olusmaktadir. Bunlar farkli oyunlar oynarken (n=13), arkadas iliskilerinde
(n=2), topluluk igerisinde, giinliik hayatta ve yeni (riinler tasarlamada olarak listelenmektedir.
Ogrencilerin farkli oyunlar oynarken kullandigi becerilere iliskin goriisleri sdyle agiklanmaktadir:

05: Arkadaslarimla oyun oynarken, mesela satrancta arkadasimin hamlesine gore daha giizel bir hamle

secip yapiyorum. Ablamla oynarken de daha c¢ok kazanmaya basladim. Kendimi daha gelismis

hissediyorum daha mutluyum, eglenmis hissettim. Oyunlar esnasinda bizim amacimiz eglenmek ve
zekamizi gelistirmek.

011: ... Basketbolda da artik matematigi kullanip daha hizli, daha cok atiyorum...

012: ...0kul disinda da futbolda falan kullaniyorum. Futbol zekd oyunu oldugu icin karsimdaki rakibin

ne disindidgini anlamaya c¢alisip penaltiyr nereye atacagini biliyorum.

Ogrenci ifadeleri incelendiginde, akil ve zekd oyunlari uygulamalarindan edinilen bircok
becerinin, dgrencilerin farkli ortamlarda farkli oyunlar oynarken kullandigi gériilmektedir. Ornegin
satran¢ oynarken stratejik disiinme becerisi kullanilmasi, basketbol ve futbol oynarken rakibin
hamlesi izlenerek taktik olusturma becerisinin kullanilmasi akil ve zeka oyunlari sayesinde gelistirilen
zihinsel becerilerin giktilardir.

Ogrenenler akil ve zekd oyunlari uygulamalari sonucu edindigi becerileri arkadaslik iliskileri
kurmada kullanmaktadir. Ogrencilerin arkadas iliskilerinde kullandigi becerilere yonelik ifadeleri
soyledir:

02: Arkadaslik iliskileri kurdum, okul disinda da daha kolay arkadas edinmeye basladim.

013: ...Arkadaslarimla bulusurken, gériisiirken artik daha kolay yapiyorum utanmiyorum.

Ayar, A. ve Cavas, P. (2024). ilkokulda akil ve zeka oyunlarinin etkileri: Derinlemesine bir analiz. Bati Anadolu
Egitim Bilimleri Dergisi, 15(3), 3360-3386.
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Akl ve zekd oyunu uygulamalari 6grencilerin sosyal beceri gelisimini birgok yonden
desteklemektedir. Bu gelisim bireylerin toplum icerisindeki davranislarina yansimakta, olumlu iliskiler
kurulmasini saglamaktadir. Ogrenci gérislerine gore, topluluk icerisinde kullanilan beceriler 014
tarafindan “Sosyallesmeyi, mesela misafir gelince onlar séziinii bitirdikten sonra ben de konusmaya
baslarim énce onlari dinlerim sonra ben konusurum...” olarak ifade edilmektedir.

Sayfa | 3377

Bireylerin akil ve zeka oyunlari sayesinde edinilen hatirlama ve odaklanma becerisinin giinliik
hayata transfer edildigi 06 tarafindan “Bazen kullaniyorum. Mesela annem bir sey istiyordu ben
unutuyordum ama simdi daha kolay hatirliyorum...” olarak belirtilmistir.

Akl ve zekd oyunlari ile desteklenen vyaraticilik ve hayal giici sayesinde yeni (riinler
tasarladigini 01 “Evde maket tasarlarken kullaniyorum. Kaditlarla bir seyler yapip, icatlar yapip okula
getiriyorum, 6gretmenime ve arkadaslarima gésteriyorum.” seklinde ifade etmistir.

Okul igi

Ogrencilerin akil ve zeka oyunlarindan edindigi becerileri okul igcinde nerelerde kullandiklari
matematik dersi (n=6), Tiirk¢e dersi (n=5), resim dersi (n=3) ve sinavlar olarak dort kod altinda
listelenmistir. Ogrencilerin matematik dersinde kullandigi becerilere iliskin gorisleri sdyle
actklanmaktadir:

07: ..Okulda, derslerde yararli oldu. Matematikte yarari oldu, orada kullandim. Quoridor’daki

engellerle sekil olusturmam gelisti. Orada kare olusturmayi denemistim...

011: Matematikte kullaniyorum... Artik carpmalari daha hizli yapiyorum... Eskiden bélmeyi zar zor

yapiyordum. Ama simdi hizlica yapabiliyorum...

016: ...Yeni oyunlar 8grenince oyun oynayinca aklim gelisti. Matematikte daha cok disiiniiyorum

sorulari, daha kolay 0Ogrenmeye basladim...Oyunlari oynayinca daha iyi disinmeye basladim.

Matematikte de bunu kullaniyorum daha iyi 6grenmeye basladim.

Yukaridaki ifadelere gore akil ve zeka oyunlari 6grencilerin zihinsel gelisimini desteklemis, bu
durum matematik dersine yansiyarak dort islem yapma ve hizli diisinme becerisinin gelisimini
saglamistir. Ogrenci goriislerinde akil ve zeka oyunlarinin égrencilerin matematiksel problem ¢ézme
becerilerini gelistirdigine yonelik kayitlar da bulunmaktadir:

012: ...Derslerde mesela matematikte kétiiydiim ama bu oyunlarla gelistirdigim zekayla daha iyiyim.

Problemleri cozmede daha iyiydim...

015: ...Matematik, fen gibi derslerde daha hizli oldum. Dixit'te anlatma var ya matematikte de soruyu

okuyup ben bunu soyle yapabilirim boyle yapabilirim diye dislinliyorum. Bunlari kazandirdi...

Ogrenenlerin Tiirkce dersine transfer ettigi becerilere iliskin gériisleri sdyle aciklanmaktadir:
08: ...Tirkce dersinde bir yazi yazarken, hikaye kurarken daha ¢abuk aklima geliyor.

011: ...Tirkce dersinde bazen ezberleme ddevi oluyor hemen ezberleyebiliyorum, dikkatliyim.

012: ...Evet etkiledi...Tiirkce dersinde “Akilli Tiirkce”den bazi zor seyler oluyor. Akilli Tiirkce kaynak
kitap iste oradaki sorulari daha iyi yapiyorum.

Akil ve zeka oyunlan ile 6grenenlerin Tirkce dersinde daha hizli hikaye olusturabildikleri,
ezber yapabildikleri ve sorulan kolayca yanitlayabildikleri goriilmektedir. Akil ve zekda oyunlari
sayesinde gelistirdigi becerileri resim dersinde kullandigini belirten 6grenci gorisleri soyledir:

Ayar, A. ve Cavas, P. (2024). ilkokulda akil ve zeka oyunlarinin etkileri: Derinlemesine bir analiz. Bati Anadolu
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0O4: ...Mesela ben resim gizmeyi ¢cok seviyorum Dixit kartlarindan ilham aldim.
06: ...Dixit'teki kartlari resim dersinde resim cizerken hayal giiciimii kullanarak kullandim.
010: Mesela hikdye kurmak dedim ya resim cizerken bazen baloncuk yapip oraya bir seyler

yaziyorum...

Uygulamalarda kullanilan oyunlarla 6grencilerin yaratici diisiinme becerilerinin gelistiriimesi
amaglanmistir. Akil ve zeka oyunlari sayesinde gelistirilen yaraticilik ve hayal giicl becerileri, resim
dersine transfer edilmistir. Ogrenciler resim cizerken daha da yaratici davrandiklarini belirtmistir.

Akl ve zeka oyunlarn sayesinde gelistirilen zihinsel becerilerin sinavliarda da kullanildig
014’tn “...Zekém gelisti demistim ya bunu derslerde ve sinavlarda kullaniyorum. Oyunlarda hamleyi
yapmadan énce disiiniiyorduk zekdmizi kullaniyorduk ya, ben mesela sinavlarda ¢ikan sorulari énce
diisiiniip sonra ¢6ziim yollarini bulup yapmaya basladim. Onceden az diisiiniiyordum simdi ¢ok
diisiinliyorum mesela.” s6zleriyle ortaya konulmaktadir.

Oyunlar esnasinda kullanilan taktik/stratejiler

Calismanin ikinci nitel alt problemi “Ogrencilerin akil ve zekd@ oyunlarini oynarken
uyguladiklar taktik/stratejilere yénelik gériisleri nedir?” olarak belirlenmistir. Yari yapilandirilmis
gorismelerde Ogrencilerin oyunlarda daha basarili olmak icin hangi yontemleri kullandiklari
sorulmustur. Toplanan veriler genel stratejiler ve oyuna 0zgli stratejiler olarak iki kategoride
incelenmistir. Kategoriler ve ilgili kodlar Tablo 12’'de verilmistir.

Tablo 12.
Oyunlari Oynarken Kullanilan Taktik ve Stratejiler
Tema Kategori Kod f Ogrenci Goriismeleri
Kurallara gére oynamak 4 01, 62, 05, 011
Oyunlari oynayarak ¢alisma yapmak 2 03, 015
Genel Hizli disiinmek 2 06, 07
Stratejiler Hizli hareket etmeye calismak 2 03, 07
Oyunlarda :?s!'l daha iyi olabilirim diye 1 615
Gisinmek
KuIIeTnllan Oyuna odaklanmak 1 016
Takt'k_/_ Oyun sonrasi degerlendirmeleri ..
Stratejiler dinlemek 1 04
Rakibin hamlesini izlemek 7 02, 08, 07'-.08' 012,014,
016
Oyuna Ozgii Rakibin yolunu uzatmak 4 06, 010, 013, 016
Stratejiler Engelleri dikkatli kullanmak 4 04, 05, 67, 613
Rakibin stratejisini bozmaya calismak 1 08
Genellikle piyonu oynatmak 1 05
Karti zorlastirarak anlatmak 1 015
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Genel stratejiler

Ogrencilerin oyunlarda daha basarili olmak icin kullandigi genel stratejiler kurallara gére
oynamak (n=4), oyunlari oynayarak ¢alisma yapmak (n=2), hizli diisiinmek (n=2), hizli hareket etmeye
calismak (n=2), oyuna odaklanmak, nasil daha iyi olabilirim diye diisiinmek ve oyun sonrasi
degerlendirmeleri dinlemek olmak lizere yedi koddan olusmaktadir. Ogrencilerin kurallara uygun
oynamaya yonelik gorusleri soyledir:

05: Mesela karti ilk actigimizda bes saniye kurali vardi ya, o kurala uyup bes saniye dolmadan énce

elimi atmiyordum, kurala uydum...

011: ...Rakibimi gegmeye calistim, bazen gectim bazen gecemedim. Ama ¢ok ydntemim yok normal

oynadim kurallara uyarak.

Ogrenci ifadelerinde oyunlarin yalnizca verilen kurallara uyularak oynandigi, baska bir yontem
kullanilmadigi belirtilmistir. Gorlismeler sonucu toplanan verilerde 6grencilerin oyunlari oynayarak
calisma yaptigi goruslerine ulasiimistir:

03: Evde calisarak kendimi gelistirmeye calistim. Evde oyunlara benzer bir oyun olusturdum kendime...

015: ...Quoridor’u aldik ya onu babamla oynayip ¢ok oynayarak nasil daha iyi oynarim diye kendimi

gelistirdim. Basta babam beni yeniyordu sonra ben onu yenmeye basladim.

Ogrencilerin uygulamalar haricinde evde oynamak lizere akil ve zeka oyunlar edindikleri veya
kendi oyunlarini olusturarak becerilerinin gelisimini saglamak icin ¢alismalar yaptig gorilmektedir.
Bireylerin oyunlarda basarili olmak ve rakibine Ustlnlik saglamak icin hizli diisiinme ve hizli hareket
etmeye ¢alisma gibi stratejileri kullandig tespit edilmistir. Buna yonelik 6grenci gorusleri sdyledir:

03: ...Daha hizli hareket etmeye calisarak oyunlarda daha da basarili olmaya ¢alistim.

07: Cortex’te zorlandim, hizli diisinmeye calistim, elimi hizli koymaya calistim...

Ogrencilerin deneysel islem siirecinde oynatilan oyunlarda basarili olabilmek icin uyguladig
yontemler arasinda nasil daha iyi olabilirim diye diisiinmek ve oyun sonrasi degerlendirmeleri
dinlemek de bulunmaktadir. Bu yéntemleri nasil kullandiklarina iliskin 6grenci ifadeleri su sekildedir:

04: Quoridor'da basarisizdim, oyun sonrasi konusuyorduk ya degerlendirme, oradan kiiciik ipuclari

alarak uyguladim, birkag kere basarili olmustum...

015: ...Bir oyun oynadiysak o oyunu nasil daha iyi yapabilirim diye diisiiniiyordum...

Uygulamalar ardindan yapilan oyun sonu degerlendirmelerde Ogrenciler o glin oynanan
oyunla ilgili kendilerini gozden gecirmekte, glicli ve zayif yonlerini fark etmeleri saglanmaktadir.
Oynanan oyunlarda daha basarili olabilmek icin bireylerin bu konu {izerinde distndikleri ve oyun
sonu degerlendirmelerde akranlarini dinleyerek yeni stratejiler 6grenerek bunlari uyguladiklari tespit
edilmistir.

Oyuna 6zgii stratejiler

Uygulamalara katilan 6grencilerin akil ve zeka oyunlarini oynarken oyunlara 6zgi stratejiler
kullandigi tespit edilmistir. Bu stratejiler rakibin hamlesini izlemek (n=7), rakibin yolunu uzatmak
(n=4), engelleri dikkatli kullanmak (n=4), rakibin stratejisini bozmaya ¢alismak, genellikle piyonu
oynatmak ve karti zorlastirarak anlatmak olmak tizere alti kod halinde incelenmistir.
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Yapilan bireysel goriismeler sonucu ulasilan rakibin hamlesini izleme stratejisine yonelik 6grenci
gorusleri su sekildedir:
08: Bazen yaptim. Oyunlari oynarken arkadaslarimin yaptigi taktikleri izledim ve daha baska taktikler
geldi aklima...
014: Ben mesela Quoridor’da arkadasimin yaptigi hamlelerin aynisini yapiyordum. Tabi bunda kimin
oyuna basladigi da 6nemli, ona gore yapiyordum ve basarili oldum. Quoridor ¢ok distndurtci bir
oyundu, burada yaptim.
016: Quoridor’da biraz yaptim. Orada aklimi kullanarak arkadasimin nereye gittigine baktim, onun
yolunu kapatarak ilerlemesine engel oldum...

Ogrenci ifadelerinde Quoridor oyunu oynanirken rakibinin hamlelerini izleyip ona gére
oynadiklar ifade edilmektedir. Ogrenciler bu yéntemi kullanarak oyunlarda daha basarili olduklarini
belirtmistir. Kullanilan bir diger strateji rakibinin yolunu uzatmak’tir. Bu stratejiye iliskin gorisler
soyledir:

06: Mesela Quoridor’da basarili olabilmek igin aklimi cahstirdim. Rakibimin hamlesini izleyerek

hamlelerimi ayarladim. Rakibimin 6niini keserek geri gitmesini sagladim ve yolunu uzattim. Sonra ben

de kazandim.

010: Pek yapmadim. Tek yéntemim vardi o da Quoridor’da arkadasimin kafasini karistirip baska yéne

gitmesini saglayarak yolunu uzatmakti. Onun 6nilini kapatip geri gelmesini sagliyordum.

Quoridor oyununu oynarken oyun 6gelerinden biri olan engellerin kullaniimasiyla olusturulan
labirentler sayesinde rakibin yolu uzatilmaya ¢ahsilmistir. Ogrencilerin bu engelleri kullanirken daha
dikkatli davranarak olusturduklar bir diger strateji sayesinde, oyunda basarili olmak igin caba
gosterdigi tespit edilmistir:

07: ...Quoridor' da rakibim beni sikistirdiginda zorlaniyordum. Ben de rakibimin ilerlememesi igin daha

cok engel koymaya basladim...

013: Yaptim. Mesela Quoridor'da énceden rakibimin geri gelmesini saglamiyordum artik engelleri

dikkatli kullanarak geri gelmesini sagliyorum.

Ogrenci ifadelerinde engelleri dikkatli kullanarak rakibini zorladiklari belirtiimektedir. Engeller
haricinde Quoridor oyununun bir diger dgesi olan piyonla farkli bir taktik denendigi O5 tarafindan
“..Quoridor’da genellikle piyonumu oynatiyordum daha ¢ok ileri gitmek icin, engelimi az
kullaniyordum.” seklinde ifade edilmistir.

Ogrencilerin oyunu farkli sekillerde oynayarak basarili olmaya calistiklari gériilmektedir.
Oyunlarda kullanilan bir diger strateji ise rakibin stratejisini bozmaya ¢alismak olarak belirtilmis ve
soyle aciklanmistir:

08: ...Onlarin taktiklerini bozmaya calistim. Arkadasim Quoridor’da bana kapi kurmustu, ben oradan

cikmaya calistim, ben de ona engel koyarak onun stratejisini bozmaya calistim.

Quoridor oyununda basarili olmak icin kullanilan stratejiler disinda Dixit oyunu icin de
dgrencilerin uyguladigi farkli ydntemler bulunmaktadir. Ogrencilerin Dixit’te basarili olmak icin karti
zorlastirarak anlatmaya yonelik ifadesi su sekildedir:

015: Dixit'te cok belirgin sdyliiyordum arkadaslarim kolay tahmin ediyordu. Onu daha da zorlastirmaya

karar verdim, zorlastirdim tahmin etmekte zorlandilar...
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Akl ve zeka oyunlari uygulamalari sirasinda 6grencilerin oyunlarda basarili olmak igin
kullandiklari kendilerine 6zgli stratejiler aciklanmistir. Bu yontemler 6grenciler tarafindan bireysel
olarak gelistirilmis veya arkadaslarinin gelistirdigi stratejiler 6rnek alinarak uygulanmistir.

Sayfa | 3381 Tartisma, Sonug ve Oneriler

Arastirmada akil ve zeka oyunlarinin ilkokul dérdiinci sinif 6grencilerinin st bilissel
farkindalik, yaratici diisiinme, sosyal beceri ve dikkat dizeylerine etkisinin ve ©grenmelerin
kalcihginin belirlenmesi amaglanmistir. Ayrica akil ve zekd oyunlarinin 6grenenler UGzerindeki farkli
etkilerini tespit etmek ve uygulama siirecini degerlendirmek igin 6grenci gorusleri alinmistir. Belirtilen
amaglar dogrultusunda elde edilen bulgular yorumlanarak ve ilgili alan yazinla iliskilendirilerek
actklanmustir.

Akil ve zeka oyunlarinin yaratici diisinme becerileri lzerine etkilerini belirlemek igin yapilan
analizler, akil ve zeka oyunlarinin 6grenenlerin yaratici diisinme becerilerinin gelisimini destekledigi
ve bu gelisimin etkisini devam ettirdigi sonucuna ulastirmaktadir. ilgili alan yazin taramasi, benzer
sonuglara ulasilan c¢alismalar oldugunu gostermektedir. Terzi (2019) ortaokul altinct sinif
ogrencileriyle ylrittigl arastirmasinda, zeka oyunlari dersinin 6grencilerin yaratici disiinme
becerilerini gelistirdigini ifade etmektedir. Ott ve Pozzi (2012) dijital akil oyunlari oynayan g¢ocuklarin
yaratici dislinme becerilerinde olumlu gelisme meydana geldigini belirtmektedir. Bartolucci ve
digerleri (2019) gesitli kutu oyunlarini kullandiklari galismada, yetiskinlerin ve ¢ocuklarin hem bilissel
hem de yaraticilik becerilerinde pozitif yonde bir degisim gerceklestigi sonucuna ulasmistir. Bu
calismaya benzer olarak Agis ve Ayverdi (2020), kutu oyunlarinin 6zel yetenekli 6grencilerin dikkat ve
yaraticihk dizeylerini gelistirebilecegini aciklamistir. Tut (2018) fen bilimleri dersinde kullandigi oyun
temelli 6grenme vyaklasimiyla dordiinci sinif 6grencilerinin  yaratici dislinme becerilerinin
gelistirilebilecegini belirtmektedir. Sapan (2024) akil ve zeka oyunlari ile zenginlestirilmis Tlrkce
derslerinin ilkokul 6grencilerinin yaraticilik becerilerini gelistirdigi sonucuna ulagmistir.

Akil ve zeka oyunlarinin st bilissel farkindaliga etkisini belirlemek amaciyla yapilan olgimler,
bu tlr oyunlarin bireylerin st bilissel farkindalik dizeylerini olumlu yoénde gelistirdigini
gostermektedir. Ancak uygulanan kalicilik testi sonuglari, artan Gst bilissel farkindalhigin etkisini devam
ettirmedigini ortaya koymaktadir. Ust bilissel farkindahigin gelisimi yavas ve uzun siirmektedir
(Schraw ve Graham, 1997). Okul yillarinda bilissel becerilerin gelisimiyle birlikte Ust bilissel
stratejilerin kullanimi da artmaktadir (Alexander vd., 2006). Senemoglu (2005) st bilissel farkindalik
gelisiminin ic dénemden olustugunu belirtmektedir. Birinci donem ilk bes yasi kapsamakta, bu
asamada stratejiler kullanilmamakta ve o6gretilememektedir. Alti ile dokuz yaslarini icerisine alan
ikinci donemde stratejiler kullanilabilir ancak 6gretilemez. Yaklasik dérdinci sinif seviyesine denk
gelen 10 yas ve Uzerini kapsayan Uclincii dénemde ise, birey stratejiyi anlayabilmekte ve uygun
stratejiyi kendiliginden kullanabilmektedir (akt. Ozsoy, 2008). Arastirmada calisma grubu olarak
ilkokul dordiinct sinif 6grencileri belirlenmistir. Bu dizey Ust bilissel stratejilerin anlasilip uygun
stratejinin belirlenmesi asamasina denk gelmektedir. Arastirmada kullanilan akil ve zeka oyunlari ile
bireylerin Ust bilissel farkindalik diizeylerini gelistirmek mimkiindiir. ilerleyen yaslarda bilissel
becerilerin gelisimiyle birlikte Ust bilissel farkindaligin da artacagi distintlmektedir. Aslan (2022)
besinci sinif dlzeyindeki 6grencilerle yurattiglu calismasinda, zekd oyunlari etkinlikleri ile
Ayar, A. ve Cavas, P. (2024). ilkokulda akil ve zeka oyunlarinin etkileri: Derinlemesine bir analiz. Bati Anadolu
Egitim Bilimleri Dergisi, 15(3), 3360-3386.
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zenginlestirilmis matematik 6gretiminin 6grencilerin matematiksel (Ustbilis farkindalik 6lgegi
“matematiksel tespit” boyutunda anlamli bir fark olustururken, “matematiksel bilgi ve “matematiksel
izleme” boyutunda herhangi bir farklilasma olmadigini tespit etmistir. Epcacan ve Bahgeci (2024)
yaptiklar galismada zeka oyunlari dersinin, ortaokul yedinci sinif 6grencilerinin (st biligsel diisiinme
becerilerini anlamli diizeyde etkiledigi ortaya koymustur.

Arastirma kapsaminda akil ve zeka oyunlarinin etkisinin incelendigi diger bir beceri dikkattir.
Analiz sonuglari akil ve zeka oyunlarinin bireylerin dikkat dlizeylerinin gelistirilmesi igin etkili bir arag
olarak kullanilabilecegini gbstermistir. Alan yazin taramasinda, bu sonucu destekleyen bazi ¢alismalar
bulunmaktadir. Altun ve digerleri (2016) zeka oyunlarinin okul 6ncesi donem gocuklarinin dikkat
sureleri Gzerinde anlamh etkisi oldugu sonucuna ulasmistir. Yesiltepe ve Altintas (2016) tarafindan
yapilan galismada, stratejik zeka oyunlarinin 6grencilerin dikkat toplama becerisini gelistirdigi tespit
edilmistir. Altun (2017) arastirmasinda, zekd oyunlari, fiziksel etkinlikler ve hem zeka oyunlari hem
fiziksel etkinlikleri iceren Ui¢ deneysel ortamda da Ogrencilerin gorsel algl ve dikkat dizeylerinin
arttigini bulmustur. Marangoz (2018) mekanik zekd oyunlarinin ilkokul ikinci sinif 6grencilerinin
zihinsel beceri dizeyleri (stratejik diisinme, dikkati yogunlastirma, gorsel algi, analiz etme, parga-
bltdn iliskisi kurma ve ipuglarindan faydalanma) tizerinde anlaml bir artis meydana getirdigini ortaya
cikarmistir. Yagh (2019) ve Kartal (2023) ilkokul ikinci siniflarla yirittikleri calismalarda, akil ve zeka
oyunlarinin dikkat ve gorsel algi dizeylerini gelistirmede etkili oldugunu belirtmektedir. Kacak (2024)
akil ve zeka oyunlarinin birlestirilmis siniflarda 6grenim goren o6grencilerin dikkat ve zihinsel
becerilerini gelistirdigi ancak 6grencilerin sosyal becerilerini gelistirmedigi sonucuna varmistir.

Akil ve zeka oyunlarinin bireylerin sosyal beceri gelisimine etkisini tespit etmek icin yapilan
analizler, bu tiir oyunlarin bireylerin sosyal beceri gelisimini destekledigini ancak kaliciligin
saglanamadigl sonucunu gostermektedir. Sosyal beceriler aile, okul, arkadas cevresi gibi farkl
ortamlarda kazanilmakta, zaman icerisinde bu becerilerin tekrarlanmasi ile birlikte de kalicihg
gerceklesmektedir. Yapilan bu arastirmanin deneysel islem siireci sekiz haftadan olusmaktadir. Akil
ve zeka oyunlari sayesinde gelistirilen sosyal becerilerin deneysel islem sireci bittikten sonra tekrar
edilmemesi sonucu kalicilligin saglanamadigl diisinilmektedir. Arastirma sonuglariyla uyumlu olarak
Tirkoglu (2019) egitsel kutu oyunlarinin 6grencilerin sosyal gelisimi tzerinde olumlu etkisi oldugunu
bulmustur. Ayrica Caliskan (2019) arastirmasinda 6gretmen ve 6grenci gorislerine; Baki (2018) ise
O0gretmen gorislerine basvurmus, zekd oyunlarinin 6grencilerin sosyal becerilerini gelistirdigini
belirtmistir.

Deneysel islem sonrasinda 6grencilerle yapilan gorismelerden elde edilen verilerin analizi
sonucu bireylerin 6grendiklerini transfer etmeye yénelik gériisleri ve oyunlarda kullanilan
taktik/stratejiler okuyucuya aktariimistir. Bireylerin akil ve zekd oyunlarindan edindigi becerileri ve
davraniglari okul disi ve okul ici ortamlara transfer edildigi sonucuna ulasiimistir. Bireyler okul disinda
akil ve zeka oyunlarindan farkli oyunlar oynarken, stratejik diisinme ve taktik olusturma gibi bilissel;
yardimlasma ve paylasma gibi duygusal becerileri kullanmaktadir. Arkadaslk iliskileri kurarken veya
toplum igerisinde is birligi yapma, kendini ifade etme; glinliik hayatina dikkat, odaklanma, yaraticilik
ve hayal giicii gibi becerileri transfer etmektedir. Ogrenciler bu tiir oyunlarin zekalarini gelistirdigini
distinmektedir. Okul icinde matematik dersinde hizli dislinme, problem ¢6zme becerilerini
kullandigini; yaratici dislinme ve hafizalarinin gliclenmesi sayesinde Tirkce dersinde daha hizli hikaye
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yazabildiklerini, kolayca ezber yapabildiklerini; resim dersinde resim cizerken daha yaratici Urinler
ortaya koyduklarini belirtmistir. Bu ¢alismaya benzer sonucu Saygi ve Alkas Ulusoy (2019) hafiza
oyunlarinin ilkégretim matematik 6gretmen adaylarinin matematiksel becerilerini gelistirdigi,
matematiksel kavram 6gretiminin daha kolay gerceklestigi, sinif ici motivasyonun arttigi, odaklanma
ve hizli diisiinme becerilerinin gelistigi ve farkl stratejilerin 6gretildigi ifade edilmistir. Yildirim ve
Gller (2024) akil ve zeka oyunlarini okul disi egitim kapsaminda kullanmis, veli ve 6grenci gorislerine
basvurmustur. Bu oyunlarin basta matematik dersi olmak lizere problem ¢6zme, odaklanma, zaman
kontroll ve genel basariya olumlu etkisini ortaya koymustur. Veliler 6grencilerin bireysel ve sosyal
acidan olumlu gelisim gosterdiklerini ifade etmistir. Sapan (2024) arastirmasinda akil ve zeka oyunlar
ile zenginlestirilmis Tirkge derslerinin 6grencilerin okuma, anlama ve yaraticilik becerileri ile Tirkce
dersine yonelik motivasyon dizeylerini artirdigi sonuglarina ulasilmistir.

Ogrencilerle yapilan goériismelerde akil ve zekd oyunlarini oynarken basarili olabilmek igin
kullandiklari yontemler ve stratejilere iliskin gorisleri alinmistir. Bireylerin oyunlarda basaril
olabilmek igin kurallara uygun oynamak, oyunlari evde oynayarak g¢alismalar yapmak, hizli disiinmek
ve hizli hareket etmeye calismak, oyuna odaklanmak, nasil daha iyi olabilirim diye diisinmek ve oyun
sonrasi degerlendirmeleri dinlemek gibi genel stratejileri kullandigi tespit edilmistir. Ayrica Quoridor
oyununda rakibinin hamlesini izlemek, rakibinin yolunu uzatmak, engelleri dikkatli kullanmak,
rakibinin stratejisini bozmaya calismak ve genellikle piyonu oynatmak; Dixit oyunu igin ise karti
zorlastirarak anlatmak gibi oyuna 6zgii stratejiler kullanmislardir. Ogrencilerin akil ve zeka oyunlan
uygulamalarinda basarili olabilmek icin bireysel olarak stratejiler gelistirdikleri gérilmektedir. Flavell
(1979) 6grencinin bir stratejiyi icerisinde bulundugu sireci kontrol etmek, degerlendirmek veya
izlemek amaciyla kullanmasinin Gst bilissel bir strateji oldugunu belirtmektedir. Arastirmanin bu
bolimi ile 6grencilerin oyunlari oynarken kendilerini degerlendirmeleri saglanmis, basarili olabilmek
icin gesitli yontemler gelistirmeleri icin farkindalik olusturulmustur. Ogrenci goriislerinden elde edilen
bulgular sonucunda 6grencilerin akil ve zeka oyunlarini oynarken st bilissel stratejileri kullandig
tespit edilmistir.
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