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OZET

AKIL VE ZEKA OYUNLARININ ILKOKUL 3. SINIF OGRENCILERININ
ELESTIREL DUSUNME EGILIMLERI VE KARAR VERME BECERILERIi
UZERINE ETKISI

Inayet DAL CALISICI

AFYON KOCATEPE UNIiVERSITESI
SOSYAL BIiLiMLER ENSTITUSU
TEMEL EGITIM ANABILiM DALI

Haziran, 2023
Damisman: Prof. Dr. Nil DUBAN

Bu calismanin amaci akil ve zekd oyunlarinin ilkokul iiclincii sinif G6grencilerinin
elestirel diisiinme egilimleri ve karar verme becerileri lizerindeki etkisini aragtirmaktir.
Bu arastirmada nicel arastirma yontemleri kapsaminda yar1 deneysel desenlerden 6n
test-son test kontrol gruplu model kullanilmistir. Arastirma 2021-2022 egitim-6gretim
yilt bahar doneminde Sanliurfa ili Suru¢ ilgesinde bir devlet okulunda 6grenim
gormekte olan deney grubunda 24, kontrol grubunda 24 olmak iizere toplam 48 ilkokul
ticlincti siif 6grencisinin katilimiyla gergeklestirilmistir. Deney grubuna haftanin bes
giinii, giinde iki saat olmak lizere toplam 36 saat akil ve zekd oyunlar1 egitimi
verilmistir. Kontrol grubundaki 6grenciler ise normal egitimlerine devam etmislerdir.
Veri toplama araci olarak “ilkokul Ogrencileri I¢in Elestirel Diisiinme Egilimi Olgegi”
ve “Ilkokul Ogrencileri I¢in Marmara Karar Verme Beceri Algis1 Olgegi” kullanilmistir.
Olgekler her iki gruba da (deney grubu ve kontrol grubu) &n test ve son test olarak
ogrencilere iki kez uygulanmistir. Elde edilen veriler bilgisayar ortaminda bir istatistik
paket programi kullanilarak analiz edilmistir. Elestirel diisiinme egilimlerine yonelik
yapilan analiz sonuglarina gore kontrol grubunun o6n test-son test puanlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmazken akil ve zekd oyunlar1 egitiminin
verildigi deney grubunun 6n test-son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli
bir farkliligin oldugu tespit edilmistir. Ayrica deney grubu ve kontrol grubu son test
puanlar1 karsilastirildiginda deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli bir farkliligin
oldugu goriilmistiir. Karar verme becerilerine yonelik yapilan analiz sonuglarina gore
kontrol grubunun On test-son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik bulunmazken akil ve zeka oyunlar1 egitiminin verildigi deney grubunun 6n test-
son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkliligin oldugu tespit
edilmistir. Ayrica deney grubu ve kontrol grubu son test puanlart karsilastirildiginda
deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli bir farkliligin oldugu goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, akil ve zeka oyunlari, elestirel diisiinme, karar verme.



ABSTRACT

THE EFFECT OF MIND AND INTELLIGENCE GAMES ON THE CRITICAL
THINKING DISPOSITIONS AND DECISION MAKING SKILLS OF PRIMARY
SCHOOL THIRD GRADE STUDENTS

Inayet DAL CALISICI

AFYON KOCATEPE UNIVERSITY
INSTITUTE OF SOCIAL SCIENCES
DEPARTMENT OF BASIC EDUCATION

June, 2023
Advisor: Prof. Dr. Nil DUBAN

The aim of this study is to investigate the effect of mind and intelligence games on
critical thinking tendencies and decision-making skills of third grade primary school
students. In this study, pretest-posttest control group model, one of the quasi-
experimental designs within the scope of quantitative research methods, was used. The
study was conducted in the spring semester of the 2021-2022 academic year with the
participation of a total of 48 third grade primary school students, 24 in the experimental
group and 24 in the control group, who were studying in a public school in Surug
district of Sanliurfa province. The experimental group received a total of 36 hours of
mind and intelligence games training, two hours a day, five days a week. The students
in the control group continued their normal education. “The Critical Thinking
Dispositions Scale for Elementary School Students” and “ Marmara Decision Making
Skills Perception Scale for Primary School Students” were used as data collection tools.
The scales were administered twice to both groups (experimental group and control
group) as pre-test and post-test. The data obtained were analyzed using a statistical
package program. According to the results of the analysis of critical thinking
dispositions, it was found that there was no statistically significant difference between
the pre-test and post-test scores of the control group, while there was a statistically
significant difference between the pre-test and post-test scores of the experimental
group in which mind and intelligence games training was given. In addition, when the
posttest scores of the experimental group and the control group were compared, it was
seen that there was a statistically significant difference in favor of the experimental
group. According to the results of the analysis of decision-making skills, it was found
that there was no statistically significant difference between the pre-test and post-test
scores of the control group, while there was a statistically significant difference between
the pre-test and post-test scores of the experimental group in which the mind and
intelligence games training was given. In addition, when the posttest scores of the
experimental group and the control group were compared, it was seen that there was a
statistically significant difference in favor of the experimental group.

Keywords: Game, mind and intelligence games, critical thinking, decision making.



ONSOZ

Teknolojinin hizla gelistigi ve bilgi teknolojisinin 6nemli goriildiigli gelisen
toplumlarda egitim ihtiyaclari da hizla degismektedir. Gliniimiizde sorunlara elestirel
bakis acisiyla yaklasan, aldigi bilgilerin dogrulugunu sorgulayan ve mantikli kararlar
alabilen bireyler yetistirmek énem arz etmektedir. Bu sebeple ilkokul ¢agindan itibaren
bireylere elestirel diisiinme ve karar verme becerilerinin kazandirilmasi gerekmektedir.
Bu becerilerin kazandirilmasi igin egitim ortamlarinin zenginlestirilmesi ve egitime
oyunun dahil edilmesi saglanmalidir. Egitim ortaminm1 zenginlestiren ve bireylerin
zihinsel siire¢ becerilerine 6dnemli diizeyde katkida bulunan akil ve zekd oyunlarmin
Onemi biiyliktiir. Bu calismada akil ve zekd oyunlarmin ilkokul {igiincii smnif
ogrencilerinin elestirel diisiinme egilimleri ve karar verme becerileri lizerindeki etkisi
arastirilmistir. Elde edilen bulgularin okuyuculara faydali olacag: diisiiniilmektedir.

Bu caligmanin her asamasinda bilgi ve tecriibesiyle bana rehberlik eden, zor
stireclerimde destekleyen ve beni anlayisla karsilayan, enerjisiyle bana enerji katan ¢cok
degerli danisman hocam sayin Prof. Dr. Nil DUBAN’a sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.
Diinyaya geldigim ilk giinden bu yana beni koruyup kollayan, sevgileriyle biiyiiten,
akademik hayatimi destekleyip yol gosteren, her tiirli imkani saglayan biricik annem
Ayperi DAL ve canim babam Mahmut DAL ’a tesekkiir ederim. Arastirma siirecinde her
adimda bana yardim eden, her tirlii destegi saglayan ve beni bu siire¢c igin
cesaretlendiren, hayatimda verdigim en iyi kararlardan biri olan sevgili esim Sinan
CALISICI’ya; bilgi ve tecriibeleriyle bana deger katan, calismamda emegi olan, beni
destekleyen abim Dr. Ogr. Uyesi Abdurrahim DAL ve kardesim Mehmet Ali DAL’a
tesekkiir ederim. Bu diinyada en giizel duygu olan anneligi bana tattiran, calismalar
esnasinda vakit ayrramadigim ¢ok sevdigim biricik oglum Kutay CALISICI’ya
sevgilerimi sunarim. Arastirma siireci boyunca bana her tiirlii kolayligi saglayan Surug
Borsa Istanbul Ilkokulu idarecilerine ve dgretmenlerine tesekkiir ederim.

Inayet DAL CALISICI
2023, Afyonkarahisar
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GIRIS

Giris boliimiinde aragtirmanin problem durumu, amaci, 6nemi, varsayimlari,

sinirliliklart ve tanimlar yer almaktadir.
PROBLEM DURUMU

Gelisen ve degisen diinyada Ozellikle bilgi ve teknoloji toplumuna gegisle
birlikte egitim-0gretim sistemlerinde geleneksel egitim anlayisindan uzaklasip
yapilandirmaci  yaklagima ge¢is yapilmaya baslanmistir (Demirel, 2021).
Yapilandirmact egitim yaklasimi; 6grenciyi 6gretim siirecine dahil eden, 6grencilerin
yaparak-yasayarak deneyimler elde etmesine olanaklar sunan, aktif katilimi tesvik eden
ve Ogretmenin bu siiregte rehber konumda yer almasini saglayan temel bir anlayisi
benimsemektedir. Bilginin 6grenciye aktarilmadigi bizzat 6grenen tarafindan meydana
getirildigi yapilandirmaci yaklasimda 6greten-6grenen ve Ogrenen-Ogrenen arasinda
sosyal etkilesimin bulunacagi egitim ortamlarinin yaratilmasi 6nemli goriilmektedir

(Airasian & Walsh, 1997°den akt. Demirel, 2021).

Gilinlimiizde Ogrencilerden beklenen bilgiyr direkt almalarindan ziyade
diisinmeleri, sorgulamalari, karsilagtiklart sorunlara mantikli kararlar verebilmeleri,
0zglin ¢oziimler iiretebilmeleri ve st diizey diisiinme becerilerini hayatlarinin her
aninda kullanabilmeleridir (Kula, 2019). Bu bakimdan bireylerin gelecekteki yasam
zorluklariyla miicadele edebilmeleri ve gelecekte olusabilecek yeni meslek alanlari igin
hazir hale gelebilmeleri i¢in birtakim yeni beceriler edinmeleri gerekmektedir (Romero
vd., 2015). Bahsedilen bu yeni beceriler karsimiza 21. yiizy1l becerileri olarak ¢ikmakta
ve ilkokuldan baslayarak yasam boyu devam eden 6grenme ortamlarinda edinilmesi
gereken beceriler olarak goriilmektedir. Voogt ve Roblin (2012), 21. yiizy1l becerilerini;
iletisim, igbirligi, yaraticilik, elestirel diistinme, karar verme, problem ¢ozme,
girisimcilik, 6grenmeyi 0grenme, OzyoOnetim, planlama, esneklik, risk alma, c¢atisma

yoOnetimi ve inisiyatif alma gibi beceriler olarak ifade etmektedirler.

21. yiizyilda diisiinme, karar verme, problem ¢ézme, akil yiiriitme, iletisim ve
girisimcilik insanlar i¢in hayati bir 6nem haline gelmistir. Cilinkii gelisen toplumlarda
her kusak bir dnceki kusaktan daha iyi egitim alma ihtiyaci duymaktadir. Bu ihtiyacin
temel sebeplerinden biri ise teknolojinin hizla gelismesi ve bilgi teknolojisinin 6nem
kazanmasidir. Bilginin fazla ve bilgiye erisimin ¢ok kolay oldugu giiniimiizde bilgileri

degerlendirme, hangi bilgilerin giivenilir oldugunu sorgulama ve mantikli karar verme

1



her zamankinden daha Onemli hale gelmistir (Giilveren, 2020). Teknolojiden
faydalanilan giiniimiiz egitim anlayisinda da elbette 6grencilere problem ¢dzme, karar
verme, akil yliriitme, sorgulama gibi beceriler kazandirilmali ve 6gretim programlarinda

bu becerilere yer verilmelidir.

Ulkemizde mevcut dgrenme programlarinda son yapilan giincellemelerde 21.
yiizy1l becerilerine yer verildigi goriilmektedir. Ozellikle bu becerilerin 6nemine
kisilerin i¢inde yasadiklar1 ¢cagin gerekliliklerine uyum saglayarak ayakta durabilmeleri,
ithtiyaglarim1  giderebilmeleri ve karsilastiklar1 problemleri ¢6zebilmelerine katki
saglamasi i¢in edinilmesi gereken beceriler seklinde vurgu yapilarak deginilmektedir.

Bu vurgu Milli egitim Bakanlig1 Programi’nda soyle ifade edilmektedir:

“Bilim ve teknolojide yasanan hizli degisim, bireyin ve toplumun degisen ihtiyaglari,
O0grenme Ogretme teori ve yaklasimlarindaki yenilik ve gelismeler bireylerden beklenen
rolleri de dogrudan etkilemistir. Bu degisim bilgiyi {iireten, hayatta islevsel olarak
kullanabilen, problem ¢6zebilen, elestirel diisiinen, girisimei, kararli, iletisim becerilerine
sahip, empati yapabilen, topluma ve kiiltiire katki saglayan vb. niteliklerdeki bir bireyi
tanimlamaktadir. Bu nitelik dokusuna sahip bireylerin yetismesine hizmet edecek dgretim
programlari salt bilgi aktaran bir yapidan ziyade bireysel farkliliklar1 dikkate alan, deger ve
beceri kazandirma hedefli, sade ve anlasilir bir yapida hazirlanmistir. Bu amag
dogrultusunda bir taraftan farkli konu ve sinif diizeylerinde sarmal bir yaklasimla tekrar
eden kazanimlara ve agiklamalara, diger taraftan biitiinsel ve bir kerede kazandirilmasi
hedeflenen 6grenme ¢iktilarina yer verilmistir (MEB, 2018d: 3).”

Ogretim programlarinda da yer verildigi gibi ezbere dayali bir egitimin verimli
olmayacag1 anlasilmaktadir. Ciinkii ezbere dayali Ogretimde sebep-sonug iliskisi
kurulmamakta, bilginin dogrulugu ya da yanlishgi elestirilmemekte, bilgi oldugu gibi
kabul edilmektedir. Iste bu sebeple bu tarz bir egitimi benimsemek yeni bilgilerin ortaya
cikisint  engellemektedir. Yeni bilgilerin olugsmasi ancak Ogrenilen bilgilerin
yorumlanarak, lizerinde disiiniilerek, elestirilerek, degerlendirilerek, uygulanarak ve
karar verilerek ortaya c¢ikmasiyla miimkiindiir. Bu sekilde ifade edildiginde ezbere
dayali 6gretim 21. yiizyila uygun olmayan bir 6gretim yontemi olarak belirtilmektedir
(Giilveren, 2020). Ezbere dayali egitimi benimsememek i¢in ilk olarak yapilmasi
gereken kisilerin kendilerine sunulan bilgiler iizerinde derinlemesine diisiinmelerini,
soru sormalarini ve bilgileri sorgulamalarini saglamaktir. Boyle bir yaklagim hem daha

dogru hem de ¢aga daha uygundur.

Insanlar1 diger canlilardan ayiran temel &zellik olan bilingli diisiinmeyi gz
ontinde bulundurdugumuzda egitimin ayrilmaz bir pargasi olarak belirtebiliriz. Neticede
diisiinerek ogrenmekte, Ogrenerek diisiinebilmekteyiz. Ogretim kademelerinde de

bilgilerin etkili bir sekilde 6grenilmesi i¢in 6grencilerin diisiinme siireglerini etkin bir



sekilde kullanmalar1 beklenmektedir. Ogrencilerin kendilerine sunulan bilgileri
¢coziimleyebilmesi, bilgileri nerede ve nasil kullanacaklarini bilmeleri gerekmektedir. Bu
kapsamda ise 21. ylizy1l becerilerinden biri olan elestirel diisiinme becerisinin dnemini
gormekteyiz (Korkmaz, 2008). Elestirel diisiinme, kisilerin 6grendikleri bilgileri mantik
cercevesinde degerlendirmesi, mevcut segenekleri gozden gegirmesi ve dogru bilgilerin
hangileri olduguna karar verdigi bir siiregtir. Kisilerin elestirel diisiinme becerilerini
etkileyen temel faktorlerden birisi de okullardir. Cok yonlii diistinme, sorgulama,
ayrinttya girme gibi etmenleri barindiran elestirel diisiinme acisindan okulun ve
egitimcilerin rolii olduk¢a Onemlidir (Aybek ve Yolcu, 2018). Elestirel diisiinme
becerisinin 0grencilere kazandirilmasi icin dikkat edilmesi gereken nokta 6grencilerin
kendilerini giivende hissedebilecekleri ve kendilerini ifade edebilecekleri 6grenme
ortamlarinin hazirlanmasidir. Bu beceriyi kazandirmak i¢in dgrencilerden problemlere
farkli ¢oziim yollart tretmeleri ve elde ettikleri kazanimlari igsellestirmeleri

beklenmektedir (Seferoglu ve Akbiyik, 2006).

Egitim yoluyla 6grencilere kazandirabilecegimiz bir diger 21. ylizy1l becerisi ise
karar verme becerisidir. Karar verme, hangi eylemde bulunacagimizi belirleme ve
secenekler igerisinden en uygun olanim tercih ettigimiz bir siiregtir (Adair, 2017).
Teknolojik alandaki gelismeler insanlar1 her gegen giin farkli yeniliklerle karsi karsiya
getirmektedir. Bu yenilikler Kisilerin egitimini, amaglarini, beklentilerini degisiklige
ugratmakta kisilerin karsisina se¢imler yapmasi gereken yol ayrimlar1 ¢ikarmaktadir.
Bilginin fazlalagmasiyla birlikte kisilerin tercih edecekleri segenekler de cogalmaktadir.
Giliniimiiz egitiminde ise O6grencilere bu bilgi ¢oklugu igerisinde mantikli kararlar
vermeyi 6gretmek ve karar verme becerisini kazandirmak i¢in okullarin ve egitimcilerin
etkisinin &nemli oldugu goriilmektedir (Onciil, 2013). Egitim yoluyla bireylere
kazandirilan karar verme becerisi sayesinde kisilerin almis olduklar1 kararlar hayatlarinm
olumlu etkilerken, bu beceriyi kazanmamis bireylerin aldiklar1 kararlar hayatlarim
olumsuz etkileyebilmektedir. Egitim ortamlarinda yapilacak diizenlemeler 6grencilerin
karar verme becerilerini gelistirmektedir. Bunun icin Ogretmenlerin &grencilere
zenginlestirilmis O0grenme ortamlar1 sunmalarimin yam sira karar verme becerisini
destekleyici caligmalar1 da planlamalar1 gerekmektedir. Ciinkii 6grencilerin gelecekte
kendi yeteneklerine uygun meslek secerek, yasamlarinda etkili ve basarili olmalarini
saglamak karar verme becerisinin kazandirilmasiyla miimkiindiir. Bunun yani sira

bireylerin ilkokuldan itibaren giinliik hayatta karsilagtiklar1 sorunlari ¢ozmelerinde ve



bu ¢oziimleri yasamlarina uyarlamalarinda, topluma uyum saglayan ve mantikl kararlar
alan bireyler olmalarinda karar verme becerisi 6nemli bir yere sahiptir (Tekin ve Ulas,

2016).

21. yiizy1l becerileri ya da yasam becerileri olarak karsimiza ¢ikan becerilerden
elestirel diistinme ve karar verme becerilerinin Ogrencilere kazandirilmasi igin
oyunlardan yararlanmak kisiye cazip gelen ve iizerinde durulmasi gereken 6nemli bir
konudur. Ogrencilerin kalict ve anlamli &grenmelerini saglamak icin Ogrenme
ortamlarina oyunlar1 da dahil etmek gerekmektedir. Ogrencilerin kendi deneyim ve
cabalariyla bilgiye erismesini saglamanin ve ist diizey disiinme becerilerini
edinmelerini hedeflemenin bir yolu da 6gretim ortamlarini zengin materyallerle donatip
oyunlastirmaktan gecmektedir. Oyunlar 6zellikle soyut kavramlarin 6gretilmesinin zor
oldugu ilkokul caglarinda Ogrencilerin somut beceriler elde etmesini ve anlamli
ogrenmeler gergeklestirmesini saglayacaktir (Akbas ve Baki, 2015). Insan gelisimi
acisindan degerlendirildiginde oyun ve 6grenme bir biitiin olarak ifade edilmektedir.
Insan oyun sayesinde bilissel ve duyussal gelisimini tamamlamaktadir (Yang 2012).
Konfii¢ylis “Duydugumu unuturum, gordiigimii hatirlarim, yaptigimi anlarim.” soziiyle
yaparak-yasayarak Ogrenmenin Onemine vurgu yapmaktadir. Yaparak-yasayarak
ogrenme ortamlarmi saglamanin bir yolu da egitsel oyunlar yoluyla ogretimi
gerceklestirmektir (Demirel, 2021). Egitsel oyunlardan biri olan akil ve zeka oyunlari
giinliik hayatta oldugu kadar egitim ortamlarinda da gelistirilmesi 6nemli goriilen 21.

ylizy1l becerilerinin kazandirilmasinda biiyiik bir potansiyele sahiptir.

Akil ve zekd oyunlar1 kisilerin problemler karsisinda 6zgiin ¢6ziim yollari
tiretebilmelerini, mantiksal diisiinmelerini, strateji  gelistirmelerini, planlama
yapmalarini, karar verme ve motor becerilerinin gelismesini saglayan oyunlar olarak
tanimlanmaktadir (Can, 2020). Akil ve zekad oyunlari, teknolojinin getirdigi bazi
olumsuzluklara karsi alternatif bir egitim arac1 olarak da degerlendirilmektedir.
Ozellikle teknolojik oyunlarin arttign ve bunlardan bazilarmin bagimlilik yaparak
bireyleri sosyallesmekten uzaklastirdigr dusiiniildiigiinde akil ve zekd oyunlarinin
yararli olabilecek Ozelliklerinden bahsetmek miimkiindiir. Akil ve zekd oyunlan
sayesinde kisiler sosyallesmekte, eglenceli ve kaliteli vakit gegirmekte, yeni bilgiler
ogrenebilmekte, beceri ve yeteneklerini gelistirmektedir (Adalar, 2021). Ayn1 zamanda
elestirel diisiinebilen, problem karsisinda hizli ve dogru kararlar alabilen, akil yiiriitme

becerisini kullanan, sorunlara 6zgiin ¢oziimler bulan bireylerin yetistirilmesinde akil ve



zekd oyunlar1 6nemli goriilmektedir (MEB, 2013). Ott ve Pozzi (2012), zeka
oyunlarinin bireylerin bilissel gelisimlerini destekleyen, beyni calistiran ve kavramay1

kolaylastiran etkinlikler oldugunu ifade etmektedir.

21. ylizy1l becerilerinin kazandirilmasinin 6nemli goriildiigli egitim ortamlarinda
bu becerilerin 6gretilmesine erken yaslarda baslamak yararli olacak, kisinin gelisimine
onemli katkida bulunacak ve okul basarisini artiracaktir. Bu nedenle Milli Egitim
Bakanlig1 teknolojinin olumsuz 6zelliklerini azaltmak, oyun ortamlarini somutlagtirmak
ve list dilizey zihinsel becerileri 6grencilere kazandirmak amaciyla 2013 yilindan
itibaren akil ve zekd oyunlarmi segmeli ders olarak programa eklemistir. Ogretim
programinda zeka oyunlarinin gercek problemleri kapsadigi, Ogrencilerin ¢esitli
oyunlarla biligsel kapasitelerini artirdig1, problem ¢6zme, diisiinme ve strateji olusturma

becerilerini gelistirdigi vurgulanmaktadir (MEB, 2013).
ARASTIRMANIN AMACI

Bu ¢aligmanin amaci akil ve zeka oyunlarmin ilkokul tiglincii siif 6grencilerinin
elestirel diisiinme egilimleri ve karar verme becerileri lizerindeki etkisini aragtirmaktir.

Bu amag¢ dogrultusunda arastirmada su hipotezlere yer verilmistir:

* Akil ve zekd oyunlar egitimi alan ilkokul {igincii sinif 6grencilerinin karar
verme becerileri ile bu egitimi almayan ogrencilerin karar verme becerileri arasinda

istatistiksel olarak anlaml bir farklilik vardir.

* Akil ve zeké oyunlar egitimi alan ilkokul iiclincii sinif 6grencilerinin elestirel
diistinme egilimleri ile bu egitimi almayan Ogrencilerin elestirel diisiinme egilimleri

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik vardir.
ARASTIRMANIN ONEMI

Ogretimin temel amac1 dgrencilere bilgiyi ezberletmek degil 6grencinin bilgiyi
igsellestirmesini saglamaktir. Bilgiye erisen 6grencilere rehberlik etmek, bilgiyi nasil
kullanacagr hakkinda yol gostermek, karar vermesine yardimci olmak, diisiinme
becerisini 6gretmek ve elestirel diisiinen bireyler yetistirmek egitimde dnemli bir yer
kaplamaktadir. Hayatimizda higbir sey kesin bir bi¢imde dogru bilgiye ulasmamiz i¢in
bizlere garanti vermez. Dogruya ulasabilmenin yolu diisiinmekten ge¢mektedir.
Elestiren, sorgulayan, bilgiye ulasmak icin yollar arayan, karar verebilen bireyler
giinliik yasamlarinda karsilasacaklari sorunlari farkli yontemler kullanarak ¢ozebilirler.

Giinliik yasamdaki problemlere beklenilenin disinda, yaratici ve ozgiin c¢oziimler
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tiretebilmek, bir sorunun birden fazla ¢oziimiin olabileceginin farkina varmak ve
alternatif ¢oziim lretebilmek, bireyin hem kendisine hem de yasadigi topluma arti
degerler kazandirmaktadir (MEB, 2013). Gliniimiizde gelismis toplumlar
yakalayabilmek i¢in okuma, yazma ve dort islem gibi temel beceriler yetersiz kalmakta
bu becerilere ek olarak 21. yiizyil becerileri olarak adlandirilan elestirel diisiinme,
problem ¢dzme, karar verme, yaratici diistinme, girisimcilik ve 6z giiven gibi becerilerin
gelistirilmesi gerekmektedir. Bu sebeple giliniimiiz kosullarinda sorunlara elestirel
yaklagabilen, gii¢lii ve mantikli kararlar alabilen bireyler yetistirmek Onem arz
etmektedir. Bu becerilerin kazandirilmas: i¢in ¢ocuklara uygun egitim ortamlar1 ve
materyaller saglanmalidir. Simsek (2015)’in ifade ettigi gibi farkli zeka tiirlerine hitap
eden, ¢esitlilik gosteren egitim materyalleri kullanmak egitimi zenginlestirmektedir.
Egitim ortamini zenginlestiren ve ¢cocuklarin zihinsel siire¢ becerilerine 6nemli diizeyde
katkida bulunan materyallerin igerisinde akil ve zeka oyunlarinin 6nemi biiytiktiir. Akil
ve zeka oyunlar1 6grencilerin farkli yontemler kullanarak mantik ¢ergevesinde problem
cozebilmelerini ve bu siirecte diisiinme becerilerini kullanmalarin1 saglamaktadir
(Demirel, 2015). Ogrencilerin zihinsel kapasitelerini, hizli ve dogru karar verme
becerilerini gelistirmek i¢in akil ve zeka oyunlarin1 kullanmak oldukea etkili bir aragtir
(MEB, 2013). Akil ve zeka oyunlar kisilerin islem yapma becerilerine ve strateji
gelistirme kapasitelerine hitap ettigi gibi elestirel diisiinme becerilerini de
gelistirmektedir (Giines ve Yiinkiil, 2021). Bu dogrultuda akil ve zeka oyunlarinin
elestirel diisiinme egilimi ve karar verme becerisi lizerinde etkisinin arastirilmasi1 6nemli

goriilmektedir.

Yapilan alan yazin taramasinda akil ve zekd oyunlari ile yapilan ¢aligmalarin
sayica yetersiz oldugu goriilmiistiir. Yapilan calismalar daha ¢ok akil ve zeka
oyunlarinin deger 6gretimine ve ¢esitli beceri kavramlarina etkisinin incelendigi ve akil
ve zeka oyunlar1 hakkinda 6gretmen, 6grenci, veli goriislerinin alindig1 arastirmalardir.
Alan yazin taramasi sonucunda akil ve zeka oyunlarinin elestirel diisiinme egilimi
tizerine etkisinin incelendigi ¢aligmalarin sinirlt sayida ve ortaokul diizeyinde olduguna
ulagilmistir. Akil ve zeka oyunlarinin karar verme becerisi iizerine etkisinin arastirildigi
caligmalarin ise sinirli sayida oldugu tespit edilmistir. Bu baglamda yapilacak olan
calismanin akil ve zeka oyunlarinin elestirel diistinme egilimi ve karar verme becerisi
tizerindeki etkisinin arastirilmast aym1 zamanda ilkokul 3. smif diizeyinde

uygulanmasiyla alandaki boslugun giderilmesine katki saglayacagi diistiniilmektedir.



Ayrica bu arastirmadan elde edilecek sonuglarin ilkokulda diizenlenecek akil ve zeka
oyunlar faaliyetlerine katki saglayacagi diisliniilmektedir. Bunun yan1 sira giiniimiizde
artarak devam eden tablet, telefon ve bilgisayar oyunlart bagimliligima Kkarsi
Ogretmenlerin yeni ¢Oziimler iiretmelerine yol gdosterecegi, Ogrencilerde elestirel
diistinme ve karar verme becerilerini gelistirme konusunda program gelistirme

uzmanlarina fikir verecegi diisiiniilmektedir.
ARASTIRMANIN VARSAYIMLAR

- Ogrencilerin elestirel diisiinme egilimi dlgegini icten ve diiriistce cevapladiklar:

varsayilmistir.

- Ogrencilerin karar verme beceri algis1 dlgegini igten ve diiriistce cevapladiklar:

varsayilmistir.
ARASTIRMANIN SINIRLILIKLARI

- Bu calisma Sanhwurfa ili, Surug ilgesi, Suru¢ IMKB Ilkokulunda &grenim
gormekte olan Tlcilini smif Ogrencilerinden goniillii olarak katilmak isteyenlerle

siirlidir.

- Calisma deney grubundaki 6grencilere verilen akil ve zeka oyunlari egitimiyle

sinirhdir.

- Calisma kullanilan “Ilkokul Ogrencileri i¢in Elestirel Diisiinme Egilimi Olcegi
(Akar ve Ulugmar, 2020)” ve “Ilkokul Ogrencileri Igcin Marmara Karar Verme Beceri
Algist Olgegi (Ada, Baysal ve Demirbas Nemli, 2017)” araciliiyla elde edilecek

verilerle sinirhidir.
TANIMLAR

Akil ve zeka oyunlar: Gergek hayatta karsilagilabilecek problemleri de igeren,

her ¢esit problemin oyunlastirilmis hali (MEB, 2013: 1).

Elestirel diisiinme: Diislinceyi gelistirmek amaciyla analiz etme Ve

degerlendirme sanat1 (Paul & Elder, 2010).

Elestirel diistinme egilimi: Elestirel diisiinebilmek icin sahip olunmasi gereken

ilgi, tutum ve isteklilik egilimleri (Korkmaz, 2009).

Karar verme: Karsilagilan olaylara iliskin degerlendirme yaparak iki veya daha

fazla secenek arasindan tercih yapma (Budak, 2000’den akt. Onciil, 2013).



Ilkokul Ogrencisi: Mecburi 6grenim ¢aginda bulunan kiz ve erkek ¢ocuklardir.



BIiRINCI BOLUM
KAVRAMSAL CERCEVE VE iLGILi LITERATUR

1. OYUN

Oyun, insanlarin kiigiik yaslarindan itibaren yasamlarinin 6nemli bir pargasi
haline gelen bir ihtiyagtir. Oyun insanlarin var olusundan bu yana hayatimizin bir
pargast olmustur. Ogrenme ortamlarinda oyunun tek bir taniminin olmadig1 ve cesitli
tanimlarinin bulundugunu goérmekteyiz. Oyun, insanlarin keyif alarak yaptiklari bir
faaliyet olmakla birlikte egitimde eglenceli bir 6grenme ortamidir (Marangoz ve
Demirtag, 2017). Cocugun aktif katilimini saglayan 6grenmesini kolaylastiran etkili bir
aragtir (Chen vd., 2012). Giimiis ve Giimiis (2015°den akt. Terzi, 2019) oyunu; ¢ocugun
O0grenme ortami ve O6zgiirliigli, gelisip biiyiiyebilmesi ve kisiligini sekillendirebilmesi
icin bir egitim faaliyeti, en 6nemli ruhsal besini olarak tanimlarken; Kogyigit, Tugluk ve
Kok (2007) oyunu amagli veya amagsiz, kuralli veya kuralsiz, ¢ocuklarin eglenerek
katildig1 ve gelisimlerini olumlu etkiledigi en dogal O6grenme araci olarak ifade

etmektedirler.

Tiirk Dil Kurumu, oyunu “yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi
vakit gecirmeye yarayan eglence” olarak ifade etmektedir (TDK, 2021). Oyun, bir veya
birden ¢ok oyuncunun bulundugu, hedefleri, simirliliklari, getirisi ve bir sonucu olan,
kuralli, baz1 agilardan yapay olan ve rekabete dayanan etkinliklerin tiimii olarak

tanimlanmaktadir (Dempsey vd., 1996’dan akt. Demirel, 2021).

Demirel (2021: 3) bir etkinligin oyun olarak degerlendirilebilmesi igin yedi

unsurun bulundugunu séylemektedir. Bu unsurlar:

1. Hedef: Her oyunda bir hedef olmakla birlikte oyuncular bu hedefe ulasmak
icin ¢aba gostermektedirler. Oyundaki hedefler oyuncuyu motive etmeli ve oyuncunun

oyuna goniillii olarak katilmasini saglamalidir.

2. Kural: Oyunu diger etkinliklerden farkli kilan unsur kurallardir. Kurallar ile
oyunun sinirlar ¢izilmekte, oyuncular bu kurala gore hareket etmekte, oyunun hedefine

varmak i¢in ¢abalamakta ve oyun biitiinliik kazanmaktadir.

3. Rekabet: Her oyun kendine gore rekabet igcermektedir. Rekabet insana,

bilgisayara, kisinin kendisine, sansa ve zamana kars1 olabilmektedir.



4. Zorlayicilik: Her oyuncuya gore degisen bir unsurdur. Oyuncular hedeflerine

ulagmak i¢in bagsarmalar1 gereken farkli zorluk diizeylerinden gegmektedirler.

5. Kurgu: Tiim oyunlar igerisinde bir kurgu barindirmaktadir. Kurgu yetiskinler
icin olan oyunlarda daha gergek¢i iken hayal {iriinli barindiran kurgular ¢ocuklar i¢in

daha uygun goriilmektedir.

6. Giivenlik: Oyunlar gercek hayatin bir taklidi olan etkinliklerdir. Oyun

sayesinde gercek hayatta tehlikeli olan durumlarin tecriibe edilmesi saglanmaktadir.

7. Eglence: Hemen hemen her oyun eglence unsurunu tagimaktadir. Oyunlarda

O0grenmeyi ve motivasyonu artirmak i¢in eglence ¢ok sik kullanilmaktadir.

Prensky (2001) insanlik tarihi boyunca oyunlarin on iki ¢ekici unsuruna dikkat

cekmistir:

1. Oyunlar bir eglence bi¢imidir ve bizlere keyif verir.

2. Oyunlar, bir oyun bi¢imidir ve bize tutku ve heyecan verir.

3. Oyunlarin kurallar1 vardir. Bu bize oyunun yapisini gosterir.

4. Oyunlarin hedefi vardir ve bize motivasyon verir.

5. Oyunlar etkilesimlidir ve bizim bir seyler yapmamizi gerektirir.

6. Oyunlar uyarlanabilirdir ve bizim kendimizi oyuna vermemizi saglar.

7. Oyunlarin sonuglar1 ve geribildirimleri vardir. Bu bizim 6grenmemizi saglar.
8. Oyunlarda kazanma vardir ve bizim egomuzu tatmin eder.

9. Oyunlarda rekabet/zorluk/miicadele/karsitlik vardir ve bize adrenalin saglar.
10. Oyunlarda problem ¢6zme vardir ve bizim yaraticiligimizi gelistirir.

11. Oyunlarda etkilesim vardir ve bizim sosyallesmemizi saglar.

12. Oyunlarin bir hikayesi vardir ve bize duygu verir.

Oyun sadece bos zamanlar1 dolduran bir eglence araci olmaktan ¢ok cocuga
fiziksel, sosyal, zihinsel, psikolojik yonden bir¢ok yarar saglamaktadir. Oyun ¢ocuklarin
gelisimlerini tamamlamasin1 saglayan, el-g6z koordinasyonunu ve motor becerilerini
gelistiren etkinliktir (Dadkhah & Farahbod, 2004). Cocuklarin bedensel, zihinsel ve
duygusal agidan gelisimlerine katki saglamakta ve ruhsal yonden c¢ocuklari

beslemektedir. Cocuklar oyun sayesinde fiziksel becerilerini, yaraticiliklarini ve
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diistince giiglerini gelistirmekte, merak duygularinin artmasina bagl olarak kesfetmeyi
ogrenmekte, c¢evresindekilerle etkilesim kurarak sosyallesmekte, karar verme ve
uygulama becerileri kazanmaktadir (Sen, 2020). Oyun, kurallara uymay1, gruptaki diger
bireylerin haklarina saygili olmayi, diiriist olmay1, paylagsmay1 sagladigi gibi bellegi,
kavramayi, birlikte diisiinmeyi ve karar vermeyi de gelistirmektedir (Hazar ve Altun,
2018). Oyun ¢ocugun gergekle gercek olmayani ayirt etmesini ve iginde bulundugu
yasami anlamasini saglar. Cocuklar oyun sayesinde isbirligini ve paylagmay1 6grenir.
Oyun sirasinda ¢ocuk stirekli diisiinme, algilama, kavrama gibi soyut yeteneklerin
oldugu faaliyetlerde bulundugu igin zihinsel gelisimleri artmaktadir. Empati kurmayi,
saygili olmayi, kendi sorumluluklarinin farkina varmayi, yardimlasmayi, kurallara
uymay1, sabretmeyi, stresle basa cikmayi, problem ¢ézmeyi ve liderlik etmeyi

ogrenmektedirler (Emin, 2016).
1.1. EGITSEL OYUN

Egitsel oyunlar ogrencilere yeni deneyimler kazandiran, akademik agidan
gelisimlerini saglayan Ogretim yontemidir. Egitsel oyun, Ogrencilerin zihinsel ve
duyussal alanda ilerlemelerini saglayan, egitsel hedefleri g6z 6niinde bulunduran ve bu
hedeflerin davranisa doniismesine yardimci olan bireysel, karsilikli veya grupla oynanan
oyunlardir (Aksoy, 2014). Dumlu Giiler (2011) egitsel oyunu bilgilerin eglenceli ve
rahat bir ortamda kazanmilmasimmi ve Ogrenilen bilgilerin birbirleriyle baglantisinin

kurulmasini saglayan bir 6gretim yontemi olarak ifade etmektedir.

Demirel (2021: 5) egitsel oyunlarin dort amag¢ tasidigini ifade etmektedir.
Bunlar: (1) onceki bilgi ve becerileri gelistirmek ve uygulamak, (2) bilgi ve
becerilerdeki bosluklar1 ve gii¢sliz yanlarini tespit etmek, (3) 6zetleme veya gézden
gecirme gorevini gerceklestirmek (4) kavramlar ve ilkeler arasinda iligki kurmak ve

yeni ilkeler gelistirmek.

Egitsel oyunlar 6grenme ortamlarinda sikilan ve dikkatleri dagilan 6grenciler
icin etkili bir egitim aract olmaktadir. Egitsel oyun, egitim Ogretimde belirlenen
kazanimlara ulagmak amaciyla bilgi ve becerilerin 6grenilmesinde rahat ve mutlu bir
ortam yaratan, planli ve eglenceli etkinliklerin tiimiidiir (Siingii, 2020). Ogretim
siirecinin daha etkili ve verimli gecmesi agisindan, 6gretmen ve Ogrencinin hedef
kazanimlara ulagsmasinda egitsel oyunlar énemli bir 6gretim teknigi olarak karsimiza

cikmaktadir. Egitsel oyunlar sayesinde dersler sikiciliktan kurtulmakta, 6grencinin
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dikkat siiresi uzamakta ve motivasyonu artmakta, Ogrenciler yaparak-yasayarak
ogrenmesine olanaklar bulmakta, dgrenciler 6grenirken eglenmektedir. Ogretmenler
derslerinde kullandiklar1 egitsel oyunlar sayesinde 0grencilerin farkli zeka alanlarina
hitap edebilmekte ve 6gretim siirecinde Ogrencilere rahat bir ortam sunarak onlarla

birlikte eglenceli vakit gegirebilmektedir (Hazar ve Altun, 2018).

Adalar (2021: 28) yapilan arastirmalardan yola c¢ikarak egitsel oyunlarin

yararlarini su sekilde belirtmektedir:

e Ogrenme ortamlarmi  sikicihktan  kurtararak  etkili ~ dgrenmeler

gerceklestirmektedir,
« Ogrenilen bilgilerin kaliciligim artirmaktadir,
e Ogrencilerin hayal giilerini gelistirmekte ve iiretkenliklerini beslemektedir,

e Ogrencilerin kendilerini ve birbirlerini, 6gretmenlerin ise oOgrencilerini

tanimasin1 kolaylagtirmaktadir,

e Ogrenmede olusabilecek eksiklikleri gidermekte ve yanlis Ogrenmeleri

diizeltmektedir,
* Sinif igindeki disiplin sorununu diizeltmede yardimci olmaktadir,

« Ogrencilerin stres, kaygi, korku gibi olumsuz duygular yasamasini1 dnleyerek

motivasyonu artirmaktadir,
* Dersi ve 6grenilecek kazanimi daha ilgi ¢ekici hale getirmektedir,

* Bireyler arasi iletisimi ve etkilesimi artirmakta, baskalarinin haklarina saygili

olmay1 6gretmekte, paylasimin ve 6zgiivenin artmasini saglamaktadir,
* Derslere kars1 6grencilerin dikkat siirelerini artirmaktadir.

Egitsel oyunlar uygulanirken uygulayicilarin dikkat etmesi gereken bazi noktalar
bulunmaktadir. Egitsel oyunlar 6grencinin aktif katihmini saglayici, ilgi g¢ekici ve
eglenceli olmali, hedefler 6grencilere acikca ifade edilmeli, kazanimlara uygun olmali,
oyunlar 6nemli icerikleri ele almali, oyunun dinamikleri kolay anlasilir olmali,
ogrenmeye engel olmamalidir (Demirel, 2021). Egitsel oyun dersin amacima ve
kazanimma uygun olmali;; &grencilerin  sosyal gelisimlerine katki saglamaly;
Ogrencilerin yagina, cinsiyetine ve gelisim 6zelliklerine uygun olmali ve toplumun ahlak

ilkelerine uygun olmalidir.(Terzi, 2019).
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2. ZEKA iLE OYUN iLiSKiSi
2.1. ZEKA

Zeka ile ilgili ¢ok ¢esitli ve birbirinden farkli tanimlar bulunmakta ve tek bir
dogru taniminin olmadigr goriilmektedir. Zekd tanimi bireyden bireye, toplumdan
topluma ve disiplinden disipline degisiklik gostermektedir. Zeka taniminda farkl

uzmanlarin ve teoriSyenlerin goriisleri su sekildedir:

e “Terman’a gore, soyut diisinme yetenegi;

e Colvin’e gore, ¢cevreye adapte olabilmeyi 6grenme yetenegi;

* Dearborn’a gore, deneyimden 6grenebilme kapasitesi;

* Henmon’a gore, bilgiyi 6grenebilme ve depolayabilme kapasitesi;

* Haggerty’e gore, duyu, hafiza, algi, cagrisim, hayal giicii, ayirt edebilme, muhakeme ve
yargilama giici;

e Freeman’a gore, duyusal, algisal aywrt edicilik, algisal hiz, cagrisimlar ve iliskiler
kurabilme, hayal giicii, dikkat siiresi, tepkide hiz ve teyakkuz kapasiteleridir (Intelligence
and its Measurement, 1921°den akt. Sak, 2016: 104).”

Zeka bireyin dogustan sahip oldugu; kalitimla kusaktan kusaga aktarilan; sinir
sistemi islevlerini igeren; kavrama, akil yiiritme, problem ¢6zme, soyut diisiinme,
karsilastirma yapma gibi zihinsel becerileri i¢eren; 6grenme ve deneyimlerle sekillenen
zihinsel bir kapasitedir (Giiner, 2020). Tiirk Dil Kurumu zekay1 “insanin diisiinme, akil
yiirlitme, objektif gercekleri algilama, yargilama ve sonu¢ ¢ikarma yeteneklerinin
tamami, ahlak, dirayet, zeyreklik, feraset” olarak tanimlamaktadir (TDK, 2021). MEB
(2013) zekay1 kisilerin algilarini siirece dahil ederek somut ve soyut nesneler arasindaki
iliskiyi kavrama, soyut diisiinme, akil yiiriitme gibi zihinsel faaliyetlerini belirli hedef
dogrultusunda kullanabilmesi olarak belirtmistir. Zeka olaylar1 algilama, kaydetme ve
gerektiginde degerlendirme asamasinda zihnin 6grenebilme yetenegidir (Yagl, 2019).
Beynin tiim sistemlerinin uyumlu, etkilesimli ve verimli ¢alismasinin sonucunda kiginin

davraniglart {izerindeki gozlemlenebilen etkisi zekd olarak tanimlanmaktadir (Sak,

2016).

Alfred Binet tarafindan 1904 senesinde ortaya g¢ikan zeka testleri ve puanlar
(IQ) giiniimiizde de kullanilmaktadir. Fakat son zamanlara geleneksel zeka ile ilgili
yanlis soylemlerin oldugu diisiiniilmektedir. Bilim insanlar1 geleneksel zekanin tek tip
ve degistirilemez oldugunu, dogustan geldigini, dl¢iilebildigini ve dl¢limden sayisal veri
elde edildigini ifade etmektedirler. Fakat sonraki yillarda yapilan ¢aligmalar neticesinde
zekanin sabit olmadig1 ve gevresel faktorlerin degismesiyle zekanin da degisebilecegi
anlayis1 hakim olmustur. Yeni anlayisa sahip arastirmacilar zekanin gelistirilebilecegini

ve degistirilebilecegini savunmaktadirlar (Sen, 2020). Gardner zekanin IQ testlerinden
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elde edilen verilerin Gtesinde genis yeteneklerden olustugunu ifade etmekte ve
yeteneklerin Ol¢iimiinde geleneksel testlerin ve nicel Ol¢iimlerin yetersiz kalacagini
sOylemektedir. Gliniimiizde kabul goren sekiz temel zeka alani bulunmaktadir: (1)
matematiksel-mantiksal, (2) sozel- dilsel, (3) doga, (4) miizik, (5) gorsel-uzamsal, (6)
bedensel, (7) igsel, (8) sosyal zeka (Sarici Bulut ve Sarikaya, 2018). Bu farkli zeka
alanlar1 sayesinde insanlarin farkli yeteneklerinin ve bakis agilarimin, gesitliligin,
bireysel farkliliklarin oldugunu gdstermektedir. Bir baska arastirmaci Sternberg ise
insanlarin ti¢ farkli zekd alaninin oldugunu sdylemektedir. Bu {i¢ farkli zeka alanim
“Uclii Zeka Kuram1” isimli teziyle 6ne siirmektedir: (1) analitik zeka, (2) yaratic1 zeka,
(3) pratik zeka. Bu anlayisa gore, zeki bireylerin amag ve hedeflerine ulagmasi i¢in bu
ti¢ zeka alanin1 uyumlu ve dengeli bir sekilde kullanmasi beklenmektedir (Yagli, 2019).
Giinlimiizde ise Piaget ve Vygotsky nin ¢alismalarina bakarak zihinsel bir gelisimin var

oldugunu anlamaktayiz (Saric1 Bulut ve Sarikaya, 2018).

Zeka gelisim ve degisim diizeyleri bireyden bireye farklilik gostermektedir.
Zeka kalitim yoluyla, genler araciliiyla kusaklara aktarilmaktadir. Fakat degisen cevre
kosullarinda zekanin da sabit kalamayacagindan ve zekinin gelisimini etkileyen
cevresel etmenlerin varligindan da s6z etmek miimkiindiir. Cevresel faktorler kalitimla
aktarilan zekanin gelisimini olumlu veya olumsuz etkileyebilmektedir. Bu gevresel
faktorleri maddi olanaklar, icinde bulunulan toplumun kiiltiirii, yasanilan cografya, aile
ve beslenme seklinde belirtilebilir (Sarici Bulut ve Sarikaya, 2018). Zekanin
gelistirilebilir 6zelligi diisiiniildiiglinde ¢ocuklara zengin bir 6§renme alani1 ve g¢evre
sunmanin da gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir. Bu sebepten dolay1 6zellikle ¢ocuklarin
zihinsel gelisimini destekleme noktasinda karsilarina ¢ikan problemleri oyun yoluyla

¢cozmelerini saglamak 6nemlidir.
3. AKIL VE ZEKA OYUNLARI

21. yilizyilda teknolojinin de gelismesiyle birlikte artik 6gretmen merkezli
yaklasim yerine dgrenci merkezli yaklasimlarin tercih edilmektedir. Ogretmenin rehber
konumda oldugu, Ogrencinin yaparak-yasayarak deneyimler kazandigi ve sosyal
etkilesimin fazla oldugu egitim ortamlari kullanilmaktadir. Ozellikle dijitallesmenin
hakim oldugu giintimiiz 6grencileri bilgileri ezberlemeyi, anlatan ve dinleyenden olusan
ogrenme ortamlarmm sikict bulmaktadirlar. Iste bu sebeplerden dolayr &grenme

ortamlarina oyunu dahil etmek, anlamli 6grenmeler kazandirmak ve &grencilerin
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zihinsel becerilerini gelistirmek i¢in onemli goriilmektedir. Derslerde kullanabilecek

egitsel oyun olarak degerlendirdigimiz oyunlardan birisi de akil ve zeka oyunlaridir.

Akil ve zeka oyunlar1 bireyin eglenceli vakit gecirmesini saglamakla birlikte
kisinin yeteneklerinin farkina varmasini, problemlere etkili ¢6ziim yollar1 iiretmesini ve
yeniliklere agik olmasini saglayan etkinlikler olarak belirtilmektedir (Seb ve Bulut
Serin, 2017). Cocuklarin kiigiik yaslarda akil ve zekd oyunlartyla tanigmalari ve
kendilerini bilissel yonden gelistirebilmeleri adina 6nemli goriilmektedir. Zeka oyunlari
cocuklarin zihinsel becerileri bakimindan problem ¢ézme, yaratici diisiinme, elestirel
diistinme ve karar verme gibi becerilerinin gelistirilmesinde yararli bir arag olarak

disiiniilmektedir (Marangoz, 2018; Adalar ve Yiiksel, 2017).

Akil ve zekd oyunlar, kisilerin zihinsel, duyussal ve fiziksel becerilerini
gelistirmek icin tercih edilebilecek eglenceli, dgretici, dikkat ¢ekici oyunlardir (Cagir ve
Orug, 2020). Milli Egitim Bakanlhigi (MEB) akil ve zeka oyunlarini, “Zeka oyunlar
gercek problemleri de kapsayan, her tiirlii problemin oyunlastirilmis hali ve problem
¢ozmeyi 0gretmek icin kullanilacak iyi bir aragtir” seklinde tanimlamaktadir. (MEB,
2013: 1). Zeka oyunlan, kisilerin kendi kararlarimi hizli ve dogru bir sekilde
verebilmeleri, kendi yeteneklerini kesfetmeleri, problemlere kendilerine 6zgii ¢6zliim
gelistirebilmeleri ve kendilerini daima yenileyebilmeleri igin gelistirilen etkinliklerdir.
Bu tanimdan hareketle zeka oyunlarn kisilerin sadece matematiksel becerileni
gelistirmekle kalmamakta strateji gelistirme, problem ¢6zme, mantikli diistinme, s6zel
ve gorsel zeka, elestirel diisiinme ve yaraticilik vb. becerilerini gelistirecek oyunlari

icermektedir (Devecioglu ve Karadag, 2014).

Milli Egitim Temel Kanununda agiklanan genel amaglar 15181inda zeka oyunlari
ile “Ogrencilerin zeka potansiyellerini tanimasi ve gelistirmesi, problemler karsisinda
farkl1 ve Ozgiin stratejiler gelistirmesi, hizli ve dogru karar vermesi, sistematik bir
diisince yapis1 gelistirmesi, zekd oyunlar1 kapsaminda bireysel, takim halinde ve
rekabet ortaminda calisma becerileri gelistirmesi ve problem ¢ézmeye yonelik olumlu

bir tutum gelistirmesi amaglanmaktadir.” (MEB, 2013: 1).
3.1. AKIL VE ZEKA OYUNLARININ TURLERI

MEB (2013) zeka oyunlar1 Ogretim programinda, 6gretimin bir boyutlu
gerceklesmemesi gerektigini, dgrencilerin bireysel 6zelliklerini dikkate alarak zengin

O0grenme ortamlarmin yaratilmasi gerektigini belirtmistir. Bu bilgiler 1s18inda ise
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basamakli 6gretim programinin kullaniminin yararl olacagi anlayisini benimsemistir.
Basamakl1 6gretim programi, dgrencilerin 6grenme diizeylerinin, 6grenme sekillerinin,
zeka boyutlariin ve diisiinme bigimlerinin farkli olabilecegi goriisiinii savunmaktadir
(Yilmaz, 2019). Bu ilkeden hareketle basamakli 6gretim programi kolaydan zora,
basitten karmasiga, somuttan soyuta, bilinenden bilinmeyene, yakindan uzaga giden
etkinlikleri ve kademeli olarak ilerleyen etkinlikleri kapsamaktadir. Boylece her 6grenci
her bir basamakta kendilerine verilen goérev ve sorumluluklar1 yerine getirmekte ve {ist

diizey diisiinme becerilerini edinmektedirler.
Basamakl1 6gretim programi asagidaki iic asamadan meydana gelmektedir:

1. Basamak-Baslangi¢ Diizeyi: Oyunlardaki temel bilgi ve becerileri kazanmayz,
oyunlar1 oynarken ve bulmacalar1 ¢ozerken oyunlarin kurallarini 6grenmeyi ifade

etmektedir.

2. Basamak-Orta Diizey: Orta diizeydeki oyunlari oynarken ve bulmacalar

cozerken belirli stratejileri kullanmay1 ve mantiksal kararlar vermeyi icermektedir.

3. Basamak-ileri Diizey: Ileri diizey oyunlar oynarken ve bulmacalar1 ¢dzerken
baskalarinin deneyimlerinden yararlanmay: igermektedir. Ayrica bu diizeyde yaratici
diisiinme, analiz etme, degerlendirme yapma, genelleme yapma, strateji gelistirme ve

0zgiin ¢oziimler bulma gibi {ist diizey diisiinme becerileri de bulunmaktadir.

Akil ve zeka oyunlar1 Milli Egitim Bakanlig: tarafindan akil yiiriitme ve islem
oyunlari, s6zel oyunlar, geometrik-mekanik oyunlar, hafiza oyunlari, strateji oyunlar1 ve

zeka sorular1 olmak tizere alt1 kategoride siniflandirilmaktadir (MEB, 2016).

1. Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlari: Akil yiiriitme oyunlar1 genellikle tek kisinin
oynadig1 bulmaca tiirtindeki oyunlar olmakla birlikte ipug¢larindan hareketle ve sadece
mantik  kullanilarak sonuca varilabilen oyunlardir. Islem oyunlarinda mantiksal
sonuglarin elde edilmesinin yaninda dort islem becerisinin de kullanildigi oyunlardir.
Her iki oyun tiiriinde de problemi ¢dzmek icin bilgiler oyunun baslangicinda bireylere
verilmekte ve problemler tek ¢oziimlii olmaktadir. Kisinin problemi ¢6zmek i¢in karar
verdigi dogru stratejiler oyun siiresini kisalttig1 gibi yanlis stratejiler oyun siiresini
uzatabilmektedir. Akil yiiriitme ve islem oyunlarn kagit kalem kullanilarak
oynanabildigi gibi bilgisayar ortamlarinda da oynanabilmektedir. Bu oyunlara verilen

ornekler su sekildedir (MEB, 2016: 2; Terzi, 2019):

 Sudoku,
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* Apartmanlar,

* Cit,

» ABC Kadar Kolay,

* Mayin Tarlas1 Bulmacalari,
e Mantik Karesi,

e Amiral Batti Bulmacalari,
* Tapa,

* Yin-yang,

* Kare Karalamaca,

« Islem Karesi,

* Kendoku,

* Kakuro,

e Bolmece,

« Islem Tamamlama,

e Hazine A,

* Mayin Tarlasi.

2. Sozel Oyunlar: S6zel oyunlarda da akil yiiritme ve islem oyunlarinda oldugu
gibi mantiksal c¢ikarimlarda bulunma vardir. Bunun yaninda oyuncular sozel
dagarciklarini, giincel bilgilerini ve genel kiiltiirlerini kullanmaktadirlar. Akil yiiriitme
ve islem oyunlarinin aksine s6zel oyunlarin tek bir ¢oziimii bulunmamakta problemlerin
birden fazla stratejisi ve ¢oziimii olabilmektedir. Bu tiir oyunlar tek kisilik, rakip ile
veya grup ile oynanabilmektedir. Bu oyunlara verilen ornekler su sekildedir (MEB,

2016: 56; Cagir, 2020; Terzi, 2019):
e Anagramlar,
* Sifre Oyunlari,
* Scrabble,
* S6zciik Gruplama,

* Sozciik Arama (Kelime Avi),
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* Sozciik Yerlestirme,
* Tabu,

e Aklinda Tut,

* Tik Tak Boom,

* Resfebe.

3. Geometrik-Mekanik Oyunlar: Oyuncularin el géz koordinasyonlarindan ve {i¢
boyutlu diisiinme becerilerinden yararlandiklar1 oyunlardir. Kisilerin uzamsal diisiinme,
geometrik diisiinme becerileri ve motor becerilerine katki saglayan oyunlardir. Zorluk
dereceleri degisen bu oyunlar tek kisilik oynanabilecegi gibi karsilikli veya grup halinde
de oynanabilmektedir. Oyunlarin biiylik bir kisminda 6nceden hazirlanmis oyun arag
gerecleri  kullanilmakla birlikte baz1 oyunlarda ise bilgisayar ortamlarindan
yararlanilmaktadir. Bu oyunlara verilen 6rnekler su sekildedir (MEB, 2016: 70; Cagir,
2020; Terzi, 2019):

e Tangram,

* Polyomino,

* Kiip Sayma,

e Sekil Olusturma,

* Labirentler,

* Diigiim Oyunlari,

* Rubik Kiipii,

* Soma Kiipleri,

* Mekanik Ayirma Bilmeceleri,
* Mikado,

* Jenga,

* Yap-Bozlar,

* Harika Kiipler,

* 3D Building Models,

e Tetramino.
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4. Hafiza Oyunlari: Bu kategorideki oyunlar genellikle hatirlama kabiliyetine
dayanan, kisa ve uzun siireli bellegin kullanildig1 oyun tiirleridir. Bireysel, karsilikli
veya grup halinde oynanabilen oyunlardir. Oyun g¢esitlerine gore gorsel hafiza veya
sozel hafiza kullanilmaktadir. Bu tiirdeki oyunlara verilen 6rnekler su sekildedir (MEB,
2016: 106; Cagr, 2020; Terzi, 2019):

* Es Bulma Oyunlari (Eslestirme),

e Resim Hatirlama,

* Yakin Plan Fotograflar1 Verilmis Cisimleri Tanima Oyunu,
* Y6n Bulma Oyunlari,

* Hikaye Kiipler (Story Cubbes),

* Hikdye Tamamlama,

* Fark Bulma Oyunlari,

* Sakli Nesneleri Bulma.

5. Strateji Oyunlari: Strateji oyunlar1 en az iki bireyin rakip olarak oynadigi,
kazanan ve kaybedenin bulundugu, taraflarin birbiriyle veya takimlarin birbiriyle
oynadiklar1 oyunlardir. Analiz edilmesi miimkiin olan basit oyunlardan oldukca
karmasik oyunlarin yer aldig1 ¢esitli oyunlardir. Baslangigta tiim ipuglar taraflara agik
olabildigi gibi baz1 oyunlarda taraflarin birbirlerinden sakladiklar1 stratejiler
olabilmekte, bazi1 oyunlarda ise siire¢ icerisinde kademe kademe acikliga kavusan
bilgiler olabilmektedir. Oyunlarin biiyiik bir kisminda dnceden hazirlanmig oyun arag
gerecleri kullanilmakla birlikte baz1 oyunlar dijital ortamlarda oynanabilmektedir. Bu
tarz oyunlarda mantikli diisiinme, strateji  gelistirme, baska oyuncularin
deneyimlerinden yararlanma, analiz ve degerlendirme yapma 6nemli goriilmektedir.
Strateji oyun tiiriine bircok 6rnek vermek miimkiindiir. Bu oyunlardan bazilar1 sunlardir

(MEB, 2016: 124; Cagir, 2020, Terzi, 2019):
* Tik-Tak-Toe,
e Satrang,
* Go,
* Othello,

* Reversi,
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* Mangala,

e Dama,

* Tavla,

* Say1 Tahmin Etme,
e Amiral Batti,
* Hedef,

e 3 Tas,

* 9 Tas,

* Qbitz,

e Qwarkle,

* Koridor.

6. Zeka Sorular: i1k basta ¢dziim yontemi belli olmayan, oynayan kisinin kendi
cabast sonucu ipuglarina ulasmasi ve bu ipuglarini incelemesi sonucunda cevaba
ulastig1, genellikle bireysel olarak oynanan oyunlardir. Zekad sorularinda verilen
problemler birden fazla yolla c¢oziilebilmektedir. Fakat iyi hazirlanmis bir zeka
sorusunun ¢éziimiiniin tiim bireyleri ikna edici olmasi beklenmektedir. Zeka sorularinin
genelinde oyuncuyu ¢oziime ulastiracak birer pif noktast bulunmaktadir. Bu tiirdeki
oyunlara verilen 6rnekler su sekildedir (MEB, 2016: 158; Marangoz, 2018):

* Tek bir sandalla kurt, kuzu ve otun nehrin kars1 kiyisina gegirilmesi,

* Disarida bulunan agma-kapama diigmelerinin kapali bir odadaki ii¢ ampulii

nasil ¢alistirdiginin tespit edilmesi,
* Yalanci-dogrucu problemleri,
* Belli dlgiilere sahip kaplar kullanarak farkl: bir hacmi tam olarak 6l¢me,
* Kibritlerle sinirli sayida hamle sonucu bir esitlik elde etme gibi problemler,
* Satrang,
* Go,
* Rush Hour,

* Hoppers,
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* Boncuk Oyunu.
3.2. AKIL VE ZEKA OYUNLARININ YARARLARI

Akil ve zeka oyunlar1 d6grencilerin eglenirken bir seyler 6grenmesi, 6grenirken
eglenmesi i¢in tasarlanmis oyunlardir. Bu oyunlarin ¢ocuklarin gelisiminde ve

egitiminde bir¢ok yarar1 bulunmaktadir. Bu yararlari su sekilde ifade edebiliriz:

* Akil ve zeka oyunlar1 bireylerin iist diizey diislinme becerilerini ve bireylere

zihin egzersizi yaptirarak biligsel islevlerini gelistirmektedir (Ott & Pozzi, 2012).

« Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerine olumlu katkida bulunmakta, problemi
algilama ve degerlendirme kapasitelerini gelistirmektedir (Demirel ve Karakus Yilmaz,

2019; Bayramin, 2020; MEB, 2013; Ekici, Oztiirk ve Adalar, 2017).

* Akil ve zeka oyunlar1 mantiksal akil yiirlitme ve stratejik diisiinme becerilerini
gelistirmekte ve bu sayede 6grencilerin akademik basarilarini artirmaktadir (Bottino &

Ott, 2006; Ekici, Oztiirk ve Adalar, 2017; Kirriemuir & McFarlane, 2004).

« Ogrencilerin derslere bakis acilarmi degistirmekte ve okula karsi olumlu tutum

gelistirmelerini saglamaktadir (Cagir ve Orug, 2020).

o Ogrencilerin dzgiivenlerini artirmakta, iletisim ve empati becerilerini olumlu
etkilemekte, motivasyonu artirmakta ve derse aktif katilimi saglamaktadir (Kula, 2019;

Giiner, 2020; Ekici, Oztiirk ve Adalar, 2017).

« Ogrencilerin farkli diisiinebilmelerini ve farkli bakis acilar1 olusturmalarin,
sorunla karsilagtiklarinda hizli ve dogru kararlar almalarint saglamaktadir (MEB, 2013;

Dokumaci Siitcii, 2021; Giiner, 2020; Kirriemuir & McFarlane, 2004).

* Ezberci egitimden uzaklastirarak; sorgulayan, elestiren bireylerin akil yiiriitme
becerilerini, mantiklarin1 etkili ve verimli bir sekilde kullanma kapasitelerini

gelistirmektedir (MEB, 2013; Dokumaci Siitgii, 2021; Giiner, 2020).

« Ogrencilerin bireysel veya grup iginde calismalarinda kendi yeteneklerinin
farkina varmalarin1 ve sosyallesmelerini saglamakta, 6grencilerin eksik yonlerini goriip
bunlar1 gidermeleri i¢in olanak tanimaktadir (MEB, 2013; Siew & Abdullah, 2012;
Gliner, 2020).
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* Kisilerin analiz, sentez, degerlendirme, neden-sonug iliskisi kurma becerilerini
gelistirmekte ve sosyal-duygusal gelisimlerine olumlu katkilar saglamaktadir

(Devecioglu ve Karadag, 2014).

* Bireylerin yaratici diisiinme, elestirel diistinme, yansitici diisiinme, karar verme
gibi becerilerini gelistirmekle birlikte Ogrencilerin kotii aligkanliklar edinmesini

onlemektedir (Demirel, 2015; Giiner, 2020).

* Akil ve zeka oyunlar1 ¢okca konsantrasyon gerektiren etkinliklerden olustugu
icin ¢ocuklarin dikkatini artirmakta ve bir ise odaklanma becerisine yardime1 olmaktadir

(Giiner, 2020).

* Akil ve zeka oyunlari teknolojinin getirdigi bazi olumsuzluklardan ¢ocuklari

uzaklastirarak teknoloji bagimliligini1 azaltmaktadir (Adalar, 2021).

* Oyunlar, 6grencilerin gercek hayatta karsilasabilecekleri sorunlari hakkinda
diisiinmelerine, sorunlara ¢6ziim bulmalarina ve sorunu ¢oézmek ic¢in uygulamaya

gecmelerine olanak tanimaktadir (Sardone & Devlin-Scherer, 2010).

* Akil ve zeka oyunlan kisilerin uzamsal gorsellestirme (geometrik diisiinme)
becerilerini, matematiksel diistinme becerilerini, liderlik becerilerini gelistirmektedir
(Dokumaci Siitgii, 2018; Zeybek ve Saygi, 2018; Yang & Chen, 2010; Yondemli ve
Tas, 2018; Zengin, 2018).

« Ogrenciler éngdérme ve bir sonraki agsamay1 planlama, olasiliklar1 diisiinme ve

alternatif ¢oziimleri gérme gibi yetenekleri kazanmaktadir (Marangoz, 2018).

21. ylizyilda bireylerden sadece edindigi bilgileri davranisa doniistiirmesi
beklenmemekte onlardan bilgiyi mantigiyla isleyebilmesi, stratejik ve elestirel
diisiinmesi, akil yiiriitebilmesi, karar verebilmesi, problem ¢ozebilmesi ve dikkatini
yogunlastirmasi beklenmektedir. Bu agidan dgrencilere bilgiyi aktarmanin yani sira {ist
diizey diisiinme becerilerini kazandiracak egitim-6gretim ortamlarinin da saglanmasi
son derece onemli bulunmaktadir. Dolayisiyla kalict 6grenmelerin saglanmasinda ve
cesitli becerilerin kazanilmasinda etkili olan akil ve zekd oyunlar etkili bir egitim
yontemi olarak goriilmektedir. Milli Egitim Bakanlig1 da akil ve zeka oyunlarmi bir
Ogretim yontemi gérmiis, 2013 yilindan itibaren 5., 6., 7., ve 8. siniflarda “Se¢meli Zeka

Oyunlar1 Dersi”ni uygulamaya baslamistir.
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4. DUSUNME

Diistinme zihinsel bir iglev olmakla birlikte insanlar1 diger canlilardan ayiran
temel bir 6zelliktir. Diisiinme; hangi bilgi bizim i¢in 6nemli, hangisinin amacimiz igin
uygun olduguna karar verirken hangi bilgiyl goriisiimiizii desteklemek {izere
kullanacagimizi, one siiriilen fikirleri ve hipotezleri c¢liriitmek i¢in hangilerinden
yararlanacagimiza karar verebilmemiz i¢in yardimci olacaktir. Ayrica bu bilgilerden
hangisinin Ogrenilmesi gerek, nasil Ogrenilir, hangi yollar kullanilarak dogru ve
ithtiyacimiz olan bilgiye nasil ulasilir, ulagilan bilgiler bir araya getirilerek nasil anlamli
bir biitlin olusturulabilir gibi sorularin cevaplari i¢in diislinme gercekten onemli bir
beceridir. Halpern (2003) bu konuyla ilgili olarak, “Nasil 6grenilmeli?” ve “Nasil
diisiiniilmeli?” sorularmi sorarak bu konularin ne kadar 6nemli olduguna vurgu
yapmistir. Her karmasik kavramlarin taniminda oldugu gibi diistinmenin de farkli farkl
tanimlart oldugunu gormekteyiz. Diisiinme ile ilgili yapilan tanimlardan bazilar1 su

sekildedir:

* Diisiinme; akil yiiriitme ve irade anlamlarini tagtyan ve birbirinden ayrilmayan,
genellikle birbirlerini tamamlayan kavramlardir. Belirli bir konuda fikir yliriitme ve
davranabilme giiciidiir. Diisiinme, 6zgiir anlayisin temeli, 6zgiirliiglin tamamidir (Aron,

1969).

* Diigiinme bir bireyi hem i¢sel hem de digsal etmenler yoniinden etkileyen,
bireyin fiziksel, psikolojik ve biyolojik dengesini olusturan zihin davranislarinin

tamamudir (Kazanci, 1989).

* John Dewey, diisinmeyi bir siire olarak gérmektedir. Dewey, insan beyninin
bir siinger gibi oldugunu ve doldurulamayacagin1 savunmustur. Bu sebeple 6grencilere
simif icerisinde kagit kalem ile yapilan ¢aligmalarin ilerisinde, yasanti ve diislinme
olanaklarinin da verilmesi gerekmektedir (Dewey, 1973’den akt. Giille ve Beyleroglu,

2017: 5).

* Diisiinmek; bir konu hakkinda fikir yiiriitmek, akil yiiriitmek, hatirlamak, bir
fikri sOylemek, tahminlerde bulunmak, zihinde canlandirmak, zihinsel yetiler

olusturmak ve hayal etmek demektir (TDK, 2021).

* Aristotales’e gore diislinme, insanlar1 hayvanlardan ayiran bir 6z niteliktir,

kisiye gore degisebilen ve kisiye 0Ozgiin olan eylemdir. Kisinin karsilastirma,
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birlestirme, ayirt etme ve baglanti kurma becerisi ve dogru diisiinmenin kurallarini

olusturan bilimin mantigidir (Berber vd., 2002).

* Diisiinme insanin yapica kendinde tasidigi zihin eylemi olanagidir. Burada
bahsedilen, insanlarin dogustan eksiksiz bir sekilde diistinme becerisiyle donatilmig
olmasi degildir. Cilinkii diisiinme 6grenilebilen ve gelistirilebilen bir beceridir. Bu beceri

insan varliginin vazgegilmez kosullarindan biridir (Iyi, 2003).

e Von Aster (1945: 15-16) diistinmeyi birlestirmek, par¢alamak ve mukayese
etmek olarak tanimlamakta ve “ birlestirmede objeleri bir birlik veya bir biitiin halinde
toplarim; parcalamakla da bir objeyi parcalarina ayirmis olurum; mukayesede ise iki
veya daha ziyade obje arasinda mevcut olan bir nispeti Ogrenirim” bigiminde

acgiklamaktadir.

* Morgan’a (2005) gore diisiinmek, simgesel aracilik islemidir. Burada ifade
edilen aracilik, uyarict durum ile bireyin bu duruma karsi gosterdigi davranim
arasindaki boslugu doldurmasidir. Yani diisiinme, bireyin gevreye iliskin bilgilerini

islemesidir.

* Ciiceloglu’na (1996) gore diisiinmek, i¢cinde bulunulan durumu anlamak amaci

ile yapilan aktif, amaca yonelik, zihinsel ve organize bir siiregtir.

* Ciiceloglu (2009) diistinmeyi, bireylerin i¢inde oldugu durumu anlayabilmesi

icin yapilan aktif, zihinsel organizasyon stireci seklinde tanimlamaktadir.

* Diisiinme, insan aklinin kendine 6zgili olan bagimsiz durumudur. Bununla
birlikte ayirma ve birlestirme, karsilastirma yapma, baglantilar kurma olarak da ifade

edilebilir (Semerci, 2000).

e Diislinme, insanlarin ¢evreden aldiklar1 uyaricilari, beyinleri yardimiyla
isleyerek enerjiye doniistiirme islemidir. Bu islem bilgisayarlardaki bilgi isleme
stirecine benzerlik gosterir. Bilginin algilanmasini ve islenmesini, insanin diisiinme
siireci olarak ifade edebiliriz. Fakat giiniimiizde daha fazla kabul goren diisiinme
tanimlarindaki ortak kaide, diisiinmenin bilgi isleme siirecine yonelik zihinsel bir

etkinlik olusudur (Geng¢dogan, 2001).

* Plotnik (2009) ise diistinmeyi mantik iiretme olarak ifade ederken, kavram
olusturmak, problem ¢6zebilmek ve yaratici faaliyetlerde bulunabilmek icin kullanilan

zihinsel siire¢ olarak tanimlamaktadir.
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* Diislinme felsefi olarak yola ¢ikildiginda Sokrates ve Platon’a kadar uzanmakta
ve ne oldugu konusunda farkli felsefi agiklamalar olusmaktadir. En basit tanimiyla
diisiinme, insanlar1 diger canlilardan ayiran 6zelliktir. Insanoglu sahip oldugu bu &zellik
ile ¢evresini arastirmakta, incelemeler yapip sonuclar ¢ikarmakta, elde ettigi bilgiler

dogrultusunda kendine ve dogaya dair anlamlar elde etmektedir (Giilveren, 2020: 8).

Sozii edilen tanimlar irdelendiginde geg¢misten giliniimiize diisiinme ile ilgili
bircok tanimin yapildigi goriilmektedir. Gegtigimiz yillarin egitim taslaklarinda
diisiinme yetenegi net bir sekilde yer almaktadir. Okul programlarindaki hedeflerde,
ogrencilerin diislinme becerilerinin gelistirilmesinin ¢ok ©6nemli oldugu iizerinde
durulmaktadir. Diisiinme yetenegi sadece kisisel durumlardaki potansiyel artirma araci
olarak degil, bununla birlikte sinif i¢ci 6grenme ve Ogrenilenlerin farkli yonlere
transferini saglama acisindan genel bir ustalik olarak goriilmektedir (McKendree vd.,
2002). Her donemde 6gretim siiregleri ile ilgili birgok fikir sunulmustur. Artik bilgiden
hari¢ beceri ve becerinin dogru kullanimmin daha 6nemli bir konuma geldigini
gormekteyiz. Bilgiyi 68renen bireylerden bilgiyi kullanan bireylere, bilgiyi kullanan
bireylerden bilgiyi sorgulayip arastiran bireylere, bilgiyi arastiran bireylerden dogru
bilgiyi elde etmek igin becerilere sahip olan bireylere dogru bir yonelim s6z konusu
olmaktadir. Bu kapsamda ise dogru diistinmenin egitimde ne kadar onemli oldugu

gercegiyle karsilagsmaktay1z (Ecevit ve Kaptan, 2021).
4.1. ELESTIREL DUSUNME

Elestirel diisiinme 21. Yiizyilin en 6nemli becerilerindendir. Ciinkii 21. Yiizyilda
diisiinme becerisi yetersiz kalmakta, iist diizey diisiinme becerileri one c¢ikmaktadir
(Lewis & Smith, 1993’den akt. Giilveren, 2020). 21. Yiizyil 6grencilerinden kendilerine
sunulan bilgileri anlamlandirabilmesi, ¢6ziimleyebilmesi, yani bilgiyi nerede ve nasil
kullanacagini bilmesi beklenmektedir. Bu g¢ercevede ise elestirel diistinmenin
ogrencilere kazandirilmasit 6nem kazanmaktadir (Korkmaz, 2008). Elestirel diisiinme,
kisinin “ne” diistinmesinden ziyade “nasil” diisiinmesi gerektiginin farkina varmasidir
(Savas, 2019). Elestirel diisiinmenin kokeni Socrates’e kadar uzanmaktadir. Sokrates
insanlarin belirli bir konuda ne diisiindiiklerinin ve neye inandiklarinin belirlenmesi i¢in
derinlemesine sorgulama yontemini gelistirmistir. Sokrates, bir diisiincenin kabul
edilmesinden 6nce o diisiincenin biitlin yoOnlerini arastirarak derinlemesine soru
sormanin Onemini ortaya koymustur. Mantik yiiriitme sekillerinin, kanitlarin,

hipotezlerin, kavramlarin analiz edilmesinin ve ayni zamanda kisinin ne dile
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getirdiginin degil ne yaptigina da dikkat edilmesinin 6nemli olduguna vurgu yapmustir.
Sokrates’in bu sorgulama yontemi, en iyi elestirel diislinme 6gretim yaklasimlarindan
biridir (Giilveren, 2020). Diisiinme kavraminda oldugu gibi elestirel diistinme taniminda

da ¢esitli tanimlarin oldugu goriilmektedir. Bu tanimlardan bazilar1 su sekildedir:

* Ennis (1985) “neye inandigimiz veya ne yaptigimiza karar vermeye
odaklandigimiz yaratict ve akla yatkin diisiinme” ifadesiyle elestirel diisiinmeyi
tanimlamaktadir. Elestirel diisiinme, ne yapilacagi, ne diisiiniilecegi ve neye inanilacagi

konusunda dogru ve etkili karar verme becerisidir (Karadeniz, 2006: 17).

* Hunter (2014) ise, elestirel diisiinmeyi bir beceri olarak ele almis ve bireyin bir
sey yaparken ne yaptig1 hakkinda iyi diisiinmesini saglayan bir uygulama oldugunu

vurgulamaktadir.

* Judge vd. (2009) gore elestirel diisiinme, bir sorgulama bi¢imidir. Elestirel
diisiinme; dislinceleri ve nesnel durumlari incelemekte sonrasinda ulasilan bilgileri,

kisisel felsefemiz ve degerlerimiz agisindan sorgulamamizi saglamaktadir.

* Maiorana’ya (1992) gore elestirel diisinme farkli bakis agilarimi
degerlendirebilme, anlamay1 basarma ve problem ¢ozmedir. Buradaki ii¢ alanin ortak
ozellikleri soru sorma, anlama, ¢6zmeye calisma ve degerlendirme oldugundan elestirel

diistinmenin tabaninda arastirma ya da sorgulama oldugunu diisiinebiliriz.

* Moon (2008) elestirel diistinmeyi, zihinsel aktiviteleri, hareket etmeyi, yazmay1

ve konusmay1 diisiinme durumu olarak ifade etmektedir.

e Elestirel diisiinme, karar verme ve problem ¢ézme gibi becerilerin merkezde

rol oynadigina inanilan st diizey becerilerden biridir (Giilveren, 2020).

e Craft (2005) elestirel diislinmeyi; bireyin bir bilgiyi, bir durumu veya
yasadiklarina iliskin 6grendiklerini anlamasi i¢in program, bilgi ve yaraticilik iligkisini

temele alan bir yapinin oldugunu diisiinebilmesi olarak kabul etmektedir.

* Bagka bir tanima gore elestirel diisiinme, iist diizey diisiinebilme, problem ve
konularin dogru bir sekilde anlasilmasi, ulagilan delillerin degerlendirilmesi sonucunda
bilgiye farkli agilardan bakarak bir durus sergileme siirecidir (Vander Stoep & Pintrich,
2003’den akt. Giille ve Beyleroglu, 2017).

e Elestirel diistinme, (1) kisilerin elde etmis olduklar1 tecriibelerinden

yararlanarak karsilastiklar1 sorunlar iizerinde diisiinmeye yatkin olma, (2) mantiksal

26



cikarimlar yapabilme ve akil yiiriitme becerilerini kullanabilme ve (3) tiim bu asamalar1

uygulayabilme becerisidir (Glaser, 1941°den akt. Kara ve Savas, 2021).

 Facione (1990: 3) onderliginde gerceklestirilen “Delphi Projesi” ile elestirel
diistinmenin ne oldugu, bu diisiinmenin beceri ve egilim boyutlariin neler oldugu
konusunda arastirma yapilmistir. Delphi Projesi’nde ¢esitli alanlarda ve farkli akademik
disiplinlerden 46 akademisyen gorev almistir. Bu proje ile elestirel diistinmenin
kavramsal tanimi yapilmaya calisilmistir. Bu baglamda elestirel diisiince, “kanit,
kavram, metodoloji, 6l¢iit ya da baglamsal noktalara bagl olarak yorumlama, analiz,
sentez ve ¢ikarim yapmaya dayanan amagli, 6z diizenleyici degerlendirmedir” seklinde

ifade edilmektedir.

Alan yazin incelendiginde elestirel diisinmeye yonelik ¢ok farkli tanimlar
oldugu goriilmektedir. Bu tanimlarin bazilar1 psikolojik, bazilar1 ise felsefi icerikli
yaklasimlar ile yapilan tamimlardan olusmaktadir. Kisaca elestirel diisiinme,
diisiincelerin tanimlanmasini, karsilastirilmasini, analiz edilmesini ve
degerlendirilmesini gerektirmektedir. Elestirel diisiinme ile zeka ayn1 kavramlar degildir
ve karistirllmamalidir. Elestirel diistinme biitlin bireylerde gelistirilebilen bir beceridir
(Walsh & Paul, 1988’den akt. Giilveren, 2020). Insanlarin biiyiiyiip gelismesi gibi
elestirel diisinme de zaman igerisinde gelismektedir. Tiim bu ifadeleri olusturan
elestirel diislinme tanimlarinda kullanilan kavramlar dikkate alindiginda alan yazindaki
arastirmacilar elestirel diisiinmenin basit bir akil yiiriitme becerisi olmadigini dile
getirmisler ve elestirel diistinmenin ne ile ilgili oldugu hakkinda goze ¢arpan birtakim
ozellikleri belirtmislerdir. Ennis (1985, 1987) elestirel diisiinmenin Ozelliklerini su

sekilde ifade etmistir:
1. Sorularin anlasilir ifadelerini bulma
2. Nedenlerle arastirma
3. Yeterli bilgiye ulasma
4. Guivenilir kaynaklardan yararlanma
5. Biitiin durumlari dikkate alma
6. Farkli segenekleri diisiinme
7. Aragtirmalar yapabilme
8. Karmasik bir biitliniin parcalarini diizenleyerek ele alabilme
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9. Elestirel diisiinme becerilerini kullanma

Patel (2018) ise elestirel diislinen bireylerin 16 6zelliginden bahsetmistir. Bu
ozellikler su sekildedir:

1. Gozlem

2. Merak

3. Nesnellik

4. Icgdzlem

5. Analitik diisiinme

6. Onyargilarin belirlenmesi

7. Alaka diizeyini belirleme

8. Cikarim

9. Sefkat ve empati

10. Alcakgoniilliiliik

11. Statilkoya meydan okuma istegi
12. Agik fikirlilik

13. Ortak diistinme hatalarinin farkinda
14. Yaratici diistinme

15. Etkili iletisim becerileri

16. Aktif dinleme becerileri

Ciiceloglu (1996), elestirel diisiinmenin amacini soruna yonelik bireysel
coziimler ile bagkalarinin deneyimlerinden elde edilen bilgileri bir araya getirerek
soruna anlam kazandirmak oldugunu belirtmis ve elestirel diislinmenin

gerceklesebilmesi i¢in su ii¢c onemli adimin atilmasi gerektigini ifade etmistir:

* Birey diislinme siirecinin farkina varmali. Diigiince siirecinin bilincinde olup

diisiincelerine bilingli bir sekilde yon verebilecegini bilmelidir.

* Birey baska bireylerin diislince siireglerini inceleyebilmedir. Bu davranisi
sergileyen birey kendi diisliince siireci ile karsisindakinin diisiince siirecini

karsilastirabilir.
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* Birey 0grendigi bilgileri giinliik yasantisinda kullanmalidir.

Bir bagka aragtirmact Wood’a (2002) gore elestirel diisiinme, zekayr kullanarak
dogru ve yanlis1 tespit etme siirecidir. Wood, insanlarin elestirel diisiinebilmesi igin
asagida belirtilen adimlarin atilmasi1 gerektigini ifade etmistir (Wood, 2002°den akt.
Giille ve Beyleroglu, 2017: 9):

1. Mantiksal hatalar fark edilmelidir.

2. Gortis ve diisiinceler arasinda ger¢ek olmayanlar ayirt edilmelidir.
3. Diiriist ve acik fikirli olmalidir.

4. Hem kendini hem bagskalarini sorgulamalidir.

5. Oz diisiinme mekanizmasini tekrar diizenleyebilmelidir.

Elestirel diisiinme, yalnizca diisiince olmayip bundan farkli olarak, meta
biligseldir yani kendi diislinmemizi diisiinmedir. Elestirel diisiinme i¢inde standartlari
barindirir, kendi diisiincemizin bir olgilite gére olmasini igerir. Dogruluk, derinlik ve
alakali olma o6lgiit veya standartlarin 6rneklerindendir. Diisiinmenin elestirel olabilmesi
icin mantiklilik 6l¢iitiine uyan yargilar icermelidir. Elestirel diisiinmenin 6ziinde gercek

problemler hakkinda diisiinmek yer alir (Nosich, 2018).

Pek c¢ok kisiye gore elestirel kelimesiyle ilgili birtakim yanlis anlasilmalar
oldugu goriilmektedir. Elestirel kelimesi insanlarda genellikle olumsuz bir ¢agrisim
uyandirmaktadir. Goriinlise gore “elestiri” hata bulmak; “elestirmen” ¢ok hata bulan
kisi, her seye karsi olan kimse olarak goriiliirken “elestirmek” kelimesi ise genellikle
olumsuz ifadeleri cagristirmaktadir. Fakat “elestirel diisiinme” ifadesindeki elestirel
kelimesi aslinda olumsuz bir anlam icermemektedir. Elestirel kelimesi kriter
kelimesiyle alakalidir. Mantiklilik st 6lgiitlerini saglayan diisiinme anlamina gelir.
Elestirel diistinmeyi 6grenmek olaylarin derinlerine iyi ve dogru bir bi¢cimde, yeterli ve
mantikli  bakabilmeyi Ogrenmektir. Elestirel diisinme hatalar1  bulmak ve
olumsuzluklarla ilgilenmenin yani sira olumlu y6nleri tanimakla da son derece ilgilidir.
Elestirel diistinme karar verme siirecinde hem artilar hem eksiler ile ilgilenir. Elestiri
sadece olumsuz yonlere odaklanmayi degil o isin, durumun veya bireyin olumlu

yonlerini de ortaya koymayi igerir (Nosich, 2018; Giilveren, 2020).

Asagidaki tabloda elestirel diisiinmeye ait yanlis ve dogru anlayislara yer

verilmistir.
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Tablo 1. Elestirel Diisiinmeye Ait Yanlis Anlayiglar ve Dogrusu

Yanlig Anlamalar Dogrusu

Tamamen negatif bir siirectir. Var olan Pozitif bir siiregtir ve gergekei diigiinmeyi
fikirleri yikar ve yeni fikirleri olusturmay1 | ve yeni seyler ortaya koymay1 gerektirir.
gerektirmez.

Elestirel diisiinme kisiye gore degisen bir

bakis acisina gotiiriir: bireyler, diistinceler Kesin kararlar, birey tarafindan yeniden

ve yapilara kesin kararlar verirler. bigimlendirilebilir.

Travmatik bir degisim siireci

gerektiriyormus gibi goriiniir, kisiden Bazi inanglar ve varsayimlar ayni kalir, bu
stirekli olarak eski varsayimlarini terk inanglar ¢ok zor degisir.

etmesi beklenmektedir.

Gegmis varsayimlari ve kendini inceleme

Tarafsizdir, donuktur. kaygisindan kurtulmaya egilimlidir.

Kaynak: Giilveren, 2020: 50.

4.1.1. Egitimde Elestirel Diisiinme ve Onemi

Egitimciler elestirel diisinmenin hem akademik hem de akademik olmayan
yararlar1 ile yakin zamanda tanismiglardir. Bu zaman zarfinda yapilan arastirmalar
elestirel diisiinmenin ne kadar degerli oldugunu gostermis olsa da elestirel diisiinmeye
olan bu ilgi 1980’11 yillarin basinda egitimde 6nem verilmesi gereken bir 6zellik olarak
ortaya ¢ikmistir (McKendree vd., 2002). Vural ve Kutlu (2004) giinlimiizde gelismis
iilkelerin egitim sistemlerine yapilan en fazla elestirinin, ders igeriklerinin diisiinme
gereksinimlerine olanak saglamaktan uzak olmasi ve elestirel diisiinme becerisinin
uygulanmasina olanak taniyacak bicimde yapilandirilmamasindan kaynaklandigini ifade
etmektedirler. Oysaki elestirel diisinme, kisinin problem ¢dzme becerisi ve Kkarar
verme siirecinin i¢inde var olan zihinsel faaliyetlerinin etkin bir sekilde kullanilmasini
gerektirmektedir. Gelecegin meslekleri ve gereksinim duyulacak beceriler kapsaminda
diistintildiigiinde elestirel diisiinmenin 6nemi anlasilmaktadir. Bu nedenle elestirel
diisinme becerileri egitim ortamlarina dahil edilmeli, gelecek nesillere giivenilir
bilgilerin aktarilmasi hususunda giiniimiiz bireylerine, elestirel diistinmenin ¢ok énemli

bir egitim siireci oldugu 6gretilmelidir.

Elestirel diisiinme istege bagl olan veya alternatif bir durum degildir. Aksine
egitimin idealidir. Elestirel diisiinme becerisi bireylerde sorumluluk duygusunu
gelistirir. Ayn1 zamanda entelektiiel, ahlaki ve duygusal sorumlulugun gelismesini,
kisilerin ilkelerinin olugsmasini saglar. Ogrenme ve dgretimin en iist diizeye ¢ikabilmesi
Ogretmenlerin ve Ogrencilerin elestirel diistinme becerilerini gelistirmelerine baghdir
(Walsh & Paul, 1988’den akt. Giilveren, 2020). Elestirel diisiinme becerileri daima

ilerlemeyi gerektiren bir siirectir. Bireyin elestirel diislinme becerisini artirabilmesi i¢in
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lizerinde ugrasmast gerekmektedir. Bu nedenle ogretmenler elestirel diisiinme
becerilerini kazanma ve gelistirme konusunda Ogrencilerine elestirel diisiinme ile

ugrasacaklar1 olanaklar sunmalidirlar (Sesow, 1991).

Elestirel diisiinme soru sorma ile baglar. Bir 6gretmen 6grencilerine bir ev ddevi
verdiginde, sorulacak en iyi soru “Bu problemi en iyi sekilde nasil ¢6zebilirim?”
olmahdir. Fakat 6grenciler genellikle bu soruyu sormak yerine akillarina ilk gelen
yontemle soruyu ¢6zmeye baslarlar. Bir problemin ¢Oziimii elestirel bir bigimde

diisiinme ve problemle alakali agagidaki sorular1 sormak ile baslar: (Nosich, 2018).
1. Problemdeki amag nedir?
2. Cozlime baglamanin en iyi yolu nedir?
3. Problemi ¢6zebilmek igin yeterli bilgiye sahip miyim?
4. Verilen 6devin ¢oziimil i¢in bagka alternatif yollar var midir?
5. Problem ¢oziilebilir mi? Anlamli midir?

Ennis (1989) ise elestirel diisiinmenin Ogretilebilecegini ve hatta baska alanlara
da transferinin miimkiin oldugunu ifade etmektedir. Ennis elestirel diisiinmenin
bilesenlerinin dogru sekilde tanimlanmasi ve bu bilesenlerin asamalar halinde
ogrencilere 6gretilmesi durumunda Ogrencilerin elestirel diisiinme becerilerine sahip
olabileceklerini diisiinmektedir. Bu bilesenleri dogru bir sekilde 6grenen 6grenci
elestirel diistinme becerisini diger alanlarda da kullanabilir. Ennis elestirel diisiinme
Ogretiminin derslerden ayri olarak, bir beceri olarak &gretilmesini savunmustur. Bu
sekilde ders konularmin i¢indeki temel disiplinlerin tekrarlanmasinin Oniine gegilmis
olur. Kazanilan biligsel becerilerin derslere uygulanmasi ve dersler tarafindan
desteklenmesinin daha kolay olacagi vurgusunu yapmaktadir. Ayni zamanda Ennis
bireyin kazandig1 elestirel diisiinme becerisini, gilinlik yasam problemlerinde de

kullanabilecegine de vurgu yapmistir.

Egitim siirecinde temel kabul edilen ve ogrencilere kazandirilmasi gerekli
goriilen elestirel diisiinme ile sorgulayan, yaratici ve 0Ozgiin diisiinebilen, problem
cozebilen ve mantikli karar verebilen bireyler yetistirmek miimkiindiir. Bunun ig¢in
elestirel diisiinen bireylerin belirli 6zellikleri olmalidir. Yesilyurt (2021) ve Savas

(2019) elestirel diistinen bir 6grencinin 6zelliklerini su sekilde ifade etmektedirler:

* Merakli, agik goriislii, tarafsiz ve siiphecidir,
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* Cok ¢esitli konularla ilgilenir,
* Bagkalarinin deneyimlerinden yararlanarak geribildirimlerde bulunur,

* Diisiincelerini farkli yontemler kullanarak analiz eder, goriislerine kanitlar

sunar ve degerlendirme yapar,
* Sonuglar1 degerlendirirken gelecekteki olasi olaylara kars1 dikkatli davranir,
* Farkl1 kisilerin goriislerini arastirir ve bu fikirleri gerceklerle karsilastirir,

* Pasif degil aksine aktiftir, siirekli soru sorar, arastirir ve bilgilerin gercekligini

kontrol eder,
* Belirsiz ifadeleri degerlendirir ve bunlarin gii¢lii-zayif yonlerini ayirt eder,
* Problemlere 6zgiin ¢ozlimler bulur,
* Elestirel diistinmenin yasam boyu siirecek bir beceri oldugunun bilincindedir.

Ayni zamanda elestirel diisiinebilen birey; konunun hem pozitif hem negatif
durumlarina dikkat etmektedir. Konulara bakis acis1 ¢cok yonliidiir ve baska bireylerin
baskisindan uzak kendi bilgi ve becerileri dogrusunda kararlar verebilmektedir
(Marples, 1999). Elestirel diisiinen birey; kaynaklarin gilivenirligini tespit etmekte,
dogru ve yanlis bilgiyi ayirt edebilmekte, kendisine dayatilan durumlardan uzak
durmakta, On yargililarin1 yenerek degerlendirmeleri sonunda dogru karar

verebilmektedir (Sentiirk, 2009).

Ozellikle bilim ve teknoloji alanindaki gelismeler ve bunun sonucunda
getirdikleri yenilikler egitimi de etkilemekte, toplumsal olarak degismeyi ve 6gretim
programlarinda yenilenmeyi gerekli kilmaktadir. Yapilacak olan bu yenilikler i¢erisinde
Ogretim programlarinda 21. Yiizyil becerilerinden biri olan elestirel diisiinme
becerilerine daha ¢ok yer verilmesi gerektigi anlasilmaktadir. Elestirel diistinme becerisi
ile 6grencilerin karsilastiklar1 problemlere ¢6ziim iiretebilmeleri beklenmektedir (Kara
ve Savas, 2021). Hayat Bilgisi, Fen Bilimleri, Sosyal Bilgiler, Tiirkce ve Matematik
Ogretim programlari incelendiginde programlarda benzer becerilerin yer aldigi ve bu
becerilerden elestirel diisiinme becerisinin 6nemli olduguna yoénelik kazanimlarin
bulundugu goriilmektedir (MEB, 2018a, 2018b, 2018c, 2018d, 2018e). Olaylari
sorgulama, olumlu ve olumsuz ydnlerini belirleme, sebep-sonug iliskisi kurma, karar
verme siirecleri i¢in detayli degerlendirmelerde bulunma gibi 6zellikler goz Oniinde

bulunduruldugunda elestirel diisiinme, kiside bulunmasi gereken temel becerilerden
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birisi olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Kara ve Savas, 2021). Bu ifadelerden yola ¢ikarak
arastirmacilarin goriis birligine vardiklar: noktanin, elestirel diisiinmenin egitim yoluyla
bireylere kazandirilabilecek ve mutlaka 06gretilmesi gerektigi bir beceri oldugu

anlasilmaktadir.
4.1.2. Akil ve Zeka Oyunlari ile Elestirel Diisiinme Becerisi

Diisiinme ve elestirel diisiinme becerisinin gelistirilmesinde egitim Ggretim
ortami kadar Ogretim siireci de onemlidir. Geleneksel egitimde Ogrenciyi diisiinmeye
sevk eden etkinlikler yerine bilgiyi ezberlemeye dayali 6gretim tercih edilmektedir.
Cagdas egitim anlayiginda ise 0grencinin bilgiyi ezberlemesinden ¢ok anlamlandirmasi
ve ¢ok boyutlu diisiinmesi beklenmektedir. Bilginin ¢ok ve bilgiye erisimin kolay
oldugu giiniimiizde kisiler icin elestirel diisiinme, yanlis bilgilerden kaginip dogru
bilgiye erismek i¢in bir zorunluluk haline gelmistir. Diisiinmeyi gelistirici etkinlikler
arasinda farkliliklart ve benzerlikleri bulmak, olaylari siiflandirmak, sorgulamak,
cikarimlarda bulunmak ve arastirmak bulunmaktadir (Savas, 2019). Siniflarinda
elestirel diisiinme becerisini gelistirmeyi hedefleyen 6gretmenler, 6grencilerin zihinsel
gelisimlerine katkida bulunmanin yam sira elestirel diistinmeye karst olumlu tutum
yaratmaktadirlar. Bu bakimdan diisiiniildiigiinde akil ve zeka oyunlarinin bu etkinlikleri

igerisinde barindirdig1 ve egitimde kullanilabilir oldugunu séylemek miimkiindiir.

Oyun oynama, Ogrencilerin elestirel diistinme ve problem ¢dzme becerilerini
gelistirmekte, 0grenciyi motive etmekte ve elestirel diisiinmeye tesvik etmektedir. Akil
ve zekd oyunlar1 yardimiyla elestirel diisiinme i¢in gerekli goriilen yorumlama, analiz,
sentez ve degerlendirme becerileri desteklenebilmektedir. Akil ve zekd oyunlari
bireylerin zihinsel kapasitelerini artirmakta, diisiinme ve akil yiirlitme gibi iist diizey
diistinme becerilerini gelistirmekte kullanilan bir egitsel oyundur (Bottino & Ott, 2006).
Akil ve zekd oyunlarinin temelinde problem ¢ozme ve akil yliriitme becerileri
bulunmaktadir. Elegtirel diistinmenin temelleri problem ¢ézmeye ve akil yiirlitmeye
dayanmaktadir. Bireyin farkina vardigi problemi ¢bzerken kendi diisiincelerini ve
baskalarinin deneyimlerinden elde ettigi verileri karsilastirarak sonuca varmasi elestirel
diisiinme becerisinin 6z diizenleyici yoniinii icermektedir. Elestirel diisiinme igerisinde
analiz becerisini de barindirmaktadir. Kisiler akil ve zekd oyunlarinin bir tiirii olan akil
yluriitme ve islem oyunlarinda hem karsilastii ipuglarini hem de rakibinin hamlelerini
dogru bir sekilde analiz ederek hamlesini yapabilir ve sonuca ulasabilir. Yine elestirel

diistinme ile ilgili olarak kisinin diislincelerinin mantikli olup olmamasi ile ilgili bir
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yarglya varmasi, inanmaya ve yapmak icin karar vermeye baglamasi dikkate alindiginda
akil ve zeka oyunlar1 6nemli 6l¢iide bireylere tecriibe saglamaktadir (Kara ve Savas,
2021).

Elestirel diisiinme becerisi 0gretiminde elde edilen bilgilerin giivenirligini
sorgulamak ve bilgiler neticesinde mantikli kararlar almak bu becerinin gelisimini
desteklemektedir. Yine elestirel diisiinmenin gelismesi adina diislinmeye neden olan
kaynaklarin sorgulanmasi ve kaynaga iliskin sorgulamalardan sonra elde edilen
bilgilerle gelecege iliskin mantiga uygun tahmin becerisi de elestirel diisiinceyi
gelistirmektedir (Dilekli, 2019°dan akt. Kara ve Savas, 2021). Belirtilen bu ifadelerden
yola ¢ikarak akil ve zeka oyunlar1 hem ¢esitli olmasi hem de bireyleri diisiinmeye tesvik
etmesi bakimindan bireylerde elestirel diisiinmeyi desteklemekte ve egitim hayatlarinda

basarilarinin artmasini saglayacaktir.

Milli Egitim Bakanligi’nin akil ve zekad oyunlarina yonelik hazirlamis oldugu
programda yer vermis oldugu bilgiler 1s18inda Kara ve Savas (2021), akil ve zeka

oyunlari ile elestirel diislinme becerisini iliskilendiren bir tablo hazirlamiglardir.
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Tablo 2.Akil ve Zeka Oyunlari ile Elestirel Diisiinme Becerisi

Akil ve Zeka
Ovyunlari Tirleri

Ornek Oyunlar

Oyunlarin Elestir;l Diislinme Becerisi ile
Iliskisi

Akil Yiritme ve

Sudoku, Cit, Mantik
Karesi, Kare
Karalamaca, Kendoku,

Akl yiiriitme ve islem oyunlar elde edilen
ipuclarindan yola ¢ikarak mantikli
cikarimlarda bulunma yoluyla, ¢ogunlukla tek
kisiyle oynanan oyunlardir. Bu oyunlarin

Islem Oyunlar Kakuro, Apartmanlar, | icerigindeki akil yiiriitme ve problem ¢dzme
Amiral Batt1 becerileri elestirel diisiinme becerisi ile
yakindan iliskilidir.
Akl yiiriitme ve iglem oyunlar gibi
ipuglarindan yola ¢ikarak bir sonuca varmayi
. iceren sOzel oyunlarda bireyler s6zciik
gnaii:rl;r’elsigr: Avi dagarciklarindan ve genel kiiltiir bilgilerinden
Sézel Ovunlar Sg,rl;bble, Tabu > | de yararlanmaktadirlar. Bu oyunlar tek kisilik
yu So7ciik ém lar,na Tik olabilecegi gibi gruplar halinde de
Tak Boom p ’ oynanabilmektedir. Oyunlarda akil yiiriitme ve
problem becerisine ek olarak iletisim becerisi
de bulunmaktadir. Bu beceriler ise elestirel
diisiinme becerisi ile iliskilidir.
Tangram, Polyomino, | Bu tiir oyunlarda geometrik becerileri,
Rubik Kiip, Soma uzamsal diisiinme becerisi, motor becerisi, el
Geometrik- Kiipii, Ahsap Kule, ve g6z koordinasyonu kullanilmaktadir. Bu

Mekanik Oyunlar

Ahsap Bloklar, Yap-
bozlar, Mekanik
Ayirma Bilmeceleri

oyunlarda elestirel diistinme becerisi ile iligkili
olan problem ¢6zme, akil yiiriitme ve iletigim
becerisi kullanilmaktadir.

Hafiza Oyunlar

Es Bulma Oyunlari,
Resim Hatirlama, Yon
Bulma, Hikaye
Tamamlama, Yakin
Plan Fotograflar
Verilmig Cisimleri
Tanima

Kisa ve uzun siireli hafizalarin kullanildigi
oyunlar olmakla birlikte tek kisilik veya grupla
oynanan oyunlardir. Bu oyunlarda kullanilan
akil yliriitme becerisi elestirel diisiinme

Strateji Oyunlar1

Tic-Tac-Toe, Satrang,
Go, Reversi, Mangala,
Dama, Say1 Tahmin
Etme, Amiral Batt1

Iki kisinin rakip olarak miicadele ettigi,
kazanan ve kaybedenin bulundugu oyunlardir.
Oyuncularin kendi deneyimleriyle rakibinin
hamlelerinin degerlendirildigi, elestirel
diisiinmeyi destekleyen analiz becerisinin aktif
kullanildig1 oyunlardir. Bu oyunlarda yine
elestirel diistinmeyle yakindan iligkili olan
problem ¢ozme, akil yiirlitme ve iletisim
becerileri yer almaktadir.

Zeka Sorulan

Resfebe, Kibrit
Copleri, Kurt-kuzu-ot
gibi mantik sorular

[1k basta problemin ¢dziimii belli olmayan
oyuncunun mantigini kullanarak problemin
¢Ozlimiine ulagtig1 oyunlardir. Oyunlardaki
problemi ¢6zmek igin verilerin
degerlendirilmesi ve mantiksal ¢ikarimlarda
bulunmasi gerekliligi elestirel diislinmeyi
gerektirmektedir. Oyunlarda kullanilan akil
yiiriitme ve problem ¢6zme becerileri elestirel

Kaynak: Kara ve Savas, 2021: 219-220.
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Tablo 2 incelendiginde akil ve zekd oyunlarinin elestirel diisiinme becerisi ile
baglantili oldugu goriilmektedir. Elestirel diistinme icin gerekli olan yorumlama, analiz,
degerlendirme, ¢ikarimda bulunma, agiklama, 6z diizenleme, karar verme, olasiliklarin
farkina varma, sorunlar1 ¢ozme, akil yiiriitmeye 6zgiin ¢6ziimler liretme gibi becerilerin

akil ve zeka oyunlartyla kazandirilabilecegi anlagilmaktadir.
5. KARAR VERME

Cogu insan giinliik yasamlarinda bircok kez karar verme siireciyle
karsilasmaktadir. Insanlarin mutlu ve huzurlu olabilmeleri icin segenekler arasindan en
uygun olan1 se¢gmesi ve dogru bir karar vermesi gerekmektedir. Ileri teknoloji icinde
bulundugumuz bu déneme uyum saglamak i¢in dogru karar verme ¢agin gerekliligidir.
Karar verme bir amaca ulagmak i¢in mevcut secenekler arasindan yapilacak en uygun
tercihler ve bu tercihlere yonelik hangi eylemde bulunacagimizi belirlemekle ilgilidir.
Karar verme siireci baglangicta basit olarak algilansa da aslinda karmasik ve zor bir
siiregtir. Grace (2009) insanlarin karar vermesi gereken durumlarin ¢ok kolay
olabilecegini aym1 zamanda birgok etmenin de etkiledigi ¢ok karmagik siireg

olabilecegini ifade etmistir.

Karar verme, bir kisinin ihtiyacini gidermek i¢in hedefine gotiirecek birden fazla
yol igerisinden birini se¢medir (Deniz, 2002). Karar verme, olaylara ve durumlara
yonelik ihtimallerin hesaplanarak, iki veya daha fazla se¢enegin i¢cinden mevcut durumu
degerlendirerek secim yapma becerisidir (Budak, 2000). Karar verme, kisilerin
tercihlerini ve degerlerini esas alan durumlar arasindan se¢im yapma calismasi ve var
olan bu durumlarin se¢iminde sadece segeneklerin tanimlanmasi degil; ayni1 zamanda
birey i¢in en uygun amagclarin, isteklerin ve degerlerin tanimlanmasidir (Haris, 1998’den

akt. Pekdogan, 2016).

Kagik (2009) karar vermeyi amaca ulagsmak i¢in segenekler arasindan tercih
yapma, sorunu ¢0zmek icin yerine getirilmesi gereken durumlart belirleme siireci,
yapilan degerlendirmeler dogrultusunda bilgileri yorumlayip karsilastirarak bir sonuca
varma slireci olarak tanimlamaktadir. Baron (2004) ise karar vermeyi, hedefe ulagsmak
icin kisi tarafindan neyin yapilip neyin yapilmayacagina iliskin yapilan bir eylem olarak

tanimlamaktadir.

Adair (2017) zihnin analiz, sentez ve degerlendirme olmak tizere ii¢ temel islevi

oldugunu soylemistir. Bu islevler kendini, yazarin “Derin Diisiinme” olarak
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adlandirdig1  bilingalti diizeyde gostermektedir. Aslinda karmagik kararlarin
verilmesinde, problemlerin ¢oziilmesinde veya yaratici {irlinlerin kullanilmasi gereken
durumlarda Derin Diigiinme aklimiz1 etkili kullanmada 6nemli bir boyuttur. Kisacasi
etkili diistinme (karar verme, problem ¢dzme ve yaratici diisiinme) siirecinde zihnin bu
tic temel islevi kullanilmaktadir. Adair (2017) bu agiklamalar dogrultusunda karar
vermenin hangi eylemlerde bulunacagini belirlemek ve ¢ogunlukla ilgili secenekler

arasindan yapilacak olan tercihlerle ilgili oldugunu belirtmistir.

Biitiin bu tanimlarin dogrultusunda karar vermeyi, amacin gergeklestirilebilmesi
icin biitlin etmenlerin hesaplanarak, bilingli ve tarafsiz bicimde degerlendirilerek,
bilimsel yontemler kullanarak segenekler arasindan en uygun olani tercih etme faaliyeti
olarak tanimlayabiliriz. Tanimlardan da anlasilacagi gibi karar verme siirecinde

belirsizlikleri en aza indirmek onemlidir.
5.1. KARAR VERME SURECI

Iyi ve dogru karar verebilmek igin, karar verme siirecinin hangi asamalardan
gecerek nasil olustugunu bilmek gerekmektedir (Adalar ve Terzi, 2021). Insanlar hemen
hemen her giin farkli durum ve olaylar karsisinda kararlar vermektedirler. Herhangi bir
durum ya da olay karsisinda karar verme ihtiyact duyuldugunda ise karar verme siireci

baslamaktadir (Pekdogan, 2016).
Kasik (2009) karar verme siirecini,
* Yapilacak isi etkileyen her tiirlii yargi,
* Sonuca ulagmak i¢in se¢enekler icerisinden tercih yapma,
* Problemi ¢6zmek i¢in uygulanacak yontemi belirleme siireci,
* Elde edilen degerlendirmeler dogrultusunda sonuca varma,

* Problemi yorumlayarak ve karsilagtirarak bir sonuca varma olarak

tanimlamaktadir.

Karar verme davranis1 6grenilebilir bir beceri olmakla birlikte mevcut segenekler
igerisinden kisinin hayati i¢cin olumlu ve etkili sonuglar1 elde edecegi segenegi tercih
etme, uygulama, sonuclar1 degerlendirme, gerek oldugunda tekrar se¢im yapma ve geri

bildirim alma gibi siire¢lerden olusmaktadir (Marco vd., 2003).
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Karar verme becerisi li¢ boyutta ele alinmaktadir (Lipham vd., 1985’den akt.

Pekdogan, 2016):

1. Kararin igerigi: Karar verme siirecinde etkili olan faktorleri ifade etmektedir.

Egitim programi, ¢evresel etmenler, okul-cevre iliskisi, 6grenci.

2. Karar verme siireci: Kisinin karar1 ele alma bi¢imi ve karar verirken hangi
adimlart kullandigin1 ifade etmektedir. Bu siire¢ problemi tanimak, segenekler

olusturmak, karar vermek ve kararin uygulanabilirligini degerlendirmektir.

3. Karara katilma: Kararin nasil alindiginin yani sira siirece kimlerin de katildig:

Onemlidir.

Karar verme bir yoniiyle de bilissel bir siirectir. (Von Winterfeld & Edwards,
1986’dan akt. Adalar ve Terzi, 2021). Bu siire¢ problemin tanimlanmasi ile baslar,
kararlarin uygulanmasi ve bir sonuca varilip sonuglarin degerlendirilmesi ile sona erer.
Adair (2017)’ye gore karar verme siirecinde yararlanilabilecek bes adimli bir siireg

vardir ve bu adimlar su sekildedir:

Sekil 1.Karar Verme Siirecine Klasik Yaklasim

1. Adim
Amacimizi belirleyiniz

—

2. Adim
Gerekli bilgileri toplayiniz

3. Adim
—> Sonuca ulasabileceginizuygun segenekleri
yaratiniz

4. Adim
Kararinizi veriniz

5. Adim
————> | Verdiginiz kararlar1 uygulayiniz ve sonuglari
degerlendiriniz

Kaynak: Adair, 2017: 17

Sekil 1°de yer alan karar verme siirecinde ilk olarak amacin belirlenmesi yer

almaktadir. Birinci adimda neye ulagsmaya calistigimizi bilmek, nereye varmak
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istedigimiz noktasinda miimkiin olduk¢a acik olmak gerekmektedir. Ikinci adimda
gerekli bilgilerin toplanmasi asamasi yer almaktadir. Mevcut bilgiler sandigimizin
aksine oldukca fazladir. Bazi bilgiler baslangicta acik ve anlasilir olabilirken bazi
bilgiler ise karmasik olabilmektedir. Iste dogru bir karara varabilmek igin gerekli
bilgilerin toplanmasi karar verme siirecinde kisilere yardimci olmaktadir. Bir diger adim
ise uygun segeneklerin yaratilmasidir. Burada vurgulanmak istenen kisi i¢in kullanisl
seceneklerin olusturulmasidir. Biitiin olasiliklar1 ¢esitli boyutlariyla degerlendirmek ve
diisiinebilmek icin durumlara ¢ok genis bir agidan bakilmalidir. Fakat bu siirecin
sonucunda kisiler secenekler icinden kendisi i¢in yararli olani1 belirlemek igin
degerlendirme yetilerini ise kosmalari gerekmektedir. Eger bir sey yararli ise
kullanilabilir ve kisileri basartya ulagtirabilmektedir. Dordiincii adim ise karar vermedir.
Karar verme asamasinda yapilacak ilk is segilecek Olgiitlerinin belirlenmesidir. Bu
Olgiitleri belirlerken yapilacak isleri oOncelik diizeylerine gore gruplamak yararl
olacaktir. Son adim uygulama ve degerlendirme asamasidir. Bu agamada, “Kisi dogru
bir karar verdi mi? Kisinin karar1 mantikli ve ise yarar olabilecek bir diizeyde miydi?”
sorulart yonlendirici olmaktadir. Yani birey karari biitiin siirecin bir pargast olarak
gormeli ve degerlendirmek icin kisisel deneyimlerini siirece dahil etmelidir (Adair,

2017: 16-27).

Ersever (1996) karar verme konusundaki kuramsal goriisleri degerlendirerek,
biitiin olarak karar vermenin; kisinin amaglarini acik bir sekilde olusturmasini, konuyla
ilgili verileri elde etmesi ve bu verileri islemesini, muhtemel segenekleri gozden
gecirmesini ve bu secenekler arasinda bir tercihte bulunarak sonuglart degerlendirmesini
gerekli kilan bir siire¢ olarak tanimlamaktadir. Yazar karar verme siirecinin ardigik
asamalardan olustugunu ifade etmektedir ve bu asamalar1 su sekilde siralamaktadir: (1)
karar verme durumunun bilincine varma, (2) problemin tanimlanmasi, (3) secenekler
olusturma, (4) olusturulan secenekleri degerlendirme, (5) seceneklerin elenmesi, (6)
kararin verilmesi, (7) verilen kararin uygulanmasi, (8) sonuglarin degerlendirilmesi, (9)

gerekirse yeni kararlarin verilmesi.

Adalar ve Terzi (2021) karar verme siirecinde dort temel agsamanin bulundugunu

belirtmektedirler. Bu asamalar1 su sekilde ifade etmektedirler:
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Tablo 3.Karar Verme Siirecinin Agamalari

Karar Verme Siirecinde Dort Temel Asama:

1. Amacin Tanimlanmasi: Bu asamada problemin ne oldugu agik¢a ortaya konmali ve
problemle ilgili konularin tespit edilebilmesi i¢in uygun ortamlar yaratilmalidir.
Bireyler karar vermeleri gereken durumun 6zelliklerini belirlemelidir.

2. En Uygun Seceneklerin Tercihi: Problem i¢in yapilabileceklerin listelendigi
agsamadir.

3. Secilen Tercihe Gore Karar Verme: Kisiler bu asamada problemin iistesinden gelmek
i¢in tercih ettikleri tek bir secenege yonelmektedirler.

4. Kararin Uygulanmasi ve Sonuglarin Degerlendirilmesi: Karar verme siirecinin
disinda kalan bu asama kararin uygulanmaya konulmasindan sonra ¢éziimiin ise yarayip
yaramadig1, beklenen sonuglari verip vermediginin degerlendirilmesidir.

Kaynak: Adalar ve Terzi, 2021: 86-87.
5.2. EGITIMDE KARAR VERME BECERISi

Cocuklar da bir sorun ile karsilagtiklarinda tipki yetiskinler gibi karar verme
siirecini  baslatmaktadirlar. Cesitli secenekleri olusturup bu segenekleri godzden
gecirmektedirler. Sorunlarina yonelik en uygun ¢oziimleri arastirmakta ve sectikleri
tercihlerle sorunlarin1 ¢ozmektedirler. Karar verme asamasinda ise sonuglari gézden
gecirip bir karara varmaktadirlar (Pekdogan, 2016). Cocuklarin gelecege
hazirlanabilmesi ve caga ayak uydurabilmesi i¢in karar verme davranislarinin
gelistirilmesit olduk¢a oOnemlidir. Giinliik yasamin karmasikligi, degisen ilgiler ve
karsilagilan sorunlar egitimde cocuklara karar verme becerisinin kazandirilmasini
onemli kilmaktadir (Adalar ve Terzi, 2021). Ileri teknoloji iginde bulundugumuz bu
cagda cocuklardan sorumluluklarini 6nem sirasina koyabilmesi, iiretken olabilmesi,
duygusal, sosyal ve kisisel gergeklerini en iyi bir bigimde basarma yetenegine sahip
olmast beklenmektedir. Bu yetenegin de kazanilmasi dogru karar verme becerisinin

kazanilmasi ile miimkiindiir (Cakmake1 ve Ozabaci, 2013).
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Sekil 2.Cocuklarda karar verme becerisinin gelisimi

Diistinme
Becerileri
Derin
Diistince
Problem
— Cozme
Becerileri
| | | |
Amag Segenek Se¢im Yapma Karari
Belirleme Olusturma ve ve Karar Uygulama
Degerlendirme Verme

Karar Verme
Becerileri

Kaynak: Pekdogan, 2016: 11

Sekil 2’de oldugu gibi ¢ocuklar karar verme becerilerini kullanirken yetiskinler
gibi sonuca ulagmaya ¢alismaktadirlar. Cocuklar bu siiregte derin diisiinme becerilerini
de isin i¢ine katmaktadirlar. Karar verirken ilk dnce amaglarim belirlemektedirler. Ikinci
asamada ¢ocuk problemi ¢dzmek icin arastirma yapmaya baslamaktadir. Sorun ig¢in
mevcut seceneklerini olugturmakta ve bu seceneklerden uygun olacagini diistindiiklerini
degerlendirmektedir. Ugiincii asamada segenekler arasindan bir secim yapip karar
vermektedir. Bu asamada ise karar verme becerilerini siirece dahil etmektedir. Son

asamada ise verdigi karar1 uygulamaya ge¢mektedir.

Dogru, hizli ve kaliteli kararlar vermek yasamda basar1 ve basarisizligi da
belirleyen 6nemli bir durumdur. Tercih edilen dogru kararlar beraberinde mutlulugu
getiritken yanlis kararlar ise kisiyi mutsuzluga hatta felakete siiriikleyebilmektedir
(McGregor, 2001). Dogru karar vermek, kararin sorumlulugunu tasimak ve bu
sorumlulugu yerine getirebilmek ozgiir bir birey olmanin 6n kosullarindandir. Bu
sebeple dgretmenler ders ve ders disi etkinliklerin diizenlenmesinde, miimkiin olan her
olanakta Ogrencilerine diisiincelerini paylagsma olanagi sunarsa onlarin karar verme

becerilerini gelistirmis olacaklardir (Kalayci, 2001°den akt. Adalar ve Terzi, 2021).
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Ik basta kisilerin daha sonra toplumlarin gelecegini ve gelisimlerini etkileyen
karar verme becerisinin kazandirilmasinda Ggretmenlere biiylik sorumluluklar
diismektedir. Ogretmenler egitim siiresi boyunca bu becerinin gelismesi igin simif
ortamlarinda uygun ortam ve etkinlikler hazirlamalidirlar. Egitimde yapilacak olan
uygulamalar c¢ocukta karar verme becerisinin gelisiminin olumlu ya da olumsuz
etkileyecegini belirlemektedir. Bunun i¢in oOgrencilere zengin egitim ortamlar
sunulmali ve karar verme becerilerini destekleyici etkinlikler planlanmalidir (Cakmakei,
2009).

Egitim-6gretim siirecine rehberlik eden 6gretim programlari gelisen teknoloji ve
yeni Ogretim programlarinin  ortaya cikmasi ile degismektedir. Ogretim
programlarindaki en giincel gelisim ve degisim 21. ylizyil becerileridir. Teknoloji
toplumunun ihtiyaglar1 diisiiniildiiglinde diinya genelinin egitim sisteminde 21. yiizyil
becerilerine odaklanildigi diisiiniilmektedir. 21. ylizyil becerileri 6grencilerin gergek
yasamda ve gelecek hayatlarinda zorluklarla basa ¢ikma yeteneklerini igermektedir.
Daha eski yillardaki egitim-6gretimde 6grencilerden egitim siireci sonunda bir davranis
degisikligi meydana getirmeleri beklenirken giiniimiiz egitim anlayisinda bu davranis
degisikliklerinin farkli beceri temalar1 kapsaminda siniflandirilmaya calisildig:

goriilmektedir (Adalar ve Terzi, 2021).

Beceri, Ogrencilerde 6grenme siireci boyunca kazanilmasi, gelistirilmesi ve
hayata aktarilmasi gereken yetenekler olarak tanimlanmaktadir (Milli Egitim Bakanlig:
(MEB, 2018a). Hayat Bilgisi, Tiirk¢e, Matematik, Sosyal Bilgiler ve Fen Bilimleri gibi
derslerin 6gretim programlar1 incelendiginde ortak bir anlayisin benimsendigi, 21.
ylizyil becerileri 6gretiminin vurgulandig1 ve 6grencilere kazandirilmasinin hedeflendigi

goriilmektedir.

2018 Hayat Bilgisi Dersi Ogretim Programi’nda; arastirma, bilgi ve iletisim
teknolojilerini kullanma, degisim ve siirekliligi algilama, dengeli beslenme, dogay1
koruma, girisimcilik, gozlem, iletisim, is birligi, karar verme, kariyer bilinci gelistirme,
kaynaklarin kullanimi, kendini koruma, kendini tanima, kisisel bakim, kurallara uyma,
mekani algilama, milli ve kiiltiirel degerleri tanima, 6z yonetim, sagligin1 koruma, sorun
¢ozme, sosyal katilim, zaman yonetimi becerileri olmak iizere 23 beceri yer almistir

(MEB, 2018a).
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2018 Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programinda; bilimsel siireg becerileri, yasam
becerileri (analitik diisiinme, karar verme, yaratici diislinme, girisimcilik, iletisim, takim
calismasi), miihendislik ve tasarim becerileri (yenilik¢i (inovatif) diisiinme) olmak {izere
i ana beceri ve yedi alt beceri yer almistir (MEB, 2018b). Deveci vd. (2018) yapmis
olduklar1 calismada 2018 Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi’nda karar verme
becerisini gelistirmeye yonelik kazanimlara tim siif diizeylerinde yer verildigini

belirtmektedirler.

2018 Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programi’nda; arastirma, cevre
okuryazarligi, degisim ve siirekliligi algilama, dijital okuryazarlik, elestirel digiinme,
empati, finansal okuryazarlik, girisimcilik, go6zlem, harita okuryazarligi, hukuk
okuryazarhg, iletisim, is birligi, kalip yargi ve onyargiy1 fark etme, kanit kullanma,
karar verme, konum analizi, medya okuryazarligi, mekani algilama, 6z denetim, politik
okuryazarlik, problem ¢6zme, sosyal katilim, tablo, grafik ve diyagram ¢izme ve
yorumlama, Tiirk¢eyi dogru, glizel ve etkili kullanma, yenilik¢i diisiinme, zaman ve

kronolojiyi algilama olmak iizere toplam 27 beceri yer almaktadir (MEB, 2018c).

2018 Tiirkge Dersi Ogretim Programi’nda, “Kisisel Gelisim” secmeli temasi
altinda basari, beceri, ¢aliskanlik, catisma yonetimi, empati, girisimcilik, karar verme,
kendini tanima, kisilik tipleri, meslek se¢imi, motivasyon, 6§renmeyi 6grenme, olumlu
diisiinme, 6z denetim, 0z elestiri, 6z giiven, 6z saygi, sorumluluk, sosyal gelisim,
yetenek, yeterlilik, zaman yo6netimi vb. becerilere yer verildigi goriilmektedir (MEB,
2018d).

2018 Matematik Dersi Ogretim Programi’nda karar verme becerisine dogrudan
yer verilmedigi fakat kazanim ifadelerinde bu beceriye yer verildigi goriilmektedir
(MEB, 2018e).

5.3. AKIL VE ZEKA OYUNLARI iLE KARAR VERME BECERISI

Oyun bir egitim aract olmakla birlikte ¢gocuklarin hayal kurmasini olumlu yonde
etkilemektedir. Egitim agisindan baktigimizda ise oyun; kurallara uyma, grupla is birligi
icinde c¢aligma, gruptaki diger bireylere saygili olma ve diiriistliik o6zelliklerini
kazandirmaktadir. Ayrica oyun; bellegi, kavramayir ve karar verme yetenegini
gelistirmektedir (Hazar ve Altun, 2018). Kirriemur ve McFarlane (2004) oyunun
stratejik diistinme, planlama, iletisim, sayilarla ilgili uygulama yapma ve grupca karar

verme becerilerinin gelistirilmesi agisinda énemli bir ara¢ oldugunu ifade etmislerdir.
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Kisilerin iistiinde ¢ok diisinmeden anlik kararlar vermek yerine mantikli ve
dogru kararlar verebilmeleri icin bircok secenegi deneyimleyecegi ortamlarda
bulunmalar1 6nemli goriilmektedir. Benzer sekilde bireyler aldiklar1 kararlarin
sorumluluklarini da yerine getirmeyi 6grenmeleri gerekmektedir. Akil ve zeka oyunlari
ile kigiler alacaklart kararlarda mantikli olmakta, belirsizlik durumlarinda risk
alabilmekte, verdikleri kararlarin sorumluluklarini yerine getirebilmektedirler. Akil ve
zeka oyunlar strateji gelistirme, odaklanma, veri toplama, raksak diisiinme, mantiksal
akil yiiriitme ve deneme gibi {ist diizey diisiinme becerileri ve karar verme, problem
¢Ozme ve yaratici diislinme gibi becerileri kapsayan ve bu becerilerin gelisimine katkida

bulunan oyunlardir (Adalar ve Terzi, 2021).

Zeka oyunlari, bireylerin kendi potansiyellerinin farkina varabilmelerini,
karsilastiklar1 problemlere kendi c¢oziimlerini tretebilmelerini, planlama, mantikli
diisiinme, gorsel-uzamsal diisiinme, strateji gelistirme, hizli ve dogru karar verme gibi
becerileri gelistiren oyunlar olarak tanimlanmaktadir (Devecioglu ve Karadag, 2014;
Giines ve Yiinkiil, 2021; Tiim Ustiin Zekalilar Dernegi [TUZDER], 2020). Bottino, Ott
& Tavella (2013) akil ve zekd oyunlarinin derinlemesine diisiinme (problem ¢dzme,
karar verme, yaratict diisinme) ve akil yiirlitme becerisini kazandirdigini ifade
etmislerdir. Dokumact Siit¢ii (2021) zekd oyunlarimin 6grencilerde problemi dogru
algilama ve degerlendirme, hizli ve dogru kararlar alma, ¢6ziim odakli diisiinme, akil
yiirlitme ve mantikli diistinme gibi kapasitelerini gelistirdigini dile getirmistir. Demirel
(2015) ise zekd oyunlarinin 6grencide kotii aliskanliklar edinmelerini dnlemesinin
yaninda bireylerde yaratici diisiinme, elestirel diigsiinme, yansitici diisiinme, karar verme,
problem ¢ézme gibi iist diizey diislinme becerilerini olumlu yonde etkiledigine dikkat
cekmigstir. Akil ve zekd oyunlan ile O6grencilerin zihinsel beceri ve kapasitelerini
gelistirmeleri, problemler karsisinda kendilerine has farkli ¢6ziim yollar1 {iretmeleri,
mantikli diistinmeleri, dogru kararlar almalari, bireysel ve grup olarak calisma becerileri
gelistirmeleri amaglanmaktadir (Xu & Fang, 2007°den akt. Savas, 2019). Ozellikle
ilkokul yillarinda Ogrencilerin zihinsel becerilerini gelistirmek icin akil ve zeka
oyunlarindan yararlanmak gerekmektedir (Marangoz ve Demirtas, 2017). Ilgili alan
yazindan hareketle akil ve zekd oyunlarmin, bireylerin alacaklar1 kararlari saglam
zemine oturtmalarini, mantikli ve hizli Kkararlar almalarini sagladigi sdylenebilir.
Kisacast akil ve zeka oyunlarinin karar verme becerisi lizerinde olumlu etki gosterdigi

belirtilebilir.

44



Akil ve zekd oyunlart ile karar verme becerisinin kazandirilmasinda
uygulayicilarin dikkat etmesi gereken bazi 6nemli noktalar vardir. Bunlar (Adalar ve
Terzi, 2021: 99):

* Akil ve zeka oyunlarinda karar verme siireci amag belirlemeyle baslamaktadir.
Bireylerin dogru karar verebilmeleri amaglarini iyi belirlemelerine ve amaglarindan
emin olmalaria baghdir. Kisacast akil ve zekd oyunlarinda birey yapacagi hamleye

karar vermeden Once amacini belirlemelidir.

* Amag belirlendikten sonra kisi amacma hizmet eden secenekleri tespit

etmelidir.

o Ugiincii asamada ise kisi, belirledigi her segenegin sonuglarma iliskin
cikarimlarda bulunur ve muhtemel durumlar icinden kendisine en uygun olana karar

Verir.

e Son asamada ise yapacagi hamleye karar veren birey uygulamasini
gerceklestirir. Rakibin hamlesini gordiikten sonra diger hamleler i¢in siirecin basina

donerek yeniden karar verme arayislarinda bulunur.

Akil ve zekd oyunlarinda karar verme siireci bireysel, karsilikli ve grup
oyunlarinda karsimiza c¢ikmaktadir. Bireysel oyunlarda kararin verimli olmasi ve
sorumlulugu tamamen kisiye aittir. Ogrenci kendisini ¢oziime gétiirecek her bir adim
icin uygun segenekleri aramakta ve dogru karar verme becerisini kullanmaktadir.
Karsiliklt oyunlarda kisi rakibinin hamlesine gére kendi hamlesine karar vermekte ve
oyunu kazandiracak uygun secenekleri tercih etmektedir. Kisi hamlelerine karar
verirken fikir eleyerek hedefine ulasma yontemini kullanmaktadir. Grupla oynanan
oyunlarda ise her grup iiyesinin fikirleri dnemlidir ve sonuca varilamayan durumlarda
bireyler arasi fikir aligverisine ve tartismaya gidilebilmektedir. Bunun yani sira grup
bagkaninin verecegi karar da degerlendirilmektedir. Tartisma ve degerlendirme
asamalarindan sonra alinacak kararlar problem c¢oziimiinde daha etkili olmaktadir

(Adalar ve Terzi, 2021).

Milli Egitim Bakanligi (2013) tarafindan kategorilere ayrilan akil ve zeka
oyunlar ile karar verme becerisi arasindaki iliskilerini belirten Adalar ve Terzi (2021)

bu iligkiyi bir tablo halinde sunmuslardir.
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Tablo 4.Akil ve Zeka Oyun Tiirleri ile Karar Verme Becerisi

Akil ve Zeka

Oyunlar ve Karar Verme Becerisi ile

Ovyunlarn Tiirleri Alal ve Zeka Oyunlan Mliskisi
Akl yiiriitme ve islem oyunlarinda
Sudoku, Apartmanlar, Cit, | ipu¢larindan yola ¢ikilarak mantiksal karar
Akil Yiriitme Hazine Avi, Mayin Tarlasi, | verme bulunmaktadir. Elde edilen
ve Islem Amiral Batti, ABC Kadar ipuclarinin dogru ve mantiksal bir
Oyunlari Kolay, Kare Karalamaca, siralamada kullanilmasi1 6nemlidir.
Kendoku, Kakuro Verilecek olan kararlar oyunun sonucunu
da etkilemektedir.
Karar verme becerisinin en etkili bigimde
kullanildig: strateji oyunlarinda oyuncu
oyunu kazanmak i¢in yapacagi hamleleri
Santrang, Go, Mangala, ve rakibinin hamlelerini diisiinerek oyunu
Strateji Dama, Reversi, Koridor, kendi lehine ¢evirmeye ¢alismaktadir.
Oyunlar1 Abalone, Ug Tas, Dokuz Strateji oyunlarinda kisiler mantiksal
Tas, Piramit, Pentago ¢ikarimlarda bulunarak rakibinin
taktiklerini degerlendirmekte ve farkli
asamalardaki analizleri degerlendirerek
kararlar vermektedir.
Tangram, Soma Kiipleri, Bireysel oynanan oyunlarda kisiler
Hanoi Kuleleri, Dizios, karsilarina gikan sorunlari ¢ézmek igin
Geometrik- Birim Kiipler, Rubik Kiip, | birden fazla hamle arasindan en etkili
Mekanik Labirentler, Diigiim olanina karar vermektedir. Rakiple
Oyunlar Oyunlar1, Mikado, Jenga, oynanan oyunlarda ise kisiler oyunu
Yap-bozlar, Sekil kazanmak i¢in olas1 hamleler arasindan en
Olusturma Oyunlar uygun olanina karar vermektedir.
Anagramlar, Kelime
Yerlestirme, Sifre Oyunlari
S6zel Oyunlar Kelime Avi, Scrabble,
Tabu, Sozciik Gruplama
Oyunlart
Fark Bulma Oyunlart, Bu {i¢ oyun kategorisinde de bir se¢im
Resim Eslestirme, Resim yapmakta ve karar verdikleri secimin
Hatirlama, Sakli Objeleri sonucunu lstlenmektedirler.
Hafiza Oyunlar

Bulma, Yo6n Bulma, Bir
Kismi Yakin Plan ile
Verilmis Nesneyi Tanima

Zeka Sorular

Resfebe, Kibrit Copleri,
Kurt-Kuzu-Ot vb. sorular

Akil ve zeka oyunlariyla ilgili literatiir taramasi sonucunda yapilan ¢alismalarin
akil ve zekad oyunlarinin deger Ogretimine ve cesitli beceri kavramlarina etkisinin
incelendigi ve akil ve zeka oyunlar1 hakkinda 6gretmen, Ogrenci, veli goriislerinin

alindig1 aragtirmalar oldugu tespit edilmistir. Bu konu hakkinda yapilan caligmalar

Kaynak: Adalar ve Terzi, 2021.
6. ILGILI ARASTIRMALAR

sonuglariyla birlikte verilmistir.
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6.1. AKIL VE ZEKA OYUNLARIYLA iLGILi YURT ICINDE YAPILAN
ARASTIRMALAR

Devecioglu ve Karadag (2014), calismalarinda zeka oyunlart dersini
degerlendirmislerdir. Arastirmanin ¢alisma grubunu bir ortaokuldaki 133 6grenci, 15
Ogretmen ve iic okul yoneticisi olusturmaktadir. Caligmanin verileri bes acgik uglu
sorudan olusan anket ile toplanmistir. Arastirma sonucunda Ogretmenler zeka
oyunlarinin dersi eglenceli hale getirdigini, 6grencilerin hizli diistinmelerini sagladigini
ve zihinlerini gelistirdigini, 6grencilerde sosyal becerileri olumlu yonde etkiledigini

belirtmislerdir.

Kurbal (2015), yapmis oldugu calismada Zekd Oyunlar1 dersinin  6.sinif
Ogrencilerinin problem ¢6zme stratejilerine ve akil yiiriitme becerilerine olan etkisini
incelemistir. Calismasin1 2014-2015 6gretim yilinda Ankara ilinde 6grenim goérmekte
olan 40 ortaokul 6.simif Ogrencisi ile 15 haftalik siire icerisinde gergeklestirmistir.
Arastirmadaki veriler matematiksel problem ¢6zme ve akil yiiriitme testi, Zeka Oyunlari
dersi degerlendirme formlar1 ve yari-yapilandirilmis goriismeler ile toplanmistir.
Calismanin sonuglar1 Zekd Oyunlart dersi alan &grencilerin  problem ¢6zme
stratejilerinin ve akil yiirlitme becerilerinin gelistigini gostermektedir. Calismada
yapilan goriisme sonuclar1 ise katilimcilarin Zekd Oyunlar1 dersi ile ilgili olumlu
tutumlar gelistirdikleri, dersteki aktiviteleri yararli ve eglenceli bulduklarini ortaya

koymaktadir.

Orak vd. (2016), calismalarinda ilkokul matematik dersinde, Orta Asya’da
oynanan zeka ve strateji oyunlarini temele alan uygulamalarin, akademik basariya ve
tutuma etkisini arastirmiglardir. Arastirmanin ¢alisma grubunu ilkokul 3.sinifta 6grenim
gormekte olan 24 Ogrenci olusturmaktadir.  Arastirmada tek grup Ontest-sontest
deneysel desen olarak kullanilmigtir. Calismanin verileri “Matematik Dersi Tutum
Olgegi” ve “Akademik Basar1 Testi” kullanilarak toplanmistir. Calismada “Mangala,
Uctas, Bestas, Dokuztas, Asik, Cirit, 41 Cubuk” oyunlar1 kullanilmistir. Arastirma
haftada 3 ders toplamda 24 ders olacak sekilde planlanmistir. Arastirmada elde edilen
verilere gore zekd ve strateji oyunlarinin, Ogrencilerin matematik dersine karsi

tutumlarin1 ve akademik basarilarin1 olumlu yonde etkiledigi goriilmiistiir.

Altun (2017), arastirmasinda fiziksel etkinlik kartlarinin ve zeka oyunlarinin

ilkokul 6grencilerinin dikkat ve gorsel alg1 diizeylerine etkisini incelemistir. Caligmasin
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ilkokul 2.simifta (8yas) 6grenim gérmekte olan 128 dgrenci ile yiiriitmiistiir. .Calisma 12
hafta haftada iki giin giinde iki saat siire ile yapilmistir. Veri toplama araci olarak
"Bourdon Dikkat Testi (Harf Formu)" ve "Frostig Gelisimsel Gorsel Algi Testi"
kullanilmistir. Arastirma sonucunda hem zeka oyunlarinin hem de fiziksel etkinliklerin

bir arada kullanilmasinin 6grencilerde dikkat ve gorsel algiy1 artirdigini tespit etmistir.

Sadikoglu (2017), c¢alismasinda zekd ve akil oyunlar1 dersinin degerler
egitimindeki roliinii 6gretmen goriislerine gore degerlendirmistir. Arastirma ilkokul ve
ortaokulda akil ve zekd oyunlari 6gretmeni olarak goérev yapan 258 Ogretmen ile
yiiriitiilmiistiir. Arastirmada veriler “Zekd ve Akil Oyunlar1 Olgegi” ve “Degerler
Egitimi Olgegi” ile toplanmistir. Calisma sonucunda akil ve zekd oyunlari egitiminin
Ogrencilerin milli ve evrensel degerlerini ayn1 zamanda 6zerkliklerini arttirdig1 tespit

edilmistir.

Demirkaya ve Masal (2017), Se¢meli Zeka Oyunlart dersinde geometrik-
mekanik oyunlari temele alan etkinliklerin ortaokul 6grencilerinin uzamsal diigiinme
becerilerine etkisini arastirmiglardir. Caligmalarinda nicel arastirma ydntemlerinden
olan tek grup on test - son test deneysel desen kullanmiglardir. Caligmanin 6rneklemini
amagcsal ornekleme yontemlerinden benzesik 6rnekleme yontemi kullanilarak segilen 6,
7 ve 8. smif kademelerinden toplam 81 Ogrenci olusturmaktadir. Arastirmanin verileri
“Zihinsel Dondiirme Testi” ve “Kagit Katlama Testi” kullanilarak toplanmigtir.
Calisma sonucunda geometrik-mekanik oyunlar1 temele alan etkinliklerin, 6grencilerin

uzamsal diisiinme becerilerini olumlu yonde etkiledigi ortaya ¢ikmustir.

Bulut Serin ve Seb (2017), satrang egitiminin ilkokul ve ortaokul d6grencilerinin
problem c¢ozme becerilerine yonelik algilar1 tizerindeki etkisini arastirmislardir.
Calismalarini 5, 6, 7 ve 8. sinifta 6grenimlerine devam etmekte olan 100 kiz ve 113
erkek olmak iizere toplamda 213 o6grenci ile gergeklestirmislerdir. Bu 6grencilerden
107°s1 satrang egitimi almis, 106°s1 ise satrang egitimi almamistir. Calismanin verileri
“Cocuklarda Problem Co6zme Envanteri”  kullanilarak toplanmistir. Calismanin
sonucunda kiz ve erkekler arasinda problem ¢6zme becerileri bakimindan farklilik
olmadig1 goriilmiistiir. Satrang egitimi alan 6grencilerde problem ¢6zme becerisinin alt
boyutlar1 olan Giiven, Ozdenetim ve Kac¢inma boyutlarinda anlaml farklilik tespit

edilmistir.
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Marangoz (2018), “Mekanik zekd oyunlarmin ilkokul 2. sinif 6grencilerinin
zihinsel beceri diizeylerine etkisi” isimli c¢aligmasinda Tiirk Beyin Takimi (TBT)
tarafindan gelistirilen mekanik zeka oyunlarinin 68rencilerin zihinsel becerilerine etkisi
arastiritlmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 12’si deney 12’si kontrol grubu olmak
tizere 24 ilkokul 2.sinif 6grencisi olusturmaktadir. Deney grubu 6grencilerine, 14 hafta
haftada bir giin, giinde iki ders (80dakika) TBT mekanik zekd oyunlart oynatilmistir.
Calismada Ogrencilerin  zihinsel beceri diizeylerini Olgebilmek igin arastirmaci
tarafindan gelistirilen bir test kullanilmistir. Arastirmanin sonucunda TBT mekanik
zeka oyunlarinin ilkokul 2. siif 6grencilerinin zihinsel beceri diizeylerini gelistirdigi

tespit edilmistir.

Zengin (2018), akil oyunlarmin ilkokul dordiincii simif dgrencilerinin liderlik
becerilerine etkisini arastirmistir. Calismasini 20 kontrol 20 deney grubu olmak {izere
toplam 40 ilkokul 4.smif 6grencisi ile yiirtitmistiir. Arastirmada deney grubunda yer
alan 6grencilere 6 hafta boyunca akil oyunlar1 oynatilmis, kontrol grubu 6grencileri ile
herhangi bir ¢alisma yapilmamistir. Calismanin verileri “Kisisel Bilgi Formu” ve
“Ogrenci Liderligi Uygulama Olgegi” kullanilarak toplanmistir. Elde edilen bulgular ile

yapilan analizler neticesinde deney grubu Ogrencilerinin son test liderlik puanlarinin

anlaml diizeyde ytikseldigi saptanmistir.

Savag (2019), yapmis oldugu calismada akil ve zeka oyunlarinin Fen Bilimleri
Ogretmen adaylarinin elestirel diisiinme becerisi iizerine etkisini arastirmistir. Arastirma
21’1 deney 20’si kontrol grubu olmak iizere toplamda 41 Ogretmen adayi ile
yuriitiilmiistiir. Deney grubuna zeka oyunlarini tanimalar1 ve oynamalari i¢in 14 haftalik
bir egitim verilmistir. Aragtirmanin nicel verilerini toplamak ve fen bilgisi 6gretmen
adaylarinin elestirel diisiinme egilimlerini 6l¢gmek i¢in “California Elestirel Diigiinme
Egilimi Olgegi” kullamlmstir. Nicel veriler t-testi ile analiz edilmistir. Arastirmanin
nitel kisminda 6gretmen adaylarinin ¢aligma hakkindaki goriislerini almak i¢in goriisme
formu kullanilmigtir. Nitel verilerin analizinde igerik analizi teknigi kullanilmistir.
Arastirma sonucunda akil ve zeka oyunlarinin 6gretmen adaylarinin elestirel diisiinme

egilimlerini gelistirdigi sonucunu elde etmistir.

Sahin (2019), calismasinda zekda oyunlarmin ilkokul 4. siif 6grencilerinin
problem ¢6zme becerilerine ve algilarina olan etkisini incelemistir. Arastirmanin
calisma grubunu ilkokul 4.smif diizeyinde egitim gormekte olan 40 Ggrenci

olusturmaktadir. Deney grubundaki 6grenciler ile haftada ii¢ giin olacak sekilde toplam
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8 hafta boyunca okul sonrasi birer saat zekd oyunlart oynanmistir. Kontrol grubu
Ogrencileri ise normal egitim siireclerine devam etmislerdir. Arastirmanin verileri,
“JIkdgretim Diizeyindeki Cocuklar I¢in Problem Cézme Envanteri” ve “Problem C6zme
Becerisi Olgegi” ile toplanmistir. Calismada elde edilen veriler parametrik olmayan
analiz yoOntemleri kullanarak analiz edilmistir. Deney ve kontrol gruplarinin
karsilastirilmasinda Mann Whitney-U Testi, gruplarin kendi iginde Ontest-sontest
puanlarmin karsilastirilmasinda ise Wilcoxon Isaretli Sira Sayilar1 Testi kullanilmistir.
Arastirmacinin elde ettigi sonuglar zekd oyunlarmin ilkokul 4. Sif 6grencilerinin
problem ¢6zme becerisini olumlu yonde etkiledigini fakat problem ¢6zme algisina bir

etkisi olmadigini gostermistir.

Yagh (2019), “Zekad oyunlarinin ilkokul 6grencilerinin dikkat ve gorsel algi
diizeylerine etkisi” isimli ¢aligmasinda zeka oyunlarinin uygulanmasinin gorsel algi ve
dikkat gelisimine etkisini arastirmistir. On test-son test kontrol gruplu deneysel
yontemin kullanildigi arastirmanin ¢alisma grubunu 20’si deney 20’si kontrol grubu
olmak tzere ilkokul 2. Sif diizeyindeki 40 6grenci olusturmaktadir. Uygulama, 16
hafta haftada bes giin ve giinde bir saat siire olmak lizere planlanmistir. Calismanin
verileri "Bourdon Dikkat Testi (Harf Formu)" ve "Frostig Gelisimsel Gorsel Algi Testi"
ile toplanmustir. Veriler iliskili Orneklem t testi ile analiz edilmistir. Caligmanin
bulgular1 incelendiginde zeka oyunlar1 egitimi alan deney grubu 6grencilerinin dikkat ve
gorsel algi diizeylerinde kontrol grubuna gore anlamli bir farklilik oldugu tespit

edilmistir.

Terzi (2019), yapmis oldugu calismada akil ve zekd oyunlarinin ortaokul
Ogrencilerinin yaratict diislinme becerilerine etkisini arastirmistir. Arastirma 2017-2018
egitim 0gretim yilinda 6.smifta 6grenim gérmekte olan 36°s1 deney 34’1 kontrol grubu
olmak lizere toplam 70 6grenci ile yliriitilmiistiir. Deney grubuna 32 farkl akil ve zeka
oyunu oynatilmis olup kontrol grubuna akil ve zekd oyunlarina dair herhangi bir
miidahalede bulunulmamistir. Arastirmada veri toplama araci olarak “Torrance Yaratici
Diisiinme Testi (TYDT) Sozel-Sekilsel Form-A” kullanilmistir Arastirma sonucunda
akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin yaratict diisiinme becerilerini gelistirdigini ifade

etmistir.

Kula (2019), “Zeka oyunlarmin ilkokul 2. simif 6grencilerine yansimalari: bir
eylem arastirmasi” isimli ¢alismasinda zeka oyunlarinin 6grencilerin ¢esitli 6zelliklerine

yansimalarim1 ve uygulamalar1 gerceklestiren Ogretmenlerin uygulama ile ilgili
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goriislerini almay1 amacglamigtir. Arasgtirmada zeka oyunlart 20 kisilik ilkokul 2. smif
Ogrencisine 10 haftada toplam 20 saat olmak iizere simif Ogretmenleri tarafindan
oynatilmistir. Veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen goriisme
formu ve smif Ogretmenlerinin eylem siireci igerisinde aldigi goézlem notlar
kullanilmistir. Verilerin analizi igerik analizi teknigi ile yapilmistir. Arastirma
sonucunda zeka oyunlarinin 6zgiiven, iletisim, empati, diisiinme, is birligi becerilerini

olumlu etkiledigi, derslere aktif katilim sagladig1 ve motivasyonu artirdigi belirtilmistir.

Demirel vd. (2019), ¢alismalarinda ortaokul 6. sinif 6grencilerinin matematik ve
gramer derslerinde siif etkinligi olarak oynadiklar1 akil oyunlarinin problem ¢ézme
beceri algilar1 ve matematik dersi basarisi iizerindeki etkisini incelemislerdir.
Calismanin nicel boliimiinde 6n test - son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen
kullanilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 6.smifta 68renim gormekte olan 48
Ogrenci ve dgretmenler olusturmaktadir. Calismanin verileri basari testi, problem ¢d6zme
beceri Olcegi ve yart yapilandirilmis miilakat formu kullanilarak toplanmistir.
Arastirmanin bulgularmma gore akil oyunlart oynayan deney grubu Ogrencilerinin
problem ¢dzme beceri algilari ve matematik dersi basarilar1 kontrol grubu 6grencilerine
kiyasla daha gelismistir. Ayrica Ogretmen ve Ogrencilerin uygulamanin etkililigi

hakkindaki gortisleri de olumlu olmustur.

Esen (2019) arastirmasinda, zekd oyunlarinin, 4. siif Ogrencilerinde karar
verme, sabirlt davranis gosterme ve okul doyumu gibi degiskenlere etkisini incelemistir.
On test- son test kontrol gruplu yar1 deneysel desenin kullanildig1 calisma 4.sinifta
O0grenim gérmekte olan 32 deney 30 kontrol grubu olmak iizere toplam 62 6grenci ile
yiiriitiilmiistiir. Calismada veriler “Cocuklar I¢in Kapsamli Okul Doyum Olgegi”,
“Problem Coézmeye lliskin Karar Verme Olcegi” ve “Sabirli Davramis Olgegi” ile
toplanmistir. Arastirma sonucunda zekd oyunlarmin Ogrencilerin  karar verme
becerilerine, okul doyumlarina ve sabirli davranis gosterme becerilerine olumlu yonde

katki sagladigi tespit edilmistir.

Yilmaz (2019), akil ve zeka oyunlarinin ilkdgretim 7.smif 6grencilerinin akil
yiirlitme becerilerine ve matematiksel tutumlarina etkisini arastirmistir. Calismasini
ortaokul 7.smifta 6grenim gérmekte olan 26 6grenci iizerinde yiirlitmiistiir. Arastirmada
tek gruplu deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada hafta i¢i her giin giinde 1 saat
olmak iizere 6 haftada toplam 30 saat olacak sekilde belirlenen akil ve zeka oyunlari

oynatilmistir. Arastirmanin nicel verileri “Matematiksel Muhakeme Testi” ve
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“Matematiksel Tutum Olgegi” kullanilarak toplanmistir. Nitel veriler ise Ogrenci
goriismeleri ve aragtirmayi yapan Ogretmenin siiregte tuttugu giinliik tarafindan elde
edilmistir. Arastirma sonucunda 6grencilerin matematiksel akil yiiriitme becerilerinde
son test lehine anlamli bir fark ortaya ¢ikmustir. Ogrencilerin matematige kars1 olumlu
tutum gelistirmelerinde son test ortalamalarinda bir artig olmustur fakat bu artis anlaml

farklilik olusturamamustir.

Sen (2020), arastirmasinda akil ve zeka oyunlarinin 60-72 aylik ¢ocuklarin okur-
yazarlik becerisine etkisini incelemistir. Arastirmanin Orneklemini anasinifi ve
anaokuluna devam eden 30’u deney 30’u kontrol grubu olmak {izere 60-72 aylar
arasindaki toplam 60 c¢ocuk olusturmaktadir. Arastirmada deney grubunda bulunan
cocuklara 16 ders ve her ders 40 dakika olmak iizere akil ve zekad oyunlar egitimi
verilmistir. Veri toplama araci olarak “Denver Gelisim Tarama Testi I1I” ve “Erken
Okuryazarlik Becerileri Degerlendirme Araci (EOBDA)” kullanilmistir. Veriler SPSS
paket programi ile analiz edilmistir. Iki grubun karsilastirilmasi igin kullanilacak
yontemin belirlenmesinde One-Sample Kolmogorov-Smirnov Testi kullanilmigtir. Her
grubun kendi i¢indeki On test-son test sonuclarinin karsilagtirilmasinda Paired Samples
t-Test kullanilmistir. Arastirmaci ¢alismanin sonucunda akil ve zekad oyunlar1 egitimi
dogrultusunda deney ve kontrol gruplar1 arasinda yazi farkindaligi ve oykiiyli anlama
puanlarinda deney grubu lehine anlamli fark oldugunu tespit etmistir. Sesbilgisel
farkindalik becerileri, gorsel eslestirme ve yazi yazma Oncesi becerileri toplam

puanlarinda ise ¢ok ytliksek anlamli fark bulundugu tespit edilmistir.

Cagir (2020), “Sosyal bilgiler kavramlarinin 6gretiminde zeka ve akil oyunlar1”
isimli ¢aligmasini 2018-2019 6gretim yilinda 6grenim goéren 6. siif diizeyindeki 12
deney 18 kontrol grubu olmak {izere toplam 30 Ogrenci ile gergeklestirmistir.
Aragtirmac1 deney grubundaki ogrencilere Etkin Vatandashk Ogrenme Alani’nda
kazandirilmas1 hedeflenen kavramlarin 6gretimini zekd ve akil oyunlart ile
gerceklestirilirken kontrol grubuna mevcut Ogretim programina uygun olarak ders
islemistir. Calismada veriler “Etkin Vatandaslik Ogrenme Alan1 Basar1 Testi” ve
“Sosyal Bilgiler Dersine Yonelik Tutum Olgegi” ile toplanmustir. Akil ve zeka
oyunlarinin Sosyal Bilgiler dersi kavramlarinin 6gretilmesinde etkili oldugu ve derse

kars1 tutumu artirdig1 sonucuna ulagmaistir.

Can (2020), ¢aligmasinda zeka oyunlarini 6gretim siireciyle birlestirmeyle ilgili

smif ogretmen adaylarinin goriiglerini almistir. Calisma neticesinde sinif 0gretmen
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adaylarinin zekd oyunlarin1 0gretim siireciyle biitlinlestirilmesi noktasinda olumlu ve
olumsuz algilarinin oldugu tespit edilmistir ve zekd oyunlarmin bu konuda deneyim

sahibi olan sinif 6gretmenleri ile gergeklestirilmesi gerektigi sonucu da ortaya ¢ikmustir.

Bayramin (2020), zeka oyunlarinin 6.simif 6grencilerinin problem ¢6zme
stratejilerine katkist ve problem ¢ozme stratejilerinden hangilerini kullandiklarini
kesfetmek ic¢in attiklari zihinsel adimlari incelemistir. Aragtirmasint Akil Oyunlari
Kuliibiinde yer alan sekiz 6.smif 6grencisi ile gerceklestirmistir. Aragtirmanin verileri
Zeka Oyunlart Dersi Degerlendirme Formu, Problem Cozme Beceri Testi, Kisisel Bilgi
Formu, Video Kayit Degerlendirme Formu kullanilarak toplanmigtir. Arastirmanin
sonuglart incelendiginde Ogrencilerin en ¢ok kullandiklart problem ¢ézme stratejisinin
akil ylriitme stratejisi, en az kullandiklar1 problem ¢dzme stratejisinin ise benzer basit
problemlerin ¢dziimiinden yararlanma oldugu ortaya c¢ikmustir. Ogrenci gériislerinin
betimsel analizi sonucglar1 ise Akil Oyunlart Kuliibii'ndeki oyunlarin, 6grencilerin
problem c¢ézmek i¢in farkli yollar gelistirmelerine katki sagladigini diistindiikleri

yoniindedir.

Bas vd. (2020), gesitli zeka oyunlarinin ilkokul diizeyindeki 6zel yetenekli
ogrencilerin analitik diisiinme, elestirel diisiinme ve karar verme becerileri tizerindeki
etkisini incelemislerdir. Calismalarinda zayif deneysel desenlerden tek gruplu on test-
son test deneysel desen kullanmiglardir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 22 6zel yetenekli
ogrenci olusturmaktadir. Arastirma sonucuna gore 6zel yetenekli 6grenciler ile oynanan
zekd oyunlarinin 6grencilerin analitik diisiinme, karar verme ve elestirel diislinme

becerilerini gelistirdigi goriilmektedir.

Glines ve Ylinkiil (2021) arastirmalarinda akil ve zekd oyunlarmin ilkokulda
kullanimin1 degerlendirmelerine yonelik sinif dgretmenlerinin goriislerini almislardir.
Arastirmanin ¢alisma grubunu 16 ilkokul 6gretmeni olusturmustur. Calismanin verileri
yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile toplanmistir. Veriler igerik analizi teknigi
kullanarak analiz edilmistir. Calisma sonucunda ogretmenler akil ve zeka oyunlarini
genellikle serbest etkinlik, oyun ve fiziki etkinlikler dersinde oynattiklarini, en g¢ok
matematik dersi i¢in kullandiklarini, akil ve zeka oyunlar icerisinde strateji oyunlarini

daha ¢ok kullandiklarini belirtmislerdir.

Esentag (2021), ¢alismasinda akil ve zekd oyunlar1 egitmenligi ve hakemligi

yapan 58 kadin ve 37 erkek olmak iizere toplam 95 egitmenin akil ve zekd oyunlari
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kullanimina yonelik goriislerini belirlemistir. Arastirmasinda fenomenolojik desen
tercih etmis ve nitel veri toplama araglarindan olan yar1 yapilandirilmig goériisme formu
kullanmistir. Elde ettigi verileri igerik ve betimsel analiz yontemleriyle analiz etmistir.
Aragtirma sonucunda katilimcilarin goriisleri 1s18inda akil ve zeka oyunlarinin 6grenme
ortaminda bireylere yararli oldugu, yasayarak 0grenme olanagi sundugu, sosyal ve

bilissel becerilerin gelismesine katki sagladig ortaya ¢ikmaktadir.

6.2. AKIL VE ZEKA OYUNLARIYLA ILGILI YURT DISINDA YAPILAN
ARASTIRMALAR

Lin vd. (2011), yapmis olduklari ¢alismada dgrencilerin geometri 6grenimlerini
kolaylastirmak, akran etkilesimlerini ve st diizey diisiinmelerini tesvik etmek amaciyla
sanal ortamda hazirlanan Tangram oyununu kullanmiglardir. Caligmalarini ilkogretim
6.s1n1f diizeyinde 6grenim gormekte olan 25 dgrenci iizerinde yiiriitiilmiistiir. Arastirma
sonucunda uygulanan bu oyunun Ogrencilerin problem ¢dzme inanglari ve akran

iletigimlerini gelistirdigini tespit etmislerdir.

Ott ve Pozzi (2012), “Digital Games As Creativity Enablers For Children” isimli
caligmalarinda dijital zekd oyunlarimin, ilkokul ogrencilerinin yaratict diisiinme
becerileri ve tutumlarina etkisini aragtirmiglardir. Arastirmada dijital zekd oyunlarinin
Ogrencilerin yaratict diisiinme becerileri ve tutumlarimi artirdigi sonucunu elde

etmislerdir.

Abdullah ve Siew (2012) c¢alismalarinda geometri dersinde Tangram
aktivitelerinin kullaniminin lisans 6grencilerinin geometrik diisiinme diizeylerine ve
geometri 0grenme siirecindeki algilarina etkilerini arastirmiglardir. Arastirmada veri
toplama araci olarak “Geometrik Diigsiinme Testi” kullanilmistir. Arastirma sonucunda
Tangram aktivitelerini kullanan 6grencilerin geometrik diisiinme testinden daha yiiksek
puanlar aldiklart sonucuna ulasilmigtir. Ayni zamanda Tangram aktivitelerinin
geometrige yonelik ilgi, geometri 6grenmedeki gliven ve yaraticilifi olumlu yonde

etkiledigi tespit edilmistir.

Kazemi vd. (2012), satrang oyununun farkli egitim kademelerindeki dgrencilerin
iist biligsel ve matematiksel problem ¢dzme yeteneklerine etkisini incelemislerdir. Bu
ama¢ dogrultusunda 5, 8 ve 9. smifta 6grenim gérmekte olan Ogrenciler arasindan
rastgele secilen 86 Ogrenciye 6 ay boyunca satrang dersi verilmistir. Arastirmanin

verileri st biligsel diislinme yetenek anketi ve matematik sinavlart ile toplanmistir.
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Calisma sonucunda satrang egitimi alan 6grencilerin hem iist biligsel diistinme hem de

matematiksel problem ¢6zme yeteneklerinde daha basarili oldugu goriilmiistir.

Bottino vd. (2013), calismalarinda dijital ortamda oynanan zeka oyunlarinin akil
ylriitme becerisi, problem ¢6zme becerisi ve okul basaris1 iizerindeki etkisini
aragtirmiglardir. Arastirmalarini ilkokul 4. ve 5. sinif diizeyinde toplamda 60 6grenci ile
ylrtitmiglerdir. Arastirma sonucunda dijital zekd oyunlarinin 6grencilerin akil yiirtitme
ve problem ¢6zme becerilerini artirdigini ayn1 zamanda 6grencilerin okul basarilar ile

zeka oyunlar1 arasinda yiiksek diizeyde olumlu bir iliski oldugunu tespit etmislerdir.

Shofan (2014), c¢alismasinda geometri Ogretimi i¢in Tangram oyununu
kullanmigtir. Calismada ilkokul 3.sinifta 6grenim gormekte olan 6grencilere Tangram
oyunu yardimiyla alan korunumu ile alakali bir dizi 6§renme etkinligi gelistirilmistir.
Arastirma sonucunda Tangram oyununun &grencilerde alan korunumu kavraminin

kazanilmasinda etkili oldugu ifade edilmistir.

Reiter vd. (2014), KenKen isimli sudoku benzeri bir zeka oyununun dgrencilerin
sayilar ve islemler kullanmasina olanak sundugunu belirtmislerdir. Oyun ¢ocuklarin
matematiksel islem kabiliyetini ve say1 duyusunu gelistirmektedir. Ayn1 zamanda
cocuklarda akil yiiriitme, smif i¢inde problem ¢oézme, iletisim gibi becerilerin

gelismesine de yardimci oldugu ifade edilmistir.

Dvoryatkina ve Simonovskaya (2021), “Using Chess for Identifying and
Correcting Problem Areas in the School Math Course” adli ¢alismalarinda satrang
oyununun Ogrencilerin bilissel gelisim ve matematik becerileri iizerine etkisini
incelemiglerdir. Calisma 2018-2020 yillar1 arasindaki dort donemde yapilmistir.
Arastirmaya kontrol ve deney grubu olmak iizere 11-12 yaslarindaki 135 6grenci
katilmistir. Arastirma sonucunda satrang oyununun Ogrencilerin biligsel ve matematik

becerilerini artirdig1 deneysel ve teorik olarak kanitlanmistir.
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IKINCi BOLUM
YONTEM

1. ARASTIRMANIN MODELI

Akil ve zeka oyunlarmin ilkokul iiglincii sinif 6grencilerinin elestirel diisiinme
egilimleri ve karar verme becerileri lizerindeki etkisini aragtirmayi amaclayan bu
calismada nicel aragtirma yontemleri kapsaminda yar1 deneysel desenlerden 6n test-son
test kontrol gruplu model kullanilmistir. Deneysel model, bilimsel arastirmalar
icerisinde aragtirmacilarin islemler uygulayip bu islemlerin etkilerini inceleyip elde
ettigi bulgularla en kesin sonuglara ulastiklar1 arastirmalardir. Deneysel desendeki esas
amag, bagimli ve bagimsiz degiskenler arasindaki sebep-sonug iligkisini test etmektir
(Blytikoztirk vd., 2020). Bazi durumlarda deney ve kontrol gruplarina bireylerin
rastgele dagitilmasi zor olabilir. Boyle durumlarda kullanilan desen yar1 deneysel
desendir (Cepni, 2014). Yar1 deneysel desende yansiz atama kullanilmamaktadir
(Blytukoztirk vd., 2020). Bu arastirmada da On test-son test kontrol gruplu yar
deneysel desende daha Once olusturulmus (okuldaki subelerden se¢ilmis) gruplar
rastgele deney ve kontrol grubu olarak belirlenmistir. Uygulama oncesinde hem deney

grubuna hem de kontrol grubuna 6n test uygulanmistir.
2. CALISMA GRUBU

Arastirmanin ¢alisma grubunu Sanliurfa ili Surug ilgesinde bir devlet okulunda
Ogrenim gdrmekte olan ilkokul {i¢iincii sinif 6grencileri olusturmustur. Bu arastirmada
caligmaya katilan Ogrencilerin belirlenmesinde basit seckisiz Ornekleme ydntemi
kullanilmistir. Basit se¢kisiz 6rnekleme, her bir 6rnekleme birimine esit olacak sekilde
secilme olasilifi tanmnarak secilen birimlerin Ornekleme alindigi yontemdir
(Buyiikoztiirk vd., 2020). Arastirmanin katilimcilar1 deney grubunda 24, kontrol
grubunda 24 6grenci olmak iizere toplam 48 ilkokul 6grencisinden olusmustur. Calisma
2021-2022 egitim-6gretim yili bahar doneminde yapilmistir. Arastirmanin deney
grubunu olusturan Ogrencilere arastirmaci tarafindan Akil ve Zekd Oyunlari egitimi

verilirken kontrol grubunu olusturan 6grencilere bu egitim verilmemistir.
3. VERI TOPLAMA ARACLARI
Arastirmada veri toplamak amaciyla Akar ve Uluginar (2020) tarafindan

gelistirilen “Ilkokul Ogrencileri I¢in Elestirel Diisiinme Egilimi Olgegi” (Ek-5) ve Ada
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vd. (2017) tarafindan gelistirilen “Ilkokul Ogrencileri I¢in Marmara Karar Verme
Beceri Algis1 Olgegi” (EK-6) kullanilmistir. Veri toplama araglar1 kullanilmadan &nce
Ogrencilere arastirma hakkinda gerekli bilgiler verilmis, arastirmanin amaci ve

katilimcilarin bilgilerinin gizli tutulacag ifade edilmistir.
3.1. ILKOKUL OGRENCILERI ICIN ELESTIREL DUSUNME EGILIMI OLCEGI

Calismada ilkokul Ogrencileri Igin Elestirel Diisiinme Egilimi Olgegi
arastirmacilardan gerekli izinler alinarak kullanilmistir (EK-3). Akar ve Uluginar (2020),
ilkokul Ogrencilerinin elestirel diistinme egilimlerini belirlemeye yonelik gecerli ve
giivenilir bir 6lgme aracinin gelistirilmesini hedeflemislerdir. Bu hedefe yonelik siirecte
su adimlart sirasiyla izlemislerdir: (a) madde havuzunun olusturulmasi, (b) maddeler
icin uzman goriisiiniin alinmasi, (c) pilot uygulamanin gergeklestirilmesi, (d) agimlayici
faktor analizi icin verilerin toplanmasi, (e) dogrulayici faktor analizi i¢in verilerin
toplanmasi, (f) yap1 gegerliligi analizi, (g) glivenirlik analizi, (h) raporlama. A¢imlayici
faktor analizinin 6n kosullar1 saglandiktan sonra taslak bi¢iminde 32 maddeden olusan
6l¢egin bazi maddeleri anlam biitlinliiglinti saglamamasi, ayn1 zamanda diger bir faktor
altinda toplanmasi veya faktdr yapisinin .35’in altinda bir faktdr yiikiiniin bulunmasi
nedeniyle Olgekten ¢ikarilmistir. Yapilan analiz sonuglarinda 6lgek 18 maddeye
indirgenmis ve dort faktérde birlesmistir. Bu faktorler Tablo’da su sekilde ifade

edilmistir:

Tablo 5.1kokul Ogrencileri i¢in Elestirel Diisiinme Egilimi Olcegi Faktorleri

Faktorler Isimleri Ozellikleri
Farkli fikirlere agik olma, gz oniinde
Birinci Faktor | Agik Fikirlilik bulundurma, diisiincelerine ters olsa da
dinleme

Yenilikleri arama, ilgi duyma, 6grenmeye ve

lkinci Faktor Merak katilima etkin bir sekilde motive olma

Duydugu bilgilerin kaynagin1 arastirma,
Ucgiincii Faktdr | Sorgulama/Siiphecilik | dogrulugunu anlamaya ¢alisma ve olaylarin
neden-sonuglarini 6grenme

Diistincelerini objektif bir sekilde ifade etme,
Nesnellik farkli 6nyargi ve diisiincelerden ayr1 olarak
nesnel bir sekilde hareket etme

Dordincu
Faktor

Agimlayici faktor analizi ile test edilen 6lgegin gercekte saptanan boyutlardan
olusup olusmadigini anlamak i¢in dogrulayici faktor analizi uygulanmis ve 6lgegin
uyumlu oldugu tespit edilmistir. Giivenirlik analizleri sonucunda her bir boyutta olan
maddelerin madde toplam korelasyonlarinin 0,250 degerinin {izerinde oldugu ve

Cronbach alfa degerinin ise 0,60’1n {izerinde oldugu goriilmiistiir. Verilen bu degerlerle
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birlikte Olgegin hem maddelerinin hem de boyutlarinin giivenilir yapida oldugu
sonucuna ulasilmistir. Yapilan ¢alismalarin neticesinde 18 madde ve 4 boyuttan olusan
dortlii likert (Higbir zaman, Bazen, Cogu zaman, Her zaman) tipinde bir 6l¢gme aracina

ulagmuslardir.

3.2. ILKOKUL OGRENCILERI ICIN MARMARA KARAR VERME BECERI
ALGISI OLCEGI

Calismada Ilkokul Ogrencileri Igin Marmara Karar Verme Beceri Algis1 Olgegi
arastirmacilardan gerekli izinler alinarak kullanilmistir (Ek-4). Ada vd. (2017),
aragtirmada ilkokul 6grencileri i¢in karar verme beceri algilarini belirlemek amactyla
dleek gelistirmeyi hedeflemislerdir. Olgek gelistirme siirecinde ilk dnce yerli ve yabanci
kaynaklar1 tarayip gerekli olan altyapiy1 olusturarak 84 maddelik taslak maddeleri
olusturmuslardir. Olusturulan maddelerin her biri i¢in uzman goriislerine bagvurmuslar
ve kapsam gecerlilik oranint (KGO) hesaplamiglardir. Giivenirlik calismasi igin
acimlayic1 faktdr analizi yapmuslardir. Olgegin faktor yiik degeri 0,772 ile 0,585
arasinda degismekte ve toplam varyansi %55,177 olarak hesaplanmistir. Giivenirlik
caligmasi i¢in de Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 hesaplanmis ve bu deger 0,781
olarak bulunmustur. Ayrica Olcegin alt faktorleri i¢in giivenirlik katsayilar
belirlenmistir. Alt faktorlerin giivenirlik katsayilarin1 su sekilde bulmuslardir: (a)
problemi hissetme, sinirlandirma ve tanimlama faktorii Cronbach Alpha giivenirlik
katsayis1 0,839; (b) bilgi toplama faktdrii Cronbach Alpha gilivenirlik katsayist 0,821;
(c) alternatif ¢oziim secenekleri tiretme faktorii Cronbach Alpha giivenirlik katsayisi
0,809; (d) karar verme faktorii Cronbach Alpha gilivenirlik katsayis1 0,716; (e) karari
uygulama ve degerlendirme faktorii Cronbach Alpha giivenirlik katsayist 0,721.
Gegerlilik ve giivenirlik caligmalarindan sonra 584 O6grenci ile pilot uygulamay1
gerceklestirmisgler ve pilot uygulama neticesinde nihai Ol¢egi elde etmislerdir. Esas
Olcegi dokuzu olumlu, sekizi olumsuz olmak iizere toplam 17 maddeden olustugunu
belirtmislerdir. Olgek 4’lii likert tipinde; “her zaman boyle davranirim (4)”, “sik sik
boyle davranirim (3)”, “bazen bdyle davranirim (2)”, “hi¢cbir zaman bdyle davranmam
(1)” seklinde derecelendirilmistir. Yapilan analizlerin sonucunda bu 6lgegin ilkokul
Ogrencilerinin karar verme beceri algilarin1 belirlemeye uygun bir 6l¢ek oldugu

anlasilmaktadir.
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4. DENEL iSLEM SURECI

Aragtirmanin uygulama siirecine baslamadan oOnce ilkokul {igiincii sinif
Ogrencilerinin elestirel diistinme egilimlerini ve karar verme becerilerini gelistirecegi
diistiniilen, 6grencilerin yaslarina ve gelisimlerine uygun 25 adet akil ve zeka oyunu
aragtirmaci tarafindan segilmistir. Listelenen oyunlar igerisinde hangi oyunlarin
Ogrenciler i¢in uygun ve belirlenen beceriler lizerinde etkili olduguna karar vermek igin
uzman goriisiine basvurulmustur. Uzman gorislerinin  de alinmasi sonucunda
Ogrencilerin seviyelerine uygun, elestirel diisiinme egilimlerini ve karar verme
becerilerini gelistirilecegi diisiiniilen 18 adet akil ve zekd oyunu belirlenmistir.
Belirlenen oyunlar ve uygulama siireci i¢in aragtirmaci tarafindan ders planlari
hazirlanmistir. Hazirlanan ders programi uzman gorlisiine sunulmustur. Gerekli

tavsiyeler de alindiktan sonra oyunlarin hangi sirayla ve nasil oynanacagi belirlenmistir.

Calismanin yapilacag okulda ilkokul {igiincii sinif 6gretmenleriyle goriistilmiis,
bilimsel bir ¢alisma yiiriitiilecegi 6gretmenlere duyurulmus ve calismayla ilgili gerekli
bilgiler verilmistir. Bu bilimsel ¢alisma i¢in Ogretmenlerden ogrencilere duyuru

yapilmasi, goniillii 6grencilerin belirlenmesi istenmistir.

Belirlenen 6grencilerin ailelerine ¢alismanin amacini, gerekli bilgileri, uygulama
giin ve saatlerini igeren veli izin formlar1 gdnderilmistir. Gerekli izinlerin alinmasiyla
birlikte uygulama siirecinin basinda 6grencilere c¢aligma ile ilgili gerekli agiklamalar
yapilmis ve bilgiler verilmistir. Ardindan “Ilkokul Ogrencileri I¢in Elestirel Diisiinme
Egilimi Olgegi” ve “Ilkokul Ogrencileri I¢in Marmara Karar Verme Beceri Algisi
Olgegi” &n test olarak hem deney grubuna hem kontrol grubuna uygulanmistir. On test

verileri elde edildikten sonra deney grubuyla akil ve zeka oyunu egitimine baglanmustir.

Akil ve zekd oyunlar1 egitimi haftanin bes giinii, giinde iki saat olmak {izere
toplam 36 saat olacak sekilde uygulanmigtir. Akil ve zeka oyunlarina yonelik egitimler
ogrencilerin okul dersleri bittikten sonra arastirmaci tarafindan diizenlenen sinifta
ogrencilere verilmistir. Egitim programi Ogrencilere belirlenen plan ve saat
dogrultusunda uygulanmistir. Her gilin O6grencilere bir oyun, kurallari ve oynanis
icimiyle anlatilmig ve iki ders boyunca oyunlar oynatilmigtir. Olusturulan egitim

programinin igerigi Tablo 6’da verilmistir.
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Tablo 6.Akil ve Zeka Oyunlari Egitiminde Uygulanan Etkinlikler

Hafta Giin Ders Yapilan Etkinlik

1 Calisma ile ilgili bilgi verme/On test uygulamasimin
1. Giin yapilmasi

Akil ve zeka oyunlar1 hakkinda genel bilgi verilmesi

9 Tas oyunu §gretimi

2. Giin 9 tas oynatilmasi
1. Hafta 3 Giin Sudoku oyunu 6gretimi

Sudoku oynatilmasi

4 Giin Tangramoyunu dgretimi
Tangram oynatilmasi

5 Giin Dl}men oyunu dgretimi
Diimen oynatilmasi

| Giin Soma Kupu oyunu dgretimi
Soma Kiipii oynatilmasi

2 Giin Hanoi Kuleleri oyunu 6gretimi

Hanoi Kuleleri oynatilmasi

Surakarta oyunu dgretimi

2. Hafta | 3. Giin Surakarta oynatilmasi

Cit oyunu 6gretimi

4. OQ Cit oynatilmasi
5 Giin Tik Tak Boom oyunu dgretimi
I Tik Tak Boom oynatilmasi
1. Giin Mangala oyunu dgretimi
Mangala oynatilmasi
2 Giin Jenga oyunu &gretimi

Jenga oynatilmasi

Anagram oyunu dgretimi

3. Hafta | 3. Giin
Anagram oynatilmasi

Reversi oyunu §gretimi

NFERINEFEPINEFEPINEFERINEFEINEFENEPINIEPEINEINIEPINENEINEPEINEFEINEFEINIEFEINEFEINEFIN

4. Gin Reversi oynatilmasi
5. Giin Renkli Kiipler oyunu 6gretimi
- Renkli Kiipler oynatilmasi
1. Giin LookLook oyunu dgretimi
LookLook oynatilmasi
, Abalone oyunu dgretimi
2. Giin Abalone oynatilmasi
4. Hafta 3 Giin Tik Tak Toe oyunu 6gretimi
) Tik Tak Toe oynatilmasi
. Amiral Batt1 oyunu 6gretimi
4. Glin Amiral Batt1 oynatilmasi
5. Giin 1 Son test uygulamasinin yapilmasi

Tablo 6’da goriildiigli iizere oyunlar haftalara Milli Egitim Bakanligi Zeka
Oyunlar1 Programinda (2013) belirlenen kategorilere gore dengeli bir bi¢imde
dagitilmistir. Akil yiriitme ve islem oyunlar kategorisinde Sudoku, Amiral Batti, Cit,

Hanoi Kuleleri; sozel oyunlar kategorisinde Anagram ve Tik Tak Boom; geometrik-
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mekanik oyunlar kategorisinde Tangram, Soma Kiipii, Jenga; strateji oyunlari
kategorisinde Dokuz Tas, Dlimen, Surakarta, Mangala, Reversi, Abalone, Renkli Kiipler
ve Tik Tak Toe; hafiza oyunlar kategorisinde Look Look oyunlar1 yer almaktadir.

Deney grubuna verilen egitimlerde 6grencilere oncelikle oyunun temel kurallar
ve oynama yontemleri hakkinda detayl bilgiler verilmistir. Oyunun kurallarin1 6grenen
Ogrencilere oyunlar dagitilmig ve kendi aralarinda oynamalart saglanmistir. Ayrica
ogrencilerin farkli zorluk seviyelerini gormeleri agisindan esler ve gruplarda degisimler
yapilmustir. Egitimlerin daha verimli ge¢mesi i¢in 6grenciler arasinda yarigmalar da
diizenlenmistir. Segilen oyunlarin tamami deney grubu 6grencileriyle oynandiktan sonra
son test uygulamasi hem deney hem kontrol grubuna ayni giin arastirmaci tarafindan

uygulanmistir.

Akil ve zekd oyunlarn egitimi siiresince kullanilan oyunlara yonelik genel

bilgiler su sekildedir:

4.1. DOKUZ TAS

Sekil 3.Dokuz Tas Oyunu

Dokuz Tas eski bir zekd oyunu olup ilk izlerinin M.O. 1400 yilinda Misir’da
goriildiigl bilinmektedir. Oyun iki kisi ile oynanmaktadir. Herhangi bir rengin diger bir
renge Ustilinliigii yoktur. Her oyuncunun dokuzar tagi bulunmaktadir. Oyun bu dokuzar
tag1 tahtaya stratejik olarak yerlestirmeyle baslamaktadir. Oyundaki amag¢ oyun
tahtasindaki cizgiler boyunca iiglii siray1 yakalamak, rakibin {i¢ tasinin yatay veya dikey
bir set yapmasini engellemek ve rakibin tas sayisini ikiye indirmektir. Tas sayis1 iki tane
kalan oyuncu bir ti¢lii set yapamayacagi i¢in oyunu kaybetmektedir. (Gliner, 2020;

Uckan ve Acun, 2018). Bu arastirmada Dokuz Tas strateji gelistirmenin yani sira
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kisilerin farkli ¢6ziim yollar1 tespit etmesini saglayan geleneksel oyunlardan birisi

olmasi sebebiyle arastirmaya dahil edilmistir.
4.2. SUDOKU

Sekil 4.Sudoku Oyunu

Sutun

Bélge

Kaynak: MEB, 2016: 3

Sudoku her yastan insanin oynayabilecegi, analitik diisiinme, mantik yiiriitme,
baglant1 kurma ve karar verme becerilerini gelistiren bir zeka oyunudur (Gtiner, 2020).
Japonca’da “yalnizca sayilar” anlamina gelen Sudoku Howard Garns isminde Amerikali
emekli bir mimar tarafindan 1979 yilinda bulunmus ve daha sonra Japonya’da ¢ok
yayginlagan bir oyun haline gelmistir (Tirkyilmaz, 2021). Tablo iizerindeki
ipuglarindan faydalanarak oynanan oyunun esas kurali her satirda, her siitunda, her bir
bolgede sayilar1 sadece bir kez kullanarak oyun alanina yerlestirmektir (Ugkan ve Acun,
2018). Mantik yiiriitme ve karar vermeyi gerektirdiginden dolay1 Sudoku bu arastirmada

kullanilmak iizere secilmistir.
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4.3. TANGRAM

Sekil 5. Tangram Oyunu

Tangram yedi parcadan olusan birimleri bir araya getirerek sekil olusturmak
amaciyla oynanan bir zekd oyunudur. Pargalar birlestirilerek canli-cansiz figiirler ve
cesitli geometrik sekiller olusturulabilmektedir (Uckan ve Acun, 2018). Bireylerde
dikkat ve konsantrasyonu gelistirmekle birlikte olusturduklar1 sekiller arasinda iliski
kurarak ¢ikarimlar yapmay1 saglamaktadir. Bu baglamda Tangram’in bireyde elestirel

diisiinme becerisini gelistirecegi diistiniildiigii i¢in yapilan bu aragtirmada kullanilmistir.

4.4. DUMEN (BIHAR)

Diimen, toplamda 32 tas (16 siyah, 16 beyaz) ve iki kisi ile oynanan stratejik bir
Tirk oyunudur. Bireylerde problem ¢6zme becerisi, stratejik diistinme becerisi ve karar
verme becerisini gelistirdigi (Giiner, 2020) i¢in arastirma kapsamina eklenmistir. Oyuna
tim taslarin dairesel ylizeye yerlestirilmis haliyle baslanmaktadir. Taglar bir adim
olacak sekilde one, arkaya, saga ve sola hareket ettirilebilir. Rakip taginin bir 6nii bos
ise taglarin lizerinden atlayarak tas yenebilir ve rakip oyuncunun tasi oyun disina

aliabilir. Oyunda tas yemek zorunludur ve birden fazla hamle ile birden ¢ok tas oyun
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dist brrakilabilmektedir. Oyundaki amac¢ rakip oyuncunun taglarinin sayisini iige

indirmektir (Giiner, 2020).
4.5. SOMA KUPU

Sekil 7.Soma Kiipii Oyunu

L L 7

Kaynak: MEB, 2016: 84

Soma kiipii, Danimarkal1 Piet Hein tarafindan 1936 yilinda icat edildigi sdylenen
diizensiz sekillerden diizenli sekil elde etmeyi amaclayan ve yedi pargadan olusan bir
zekd oyunudur (Giiner, 2020; MEB, 2013). Kisilerde stratejik diisiinme, analitik
diisiinme, neden-sonu¢ odakli diistinme becerilerini gelistirmektedir. Bireyler deneme
yanilma yoluyla birden fazla sekil olusturabilmekte ve parcalardan hangisini
yerlestirecegine karar vermektedirler. Soma kiipliyle sadece kiip olusturulmamakta
yatak, koltuk, kule, yilan, piramit vb. sekiller de olusturulabilmektedir (Giiner, 2020).
Soma Kiipli oyunu bireylerin farkli bakis acilariyla yeni sekiller olusturmalarini

saglayarak karar verme becerisini gelistirdigi i¢cin bu arastirmada kullanilmastir.

4.6. HANOI KULELERI

Sekil 8.Hanoi Kuleleri Oyunu

Kaynak: Vikipedi, 2021
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1883 yilinda Fransiz matematik¢i Edouard Lucas tarafindan gelistirilen Hanoi
Kuleleri, verilen disklerin en az hamle ile diger siitunlara yerlestirmesiyle oynanan zeka
oyunu tiirtidiir (Giiner, 2020). Oyunda diskler biiyiikten kiigiige olacak sekilde dizilirken
biiytik disk kiiciik diskin {izerine yerlestirilmemektedir. Her hamlede sadece tek bir disk
yerinden oynatilabilmekte, mutlaka bir siituna yerlestirilmek zorundadir. Bu oyun
bireylerde elestirel diislinme becerisini iceriginde bulunduran baglantisal ve analitik

diisiinmeyi gerektirdiginden arastirmaya dahil edilmistir.
4.7. SURAKARTA

Sekil 9.Surakarta Oyunu

Fo o ST~ =

Surakarta Endonezya kokenli bir strateji oyunudur. Oyun 24 adet tastan (12
siyah, 12 beyaz) olusmaktadir. Oyunu diger zeka oyunlarindan ayiran noktasi rakibin
tasini1 yemek icin en az bir tur dairesel hareket yapmaktir. Oyun herhangi bir oyuncunun
taglar1 bitene kadar devam etmektedir (Gliner, 2020; Tirkyilmaz, 2021). Hizli ve
mantikli karar alma becerisini gelistirmesi ve kisilerde sonuca gitmede farkli ¢oziim

yollarin1 gérmelerini saglamasi 6zelliklerinden dolay1 ¢alismada yer almaktadir.
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4.8.CIT

Sekil 10.Cit Oyunu
1T 3
2 1
3 1

Kaynak: MEB, 2016: 29

1989 yilinda Japonya’da karsilikli oynanan oyunlar 6rnek olarak tiiretilmistir
Tiirkyilmaz, 2021). Bulmacada verilen sayilara bagli olarak kapali bir ¢it olusturma
temeline dayanan bir akil ve zekd oyunudur (Giiner, 2020). Sudokuyu kolay bulan ve
daha karmasik diistinme gerektiren soru tlirii arayisindaki oyun meraklilar1 tarafindan
oldukga sevilen bir oyundur (Tiirkyilmaz, 2021). Tablo igerisinde verilen her bir saymnin
etrafina o say1 kadar ¢izgi ¢izilerek oynanmaktadir. Cit oyununda her tabloda gizli bir
citle cevrilmis alan vardir. Bu alan ipuglarindan yola g¢ikarak noktalarin {izerinden
gececek sekilde cizilerek bulunmaktadir (MEB, 2013; Uckan ve Acun, 2018). Bu
arastirmada analitik diislinme, mantik yiirlitme ve problem ¢6zme becerilerini

gelistirdigi icin ¢alismaya dahil edilmistir.

4.9. TIK TAK BOOM

Sekil 11.Tik Tak Boom Oyunu

Tik Tak Boom 55 adet resimli kart, 1 tane oyuncak bombayla ve grupla
oynanan, belirli bir siire i¢cinde gorselle ilgili nesneleri, varliklar1 hizli bir sekilde

sOylemeye dayanan eglenceli bir akil ve zekd oyunu tiriidiir (Genisylirek, 2021).
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Oyunda cesitli alanlarla ilgili kartlar ve siireli bir bomba yer almaktadir. Ama¢ bombay1
elinde patlatmadan segilen kartla baglantili kelimeyi hizlica séylemektir. Oyunun amaci;
oyuncularin hafizalarin1 ve odaklanma becerilerini kuvvetlendirip diisiinme becerilerini
gelistirmektir. Bu siirecte hizli ve pratik diistinmek 6nemli olmakla birlikte dogru karar

vermek 6nemlidir. Oyunun bu 6zelligi nedeniyle aragtirmaya dahil edilmistir.

4.10. MANGALA

Tarihte Mangala oyunun Sakalar, Hunlar ve Goktiirkler tarafindan oynandigi
bilinmektedir (Uckan ve Acun, 2018). Mangala, iki kisiyle oynanan ve kokenleri
eskilere dayanan Tiirk akil ve zekd oyunudur. 48 adet tasla oynanmaktadir. Her
oyuncunun alti kuyusu ve birer adet hazine kuyusu bulunmaktadir. Oyunun amaci
oyuncularin kendi hazine kuyularinda en az 25 tasi biriktirerek oyunu kazanmaktir.
Mangala oyunu strateji gelistirme, akil yiirlitme, problem ¢dzme, iletisim karar verme
ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirmekte dikkat ve konsantrasyonu artirmaktadir
(Giiner, 2020; Uckan ve Acun, 2018). Oyuncular mangala oyunu ile bir sonraki hamleyi
diistinmek, farkli bakis acilarmi degerlendirmek, hizli ve dogru karar vermek
zorundadir. Bu sebeplerden yola ¢ikarak kisilerde karar verme ve elestirel becerisini
gelistirecegi diisliniildiigii i¢cin aragtirmada yer almast 6nemli goriilen bir akil ve zeka

oyunu olmustur.
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4.11. JENGA (DENGE)

Sekil 13.Jenga (Denge) Oyunu

Afrika’da kesfedilen dikdortgen prizmalar ile oynanan eglenceli bir oyundur.
Oyunun amaci kuleyi yikmadan aradaki tahta parcalarini alarak kuleyi en yiiksek
seviyesine ulagtirmaktir (Giiner, 2020). Zeka oyunlari arasina se¢ilmesinin nedeni dogru
karar ile dogru tahtay1 yerinden almanin tiim oyunu etkilemesi dolayisiyla karar verme
becerisini etkilemesidir. Oyunda sadece dikkatli olmak yetmemekte dogru kararlar

vermenin ne kadar 6nemli oldugu goriilmektedir.
4.12. ANAGRAM

Sekil 14.Anagram Oyunu

i-P-E-K E-K-i-P P-E-K-i
A-S-K-| I-5-K-A K-1-S-A
E-S-K-i S-E-K K-E-5-i
A-L-I-m i-M-L-A MA-A-L-i
U-L-uU-S S-U-L-U U-S-U-L

Kaynak: MEB, 2016: 58

Anagram belirli sdzciik ya da sozciik gruplarinin yerlerinin degistirilerek anlamli
yeni kelimelerin olusturuldugu akil ve zekd oyunu tiiriidiir (MEB, 2013). Eglencel,
zihin giiclendirici ve kelime dagarcigini gelistirici bir oyundur (Tiirkyilmaz, 2021).
Kisilerin farkli bakis acilar ile diisiinme, yeni fikirlere agik olma 6zelliklerini barindiran

elestirel diisiinme becerilerini gelistirmesi yoniinden arastirma i¢in secilmistir.
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4.13. REVERSI

8x8 karelik bir alanda 64 tas ile oynanan stratejik bir akil ve zekd oyunudur.
Oyunda 64 tane tasin bir tarafi siyah diger tarafi beyaz renktedir. Oyun iki kisiyle
oynanmaktadir. Oyunda dikey, yatay veya ¢apraz olacak sekilde pullarin rengini kisi
kendi rengine gevirebilmektedir. Oyundaki ama¢ oyun sonunda kendi rengindeki
pullarin sayisinin en az 33 olmasini saglamaktir. Oyunda beraberlik de s6z konusudur
(MEB, 2013; Gtiner, 2020; Tiirkyilmaz, 2021). Oyunun kazanimlari arasinda sosyal
beceriyi saglama, empati kurabilme ve problem ¢6zme becerisini gelistirme, dikkat ve
konsantrasyonu saglama yer almaktadir (Uckan ve Acun, 2018). Oyun mantik yliriitme,
strateji ~ gelistirme, bir sonraki hamleyi gorebilme ve elestirel diisiinmeyi

gerektirdiginden dolay1 aragtirmaya dahil edilmistir.
4.14. RENKLI KUPLER (Q- BITZ)

Sekil 16.Renkli Kiipler (Q-Bitz) Oyunu
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Renkli Kiipler hem bireysel hem de grupla oynanabilen, bir gorsel zeka, hiz ve
dikkat oyunudur. Bu oyunun en 6nemli 6zelligi kisa siireli bellekte kalan sekilleri en
kisa stirede oyun zamanini 1yi kullanarak yeniden yapmaktir (Giiner, 2020; Esen, 2019).

Renkli Kiipler oyunu ii¢ farkli bigimde oynanabilmektedir.

* Birinci oynama sekli bireyseldir. Kisiler oyun tablasi i¢indeki kiipleri disar

cikarir ve kart lizerindeki sekilleri siire tutarak kisa zamanda tamamlamaya galisir.

« ikinci oynama sekli grupla oynamadir. Oyun karti oyun alanina yerlestirilir,
tim oyuncular kendi oyun tablalarina belirtilen sekli en kisa zamanda yapmaya

calisirlar. Sekli ilk tamamlayan oyunu kazanir.

e Ugiincii oynama sekli yine grupla oynamadir. Bu sefer tiim oyunculardan
ortaya konan karti bir siire incelemeleri istenir. Kart ters c¢evrilir ve oyuncular
hafizalarinda kalan sekli tamamlamaya calisir. Dogru sekli kisa siirede tamamlayan

oyuncu kazanir (Esen, 2019).

Bu arastirmada Renkli Kiipler oyunu hizli ve pratik diisiinmek kadar dogru karar

vermeyi gerektirdigi i¢in kullanilmigtir.

4.15. LOOK LOOK

Sekil 17.Look Look Oyunu

Dikkat, baglantisal diisiinme, odaklanma ve zamani etkili kullanma 6zelliklerini
tagiyan, grupla oynanan bir zekd oyunudur. Oyuncular secilen kart tizerindeki sekilleri,

nesneleri ve sayilar1 en kisa siirede bulmaya calismakta ve kartlar1 toplamaktadirlar.
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Oyunun amaci en fazla kart1 biriktiren kisi olmaktir (Giiner, 2020). Oyunun amaci
kisilerin dikkat ve gorsel algilarii gelistirmek ve hafizalarin1 giiclendirmektir
(Genigyiirek, 2021). Oyun hizli diisiiniip karar vermeyi gerektirmesi nedeniyle bu

arastirmada tercih edilmistir.
4.16. ABALONE (SUMO GURESI)

Sekil 18.Abalone (Sumo Giiresi) Oyunu

“'Q' =4 ; -
r - . - ¥
2 " A\

1989 yilinda Michel Lalet tarafindan gelistirilen ve diinyanin bir¢ok iilkesinde
odiil almis bir akil ve zekad oyunudur. Japon kokenli olup bir¢ok isimle de anilmaktadir.
(Award Game, 1.2.3 Games, Victory vb.). Toplarin oyun sahasinda birbirini itmesiyle
sumo giiresindeki oyuncularin birbirini itmesi benzetildigi i¢in sumo giiresinden de
ismini almaktadir (Ugkan ve Acun, 2018). Altigen bir oyun alan1 ve 14’1 beyaz 14’1
kirmizi/siyah olmak iizere toplam 28 top ile oynanmaktadir. Oyunun amaci dogru
diisiiniip gerekli hamleyi yaparak rakibin 6 topunu oyun dis1 birakmaktir (Giiner, 2020).
Bu oyunun 6nemli stratejilerinden birisi bir biitiin halinde hareket etmektir. Tek kalan
toplar rakip icin kolay bir hedef haline gelmekte ve kolaylikla oyun sahasindan disar
atilmaktadir. Bu oyunda “Siirliden ayrilani kurt kapar.” atasozii karsilik bulmaktadir
(Ugkan ve Acun, 2018). Kisilerde dikkati; akil yiiriitme, stratejik diisiinme, karar verme
ve mantik yiirlitme becerilerini gelistirmede 6nemli bir oyun olmasindan ve rakibin

olast hamlelerini degerlendirmeyi sagladigindan bu ¢aligsma i¢in tercih edilmistir.
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4.17. TIK TAK TOE (X-0-X)

Sekil 19.Tik Tak Toe (X-O-X) Oyunu

i
TIA[K

TIO

Kaynak: MEB, 2016: 147

Tik Tak Toe, kagit kalemle 3x3 kare alanda iki kisiyle oynanan en basit strateji
oyunudur. Oyunculardan biri “X” digeri “O” semboliinii kullanmaktadir. Oyundaki
amag yatay, dikey veya capraz olarak kendi semboliiyle iiclii bir set olusturmaktir. Ilk
tclii seti elde eden oyunu kazanmaktadir (Tiirkyilmaz, 2021). Hizli diisiiniip dogru
hamleye karar verme becerisini gelistirmesi ve rakibin olasi hamlelerini diislinerek
farkli ¢6ziim yollarin1 gérmeyi saglamasi ozelliklerinden dolay:r arastirmada yer

almaktadir.
4.18. AMIRAL BATTI

Sekil 20. Amiral Batt1 Oyunu
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Amiral Batti oyunu 1992 yilinda ilk olarak Diinya Zekd Oyunlar
Sampiyonasi’nda kullanilmis ve sonrasinda tiim diinyaya yayilip sevilerek oynanan bir
oyun haline gelmistir. Amiral Batt1 tabloya gizlenmis gemilerin yerlerini tahmin ederek,
dogru ipuglar ile rakibin gemilerini batirmaya calisilarak ve strateji gelistirmeyi esas

alarak oynanan oyundur. Iki kisiyle oynanan bu oyunda her oyuncunun kendi alanlar1 ve
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gemilerini gizli olarak yerlestirdikleri alanlar1 vardir. Mantik kullanarak rakibin
gemilerini bulmak oyunun amagclar1 arasindadir. Tiim gemileri batan oyuncu oyunu
kaybetmektedir (Giiner, 2020; Tirkyilmaz, 2021; Ucgkan ve Acun, 2018). Bu oyun
sayesinde bireyler akil yiiriitme, problem ¢6zme ve elestirel diisiinme becerilerini

gelistirdigi i¢in arastirmada kullanilmak tizere tercih edilmistir.
5. VERI ANALIZ YONTEMI

Ogrencilerden elde edilen veriler bilgisayar ortaminda bir istatistik paket
programi kullanilarak analiz edilmistir. Her iki Glgekten elde edilen verilerin analiz
yontemini belirlemek amaciyla oncelikle verilerin normal dagilim gosterip gostermedigi
incelenmistir. Bunun ic¢in Shapiro-Wilk Testi uygulanmis ve ¢arpiklik-basiklik
degerlerine bakilmustir. Elde edilen sonuglarda ¢arpiklik- basiklik degerlerinin -2 ile +2
araliginda oldugu goriilmiis (George & Mallery, 2010) ve tiim verilerin normal

dagilimda oldugu sonucuna ulasilmistir. Sonuglar Tablo 7°de sunulmustur.

Tablo 7.Arastirmanin Elestirel Diisiinme Egilimi Olgegi ve Karar Verme Beceri Algist Olgegi

Verilerine Ait Carpiklik ve Basiklik Degerleri

Olgekler Gruplar X SS Carpiklik | Basiklik
Elestirel Deney On Test 42,75 6,01 ,365 ,163
Diisiinme Grubu Son Test 48,12 8,02 ,294 411
Egilimi Kontrol On Test 42,04 5,61 117 -,972
Olgegi Grubu Son Test 42 54 5,45 ,065 -1,129
Karar Verme Deney On Test 48,91 6,02 ,159 -,615
Beceri Algist Grubu §on Test 54,54 8,37 -,454 -,895,
(")lgegi Kontrol On Test 47,45 4,66 ,115 -1,155

Grubu Son Test 47,87 4,44 ,165 -,275

Tablo 7 incelendiginde arastirma verilerinin normal dagildigi ve gruplarin
homojen oldugu tespit edilmistir. Bu nedenle arastirmadan elde edilen veriler

parametrik yontemlerle analiz edilmistir.

Verilerin analiz asamasinda deney ve kontrol gruplarinin elestirel diisiinme
egilimi ve karar verme beceri alg1 diizeylerini 6l¢en 6n test puan ortalamalari arasinda
ve son test puan ortalamalar1 arasindaki anlamli farki incelemek icin bagimsiz 6rneklem
t testi (Independent Samples t Test)kullanilmistir. Ayrica deney grubu on test- son test
puan ortalamalar1 arasinda ve kontrol grubu 6n test- son test puan ortalamalar1 arasinda
anlamli fark olup olmadig incelenmistir. Bu analiz i¢in bagimli 6rneklem t testi (Paired

Samples t Test)kullanilmstir.
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Bu c¢aligmanin giivenilir olup olmadigini tespit etmek i¢in yeniden giivenirlik
calismas1 yapilmistir. ilkokul Ogrencileri igin Elestirel Diisiinme Egilimi Olgeginin
giivenirlik ¢alismasinda elde edilen Cronbach alfa degeri 0,642, Ilkokul Ogrencileri I¢in
Marmara Karar Verme Beceri Algis1 Olgeginin giivenirlik ¢alismasinda elde edilen
Cronbach alfa degeri 0,713 olarak hesaplanmigtir. Hesaplanan bu degerlerle birlikte her

iki 0lgegin bu arastirma icin giivenilir oldugu sonucuna ulasilmistir.
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UCUNCU BOLUM
BULGULAR VE YORUM

Bu boliimde akil ve zeka oyunlariin ilkokul tigiincii sinif 6grencilerinin elestirel
diisiinme egilimleri ve karar verme becerisi iizerindeki etkisini belirlemek amaciyla
yapilan aragtirmadan elde edilen bulgulara yer verilmistir. Elestirel diisiinme egilimine
ve karar verme becerisine ait bulgular ayri baslik altinda sunulmustur. ilk olarak,
elestirel diisiinme egilimine ve karar verme becerisine yonelik egitim Oncesi deney ve
kontrol gruplar1 arasinda anlamli fark olup olmadigini degerlendirmek i¢in on test
sonuclarina dayali istatistiksel analize yer verilmistir. Ardindan egitim sonrasi hem
deney hem de kontrol grubunun son test puan sonuglarina yonelik istatistiksel analizler
yapilmistir. Daha sonra deney ve kontrol gruplarinin elestirel diisiinme ve karar verme

becerilerine iligskin 6n test-son test sonuglar1 karsilastirilmistir.
1. ELESTIREL DUSUNME EGILIMINE YONELIK BULGULAR

Elestirel diisiinme egilimleri arasinda deney ve kontrol gruplarinin 6n test
toplam puanlarina gére anlaml bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz
orneklem t testi (Independent Samples t Test) kullanilmis ve sonuglara iliskin veriler

Tablo 8’de agiklanmustir.

Tablo 8.Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Elestirel Diisiinme Egilimleri On Test
Puanlarina Yonelik Sonuglar

Gruplar N Sd X SS t P
Deney 24 46 42,75 6,01 422 675
Kontrol 24 42,04 5,61

Tablo 8’deki veriler incelendiginde deney grubunun elestirel diisiinme egilimi 6n
test toplam puan ortalamasinin 42,75 oldugu, kontrol grubunun 6n test toplam puan
ortalamasimin ise 42,04 oldugu goriilmektedir. Elestirel diisiinme egilimleri 6n test
verilerine bakildiginda deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli bir farliligin olmadigi
tespit edilmistir (p= 0,675, p> 0,05). Buna gore deney ve kontrol gruplarinin elestirel
diisiinme egilimleri acisindan birbirinden farkli olmadigi ve birbirine denk iki grup

oldugu ifade edilebilir.

Elestirel diisinme egilimleri arasinda deney ve kontrol gruplarinin son test
toplam puanlarina gére anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz
orneklem t testi (Independent Samples t Test) kullanilmis ve sonuglara iliskin veriler

Tablo 9’da agiklanmistir.
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Tablo 9.Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Elestirel Diisiinme Egilimleri Son Test
Puanlarina Yonelik Sonuglar

Gruplar N Sd X SS t P
Deney 24 46 48,12 8,02 2,82 ,007
Kontrol 24 42,54 5,45

Tablo 9’daki analiz sonuglarina bakildiginda deney grubunun elestirel diistinme
egilimine yonelik son test toplam puan ortalamasinin 48,12 oldugu, kontrol grubunun
son test toplam puan ortalamasinin 42,54 oldugu tespit edilmistir. Elestirel diistinme
egilimi son test verilerinden elde edilen bulgulara gore deney grubu lehine anlamli bir
farkliligin oldugu goriilmektedir (p= 0,007, p<0,05). Elde edilen bulgular deney grubu
ogrencilerinin elestirel diisiinme egilimlerinin kontrol grubuna gore istatistiksel olarak
deney grubu lehine anlamli bir farklilik oldugunu gostermektedir. Bu farklilik, akil ve
zekd oyunlart egitiminin Ogrencilerin elestirel diisiinme egilimini gelistirdigini

gostermektedir.

Elestirel diisiinme egilimine gére deney grubunun On test ve son test toplam
puanlart arasinda anlamli bir fark olup olmadigimi belirlemek amaciyla bagimlh
orneklem t testi (Paired Samples t Test) kullanilmis ve sonuglara iliskin veriler Tablo

10’da agiklanmistir.

Tablo 10. Deney Grubu Ogrencilerinin Elestirel Diisiinme Egilimleri On Test ve Son Test
Puanlarina Yonelik Sonuglar

Testler N Sd X SS t P

Elestirel Diigiinme
Egilimi On Test 24 46 42,75 6,01 -3,32 ,003

Elestirel Diigiinme

Egilimi Son Test 24 48,12 8,02

Tablo 10 Bulgular incelendiginde deney grubu elestirel diisiinme egilimi 6n test
toplam puan ortalamasimin 42,75 ve son test toplam puan ortalamasinin 48,12 oldugu
sonucuna varilmistir. Yapilan analizler sonucunda deney grubu &grencilerinin egitim
sonrast son test toplam puanlarinda bir artis oldugu goriilmektedir. Ayrica deney grubu
On test ve son test verileri sonuglarma gore egitim dncesi ve egitim sonrasi arasinda son
test lehine istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir (p= 0,003,
p<0,05). Bu verilerin 1s181inda akil ve zeka oyunlari egitimi deney grubu 6grencilerinin
elestirel diisiinme egilimleri {lizerinde olumlu etki birakmis ve elestirel diislinme
egilimlerini gelistirmistir.

Elestirel diistinme egilimine gore kontrol grubunun 6n test ve son test toplam

puanlart arasinda anlamli bir fark olup olmadigim1 belirlemek amaciyla bagimli
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orneklem t testi (Paired Samples t Test) kullanilmis ve sonuglara iligkin veriler Tablo

11°de aciklanmustir.

Tablo 11. Kontrol Grubu Ogrencilerinin Elestirel Diisiinme Egilimleri On Test ve Son Test
Puanlarina Yo6nelik Sonuglar

Testler N Sd X SS t P
Elestirel Diisiinme
Egilimi On Test 24 46 42,04 5,61 -,432 ,670
Elestirel Diisiinme 24 42,54 5,45

Egilimi Son Test

Tablo 11°deki elestirel diisinme egilimi verilerine gore kontrol grubu 6n test
toplam puan ortalamalar1 42,04 ve son test toplam puan ortalamalar1 42,54 olarak tespit
edilmistir. Bu sonuca gore kontrol grubu O6grencilerinin hicbir egitim almadan son
testten almisg olduklari toplam puanlarinda ¢ok diisiikk diizeyde bir artis oldugu
goriilmektedir. Kontrol grubunun elestirel diisiinme egilimi 6n test ve son test arasinda
istatistiksel olarak anlamli farkliligin olup olmadigini anlamak igin yapilan t testi
verileri incelendiginde egitim Oncesi ve sonrast arasinda anlamli bir farklilik olmadigi
sonucuna ulasgilmistir (p= 0,670, p>0,05). Diger bir ifadeyle kontrol grubu

ogrencilerinin elestirel diisiinme egilimlerinde bir gelisim gézlemlenmemistir.
2. KARAR VERME BECERISINE YONELIK BULGULAR

Karar verme becerileri arasinda deney ve kontrol gruplarinin 6n test toplam
puanlarina gore anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz
orneklem t testi (Independent Samples t Test) kullanilmis ve sonuglara iliskin veriler

Tablo 12’de aciklanmustir.

Tablo 12.Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Karar Verme Becerileri On Test Puanlaria
Yonelik Sonugclar

Gruplar N Sd X SS t P
Deney 24 46 48,91 6,02 ,937 353
Kontrol 24 47,45 4,66

Tablo 12’deki veriler incelendiginde deney grubunun karar verme becerisi 6n
test toplam puan ortalamasinin 48,91 oldugu, kontrol grubunun 6n test toplam puan
ortalamasiin ise 47,75 oldugu goriilmektedir. Elestirel diistinme egilimleri 6n test
verilerine bakildiginda deney ve kontrol gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farliligin olmadig: tespit edilmistir (p= 0,353, p> 0,05). Buna gore deney ve kontrol
gruplarinin karar verme becerileri agisindan birbirinden farkli olmadigi ve birbirine

denk iki grup oldugu ifade edilebilir.
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Karar verme becerileri arasinda deney ve kontrol gruplarinin son test toplam
puanlarina goére anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz
orneklem t testi (Independent Samples t Test) kullanilmis ve sonuglara iliskin veriler

Tablo 13’de agiklanmustir.

Tablo 13.Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Karar Verme Becerileri Son Test Puanlarina
Yonelik Sonuclar

Gruplar N Sd X SS t P
Deney 24 46 54,54 8,37 3,44 ,001
Kontrol 24 47,87 4,44

Tablo 13’deki analiz sonuglarina bakildiginda deney grubunun karar verme
becerisine yonelik son test toplam puan ortalamasinin 54,54 oldugu, kontrol grubunun
son test toplam puan ortalamasinin 47,87oldugu tespit edilmistir. Karar verme becerisi
son test verilerinden elde edilen istatistiksel bulgulara gore deney grubu lehine anlamli
bir farkliligin oldugu goriilmektedir (p= 0,001, p<0,05). Elde edilen bulgular deney
grubu 6grencilerinin karar verme becerilerinde kontrol grubuna gore istatistiksel olarak
deney grubu lehine anlamli bir farklilik oldugunu gostermektedir. Bu farklilik akil ve
zekd oyunlart egitiminin Ogrencilerin karar verme Dbecerilerini  gelistirdigini

gostermektedir.

Karar verme becerisine gore deney grubunun 6n test ve son test toplam puanlari
arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla bagimli 6rneklem t testi
(Paired Samples t Test) kullanilmis ve sonuglara iliskin veriler Tablo 14’de

aciklanmustir.

Tablo 14.Deney Grubu Ogrencilerinin Karar Verme Becerileri On Test ve Son Test Puanlarina
Yonelik Sonuglar

Testler N Sd 3 sS t P
Karar Verme
Becerisi On Test 24 46 48,91 6,02 -2,55 018
Karar Verme 24 54 54 8,37

Becerisi Son Test

Tablo 14 Bulgular incelendiginde deney grubu karar verme becerisi On test
toplam puan ortalamasimin 48,91 ve son test toplam puan ortalamasinin 54,54 oldugu
sonucuna varilmistir. Yapilan analizler sonucunda deney grubu 6grencilerinin egitim
sonrast son test toplam puanlarinda bir artis oldugu goriilmektedir. Ayrica deney grubu
On test ve son test verileri sonuglara gore egitim dncesi ve egitim sonrasi arasinda son
test lehine istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir (p= 0,018,

p<0,05). Bu wverilerin 1s18inda akil ve zekd oyunlar1 egitiminin deney grubu
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Ogrencilerinin karar verme becerileri lizerinde olumlu etki biraktig1 ve karar verme

becerilerini gelistirdigi ortaya ¢ikmugtir.

Karar verme becerisine gore kontrol grubunun 6n test ve son test toplam
puanlart arasinda anlamli bir fark olup olmadigim1 belirlemek amaciyla bagimli
orneklem t testi (Paired Samples t Test) kullanilmis ve sonuglara iligkin veriler Tablo

15°de aciklanmustir.

Tablo 15. Kontrol Grubu Ogrencilerinin Karar Verme Becerileri On Test ve Son Test
Puanlarina Yo6nelik Sonuglar

Testler N sd 3 sS " >
Karar Verme
Becerisi On Test 24 | 46 47,54 4,66 - 412 684
Karar Verme
Becerisi Son Test 24 47,87 4,44

Tablo 15°deki karar verme becerisi verilerine gore kontrol grubu 6n test toplam
puan ortalamalar1 47,54 ve son test toplam puan ortalamalar1 47,87 olarak tespit
edilmistir. Bu sonuca gore kontrol grubu O6grencilerinin hicbir egitim almadan son
testten almis olduklar1 toplam puanlarinda ¢ok diisilk diizeyde bir artis oldugu
goriilmektedir. Kontrol grubunun karar verme becerisi 6n test ve son test arasinda
istatistiksel olarak anlamli farkliligin olup olmadigin1 anlamak i¢in yapilan t testi
verileri incelendiginde egitim Oncesi ve sonrasi arasinda anlamli bir farklilik olmadig:
sonucuna ulasilmistir (p= 0,684, p>0,05). Diger bir ifadeyle kontrol grubu

ogrencilerinin karar verme becerilerinde bir gelisim gozlemlenmemistir.
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TARTISMA, SONUCVE ONERILER

Aragtirmanin bu kisminda ¢alismadan elde edilen sonuglara, sonuglarla ilgili
alan yazindaki benzer arastirmalarin sonuglar tartigilarak sunulmus ve sonuglara dayali

olarak birtakim onerilerde bulunulmustur.
TARTISMA VE SONUC

Bu arastirma akil ve zekd oyunlarmin ilkokul tglincii smif 6grencilerinin
elestirel diisiinme egilimleri ve karar verme becerileri lizerine etkisini incelemek
amaciyla gerceklestirilmistir. Bu amag¢ dogrultusunda yapilan arastirmada bireylerin
zihinsel becerilerini gelistirmede yliksek bir etkiye sahip oldugu diisiiniilen 18 cesit akil
ve zekda oyunu kullanilmis ve O&grencilerin elestirel dlisinme ve karar verme

becerilerinde gelisime etkisi incelenmistir.

Ilkokul {igiincii sinif ogrencilerinin elestirel diisiinme egilimlerine yonelik
yapilan analizler sonucunda akil ve zekd oyunlar1 egitimi verilmeden once deney ve
kontrol gruplarina uygulanan “Ilkokul Ogrencileri Igin Elestirel Diisiinme Egilimi
Olgegi” 6n test toplam puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmadig1 belirlenmistir. Denel islem siireci tamamlandiktan sonra “ilkokul
Ogrencileri I¢in Elestirel Diisiinme Egilimi Olgegi” her iki gruba da (deney ve kontrol
gruplarina) tekrar uygulanmis ve gruplar arasinda anlamli farklilik olup olmadigi
incelenmistir. Yapilan analiz sonuglarina gore deney ve kontrol grubu &grencilerinin
elestirel diisiinme egilimleri son test toplam puanlar1 arasinda deney grubu lehine
istatistiksel olarak anlamli farkliligin oldugu tespit edilmistir (t= 2,82 ve p< 0,05). Bir
baska ifadeyle akil ve zeka oyunlar1 egitimi alan deney grubu 6grencilerinin elestirel
diisiinme egilimlerinde gelisme oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu sonug akil ve zeka
oyunlarmin ilkokul {glincii smif Ogrencilerinin elestirel diisiinme egilimlerini

gelistirmede etkili oldugunu gostermektedir.

Savas (2019), fen bilimleri 6gretmen adaylariyla nicel (yar1 deneysel desen) ve
nitel (durum ¢aligmasi) yontemlerin bir arada bulundugu karma yontem kullanarak bir
caligma yiriitmiistiir. Arastirmaci on dort hafta boyunca deney grubuna akil ve zeka
oyunlart egitimi vermistir. Yapmis oldugu c¢alismada zekd oyunlarinin 6gretmen
adaylarinda elestirel diisiinme egilimlerini gelistirdigi sonucunu elde etmistir. Yilmaz
(2019), ortaokul yedinci smif 6grencileriyle karma yontem (nicel kisminda tek gruplu

deneysel desen ve nitel kisminda gdriisme ve giinliik) ile gerceklestirdigi ¢aligmasinda
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akil ve zekd oyunlarinin &grencilerde akil yiiriitme becerisini gelistirdigini ve
Ogrencilerin bakis agilarinda degisiklik sagladigini, farkli bakis agilari ile sorulara
yaklastigi sonucuna ulasmustir. Ayar (2022), ilkokul doérdiincii sinif Ogrencileriyle
karma yontem (nicel kisminda tek gruplu deneysel desen ve nitel kisminda yari
yapilandirilmis goriisme ve giinliik) ile gergeklestirdigi calismasinda akil ve zeka
oyunlarinin &grencilerde yaratici diigiinme, iist biligsel farkindalik, dikkat ve sosyal

beceri gelisimini destekledigini belirtmistir.

Sadikoglu (2017), zekd oyunlarinin egitimde kullanilmasinin 6grencilerin
degerler egitimini kazanmasinda nasil etkilerinin oldugunu arastirdig1r ¢aligmasinda
ilkokul ve ortaokulda bulunan zekd oyunlart Ogretmenlerinin goriislerini almistir.
Calismasinda tarama modelini kullanan arastirmaci 6grencilerin zeka oyunlar ile farkli
ve Ozglin dislinceler gelistirdiklerini, milli degerlerini artirdiklarini tespit etmistir.
Demirel ve Karakus Yilmaz (2019), yapmis olduklar1 zeka oyunlarina yonelik 6gretmen
ve ortaokul 6. smif 6grencilerinin goriislerini igeren c¢aligmalarinda 6gretmenlerin bu
oyunlarin 6grencilerde diisiinme becerilerini gelistirdigini, 68rencilerin ise oyunlar
esnasinda farkli stratejileri kullandiklarmi belirttiklerini vurgulamiglardir. Adalar ve
Yiiksel (2017), zeka oyunlari dersine giren &gretmenlerin goriisiinii aldiklari, karma
yontemin kullanildig1r arastirmalarinda o6gretmenlerin  ¢ogunlugunun akil ve zeka
oyunlarmin 6grencilerde beceri gelisimini olumlu etkiledigi goriisiinii sdylediklerini,
akil ve zekd oyunlart programinin kazanimlarimi oldukca yiiksek diizeyde (%87)
puanladiklarmi belirtmislerdir. Cetin ve Ozbugutu (2020), durum galismasi deseni ile
yiiriitmiis oldugu calismasinda zeka oyunlar1 hakkinda fen bilgisi 6gretmen adaylarinin
gorilislerini almislardir. Arastirmada 41 ¢esit akil ve zekd oyununu 6 hafta boyunca
uygulamislardir. Arastirmacilar fen bilimleri 6gretmen adaylarinin vermis olduklar
cevaplarin akil ve zekd oyunlarinin mantiksal diisiinmeyi artiracagi, ¢cok boyutlu ve
farkli bakis agilar1 kazanmaya katki saglayacagi yoniinde oldugunu rapor etmislerdir.
Kula (2019), ilkokul 2. sinif d6grencilerine zeka oyunlar1 oynatan bir 6gretmenin goriis
ve gozlemlerinden yararlandigi eylem arastirmasi deseniyle bir ¢aligma yliriitmiistiir.
Yapmis oldugu arastirmadan elde ettigi sonuclara gore zeka oyunlarinin grencilerin
diisiinme becerilerini olumlu yonde etkiledigini belirtmistir. Lee vd. (2008), diinya
capinda popiiler olan Sudoku oyununu bireylerin nasil ¢6zdiigiine yonelik rapor

sunmuglardir. Arastirmacilar Sudoku oyununun matematik dgretiminde soyut konulari
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kavratmada etkili oldugunu, muhakeme etme becerilerini gelistirdigini ve g¢ikarimda

bulunma yetenegi edinmeyi sagladigini rapor etmislerdir.

Marangoz (2018), calismasinda Tiirk Beyin Takimi’nin gelistirdigi mekanik
zeka oyunlarinin ilkokul 2. sinif 6grencilerinin zihinsel beceri diizeylerine etkisini
incelemigtir. On dort hafta boyunca deney grubu 6grencilerine mekanik zeka oyunlari
egitimi vermistir. Deneysel deseni kullandig1 aragtirmasinda mekanik zeka oyunlarinin
ilkokul 2. smif 06grencilerinin zihinsel beceri diizeylerini gelistirdigi sonucuna
ulasmistir. Bas vd. (2020), ilkokul c¢agindaki iistiin yetenekli Ogrencilerle yapmis
olduklar1 ¢alismada akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerde analitik diisiinme, elestirel
diisiinme ve karar verme becerisi tizerindeki etkilerini arastirmislardir. Caligmalarinda
zayif deneysel desenlerden tek grup On test-son test deneysel deseni kullanmislardir.
Bulgulardan yola ¢ikarak akil ve zeka oyunlarimin 6grencilerin {ist diizey diisiinme
(analitik distinme ve elestirel diisiinme) ve karar verme becerilerini gelistirdigini ifade
etmisglerdir. Yondemli ve Tas (2018), yapmis olduklar1 ¢alismada zeka oyunlarinin 8.
Smif 6grencilerinin matematik muhakemesine etkisini arastirmislardir. Elde ettikleri
bulgulara gore zekd oyunlarinin 8. Sinif 6grencilerinin dersi dinleyip not almasini ve
sorulan sorulara yanit vermesini degil dogrudan etkinlige katilip diisiinmesini ve
sorgulamasint sagladigmi rapor etmislerdir. Lin vd. (2011), ¢alismalarinda 6. simif
Ogrencilerinin geometri Ogrenmelerini kolaylagtirmak, akran etkilesimlerini tesvik
etmek, problem ¢dzme becerilerini ve yaraticiliklarini gelistirmek amaciyla sanal bir
Tangram oyunu tasarlamiglardir. Calisma neticesinde sanal Tangram oyununun
ogrencilerde problem ¢6zme becerilerini ve akran etkilesimlerini artirdigi sonucuna
ulagmislardir. Newman vd. (2016), deneysel yontemi kullandiklar ¢aligmalarinda blok
oyununun ve masa oyunlarinin sekiz yasindaki ¢ocuklarin uzamsal islem tiizerindeki
etkisini incelemiglerdir. Bu calisma i¢in arastirmacilar sekiz yasindaki ¢ocuklari iki
gruba ayirmig, bir gruba blok oyunlar1 diger gruba ise masa oyunlar1 egitimi
vermislerdir. Sonuclar1 degerlendirmek ve noral degisiklikleri gézlemlemek i¢in fMRI
ile beyin aktivasyonlarini 6lgmiislerdir. Arastirmadan blok oyunlarinin sekiz yasindaki
cocuklarin uzamsal akil yiiriitme becerilerini gelistirdigini fakat masa oyunlarmin bu
beceriyi gelistirmedigi sonucunu elde etmislerdir. Bakker (2008), deneysel yontemle
yuriittiigii aragtirmasinda somut materyal Tridio oyununun besinci siif 6grencilerinin
uzamsal yetenekleri {lizerindeki etkisini arasgtirmistir. Calismasinda Kart Dondiirme,

Bayrak, Kagit Katlama ve Zihinde Dondiirme testleri kullanmistir. Arastirmaci
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calismasinda Tridio oyununun 6grencilerde uzamsal becerileri gelistirmede etkin rol
oynadigini ve uzamsal yeteneklerini gelistirdigini ifade etmistir. Norte ve Lobo (2008),
caligmalarinda Sudoku Access adinda bir oyun tasarlayarak engelli bireylerin bu tarz
oyunlara erismelerini ve islevsel bagimsizlig1 saglamay1 amaglamiglardir. Tasarladiklari
oyun sayesinde engelli bireyler oyunu ister sesle ister tek bir tusla kontrol
edebilmislerdir. Calismanin sonuglarinda gelistirilen bu Sudoku oyununun engelli
bireylerin matematiksel diisiinme becerilerini artirdigini tespit etmislerdir. Bartolucci
vd. (2019), masa oyunlarinin deney ve kontrol grubu 6grencilerinde akici zeka, analitik
diisiinme ve biligsel siire¢ler bakimindan karsilastirilmasini amaglamiglardir. Sonug
olarak masa oyunlarinin 6grencilerin yaraticiliklarini gelistirdigini, bilissel beceriler igin
Oonemli bir egitim araci oldugunu vurgulamaktadirlar. Alan yazinda yapilan bu
arastirmalarin bulgularinda da goriildiigii gibi calismanin akil ve zekd oyunlarinin
ilkokul tiglincii sinif 6grencilerinin elestirel diisiinme becerilerini gelistirdigi sonucunun

ilgili literatiirle tutarli oldugunu gostermektedir.

Arastirmada hem deney hem de kontrol gruplarimin grup igi elestirel diislinme
egilimleri On test-son test toplam puanlar1 arasinda farklilik olup olmadig:
belirlenmistir. Elde edilen bulgulara gore kontrol grubunda yer alan 6grencilerin
elestirel diistinme egilimi Ol¢eginden almis olduklart toplam puanlar arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir (t= -0,432 ve p> 0,05). Bir baska
ifadeyle akil ve zeka oyunlar1 konusunda egitim almayan kontrol grubu dgrencilerinin
elestirel diistinme egilimlerinde bir gelisim godzlemlenmemistir. Deney grubunu
olusturan Ogrencilerin ise akil ve zekd oyunlari egitimi Oncesinde ve sonrasinda
6l¢ekten aldiklari toplam puanlar arasinda anlamli bir farklilik tespit edilmistir (t=-3,32
ve p< 0,05).Bu sonuglar, deney grubu 6grencilerine uygulanan akil ve zekd oyunlari
egitiminin Ogrencilerin elestirel diislinme egilimlerini olumlu yonde etkiledigini bir

baska deyisle elestirel diisiinme egilimlerini gelistirdigini gostermektedir.

Arastirmada ilkokul ti¢lincli simif 6grencilerinin karar verme becerilerine yonelik
yapilan bir diger analiz sonucunda ise akil ve zekd oyunlar1 egitimi verilmeden once
deney ve kontrol gruplarina uygulanan “Ilkokul Ogrencileri I¢in Marmara Karar Verme
Beceri Algis1 Olgegi” 6n test toplam puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir

farklilik bulunmadig1 sonucuna ulagilmistir (t= 0,937 p> 0,05).

Yapilan bu arastirmada denel islem siirecinin sonunda “Ilkokul Ogrencileri i¢in

Marmara Karar Verme Beceri Algis1 Olgegi” her iki gruba da (deney ve kontrol
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gruplarina) tekrar uygulanmis ve gruplar arasinda anlamli farklilik olup olmadig
belirlenmistir. Yapilan analiz sonuglarina gore deney ve kontrol grubu dgrencilerinin
son test toplam puanlar1 arasinda deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli bir
farkliligin oldugu tespit edilmistir (t= 3,44 ve p< 0,05). Bir baska ifadeyle akil ve zeka
oyunlart egitimi alan deney grubu 6grencilerinin karar verme becerilerinde gelisme
oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu sonug¢ akil ve zeka oyunlarmin ilkokul tglincii sinif

Ogrencilerinin karar verme becerilerini gelistirmede etkili oldugunu gostermektedir.

Bayramin (2020), sekiz tane 6. Siif d6grencisi ile yiiriittiigli ¢alismasinda akil ve
zekd oyunlarinin problem ¢6zme becerileri iizerindeki etkisini arastirmistir. Karma
yontemi kullandig1 arastirmasinda akil ve zekd oyunlarinin 6. smif 6grencilerinde
problem ¢6zmek i¢in kullandiklar1 muhakeme etme stratejisini gelistirdigi sonucuna
ulagmis ve dgrencilerin oyun oynarken uygun hamleye nasil karar verdiklerini a¢iklayan
bulgular1 sunmustur. Laird (2006) ve Cinan (2010), arastirmalarinda Sudoku oyununu
oynarken muhakeme etme yoOnteminin kullanilmasi gerektigini belirtmislerdir.
Thompsan (2016), karma yontemle gerceklestirdigi calismasinda ¢ok modlu Tangram
kullanimmin 2. smif 6grencilerinin matematik basaris1 ve uzamsal duyu gelisimi
tizerindeki etkilerini aragtirmistir. Arastirmaci nicel bulgulardan basari ve uzamsal
algida anlaml bir farklilik bulamazken nitel verilerden sanal ve ¢ok modlu Tangram
uygulamalar1 sayesinde Ogrencilerin matematik basarilarinda artis oldugu ve uzamsal

duyu gelisimlerini etkiledigi sonucunu elde etmistir.

Bas vd. (2020), ilkokul ¢agindaki istiin yetenekli 6grencilerle yapmis olduklari
arastirmalarinda akil ve zekd oyunlarmin Ogrencilerde iist diizey diisiinme
becerilerinden karar verme becerisini de gelistirdigi sonucuna ulagmislardir. Devecioglu
ve Karadag (2014), tarama yontemini kullandiklar1 ¢caligsmalarinda akil ve zeka oyunlari
sayesinde sadece matematik akademik basarisinin gelismedigi bunun yaninda ortaokul
ogrencilerinin hizli diisiinlip karar verdikleri sonucunu elde etmislerdir. Marangoz
(2018), Tiirk Beyin Takimi’nin gelistirdigi mekanik zekd oyunlarinin ilkokul 2. siif
ogrencilerinin zihinsel beceri diizeylerine etkisinin incelendigi arastirmasinda mekanik
zeka oyunlarinin ilkokul 2. sinif 6grencilerinin zihinsel beceri diizeylerini (ipuglarindan
faydalanma) gelistirdigi sonucunu ifade etmistir. Kazemi vd. (2012), deneysel desenle
yuriittiikkleri caligmalarinda satrang oyununun besinci, sekizinci ve dokuzuncu simiflarda
Ogrenim goren erkek 6grencilerin {ist biligsel becerileri ve matematiksel problem ¢6zme

yetenekleri tizerindeki etkisini incelemislerdir. Caligmalar1 alt1 ay boyunca stirmiistiir.
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Aragtirmalart sonucunda farkli egitim seviyelerindeki satrang egitimi alan dgrencilerin
iist bilissel diisiinme yeteneklerinde gelisme oldugunu vurgulamislardir. Esen (2019),
arastirmasinda zeka oyunlarinin ilkokul 4. Simif 6grencilerinde karar verme, sabirh
davranig gosterme ve okul doyumu degiskenleri lizerinde etkisini incelemistir. Yari
deneysel deseni kullandigi calismasinda zeka oyunlarmin 6grencilerin karar verme
becerilerine olumlu katk: sagladig1 sonucunu rapor etmistir. Cetin ve Ozbugutu (2020),
zeka oyunlarinin ortaokul fen bilimleri 6gretimine etkisini inceledikleri ¢caligmalarinda
zekd oyunlarinin 6grencide mantiksal diisiinmeyi artiracagi ve bilissel gelisime katki
saglayacagi sonucuna ulagsmislardir. Alan yazinda yapilan bu ¢aligmalar aragtirmanin
akil ve zeka oyunlarinin karar verme becerisini gelistirdigi yoniindeki bulgusunu
desteklemektedir. Chien ve Chen (2016), ilkokul Ogrencileriyle yapmis olduklar
arastirmalarinda yapboz oyununun dgrencilerin uzamsal yetenekleri {izerindeki etkisini
arastirmiglardir. Calisma sonucunda geleneksel bulmaca oyunlarinin sadece zihinsel
dondiirmeyi artirdigini, tasarlanan yapboz oyununun ise ek olarak uzamsal yeteneklerini
de gelistirdigini tepsi etmislerdir. Ayrica dijital bulmaca oyunlarinin 6grencilerin

bilissel becerilerini gelistirmede etkili bir grenme ortami sagladigini vurgulamislardir.

Akil yiiriitme, bir bilginin elde edilmesi ve tanimlanmasi, sonrasinda analiz
edilmesi ve bu bilgi hakkinda karar verme stireci olarak ifade edilebilir. Dolayisiyla akil
yiirlitme siirecinin igerisinde karar verme iist diizey diisiinme becerisi bulunmaktadir.
Bu baglamda diisiiniildiiglinde arastirmanin karar verme becerisi ile ilgili elde edilen
bulgular ile alan yazindaki ilgili arastirmalar paralellik gosterip arastirmanin sonucunu
destekler niteliktedir. S6z konusu arastirmalardan biri olan Bottino vd. (2013), ilkokul
diizeyindeki dordiincii ve besinci sinif 6grencileri ile yaptiklar1 ¢alisma sonuglari, akil
ve zeka oyunlariin dgrencilerin diisiinme becerileri iizerinde etkili oldugunu ve akil
yiiriitme becerilerini gelistirdigini gostermektedir. Benzer bicimde Kurbal (2015), zeka
oyunlariin ortaokul 6. Sinif 6grencilerinin problem ¢6zme ve akil yiirlitme becerisi
tizerindeki etkisini incelemistir. Arastirmasini nicel (deneysel desen) ve nitel (goriisme)
aragtirma yontemlerinin bir arada kullanildig1 karma yontemle yiiriitmiistiir. Aragtirmaci
caligmasinda zeka oyunlarmin 6grencilerde akil yiiriitme becerisini gelistirdigini tespit
etmistir. Yondemli ve Tas (2018), zeka oyunlarinin 6grenme ortamini zenginlestirdigini
ve problem ¢6zme, akil yiiriitme, dikkati toplama vb. birgok beceriyi gelistirdigini
arastirma sonuglarinda ifade etmislerdir. Davergne (2000), c¢alismasinda satrang

egitimiyle ilgili egitim ve psikoloji alaninda yapilan arastirmalar1 incelemistir. Calisma
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sonucunda bir zeka oyunu olan satrancin &grencilerin zeka seviyelerini ve problem
cozme becerilerini gelistirdigini ifade etmistir. Ayrica kiiresellesen diinyanin artan
karmasikligiyla ve talepleriyle basa c¢ikmalarina yardimci olmak adina karar verme
becerilerini gelistirmede satrancin giiglii bir egitim araci oldugunu vurgulamistir. Reiter
vd. (2014), Sudoku gibi mantiksal akil yiritmeyi gerektiren Kendoku oyunun
matematik becerileri {izerine etkilerini arastirmiglardir. Arastirmacilar Kendoku
oyununun akil yiriitme becerisini, problem ¢6zme becerisini gelistirdigini, sabir ve
dayaniklihgi artirdigini belirtmislerdir. Mackey vd. (2011), ¢alismalarinda 7-9 yas
arasindaki cocuklarin akil yiiritme ve hizlarma yonelik dijital ve dijital olmayan
oyunlar kullanmiglardir. Arastirma sonucunda akil yiirlitme oyunlari oynayan
cocuklarin becerilerinde artis tespit ederken hiza yonelik oyunlar oynayan c¢ocuklarin
kodlama yapma becerilerinde artis oldugunu tespit etmislerdir. Alan yazinda yapilan bu
arastirmalarin bulgularinda da goriildigii gibi ¢alismanin akil ve zekd oyunlarinin
ilkokul t¢iincii sinif 6grencilerinin karar verme becerilerini gelistirdigi sonucunun ilgili

literatiirle tutarli oldugunu gostermektedir.

Yapilan bu aragtirmada incelenen bir diger sonug ¢alisma ve kontrol gruplarinda
yer alan Ogrencilerin karar verme beceri algist 6l¢eginden almis olduklari grup ici 6n
test ve son test puanlari arasinda anlamli farklilik olup olmadigidir. Elde edilen
bulgulara gore kontrol grubunda yer alan Ogrencilerin karar verme beceri algisi
6l¢eginden almis olduklar1 6n test ve son test toplam puanlar arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir fark bulunmamistir (t= -0,412 ve p> 0,05). Bir bagka ifadeyle akil ve zeka
egitimi almayan kontrol grubu 6grencilerinin karar verme becerilerinde bir gelisim
gbézlemlenmemistir. Deney grubunu olusturan 6grencilerin ise akil ve zekd oyunlar
egitimi Oncesinde ve sonrasinda oOl¢ekten aldiklar1 toplam puanlar arasinda anlamli
farklilik tespit edilmistir (t=-2,55 ve p< 0,05). Bu sonuglar deney grubu 6grencilerine
uygulanan akil ve zeka oyunlari egitiminin, 6grencilerin karar verme becerilerini olumlu

yonde etkiledigini ve gelistirdigini gostermektedir.
ONERILER

Akil ve zekd oyunlarimin ilkokul 6grencilerinin elestirel disiinme egilimi ve
karar verme becerisi lizerindeki etkilerini belirlemek amaciyla yapilan bu arastirmadan
elde edilen sonuglar, akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin elestirel diistinme egilimi ve

karar verme becerisi iizerinde etkili oldugunu ortaya ¢ikarmistir. Elde edilen bu sonuglar
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1s181nda, ileride yapilacak yeni arastirmalar icin uygulayicilara ve arastirmacilara

yonelik birtakim oneriler sunlardir:

* Akil ve zeka oyunlar egitimi siirecinde se¢ilecek oyunlarin zorluk derecesi
Ogrencilerin yas gruplarina uygun olarak belirlenmelidir. Oyunlar basitten zora dogru

uygulanmalidir.

e Akil ve zeka oyunlart egitimi baslamadan Once uygulayici tarafindan ders

planlar1 yapilmali ve etkinliklere uygun materyaller hazirlanmalidir.

» Ogretmenlerin akil ve zekd oyunlarmi derslerinde kullanmalarini saglamak
adina 6gretmenlere seminerler veya kurslar verilebilir. Bu sayede akil ve zeka oyunlari

egitiminin egitim almis uzman 0gretmenler tarafindan verilmesi saglanabilir.

* Sadece ortaokul seviyesinde se¢meli ders olarak ytiriitiilebilen akil ve zeka
oyunlarinin her kademede yayginlastirilmas1 ve daha aktif bir sekilde uygulanmasi

Onerilmektedir.

* Akil ve zekd oyunlarmin 6nemi ve gerekliligi konusunda okuldaki diger

ogretmenler, idareciler ve veliler bilgilendirilebilir.

* Okullarda akil ve zeka oyunlar1 siniflar1 acilabilir ve 6grencilerin teneffiislerde

dahi buralarda akil ve zeka oyunlar1 oynamalari tesvik edilebilir.

* Akil ve zekd oyunlar1 derslerinin egitim fakiiltelerinde 6gretmen yetistirme

programlarina dahil edilmesi onerilebilir.

o lleriki arastirmalar igin arastirmacilara yonelik oneriler su sekilde ifade

edilebilir:

* Bu aragtirmada akil ve zeka oyunlarinin elestirel diisiinme egilimi ve karar
verme becerisi lizerindeki etkisi arastirilmigtir. Bu onuyla ilgili yapilacak yeni
calismalarda baska beceriler iizerindeki etkileri incelenebilir. Akil ve zekd oyunlari
ilkokul ders kazanimlariyla iligkilendirilerek derse karsi 6grenci tutumlar1 ve akademik

basari lizerine etkileri arastirilabilir.

e Calisma ve kontrol grubundaki 6grenci sayilar1 ek calisma siiresi eklenerek

cogaltilabilir. Daha genis 6rneklem grubuyla ¢alisma yeniden arastirilabilir.
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* Bu caligmada 18 farkli ¢esit akil ve zeka oyunlariyla gerceklestirilmistir. Baska
calismalarda farkli oyunlar kullanilabilir ve dijital ortamlardaki zeka oyunlariyla

calisma yeniden arastirilabilir.

e Calisma ilkokul {iciincii simf dgrencileriyle yiiriitiilmiistiir. Orneklem icin
farkl1 siif seviyeleri belirlenebilir. Ustiin yetenekli ve 6zel egitim 6grencileriyle yeni

orneklem olusturularak caligsma yiiriitiilebilir.

e Calisma haftanin bes giinii, glinde iki saat olmak tizere toplam 36 saat olacak
sekilde okul sonunda kurs olarak uygulanmistir. Yapilacak yeni calismalarda kurs

giinleri daha uzun haftalara yayilarak ¢aligsma siiresi uzatilabilir.

* Bu arastirma oOn test son test kontrol gruplu yari deneysel desen olarak
yapilmistir. Benzer nitelikte yapilacak calismalarda arastirmanin  verilerini
giiclendirmek adina nitel yontemin de kullanildigi karma yontem ile calisma

gercgeklestirilebilir.

* Calisma sadece 6grencilerle gergeklestirilmistir. Arastirmaya ogretmenlerin ve
velilerin de katilmasini planlamak arasgtirmanin etkililiini artirabilir. Bu baglamda

aragtirmaya ogretmenler veya aile katilimi da eklenebilir.
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Ek 2: Etik Kurul izin Belgesi
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Ek 4: Tlkokul Ogrencileri icin Marmara Karar Verme Beceri Algis1 Olgegi

Kullanim izni
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Ek 5: Arastirmada Kullanilan ilkokul Ogrencileri i¢in Elestirel Diisiinme Egilimi
Olcegi

ILKOKUL OGRENCILERI iCiN ELESTiREL DUSUNME EGiLiMi OLCEGi

Sevgili Cocuklar,

Asagidaki olgek sizin elestirel diigiinme egiliminizi belirlemek amaciyla hazirlanmistir.
Arastirmanin dogru ve kesin sonuglar vermesi icin sorulari liitfen dikkatli okuyarak
vereceginiz cevaplarm samimi ve eksiksiz olmasina 6zen gostermeniz gerekmektedir.

Verdiginiz yamtlar gizli tutulacak, kesinlikle 6gretmeninizle paylasilmayacaktir. Maddeleri
tek tek okuyarak size en uygun secenege X isareti koymalisimz. Katihminiz iin tesekkiir
ederim.

ELESTIiREL DUSUNME ;I;f::l Bazen Zﬁ‘l’f:n Zgzzn
Olgunluk ve Agik Fikirlilik
Yanhs oldugunu diisiindiigiim bir davramg goriirsem, o
1. | kisiyi suclamadan 6nce, bu davranigin nedenini anlamaya ¢ ) () () ()

gahisirm.

Bana yanlis gelse bile karsimdaki kisinin soylediklerini

dinler ve anlamaya galiginm.

Bir konuda yanli (tarafli) bir bilgi duydugumda, o konuyu

farkh kaynaklardan da arastirir ve 6grenmeye caligirim.

Arkadasimin bir konuda benden farkl bir diigiincesini
4. | duydugum zaman, kendimi arkadagimin yerine koyarak onu () () () ()

anlamaya caligirim.

Dikkatli olma ve Siiphecilik

Her gordiigiime veya duyduguma inanmam. Dogru olup
olmadigimdan siiphe ederim. Or: Arkadagim bana birisi
hakkinda bir gey soylediginde acaba soyledikleri dogru mu

diye diigiiniir ve aragtirirm.

Ogrendigim bir bilginin kaynaginin (kitap, televizyon,

internet vb.) dogrulugundan siiphe ederim.

Konusan veya tartisanlarin sozlerinde birbiri ile gelisen (bir
soyledigi ile diger soyledigi farkh olan) sozleri var m1 diye
7. | dikkat ederim. C)rnegin “okulun ve ¢evremizin temiz () () () ()

olmasina dikkat ederim” diyen birinin, bir arkadas: yere ¢op

atiginda “birak gorevliler temizlesin” demesi gibi.
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Ek 5: (Devam) Arastirmada Kullamlan Ilkokul Ogrencileri i¢cin Elestirel Diisiinme
Egilimi Olcegi

ILKOKUL OGRENCILERI iCiN ELESTIiREL DUSUNME EGILiMi OLCEGI

ELESTIREL DUSUNME Higbir [ o[ Cogu Her
Zaman Zaman | Zaman

Bir kimsenin bir soyledigiyle davramslari uyumlu mu diye
dikkat ederim. (6rnegin bir arkadasim 6nce okulu cok
sevdigini soyliiyor, baska bir zaman “kegke okul hi¢ olmasa”

diyor)

Bir kimsenin soylediklerinde iistii kapali-imali bir anlam var

mu diye dikkat ederim.

Merakhlik ve Sorgulama

10. | Merakl1 bir insan oldugumu soyleyebilirim. () () () ()

Arkadaglarim, ailem, 6gretmenim merakl bir insan

11. cHO [CHy|p ) | )

oldugumu soyler.

Bir bilgiyi duydugumda hemen inanmam. Bu bilgiyi veren
kisi veya kaynak konunun uzmani m degil mi diye
sorgularim. Om. Internetten saghgimizla ilgili bir konu
12 hakkinda arastirma yaparken bazi bilgiler buldum. Bu bilgiyi ) ) ) ¢)
veren kisi saglik uzmam (doktor) m1, degil mi? Buna

bakarim.

Reklam ve tamitim amagli yayinlarin veya saticilarin

13.
soylediklerinin dogru olup olmadigini sorgularim. € ¢ (3 ¢ )

Bir arkadas veya tamdigim hakkinda bir kimse bir bilgi
14. () ) () ()

getirdiginde bu bilgiyi nereden 6grendigini sorgularim.

Yanhlik / Nesnellik
iki arkadagim tartistifinda yakin arkadagimun hakli oldugunu
15. dilsiiniiril ) ) ) )
Gigiinirim.
Sevdigim insanlarin diigiincelerinin dogru oldugunu
16. dilsiiniiril () ) ) ()
isiiniirim.

Annem veya babam bir arkadag: ile tartigsa, anne-babamin
17. ) () ) ()

hakl oldugunu diigiiniiriim.

Bir konuda arkadaglarimla tartigtigim zaman hakli oldugumu
18. ) ) ) )

digiiniirim.
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Ek 6: Arastirmada Kullamlan flkokul Ogrencileri I¢cin Marmara Karar Verme

Beceri Algis1 Ol¢egi

ILKOKUL 3. ve 4. SINIF OGRENCILERINE YONELIK
KARAR VERME BECERI ALGISI OLCEGI

Sevgili Cocuklar,

Asagidaki olcek sizin karar verme beceri algimizi belirlemek amaciyla hazirlanmistir.
Arastirmanin dogru ve kesin sonuglar vermesi icin sorulari liitfen dikkatli okuyarak
vereceginiz cevaplarin samimi ve eksiksiz olmasina 6zen gostermeniz gerekmektedir.
Verdiginiz yamtlar gizli tutulacak, kesinlikle 6gretmeninizle paylasilmayacaktir. Maddeleri
tek tek okuyarak size en uygun secenege X isareti koymahsimz. Katthmimz i¢in tesekkiir
ederim.

g
2 2 o <
OLCEK MADDELERI = g E £ 2 g E E
E E|RE |25 | N E
8 E|lxg |RE | & ¢
Ne Sl GgE | §E [Aef
52| x5 | 3% | 223
TPl aA |mA | TAae
1. | Problemle karsilagtigimda problemin ne
oldugunu hissedemem.
2; Sorunu ¢ozmek icin genelde bilgi toplamam.
3. Problemin ¢6ziimii olabilecek farkh segenekler
belirlerim.
4. Segeneklerin problemin ¢oziimiine etkisini
belirlerim.
5. Karar vermeden 6nce, bilinen biitiin seceneklerin
olumlu ve olumsuz sonuglarini yeniden
incelerim.
6. | Problemi ¢ozebilen uygulayabilecegim bir
secenegi belirleyebilirim.
7. | Kendimi verdigim karar1 uygulamaya hazir
hissederim.
8. | Karanmun uygulanabilirligini degerlendiremem.
9. | Problemle kargilagigimda problemi simirlandirip
tammlarim.
1
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Ek 6: (Devam) Arastirmada Kullamilan ilkokul Ogrencileri icin Marmara Karar

Verme Beceri Algis1 Olcegi

ILKOKUL 3. ve 4. SINIF (”)GRENCiLERiNE YQNELiK
KARAR VERME BECERI ALGISI OLCEGi

£
) [}
OLCEK MADDELERI g E|2E |2 |§ &
E S|/ mE [R5 |N E
&8 E|lxE |RE |5 =
Neil G |§E |@ef
52525 | 3R |2&F
TRAleA |[mMA [ TAe
10. | Problemi ¢6zmek igin bilmem gerekenlerin
farkinda degilim.
11. | Hedefe ulasmak igin var olan ihtimallere dikkat
etmem.
12. | Seceneklerin amaca ulasmama ne kadar yardimci
olacagini belirleyebilirim.
13. | Amacima ulagmak igin farkh ¢éziim yollar
belirlerim.
14. | Sorunu ¢6zmek i¢in diisiinmeden aceleyle karar
veririm.
15. | Problemi ¢6zmek igin seceneklerden uygun olana
yonelirim.
16. | Sectigim ¢oziim yolunu uygulayamam.
17. | Verdigim karar uyguladigimda ortaya gikan
sonucu degerlendiremem.
2
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Ek 7: Zeka Oyunlan Egitici Sertifikasi

ULUDAG UNIVERSITESI

SUREKLI EGITIM UYGULAMA VE ARASTIRMA MERKEZI

ULUDAG UNIVERSITY CONTINUING EDUCATION APPLICATION AND RESEARCH CENTER

SERTIFIKA

INAYET DAL

Uludag Universitesi Siirekli Egitim Uygulama ve Arastirma Merkezi tarafindan
15.09.2016 — 20.09.2016 tarihleri arasinda gergeklestirilen 40 saatlik

"AKIL VE ZEKA OYUNLARI EGITMENLIK EGITIMI”

Sertifika Programini basariyla tamamlayarak
bu belgeyi almaya hak kazanmigtir.

20 ONive,

% "

NESIL

UNIVERSITE Yrd. Dog. Dr. $ikrd DOKUR
Wt et e MODOR V.

TC KIMLIK NO: 37811264406
BELGE NO: ULUSEM/AKZ/2016/09/15/008
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Ek 8: Oyunlarin Uygulama Ornekleri

Ornek 1. Dokuz Tas Oyunu

Ornek 2. Sudoku Oyunu
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Ornek 3. Tangram Oyunu

Ornek 4. Diimen (Bihar) Oyunu

]y _mw:
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Ornek 5. Soma Kiipii Oyunu
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Ornek 7. Surakarta Oyunu

Ornek 8. Cit Oyunu




Ornek 9. Tik Tak Boom Oyunu




Ormnek 11. Jenga (Denge) Oyunu
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Ornek 13. Reversi Oyunu

Ornek 14. Renkli Kiipler (Q-Bitz) Oyunu
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Ornek 15. Look Look Oyunu

Ornek 16. Abalone (Sumo Giiresi) Oyunu
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Ornek 17. Tik Tak Toe Oyunu
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