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Zeka Oyunlar: Dersinin Problem Cozme ve Yaratici Diisiinme Becerilerine Etkisi*
Ugur EPCACAN! ve Ferhat BAHCECI?
The Effect of Mind Games Course on Problem Solving and Creative Thinking Skills**

Abstract

In this research, it was aimed to examine the effect of elective mind games course taken by secondary school seventh
grade students on their problem solving and creative thinking skills. The research consisted of a mixed method, quasi-
experimental model from quantitative methods and case study from qualitative methods. For the quantitative dimension of
the research, the study group was a total of 40 seventh grade students in a secondary school in Siirt, in 2021-2022 academic
year, 20 students in the experimental group who chose the elective mind games course and 20 students in the control group
who did not choose this course. In addition, the qualitative dimension of the research consisted of the students in the
experimental group. In the analysis of quantitative data, non-parametric tests, Wilcoxon signed-rank test for related
measurements, and Mann Whitney U-test for unrelated measurements were used. In qualitative data, descriptive analysis
technique was used. The results of the research revealed that mind games course significantly affected problem solving and
creative thinking skills. The opinions of the students after the experimental intervention about this experience also supported
this. It can be suggested that mind games course, which has a significant effect on problem solving and creative thinking
skills, should be applied in other educational levels and necessary workshop environments should be created for this. In
secondary school education programs, elective courses such as self-knowledge and discovering the talents of the individual
can be included. In order to reach more people in different platforms of social life, mind and intelligence games activities can
be expanded, as they are taught as an academic course in undergraduate programs in teacher training.
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Ozet

Bu arastirmada ortaokul yedinci sinif 6grencilerinin almis oldugu se¢meli zeka oyunlari dersinin, problem ¢ézme ve
yaratici diisiinme becerilerine olan etkisinin incelenmesi amaglanmistir. Arastirma, nicel yontemlerden yar1 deneysel model
ile nitel yontemlerden durum g¢aligmasi olmak iizere karma bir yontemden olugmaktadir. Calisma grubu, arastirmanin nicel
boyutu igin, ortaokul yedinci sinif grencilerinden, se¢gmeli zeka oyunlart dersini segen deney grubu ve bu dersi segmeyen
kontrol grubunda 20’ser 6grenci olmak iizere toplamda 40 katilimcidan olusmaktadir. Ayrica aragtirmanin nitel boyutu deney
grubu Ogrencilerinden olusmaktadir. Nicel verilerin analizinde non-parametrik testlerden, iliskili 6lgtimler igin Wilcoxon
isaretli siralar testi ile iligkisiz 6l¢iimler icin Mann Whitney U-testi kullanilmigtir. Nitel verilerde ise betimsel analiz teknigine
bagvurulmustur. Arastirma sonuglaria gore zeka oyunlart dersinin, problem ¢6zme ve yaratici diislinme becerilerini anlamli
diizeyde etkiledigi ortaya ¢ikmistir. Uygulama egitiminden sonra goriislerine bagvurulan 6grencilerin bu durumla ilgili ortaya
koydugu fikirler de bunu desteklemektedir. Problem ¢6zme ve yaratici diisiinme becerileri iizerinde anlamli bir etkisi ortaya
¢tkan zeka oyunlart dersinin, egitimin diger kademelerinde de uygulanmas: bunun igin gerekli atdlye ortamlarinin
olusturulmasi Onerilebilir. Ortaokul egitim programlarinda bireyin kendini tanima ve yeteneklerini kesfetme gibi segmeli
dersler konulabilir. Ogretmen yetistirmede, lisans programlarinda akademik diizeyde bir ders olarak verilmesi ayrica
toplumsal yasantinin farkli platformlarinda da daha fazla kisiye ulagsmak adma akil ve zekd oyunlari etkinlikleri
yayginlastirilabilir.

Anahtar Kelimeler: Zekd oyunlari, problem ¢ozme, yaratici diisiinme, beceri.

Extended Abstract
Introduction

The educational attainments that are emphasized in mind games course indicate individual's awareness and
development of his/her intelligence potential as well as revealing original approaches to problems and systematic
thinking. These are important for students to use and develop their problem solving and creative thinking skills.
The development of these skills can contribute to the acquisition of important attainments in many areas of
individual’s life. Different course materials that are used for individual’s education help them to acquire the
desired educational attainments. Thus, games as a tool, especially mind games, contribute to this process. As a
part of teaching process, games and game materials have an effective place in realizing higher-order thinking
skills with the individual effort of student. Therefore, mind games course is important in terms of individual’s
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active use of higher-order thinking skills. As a matter of fact, it has been noted that the aim of the education
program of mind games course, which is given as an elective course in secondary schools, is to provide students
with higher-order thinking skills.

It would be useful to demonstrate how mind games course in terms of higher-order thinking skills has an
impact on individuals’ approach to events, situations or circumstances. Therefore, it is necessary to determine
whether the aforesaid effect plays a supportive role in the behaviors and approaches of the individual both in his
education and normal life. Thus, in this research, it was aimed to examine the effect of elective mind games
course taken by secondary school seventh grade students on their problem solving and creative thinking skills.
Considering this general purpose of the research, answers to the following questions were sought:

1. In terms of problem solving skills;

i) Is there a statistically significant difference between the pre-test and post-test mean scores of the
experimental group students?

ii) Is there a statistically significant difference between the pre- and post-test mean scores of the control
group students?

iii) Is there a significant difference between the post-test mean scores of the experimental and control group
students?

2. In terms of creative thinking skills;

i) Is there a statistically significant difference between the pre-test and post-test mean scores of the
experimental group students?

ii) Is there a statistically significant difference between the pre- and post-test mean scores of the control
group students?

iii) Is there a statistically significant difference between the post-test mean scores of the experimental and
control group students?

3. In terms of the opinions of the experimental group students after taking mind games course;

i) How do you proceed when faced with a problem? Please explain.

ii) What changes have occurred in your behavior towards solving the problems you have encountered?
Please explain.

iii) If there is a different situation or circumstance that you have never encountered before, how would you
be brave enough to follow a new path? Please explain.

iv) What do you do to come up with a unique idea that is different from everyone else’? Please explain.

Methodology

This research consisted of a mixed method, quasi-experimental model from quantitative methods and case
study from qualitative methods. For the quantitative dimension of the research, the study group was a total of 40
seventh grade students in a secondary school in Siirt, in 2021-2022 academic year, 20 students in the
experimental group who chose the elective mind games course and 20 students in the control group who did not
choose this course. In addition, the qualitative dimension of the research consisted of the experimental group
students. Due to the small number of students in the sample group, non-parametric tests, Wilcoxon signed-rank
test for related measurements, and Mann Whitney U-test for unrelated measurements were used for data analysis.
In the analyzes where there was a significant difference, the effect size was calculated by the Eta square (I]?)
classification and the Rank-Biserial Correlation coefficient. In the research, descriptive analysis technique was
used to analyze the qualitative data. In order to ensure internal validity, the opinions of more than one researcher
were taken during the data analysis process. In order to ensure the reliability of the research, the results of the
descriptive analysis of the qualitative data were shared with two expert academicians in the field of curriculum
and instruction, and feedback was received.

Findings

Wilcoxon signed-rank test analysis which was carried out to determine whether the problem solving skills
of the participants in the experimental group showed a significant difference in the pre-test and post-test showed
that there was a significant difference between the participants' problem-solving skills test scores (z=3.38,
p=.001< .05). The mean rank and sums of the difference scores indicated that this difference was in favor of the
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positive ranks, that’s the post-test score. Eta squared value was 12 = .75. Thus, it can be stated that mind games
course has a great effect on the improvement of experimental group students’ problem solving skills. Wilcoxon
signed-rank test which was conducted to reveal whether there was a significant difference in the pre-test and
post-test problem-solving skills of control group students displayed that there was no significant difference
between the participants' problem-solving skills test scores (z=1.68, p=.093> .05). Mann Whitney U-test
revealed that there was a significant difference between those who attended and those who did not attend mind
games course (U=106, p= .011< .05), and the difference was in favor of those who attended the course. The
mean rank showed that the problem solving skill levels of the participants in mind games course were higher
than those who did not attend the course. The effect value was calculated as r_rb=.52. Based on this finding, it
can be stated that mind games course had a great effect on increasing participants’ problem solving skill levels.

Wilcoxon signed-rank test demonstrated that there was a significant difference in the pre-test and post-test
creative thinking skills of the participants in the experimental group (z=3.92, p= .001< .05). The mean rank and
sums of the difference scores indicated that this difference was in favor of the positive ranks, that’s, the post-test
score. Eta squared value was I)? = .87. Therefore, it can be stated that mind games course had a great effect on
improvement the experimental group students’ creative thinking skills. Wilcoxon signed-rank test revealed that
there was no significant difference in the pre-test and post-test creative thinking skills of the participants in the
control group (z= .41, p= .680> .05). Mann Whitney U-test results showed that there was a significant difference
between those who attended and those who did not attend mind games course (U=49, p= .001< .05), and the
difference was in favor of those who attended the course. The mean rank presented that the creative thinking
skill levels of the participants in mind games course were higher than those who did not attend the course. The
effect value was calculated as r_rb=.24. With regard to this finding, it can be advocated that mind games course
had a small effect on increasing participants’ creative thinking skills.

Scrutinizing the qualitative data, the following themes such as the way followed in the face of the problem,
behavioral change in problem solving, courage in a different situation and developing a unique idea were
created. Based on these themes, such remarkable codes as searching for different solutions and finding the most
suitable one, seeking alternative ways without giving up, believing that one can overcome it, feeling strong,
trusting one's ideas by going beyond the stereotypes and acting decisively were created.

Conclusion

The results of the quantitative dimension of the research clearly show that students’ problem solving skills
significantly benefit from mind games course because the course provides the appropriate educational
conditions. It can be said that this contribution is also supported by the students' opinions in the qualitative data.
For example, students have learnt to consult when face with a problem, try to look for the source of the problem,
act within a certain plan, try different solutions to the problem, and eventually develop an appropriate logical
solution and overcome the problem, improve problem-solving skills and increase new learning products. In the
same way, behavioral change of students towards solving a problem is significant. For example, behavioral
learning products such as paying special attention to listening behavior while solving problems, searching for the
right way out without giving up, trying to find new solutions calmly and patiently, acting calmly and boldly
addressing problems have also developed.

Students' views exhibit how creative thinking skills are reflected in the ideas and behaviors of the students.
For example, one of the paticipant’s opinions underline how to be courageous while following a new path in the
face of a different situation that he has never encountered before. Behaviors such as the belief that the individual
can overcome the situation without exhausting himself, always being courageous in the face of new situations,
keeping trying again and again, and making an effort by adapting to new situations can be counted among the
behaviors that he can develop. Another issue related to creative thinking skills is that students emphasize what
they should do to come up with a unique idea that is different from everyone else’s. In this regard, the student's
confidence in his own opinion by going beyond the stereotypes, developing a new idea by synthesizing the
learned ideas, and trying to reach different ideas with methods that others have not tried demonstraste how eager
the students are to develop their creative thinking skills.

Based on research results, it can be argued that mind games have an important place in the learning and
development of the individual. This fact can be considered as an important opportunity to develop higher-order
thinking skills such as problem solving and creative thinking both during educational and social lives of students.

Anadolu Egitim Liderligi ve Ogretim Dergisi [Anatolian Journal of Educational Leadership and Instruction] 2023— 11(2), 342-361



Zeka Oyunlar1 Dersinin Problem C6zme ve Yaratici Diisiinme Becerilerine Etkisi

345

It is a remarkable issue that individuals who can solve their problems on their own and who can put forward
unique approaches for events or situations are more promising when compared to other individuals. For this
reason, as stated at the beginning of the research, constructivist educational environments are of great importance
for these children in terms of better upbringing and self-expression because these environments are those where
opportunities such as being active, increasing self-confidence, learning by doing, realizing their talents and
finally finding their own truth are offered. In that case, it should be taken into consideration that these issues
should be remembered in order to contribute to the training of students who can think more clearly.

Keeping in mind positive effects of mind games course on students' problem solving and creative thinking
skills, game activities can be included in educational programs at other levels. In secondary school education
programs, elective courses such as self-knowledge and discovering the talents of individual can be included. If
there are no mind games courses, workshops can be established within the possibilities. Establishment of these
workshops can contribute to the cognitive and social development of students, as well as eliminating the problem
of supplying game materials. Mind games can be included as an academic course in teacher training,
undergraduate education programs, primary school classroom teaching programs, and physical education
teaching programs for secondary and high schools. Mind games course or related activities can be presented in a
planned and systematic way in different platforms of social life. Thus, it may be possible to reach more people
and spread the contribution of problem solving and creative thinking skills to a much larger area.

Giris

Bireyin olaylara farkli, ¢ok yonlii bakis agilar ile yaklagmasi, iginde bulundugu diinyay1 daha iyi
yasayabilmesi acisindan dnemlidir. Yasam kalitesini arttirmak adina karsilagilan problemlere ¢6ziim bulmak ve
herhangi bir durum karsisinda 6zgiin bir yaklagim ortaya koymak gerekmektedir. Problem i¢in bulunan ¢6ziimiin
ve digerlerinden farkli bir goriis gelistirmenin nasil oldugunun farkinda olmak iist diizey diisiinme becerilerine
sahip olmak ile miimkiindiir. Zor ve karmasik problemlerle karsi karsiya kalmak olas1 bir durum olmakla birlikte
bunun iistesinden gelebilmek igin problem ¢6zme ve yaratici diisiinme becerileri aktif bir sekilde kullanilmalidir.
Bingham (2004), bir problemdeki temel 6zellikleri ifade ederken; 6grencinin zihin olarak bir amacin pesinde
oldugunu, siire¢ igerisinde bazi engellerle karsilagtigini ve amaca ulasmak noktasinda tesvik edici bir gerginlik
icinde bulundugunu belirtmistir. Problem ¢6zmeyi ise bir amaca ulagsma g¢abasi igerisinde iken zorluklarin
istesinden gelme siireci olarak ifade etmistir. Eragamreddy (2013) yaratici diisiinmeyi, yeni bir i¢ gorilyle farkli
bir bakis agis1 ve dzgiin bir yaklasim ortaya koymak seklinde agiklar. Bireyin kendine 6zgii gelistirdigi anlayis
bicimi ve kavrama modeli, yaratict diislincesini ortaya ¢ikarir. Giines (2012), diisiinme becerilerinin
kendiliginden gelismedigini bunun igin gerekli olan egitsel calismalari yaparak arastiran, sorgulayan,
degerlendiren, dil ve biligsel gibi becerileri gelistirebilen ayn1 zamanda bu becerileri hayatinda kullanabilen
ogrencilerin yetistirilmesi gerektigine dikkat ¢ekmektedir.

Ogrencinin yapilacak egitsel calismalar sonucunda becerilerini normal hayatta kullanmasina firsat verecek
egitim anlayis1 veya ideal egitim ortami yapilandirmaci egitimin oldugu yerlerdir. Yapilandirmaci anlayisa
dayanan Ogretim programlari, evrensel diizeydeki degisim ve gelismeleri egitim sistemine yansitabilmek
amaciyla derslerin icerik ve islenislerine iliskin daha esnek ve 6zgiir davranabilme imkani1 sunmaktadir. Talim
Terbiye Kurulu Baskanligi, yapilandirmaciligin benimsenmesindeki temel amacin, siirekli degisim halinde olan
diinyay1 takip edebilecek, iiretilen bilgiye ulasip onu kullanabilecek, arastirma-sorgulama, elestirel diisiinme,
problem ¢b6zme ve karar verme becerileri gelismis 6grenciler yetistirmek oldugunu ifade etmektedir (TTKB,
2005). Bu becerilerin ayni zamanda 21. yiizyil becerileri iginde gegiyor olmasi (Cansoy, 2018), ¢agimizda
yetistirilmek istenen 6grenci profili hakkinda fikir vermektedir. Ornegin 21. yiizy1l becerileri olarak ifade edilen;
yaratici-yenilik¢i diisinme ve bunlara agik olma, elestirel diisiinme, problem ¢ézme, karar verme, dgrenme
stratejilerini kullanma, 6grenmeyi 6grenme ve iist biligsel becerileri gelistirme, kendini degerlendirme, iletisim
becerileri gelistirme, takim ¢aligmasi yapabilme ve bilgi okuryazarlig1 gibi bazi1 beceriler 6ne ¢ikmaktadir (MEB,
2011). Bu becerilere iliskin zekd oyunlari dersinin kazamimlar1 dikkate alindiginda benzer sekilde 6grenci
yetistirme anlayisinin oldugu dikkat ¢ekmektir. Bu sayede zeka oyunlari dersinin, problem ¢dzme ve yaratict
diisiinme becerileri {izerindeki etkisinin ne oldugunu ortaya koymakla birlikte 21. yiizy1l becerilerine sahip
ogrencilerin yetigsmesine araci olabilmesi agisindan bu arastirmanin alana katki sunabilecegi diisiincesi dnemli
bulunmustur.
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Ogrencinin zeka potansiyelinin farkinda olmasi ve bunu gelistirmesi ayn1 zamanda problemlere yonelik
0zglin yaklasimlar ortaya koyarak sistemli bir diisiince ortaya koymasi seklinde agiklanan (MEB, 2013) zeka
oyunlart dersinde vurgulanan kazanimlar, Ggrencilerin problem ¢ozme ve yaratici diisiinme becerilerini
kullanmas1 ve gelistirmesi a¢isindan dnemlidir. Bu becerilerinin gelisimi, ¢cocugun yasantisindaki bir¢ok alanda
da 6nemli kazanimlar edinmesine katki saglayabilir. Dempsey ve digerlerine (2002) gore 6grencilerin egitiminde
kullanilan farkli ders arag gereglerin, onlarin ulagilmasi istenen kazanimlari edinmesine yardimer olmaktadir. Bu
konuda ara¢ olarak oyun, 6zellikle de zeka oyunlari bu siirece katki saglamaktadir. Akbas ve Baki (2015),
Ogretim siirecinin bir pargasi olarak oyun ve oyun materyallerinin, 6grencinin bireysel cabasi ile {ist diizey
diisiinme becerilerini gergeklestirmedeki 6neminden s6z etmistir. Bu yiizden zeka oyunlari dersi, 6grencinin {ist
diizey diisiinme becerilerini aktif kullanmasi agisindan 6nem arz etmektedir. Nitekim ortaokullarda se¢meli
olarak verilen zeka oyunlar1 dersi 6gretim programini agiklayan MEB (2013), programda 6grencilere iist diizey
diigiinme becerilerini kazandirmak gibi bir amacin olduguna dikkat cekmistir.

Zeka oyunlari dersinin; iist diizey diislinme becerileri agisindan dgrencilerin olay, durum veya gelismelere
iliskin yaklasimlarinda nasil bir etkiye sahip oldugunu goérmek faydali olacaktir. Bundan dolay1 s6z konusu
etkinin, 6grencinin hem egitiminde hem de normal yasantisinda ortaya koydugu davraniglara ve sergiledigi
yaklagimlara iliskin destekleyici bir rol oynayip oynamadigini belirlemek gerekmektedir. Dolayisiyla bu
aragtirmada ortaokul yedinci sinif 6grencilerinin almis oldugu se¢meli zeka oyunlari dersinin, problem ¢ézme ve
yaratici diisiinme becerilerine olan etkisinin incelenmesi amaglanmistir. Aragtirmanin bu genel amaci dikkate
alinarak asagida verilen sorulara cevap aranmistir:

1. Problem ¢6zme becerileri agisindan;

i) Deney grubu Ogrencilerinin, 6n ve son test puan ortalamalari arasinda istatistiksel olarak anlamli
diizeyde bir fark var midir?

i) Kontrol grubu 6grencilerinin, 6n ve son test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlaml
diizeyde bir fark var midir?

iii) Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin, son test puan ortalamalari arasinda anlaml: diizeyde bir fark var
midir?

2. Yaratici diistinme becerileri agisindan;

i) Deney grubu Ogrencilerinin, 6n ve son test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli
diizeyde bir fark var midir?

ii) Kontrol grubu 6grencilerinin, 6n ve son test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlaml
diizeyde bir fark var midir?

iii) Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin, son test puan ortalamalari arasinda anlamli diizeyde bir fark var
midir?

3. Deney grubu 6grencilerinin goriisleri agisindan;

Zeka oyunlar dersini aldiktan sonra,

i) Bir sorunla karsilastiginizda nasil bir yol izlersiniz? Agiklayiniz.

ii) Karsilagtigimiz problemleri ¢ozmeye yonelik davramiglarimzda ne gibi  degisikliler olmustur?
Aciklayimniz.

iii) Daha 6nce hi¢ karsilasmadigmiz farkli bir durum veya gelisme olmasi halinde yeni bir yol izlerken
cesaretiniz nasil olur? Agiklaymiz.

iv) Herkesten farkli, kendinize 6zgii, bir fikir ortaya koymak i¢in ne yaparsimniz? Agiklayimniz.

Yontem

Arastirmanin Deseni

Bu arastirma, nicel yontemlerden yar1 deneysel model ile nitel yontemlerden durum ¢aligmasi olmak {izere
karma bir yontemden olugmaktadir. Programin etkilerine dayali durum ¢aligsmas tiirii kullanilmis olup agiklayict
karma desen benimsenmistir. Creswell’e (2009) gore karma yontemlerde en az iki farkli model kullanilmaktadir.
Creswell ve Plano-Clark (2007), karma arastirmalarda nicel ve nitel yontemlerin birbirini destekledigini
belirtmiglerdir.

Deneysel arastirma, varsayilan sebeplerin etkilerini ortaya ¢ikarmak i¢in tasarlanan bir nicel yaklagimdir
(Christensen vd., 2015: 33). Deneysel modeller, arastirmacinin kontroliinde degiskenler arasindaki neden sonug
iligkilerini gérmek i¢in verilerin toplandigi modellerdir (Karasar, 2015: 87). Bilimsel egitim arastirmalarinda,
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gercek deneysel yaklagimlarda gerekli kontrollerin yerine getirilemedigi durumlarda yar1 deneysel modeller
kullanilir (Cohen vd., 2000). Yar1 deneysel modeller, deneysel yaklagimlardaki siirecin aynisiin uygulandigi
fakat dissal degiskenlerin tamaminin kontrol edilemedigi bir arastirma modelidir (Christensen vd., 2015: 316).
Eslestirilen gruplarin, segkisiz olarak deney gruplari seklinde atandigi ¢aligmalari, yari deneysel modeller
oldugu kabul edilir (Biiytikoztiirk vd., 2014: 198).

Arastirmanin nitel boyutunu olusturan durum ¢aligmasi, Olaylarin, sosyal gruplarin, program ya da
ortamlarin derinlemesine incelenmesi olarak ifade edilir (McMillan, 2000). Ayrica durum ¢alismasi, bir ya da
birden ¢ok vakanin yogun ve derinlemesine analizini betimlemek, bir durum hakkinda muhtemel fikirleri ortaya
koymak ve bunu degerlendirmek maksadiyla da kullanilabilmektedir (Gall vd., 2007; Christensen vd., 2015:
416).

Cahisma Grubu

Calisma grubu, arastirmanm nicel boyutu i¢in, 2021-2022 egitim-6gretim yilinda, Siirt ilindeki bir
ortaokulda yedinci sinif 6grencilerinden, se¢meli zeka oyunlar1 dersini segen deney grubu ve bu dersi segmeyen
kontrol grubunda 20’ser 6grenci olmak iizere toplamda 40 katilimcidan olusmaktadir. Ayrica arastirmanin nitel
boyutu deney grubu 6grencilerinden olusmaktadir. Uygulama oncesi deney grubu ile kontrol grubunun problem
¢O6zme ve yaratici diisiinme becerileri agisindan denk olup olmadigini gérebilmek i¢in yapilan on testlerde elde
edilen sonuglar agagida verilmistir:

Tablo 1 Problem Cézme Becerilerinin Gruplara Gére Mann Whitney-U On Test Sonuglar

Grup n Sira Sira U P
Ortalamasi Toplami

Deney 20 23.43 468.50 141.50 113

Kontrol 20 17.58 351.50

Toplam 40

Katilimcilarin 6n test problem ¢6zme becerilerinin, anlamli diizeyde bir farklilik ortaya koyup koymadigina
yonelik Mann Whitney-U testi sonuglart Tablo 1’de gésterilmistir. Analiz sonucunda, katilimeilarin problem
¢dzme becerileri On testi puanlari arasinda anlaml diizeyde fark olmadigi saptanmistir (U= 141.50, p= .113>
.05).

Tablo 2 Yaratic1 Diisiinme Becerilerinin Gruplara Gére Mann Whitney-U On Test Sonuglar

Grup n Sira Sira U P
Ortalamasi Toplami

Deney 20 22.95 459 151 .182

Kontrol 20 18.05 361

Toplam 40

Katilimeilarin 6n test yaratici diisiinme becerilerinde anlamli diizeyde farklilik olup olmadigina yonelik Mann
Whitney-U testi sonuglar1 Tablo 2°de gosterilmistir. Analiz sonucunda, katilimcilarin yaratici diisiinme becerileri
on testi puanlar1 arasinda anlamli diizeyde fark olmadigi ortaya ¢ikmistir (U= 151, p=.182> .05).

Uygulama 6ncesinde yapilan problem ¢6zme ve Yaratici diisiinme becerilerinin Mann Whitney-U on test
sonuglarina gore deney grubu ile kontrol grubu arasinda anlamli diizeyde bir farkin ortaya ¢ikmamis olmasi
orneklem gruplarinin denkligi ve arastirmanin niteligi agisindan énemli bulunmustur.

Veri Toplama Araclar

Cocuklar icin Problem Cozme Envanteri (CPCE): Serin, Bulut Serin ve Saygili’nin (2010) gelistirdigi
envanter, ilkogretim 6grencilerinin problem ¢ézme becerilerine iligkin algilama diizeylerini dlgebilecek yapiya
sahip gecerli ve glivenilir bir aractir. 8 ilkdgretim okulunda 4. siif ve ortaokuldaki her siniftan katilim ile toplam
568 6grenci bu envanterin hazirlanmasinda yer almistir. 24 maddeden meydana gelen envanterin, cronbach alfa
giivenirlik kat sayist .80 olarak bulunmustur. CPCE, ilkogretimde okuyan c¢ocuklarin problem ¢dzme
becerilerinde, algilama diizeyini belirlemek i¢in Tiirkiye’de gelistirilmis ve 6zgiin bir envanter olma 6zelligini
tagimaktadir.

Cocuklar icin Yaratici Diigiinme Gorevi (CYDG): Erten Tatli’nin (2017) gelistirdigi 6l¢ek, ortaokulun her
siifinda, yaglari 11-14 arasinda olan g¢ocuklarin yaratici diisiinme becerilerini analiz etmeye, degerlendirmeye
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iliskin gelistirilen bir Slgme aracidir. Calisma, alti farkli egitim kurumundan 672 &grencinin katilimiyla
yapilmistir. CYDG 11 madde ve 0-3 arasi puanlanan gorevlerden olusan aracin, cronbach alfa giivenirlik kat
say1s1 .67 olarak bulunmustur.

Bu arastirmada her iki veri toplama araci icin ortaya ¢ikan cronbach alfa giivenirlik kat sayis1 degerleri
asagidaki tabloda verildigi gibidir:
Tablo 3 Veri Toplama Araglar1 Giivenirlik Kat Sayilari (Cronbach Alfa)

Araclar On test degeri Son test degeri
CPCE 83 84
CYDG 67 69

Calisma sonunda ortaya cikan giivenirlik kat sayist degerlerine gére iki 6lgme aracinin, gegerli ve giivenilir
araclar oldugu kabul edilmistir.

Yar:1 yapilandirilmis goriigme formu: Gelistirilen yar1 yapilandirilmig goriisme formu, katilimcilarin olaya
iliskin goriislerini betimsel bir sekilde elde etmek ve nicel verileri desteklemek amaciyla hazirlanmigtir. Dort
sorudan olusan formda her bir bagimli degisken icin ikiger soru mevcuttur. Bu sorular aragtirmada kullanilan
Olgek maddeleri ve aragtirmanin nicel analiz sonuglar1 dikkate alinarak hazirlanmigtir.

Gozlem formu: Gelistirilen 27 maddelik gézlem formu, uygulamalarm yapildigi sekiz haftalik siire
boyunca sinif ortaminda ikinci bir gézlemcinin de goriislerini almak {izere objektif bir gézlem ortami elde etmek
amaciyla hazirlanmistir. Gelistirilen gézlem formu dogrultusunda, zeka oyunlari dersi uygulama siireci boyunca
gozlemci 1 (arastirmaci) ile gézlemcei 2’nin yapmis oldugu gézlem verileri asagida sunulmustur:

Tablo 4 Goézlemci 1 ve Gozlemci 2 Arasindaki Sekiz Haftalik Zekd Oyunlart Dersi Uygulamasi Gozlem
Korelasyonu

Gozlemci 1 Gozlemci 2
Goézlemei 1 Pearson Correlation 1 .942
p .000
n 8 8
Gozlemci 2 Pearson Correlation .942 1
p .000
n 8 8

Tablo 4 incelendiginde sekiz haftalik zekd oyunlari dersi uygulama siirecinde gozlemci 1 ile gozlemci 2 arasinda
yiikksek diizeyde, pozitif yonde, anlamli iliski oldugu saptanmistir (r= .942, p= .000<.05). Sekiz haftalik
uygulama siiresi boyunca yapilan gézlemler sonucunda gozlemci 1 ile gézlemci 2’nin puanlari arasinda bu
sekilde bir iligkinin ortaya ¢ikmasi, aragtirmanin objektif bir ¢alisma ortaminda yapilmig olmasi agisindan énemli
bulunmustur.

Arastirma Siireci

Arastirmanm uygun kosullarda ve verimli bir sekilde yapilabilmesi icin ilgili makamlardan izinler
almmustir. Arastirmanin etik kurul onayi, Firat Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirmalar1 Etik Kurulu
tarafindan, 02.02.2021-10926 tarih ve say1 ile alinmistir.

Izinlerden sonra arastirmanin yapilacagi kurumda yoneticiler ile goriisiilmiis, arastirmanin amaci, siiresi ve
kapsamu ile ilgili bilgi verilmistir. Ortaokul kademesinde 8. smiflarin liselere giris smavindan dolay1 zeka
oyunlar1 dersini segmemis olmasi ayrica soyut diisiinme becerileri acisindan 5. ve 6. smiflara gore 7. siniftaki
ogrencilerin yas itibariyle daha hazir olmasi géz oniinde bulundurularak bu arastirmanin 7. sinif dgrencileri ile
yapilmast daha uygun bulunmustur. Okuldaki mevcut 7. smif sube ve Ogrenci sayisi belirlenerek deney ve
kontrol gruplari belirlenmistir. Bununla ilgili okulda 7. siniflarda 2 subenin olmast ve kurumun daha &nceden
smif belirleme sinavina gore smiflarin esit basar1 dagilimina gore olusturulmasi deney ve kontrol gruplarinin
seciminde kolaylastirict bir etki ortaya koymustur. Zeka oyunlari dersini segen deney grubu igin kurumun zeka
oyunlar1 ders 6gretmeni ile birlikte farkli kategorilerden olmak iizere reversi, birim kiipler, ¢it ve anagramlar
seklinde 4 zeka oyunu secilmistir. Kontrol grubu 6grencileri bu dersi se¢gmedigi i¢in onlara yonelik bu anlamda
bir iglem yapilmamistir. Arastirma siirecinde uygulama takviminin nasil olacagina iligkin taslak okul yonetimi
ile paylasilmistir. On testlerin yapilmasi igin 1 hafta ayrilmistir. Zekd oyunlar1 dersinde oyunlarin tanitimi ve
yapilacak uygulamalar hakkinda 6grencileri bilgilendirmek amaciyla 1 hafta power point sunum yapilmistir.
Zeka oyunlari dersinde uygulamasi yapilmak {izere daha once belirlenen reversi, birim kiipler, ¢it ve anagramlar
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oyunlarindan her biri i¢in 2 haftalik siire ayrilmistir. Takip eden haftada son testler yapilmistir. Son testler alinip
nicel verilerin analizleri yapildiktan kisa bir siire sonra nitel verileri toplamak {izere deney grubu 6grencilerinin
goriiglerine bagvurmak icin de 1 hafta ayrilmistir. Bu durumda 6n testler i¢in 1, ders sunumu ig¢in 1, zeka
oyunlari dersindeki oyun uygulamalari i¢in 8, son testler i¢in 1 ve yar1 yapilandirilmis goériisme formuyla deney
grubu Ogrencilerinden goriis almak i¢in 1 hafta olmak iizere arastirmanin uygulama siirecinde verilerin
toplanmasi igin 12 haftalik siire ayrilmigtir.

Verilerin Analizi

Orneklem grubunda dgrenci sayist az oldugundan dolay1 verilerin analizinde, non-parametrik testlerden,
iligkili 6l¢timler icin Wilcoxon isaretli siralar testi ile iliskisiz 6l¢iimler icin Mann Whitney U-testi kullanilmistir.
Can’a (2014) gore gruplardaki birey sayis1 20 ya da daha az oldugu durumlarda kiigiik grup/6rneklem i¢in Mann-
Whitney U testi kullanilabilmektedir.

Anlamli bir farkin bulundugu analizlerde etki biiyiikligii, Eta kare (I)?) smiflamasi ile hesaplanmistir
(Biiylikoztiirk, 2014). Wilcoxon igaretli siralar testi analiz sonuglarinda anlamli farkin biiytlikligiini ifade eden
etki degerini hesaplamak i¢in asagida verilen formiil kullanilmistir. Bu formiil ile .10- .30 diisiik, .30- .50 orta,
.50 ve tlizeri hesaplanan etki degerleri, yiiksek olarak degerlendirilmistir (Corder ve Foreman, 2009).

ES = Izl
~Vn

Non-parametrik dagilimlarda ortak dil etki biiyiikliigii yaygin olarak kullanilsa da daha yaygin kullanilan
bir dlgiit korelasyondur. Mann-Whitney U testi i¢in etki biiylikliigli 6l¢iitii, rank-biserial korelasyon katsayisi ile
hesaplanmaktadir. Asagida verilen Wendt formiili, U istatistiginden ve iki grubun o6rneklem sayisindan
yararlanilarak rank biserial korelasyon katsayisin1 hesaplamaktadir. U sifir oldugunda maksimum r;,,, = 1 olarak
kabul edilmektedir. U tanim geregi yonsiiz oldugu igin, Wendt formiilii ile hesaplanan rank-biserial korelasyon
katsayisi da yonsiizdir ve daima pozitiftir. (Wendt, 1972; Akt. Yabaci Tak, 2021). Rank-biserial korelasyon
katsayisinin yorumlama araliklar1 degerlendirildiginde ise 0.1<1,.,<0.30 kiigiik etki biiytikligi, 0.30<r,.,<0.50
orta etki biiytkligi, 1;., >0.50 biiyiik etki biyiikliigii olarak siniflandirilmistir (Kerby, 2014).

1-20)
™= i xn2

Arastirmada nitel verileri ¢6ziimlemek amaciyla betimsel analiz teknigine bagvurulmustur. Yildirim ve
Simgek’e (2010) gore; betimsel analiz tekniginde, gozlem ve goriismeler sonunda toplanan verilerin
diizenlenerek ve yorumlanarak okuyucuya sunulmasi temel amactir. Creswell’e (2008) gore betimsel analiz
yapilirken toplanan veriler, dnceden diigiiniilmiis temalar dogrultusunda Ozetlenip yorumlanabilir. Veriler
aragtirma sorularini dikkate alarak gelistirilen temalara gore organize edilebilecegi gibi, yapilan goriigme ve
gozlemlerde sorulan sorular veya boyutlar dogrultusunda da ele aliabilir. Bu teknigin kullaniminda arastirmaci,
katilimcilarin diisiincelerini yansitabilmek i¢in dogrudan alintilara sikga yer verebilir.

Yart yapilandirilmis goriisme formlarinda yer alan cevaplar, betimsel analiz teknigi ile dort asamada
diizenlenmigtir. Basta her arastirma sorusu dogrultusunda tematik g¢erceve belirlenmis ve tiim katilimcilarin
sorulara verdigi cevaplar okunmustur. Daha sonra dogrudan alintilar yoluyla katilimcilarin ifadelerine yer
verilmistir. Katilmecilarin verdigi cevaplarda birden ¢ok kazanim sz konusu oldugundan dolay: yiizdelik
degerlendirme yapilmayip yalmiz frekans degerlerine yer verilmis ve buna gore bulgulara iliskin yorumlar
yapilmistir.

I¢ gecerliligin saglanmast icin veri analiz siirecinde birden fazla arastirmacinin gériisii almmustir (Creswell
ve Miller, 2000). Toplanan veriler analiz edildikten sonra baska bir arastirmacinin analizi ile karsilastirilmigtir.
Karsilastirma sonucu kodlamalar arasinda yeterli diizeyde tutarlilik oldugu ortaya ¢ikmustir. Dis gecerligi
saglamaya iligkin aragtirmanin yontemi acik bir sekilde ifade edilmistir.

Aragtirmanin giivenirligini saglamak adma nitel verilerin betimsel analiz sonuglari, egitim programlar1 ve
Ogretim alaninda iki uzman akademisyen ile paylasilarak geri bildirim alinmistir. Arastirmanin paylasilan
sonuglari ile alandaki akademisyenlerin geri bildirimleri arasinda tutarlilik oldugu tespit edilmistir. Yildirim’in
(2010), Glesne ve Peshkin’den (1992) aktardigina gore nitel aragtirmalarda ulasilan verilerin, nitel arastirma
alaninda uzman bireylerle paylasilmasi ve geri bildirim alinmasi, ¢alismanin giivenirligini arttiracaktir.
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Bulgular

Arastirmanin Nicel Bulgular:
Arastirmanin alt problemlerine iliskin bulgular asagida verilmistir:

Problem ¢ézme becerileri agisindan; deney grubu ogrencilerinin én ve son test puan ortalamalart arasinda
istatistiksel olarak anlaml bir fark var nudir?

Tablo 5 Deney Grubu On Test ve Son Test Problem Cézme Becerileri Puanlarinin Wilcoxon Isaretli Siralar
Testi Sonuglari

Son test- On test n Sira Sira z p
Ortalamasi Toplami

Negatif sira 3 4.83 14.50 3.38" .001

Pozitif sira 17 11.50 195.50

Esit 0

Toplam 20

*Negatif siralar temeline dayali

Katilimcilarin 6n testte ve son testte problem c¢dzme becerilerinin, anlamli diizeyde farklilik ortaya koyup
koymadigina yonelik Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglari Tablo 5°te gosterilmistir. Yapilan analiz sonucu,
katilimcilarin problem ¢6zme becerileri testi puanlari arasinda anlamli diizeyde fark oldugu saptanmistir (z=3.38,
p=-001< .05). Fark puanlarmin sira ortalamasi ve toplamlart dikkate alindiginda, tespit edilen bu fark, pozitif
siralar yani son test puani lehine olmustur. Eta kare degeri I)> =.75 ¢ikmistir. Bu analiz sonucuna gore,
diizenlenen zekad oyunlari dersinin, deney grubundaki katilimcilarin problem ¢ézme becerilerini gelistirmek
anlaminda biiyiik diizeyde bir etkiye sahip oldugu ifade edilebilir.

Problem ¢ozme becerileri acisindan; kontrol grubu égrencilerinin én ve son test puan ortalamalart arasinda
istatistiksel olarak anlamh bir fark var nudwr?

Tablo 6 Kontrol Grubu On Test ve Son Test Problem Cézme Becerileri Puanlarinin Wilcoxon Isaretli Siralar
Testi Sonuglari

Son test- On test n Sira Sira z p
Ortalamasi Toplam

Negatif sira 5 12.00 60.00 1.68" .093

Pozitif sira 15 10.00 150.00

Esit 0

Toplam 20

*Negatif siralar temeline dayali

Kontrol grubundaki katilimcilarin 6n test ve son test problem ¢ézme becerilerinin anlamli diizeyde farklilik
ortaya koyup koymadigina yonelik Wilcoxon igaretli siralar testi sonuglar1 Tablo 6’da gosterilmistir. Yapilan
analiz sonucu, katilimcilarin problem ¢6zme becerileri testi puanlar1 arasinda, anlamli diizeyde fark olmadigi
belirlenmistir (z=1.68, p=.093> .05).
Problem ¢ozme becerileri acisindan; deney ve kontrol grubu égrencilerinin son test puan ortalamalart
arasinda anlamh bir fark var midwr?

Tablo 7 Problem Cézme Becerilerinin Gruplara Gére Mann Whitney-U Testi Sonuglari

Grup n Sira Sira U P
Ortalamasi Toplami

Deney 20 25.20 504.00 106.00 011

Kontrol 20 15.80 316.00

Toplam 40

Problem ¢6zme becerileri gozlenen dgrencilerden zeka oyunlar1 dersine katilanlar ile katilmayanlarin, dersten
sonra problem ¢ézme becerileri puanlart Mann Whitney U-testi sonuglar1 Tablo 7°de verilmistir. Bu sonuglara
gore, sekiz haftalik deneysel uygulama sonunda, zeka oyunlar1 dersine katilanlar ile bu derse katilmayanlarin
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problem ¢6zme becerileri arasinda, anlamli fark oldugu ortaya ¢ikmistir (U=106, p=.011<.05). Sira ortalamalar1
dikkate alindiginda, zeka oyunlar1 dersine katilanlarin problem ¢6zme beceri diizeylerinin, derse katilmayanlara
gore daha yiiksek oldugu saptanmistir. Analiz sonucunda etki degeri (7;,= .52) ¢ikmistir. Bu bulguya gore, zeka
oyunlar1 dersinin, katilimeilarin problem ¢dzme beceri diizeylerini artirmada bilyiik diizeyde bir etkiye sahip
oldugu belirtilebilir.

Yaratic1 diisiinme becerileri agisindan; deney grubu dgrencilerinin én ve son test puan ortalamalar: arasinda
istatistiksel olarak anlaml bir fark var nudir?

Tablo 8 Deney Grubu On Test ve Son Test Yaratici Diisiinme Becerileri Puanlarin Wilcoxon Isaretli Siralar
Testi Sonuglari

Son test- On test n Sira Sira z p
Ortalamasi Toplam

Negatif sira 2 481 9.62 3.92" .001

Pozitif sira 18 10.50 189

Esit 0

Toplam 20

*Negatif siralar temeline dayali

Katilimcilarin 6n testte ve son testte yaratici diiginme becerilerinin, anlamli diizeyde farklilik ortaya koyup
koymadigina yonelik Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglar1 Tablo 8’de gdsterilmistir. Yapilan analiz sonucu,
katilimcilarin yaratict diisiinme becerileri testi puanlari arasinda anlamli diizeyde fark oldugu saptanmustir
(z=3.92, p= .001< .05). Fark puanlarinin sira ortalamasi ve toplamlar1 dikkate alindiginda, tespit edilen bu fark,
pozitif siralar yani son test puani lehine olmustur. Eta kare degeri I]* = .87 ¢ikmistir. Bu analiz sonucuna gore,
diizenlenen zekd oyunlar1 dersinin, deney grubundaki katilimcilarin yaratici diigiinme becerilerini geligtirmek
anlaminda biiyiik diizeyde bir etkiye sahip oldugu ifade edilebilir.

Yaranc1 diisiinme becerileri acgisindan; kontrol grubu ogrencilerinin én ve son test puan ortalamalar
arasinda istatistiksel olarak anlamh bir fark var midwr?

Tablo 9 Kontrol Grubu On Test ve Son Test Yaratic1 Diisiinme Becerileri Puanlariin Wilcoxon Isaretli Siralar
Testi Sonuglari

Son test- On test n Sira Sira z P
Ortalamasi Toplam

Negatif sira 10 11.60 116.00 417 .680

Pozitif sira 10 9.40 94.00

Esit 0

Toplam 20

*Negatif siralar temeline dayali

Kontrol grubundaki katilimcilarin on test ve son test yaratict diislinme becerilerinin anlamh diizeyde farklilik
ortaya koyup koymadigina yonelik Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglar1 Tablo 9°da gdsterilmistir. Yapilan
analiz sonucu, katilimeilarin yaratict diisiinme becerileri testi puanlar1 arasinda, anlamli diizeyde fark olmadig:
belirlenmistir (z= .41, p=.680> .05).

Yaranc1 diisiinme becerileri agisindan; deney ve kontrol grubu odgrencilerinin son test puan ortalamalart
arasinda anlaml bir fark var midwr?

Tablo 10 Yaratict Diisiinme Becerilerinin Gruplara Gére Mann Whitney-U Testi Sonuglari

Grup n Sira Sira U P
Ortalamasi Toplam

Deney 20 28.05 561.00 49.00 .001

Kontrol 20 12.95 259.00

Toplam 40
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Yaratict diisiinme becerileri gdzlenen Ogrencilerden zeka oyunlari dersine katilanlar ile katilmayanlarin,
uygulama sonrasi yaratici diisiinme becerileri puanlart Mann Whitney U-testi sonuglar1 Tablo 10°da verilmistir.
Bu sonuglara gore, sekiz haftalik deneysel uygulama sonunda, zeka oyunlar1 dersine katilanlar ile bu derse
katilmayanlarin yaratici diisiinme becerileri arasinda, anlamli fark oldugu ortaya ¢ikmigtir (U=49, p=.001<.05).
Sira ortalamalar1 dikkate alindiginda, zekd oyunlar1 dersine katilanlarin yaratict diisiinme beceri diizeylerinin,
derse katilmayanlara gore daha yiiksek oldugu saptanmistir. Analiz sonucunda etki degeri (7;.,= .24) cikmustir.
Bu bulguya gore, zekd oyunlart dersinin, katilimeilarin yaratict diisiinme becerilerini artirmada kiiciik diizeyde
bir etkiye sahip oldugu belirtilebilir.

Arastirmanin Nitel Bulgulari
Deney grubu égrencilerinin goriisleri agisindan;
Zeka oyunlari dersini aldiktan sonra,
i) Bir sorunla karsilastiginizda nasil bir yol izlersiniz? A¢iklayiniz.
K1. Oncelikle sorunun biiyiikliigiine bakarim. Eger yardim almam gerekiyorsa ailemden isterim. Kendim
yapabileceksem aklimdaki senaryolara bakar en uygun senaryoyu segip gercege doniistiiriirtim.

K2. Genelde hemen sinirlenirim ve kendimi savunmaya ¢alisirim. Olayi halledemezsem evde aileme danisarak olay
¢ozmeye ¢alisirim. Hichbir sey olmazsa da onu gormezden gelip unuturum.

K3. Konusarak, diisiinerek, mantik yiiriiterek ve farklh arkadaslarimdan fikir alarak yol izlerim. Yeni yeni oyunlar
o6grendigimiz icin artik sorunlart hizli ve dogru ¢ozmeye basladim.

K4. Bir sorunla karsilastigimda eger o sorun ¢ozebilecegim gibi ise once bir plan kurarim. Sonra onlari sabirla,
inangla ve sakince uygularim. Ama eger yapamayacagim gibi ise igin i¢inden ¢tkamiyorsam rehber dgretmenim veya aileme
damsip sorunu birlikte ¢ozeriz.

K5. Benim igin mantikli olan yol kendi basima hareket etmeyip baskalarinin da goriiglerini almaktir. Diistinceleri kendi
fikirlerimle karsilastirir uygun olduguna karar verdigim segenekten yiiriiriim.

K6. Coziim yollart igin arastirmalar yapip en dogru olani segerim.
K7. Birden fazla segenek iiretip ¢oziim icin en uygun olan yolu izlerim.

K8. Basta biraz sakin davranmalyim. Yapabilecegim hatalar: g6z oniinde bulundurup arkadaslarimla ortak bir karar
bulmaya ¢aligirim.

K9. Sorunla ilgili farkli ¢oziim yollarimi denerim. Sakin kalmaya ¢alisirim.
K10. Daha énce kullandigim bir yol izlerim. Sorunumu ¢ozmemi hizlandwrr ve sorunla basa ¢ikarim.

K11. Sakin bir sekilde olayin ¢éziim yollarini arayip sinirlerime duygularima hakim olmaya c¢alisirim. Sorunu en aza
indirgemek i¢in ¢caba sarf ederim.

K12. Bir sorunla karsilastigimda ilk olarak olayi incelerim. Daha sonra nasil ¢ozebilecegimi diisiiniir bir yol bulurum.
Acik bir dille ¢éziim yolunu anlatirim. Kabul gorse bu yolu uygularim.

K13. Bir sorunla karsilastigimda konugarak ¢éziim yolu bulmaya gidiyorum.
K14. Once sorunun kaynagini ararim. Sorunun temel kaynagini bulduktan sonra uygun ¢éziim yollart ararim.
K15. Sakin kalp dikkatimi toplamaya ¢alisirim.

K16. Bir sorunla karsilastigim zaman arkadaslarimin gériiglerini dikkate almaya ¢alisirim. Bu sekilde daha hizli ve
saglikly ¢oziim yolart bulacagima inanirim.

K17. Sorunun kaynagina gidip oradan baslayarak ¢éziim yollar: ararim.
K18. Once sorunun ne oldugunu iyice anlamaya ¢alisirim. Sonra buldugum en iyi ¢oziim yolunu uygularim.

K19. Once ¢oziim olabilecek secenekleri arastiririm. En uygun olan secenekle sorunu ¢ozerim.
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K20. Sorunu ¢ézmek igin sirayla segenekleri kullanirim en mantikli yolu tercih ederim.
Tablo 11 Sorun Karsisinda Izlenen Yol Temasi
Kodlar Frekans Katihmecilar
Farkli ¢6ziim yollar1 arayip en uygununu bulma 12 K1,5,6,7,9,11,13,14,17,18,19,20
Sakince dikkatini toplama, duygularini kontrol etme 5 K4,8,9,11,15
Sorunun kaynagina gitme 4 K12,14,17,18
Arkadaglara danisma 4 K3,5,8,16
Diislinerek kendi senaryomu, planimi yapma 4 K1,4,10,12,
Aileye danisma 3 K1,2,4
Rehber 6gretmene danigsma 1 K4

Zeka oyunlart dersini aldiktan sonra deney grubu Ogrencilerinin, sorunla karsilastiklarinda nasil bir yol
izlediklerine iliskin goriisleri incelenmis ve tablo 11°de kodlanarak verilmistir. Ogrencilerin bir sorunla
karsilastiklarinda daha ¢ok farkli ¢dziim yollart bulma arayisinda olup en uygununu uygulama g¢abasi iginde
olduklari1 goriilmiistiir. Bunun yaninda aklindaki senaryo veya plana gore dogrudan hareket eden &grenciler de
olmustur. Sorunun kaynagini bulup ona goére dogru ¢oziimler iiretmek fikri ortaya ¢ikmistir. Cevrenin yani
arkadas, aile ve rehber 6gretmenin goriislerini dikkate aldiklar1 tespit edilmistir. Ogrencilerin sakin bir sekilde,
dikkatini toplayip duygularini kontrol ederek bir ¢6ziim yolu gelistirmeye calistiklar1 da goriisleri arasinda yer
almustir.

i) Karsilagtiginiz problemleri ¢ézmeye yonelik davranislarinizda ne gibi degisiklikler olmustur?
Agciklaymiz.

K1. Problemleri ¢ozerken kontroliimii kaybetmeden sakince durumu anlamaya ve insanlari ¢ézmeye ¢alisirim.
K2. Problemleri ¢ozerken davramgslarimda daha ¢ok dinlemeye yénelik bir degisim oldugunu soyleyebilirim.

K3. Cozemedigim yerlerde iiziilmeden pes etmeden bir ¢ikis yolu aramak igin farkly yollar izlemeye ¢alisirim. Yeni
seyler ogrenmek i¢in sorunlari ¢ozmeyi 6grendigim yollari kaydederek yeniden kullanirim.

K4. Eskiden sorunlarda yeni planimi kurardim. Sorunumu ¢ézemeyince gergin hisseder ve bunu ¢evreme yansitirdim.
Simdi daha sakin ve sabirli bir sekilde yeni ¢oziim yollart bulmaya ¢cabaliyorum.

K5. Onceleri kendimi bir yere kapatir yalniz kalmaya ¢alisirdim. Simdi ortamdan uzaklasmadan sorunlarin iistesinden
gelmeye ¢alisryorum. Yani sorunlarla yiizlesmekten kagmiyorum.

K6. Daha sogukkanli davranarak kontrollii olmaya ¢alisiyorum artik.
K7. Onceleri hazir yontemlere bagvururdum. Simdi farkli ve kisa olan yontemleri deniyorum.

K8. Aklima gelen fikirleri diistiniir en uygun olanini secerim. Segtigim yontem ise yaramazsa vazgeg¢mek yerine farkl
Sarkli yollara basvururum. Problemi yine de ¢ézemedigimde daha bilgili ve olgun kisilere danmigirim. Eskiden sadece kendi
yontemlerimle ¢ézmeye ¢alisir olmazsa vazgegerdim.

K9. Eskiden problemleri ¢ozemedigimde sinirlenirdim. Simdi sakinligimi koruyup sorunlari berbat etmeden daha hizli
¢ozmeye ¢alistyorum.

K10. Bilgilerim tazelendi daha hirsliyim artik. Ama bu bana zarar verecek bir hirs degil. Sorunlara hep basaracagim
goziiyle bakmaya basladim. Sorunlar: ¢ozme yollarini 6grendim. Sorunlari ¢ozebilecegime inandigim igin dzgiivenim yerine

geldi.
K11. Karsilastigum sorunlari daha sakin ve sogukkanli bir yaklasim ortaya koyarak ¢ozmeye basladim.

K12. Onceleri karsilagtigim sorunlart daha ¢ok saldirgan davranarak halletmeye ¢aligirdim. Simdi ise sorunlar icin bir
sonug bulmaya ¢abalyyorum. Coziime yonelik davramslar gelistirip ¢ozene kadar miicadele ediyorum.

K13. Iik basta bir sorunla karsilastigimda konusmak ya da o konuyu diisiinmek yerine baska bir yere gidip aglyor veya
eve gidip aileme gsikdyet ediyordum. Fakat simdi bir sorunla karsilaginca o sorunu ¢ozmek icin once dinliyor sonra
konusuyorum. Konusunca olmuyorsa o konunun ¢éziilmesi icin diistiniip farkly yollar uyguluyorum.
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K14. Onceden problemin sadece goviinen kismina bakarak ¢oziim arardim. Simdi problemin daha derinlerine inerek
¢Oziim artyorum.

K15. Alternatif yollar hazirliyorum artik. A secenegi olmazsa B veya C secenegine yoneliyorum.

K16. Cevremdekilere daha saygili davraniyorum farkli yontemler kullanmanin iletisimi gii¢lendirdigini fark ettim.
K17. Kendimi kasmadan iyi ¢éziim yollari aramaya basladim.

K18. Eskiye gore daha cesaretli bir sekilde problemlerin iistiine gittigimi soyleyebilirim.

K19. Artik problemleri ¢6zerken yaptigim hatalardan ders almaya ¢aligiyorum.

K20. Daha mantikly ve etkili yollar segmeye ¢alistigimi séyleyebilirim.

Tablo 12 Problem Coziimiinde Davranig Degisikligi Temasi
Kodlar Frekans Katihmecilar

Pes etmeden alternatif yollar arama 9 K3,4,7,8,13,15,16,17,20
Daha sogukkanli, sakin ve sabirli davranma 7 K1,4,6,9,11,12,16

Daha ¢ok dinleme, saygili davranma, giiclii iletisim kurma 3 K2,13,16,

Cesaretli bir sekilde sorunlarla yiizlesme 3 K5,13,18

Olaylara daha derinlemesine bakma 1 K14

Basaracagina inanma 1 K10

Hatalardan ders alma 1 K19

Zekd oyunlari dersini aldiktan sonra deney grubu o&grencilerinin, karsilastiklari problemleri ¢dzmeye
calistiklarinda davraniglarinda ne gibi degisiklikler olduguna iligkin goriisleri tablo 12’de kodlar araciligiyla
verilmistir. Ogrencilerin pes etmeden, alternatif secenekler bulmaya c¢alisarak problemleri ¢dzmeye gayret
ettikleri sdylenebilir. Problemlerle yiizlesmekten kagmadan, sogukkanli ve sakin bir yaklasim izleyen davranig
degisikliklerinin oldugu tespit edilmistir. Problemi dogru anlamak i¢in dnce dinleme, saygi i¢inde giiclii bir
iletisim gelistirmenin O6nemine deginilmistir. Davranislarda cesaretli bir seklide problemlerin iistiine gitme,
basaracagina inanma, daha ayrintili bakma ve yapilan hatalardan ders ¢ikarma gibi yaklagimlarda bulunduklari
ortaya ¢ikmugtir.

iii)  Daha once hig¢ karsilasmadiginiz farkli bir durum veya gelisme olmasi halinde yeni bir yol izlerken
cesaretiniz nasil olur? Agiklaymiz.

K1. Daha énce hi¢ karsilasmadigim icin cesaretsiz olurum. Sonra cesaretimi toplarim.
K2. Kendimi ezdirmeden iistesinden gelebilecegim sekilde hareket ederim.

K3. Yeni bir yol izlerken sonuca ulagsacagima inanarak gayretle cesaretli bir yol izlerim. Dogru sonuca ulasamazsam
pes etmeden farkl yollar denerim.

K4. Her zaman yeni durumlar karsisinda cesaretimi toplar ve problemin iistesinden gelemezsem de cesaretimi
kaybetmem. Tekrar tekrar denerim.

K5. Yeni bir durum karsisinda ailemin goriislerine bagvururum. Bu yontemin ise yaradigmni diisiiniiyorum. Bu konuda
izledigim yolu degistirmeyi diisiinmiiyorum.

K6. Farkli bir durum veya gelisme ile karsilastigimda cesaretli bir sekilde yeni duruma wyum saglayarak hareket
ederim.

K7. Once farkli durum hakkinda gerekli bilgileri edinirim. Sonra cesaretle hareket edip yeni durum icin ¢éoziim yollar:
denerim.

K8. Farkli bir durum veya gelisme karsisinda basta olgunlugumu, sakinligimi korumalyyim. Ciinkii olay
¢ozemeyecegimi diisiiniip sorunu géziimde biiyiitiirsem iistesinden gelmem ¢ok daha zor olur. Olay karsisinda ¢ekingen
olmak yerine cesaretle hareket edip diisiincelerimi séylerim.
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K9. Yola biraz korkarak ¢ikarim. Yani tedbirli davranirim. Ama daha sonra korkularimi yenerim. Dimdik yoluma
devam ederim.

K10. Farkly bir durum veya sorunla karsilasirsam zekd oyunlar: dersi sayesinde kazandigim cesaret ve ézgiivenle her
sorunu ¢ozebilecegime inanirim.

K11. Cevremdeki insanlar o sorunu yasamis mi diye arastiririm. Onlarin ¢oziim yollar ise yararsa ben de o yolu
denerim. Bu sekilde cesaretim de tam olur.

K12. Cesaretimi toplaywp yeni yollar denemeye ¢alisirim. Farkly durum veya gelismeyi ¢oziime kavusturana kadar pes
etmem.

K13. Daha once hi¢ karsilasmadigim bir durum olursa once ben ¢abalarim. Cozemezsem farklh kisilere bagvurur
¢oziim igin fikir isterim. Yine de ¢6zemezsem g¢evremden destek almaya devam edip cesaretimi gelistirerek yoluma devam

ederim.

K14. Daha once karsilasmadigim sorunlaria karsilasinca dnce biraz tereddiit ederim. Ama sonra cesaretimi toplayp
sorunun tistiine giderim.

K15. Mantikly olurum. En kisa yollarla yeni gelismelere ¢oziim yollar: ararim.
K16. Sorunu ¢ézecegimi diisiintiviim. Daha gii¢lii ve cesaretli hissederim.

K17. Yeni durumlara uyum saglayarak alismaya gayret ederim.

K18. Onceden yasadigim tecriibelerden yola ¢ikarak sorunu ¢ozmeye ¢alisirim.

K19. Yeni durum ve gelismeler kendime olan giivenimi arttirmak igin bir firsat olur. Cesaretimi ortaya koymak igin iyi
olur.

K20. Sevkim kirilabilir ama pes etmemek lazim. Sorunlarin iistesinden gelmek igin ¢éziime ve basariya inanmamiz
lazim.

Tablo 13 Farkh Bir Gelisme Durumunda Cesaret Temasi
Kodlar Frekans Katihmcilar

Ustesinden gelebilecegine inanma, giiglii hissetme 7 K2,3,4,10,12,16,20
Uyum saglama 3 K6,7,17

Aileye, ¢evreye giiven duyma 3 K5,11,13

Basta korku, tereddiit yagsama sonra tedbir alma, cesaret toplama 3 K1,9,14

Onceden deneyimledigi, giivendigi yoldan gitme 2 K5,18,

Mantikli, sogukkanli yaklagimlar geligtirme 2 K8,15

Ozgiiveni arttirmak icin firsat olarak gorme 1 K19

Zeka oyunlar dersini aldiktan sonra deney grubu 6grencilerinin, daha 6nce hi¢ karsilagmadiklari farkli bir durum
veya gelisme karsisinda yeni bir yol izlerken cesaretlerinin nasil olabilecegine iligkin goriisleri tablo 13’te
kodlanarak verilmistir. Yeni karsilagtig1 bir durumun iistesinden gelebilecegine inanma ve kendini bu siiregte
giiglii hissetme goriisleri baskin olarak ortaya ¢ikmustir. Ogrencilerin bir cesaret ortaya koyarak yeni durumlara
uyum saglama gayretinin oldugu goriilmiistiir. Basta cesaretsiz olabilecegini sonradan alacagi tedbirler
dogrultusunda cesaretini toplayabilecegini belirten 6grenciler olmustur. Yeni gelismeler karsisinda ailenin ve
yakin gevredeki kisilerin tecriibelerinden yararlanma fikri gelismistir. Onceki deneyimlerden yararlanmakla
birlikte sogukkanli yaklagim gelistiren ve dzgiiveni arttirmak icin yeni durumun bir firsat oldugunu ifade eden
yaklagimlarin da oldugu tespit edilmistir.

iv) Herkesten farkli, kendinize 6zgii bir fikir ortaya koymak i¢in ne yaparsiniz? Ag¢iklayimiz.
K1. Kaliplarin disina ¢ikmali ve fikrimize giivenmeliyiz.

K2. Ogretmenlerimin fikirlerini alip bunun iizerine yeni bir fikir sentezlerim.
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K3. Geligmelerin sonuc¢larini hayal eder ve dogru olduguna inandigim fikirlerimle hayal ettigim sonuclari
farkly agilardan degerlendiririm.

K4. Oncelikle fikirlerimi i¢inde bulundugum grupla paylasirim. Arkadaslarimin da éne siirdiigii fikirleri bir
araya getirerek yeni bir fikir gelistiririm.

K5, Sa¢maladigimi  diigiiniip  baslarda  fikirlerimi  séylemezdim. Ama artik rahat bir sekilde
konusabiliyorum. Béyle olunca cesaretleniyorum ve bu hosuma gidiyor.

K6. Herkesten farkl bir fikir ortaya koymak igin hayal giiciime gore hareket ederim.

K7. Kendime ozgii yontemlerimi kullanmirim. Ise yaramazsa diger yontemleri birlestirerek yeni fikirlere
ulagsmaya ¢alisirim.

K8. Herkesten farkl: fikir ortaya koymak igin hayati 6zgiin yasamalyiz. Kendi diigiincelerimizi cesur bir
sekilde soylemeliyiz.

K9. Pes etmeden arastiririm. Kararimdan vazgegmem.
K10. Zekd oyunlar gibi diisiinme becerilerimi gelistirecek etkinliklere daha fazla zaman ayiririm.
K11. Siirekli yeni bakis agilar: gelistirmeye ¢aligirum.

K12, Cevremdeki diistinceleri iyice incelerim. Bunlardan farkli diisiinceler gelistirmeye c¢alisirim. Bu
diigtincelerimi toplayp arasindan en mantikli olani segerim.

K13. Uzun siireli diisiincelerden ve iyi bir arastirmadan sonra farkli fikirler gelistirmeye ¢aligirim.

K14. Internetten, kitaplardan ve farkli kaynaklardan cesitli arastirmalar yaparak farkh fikirler ortaya
koymaya ¢aligirim.

K15. Olaylar arasinda bag kurarak gercekgi diisiinmeye ¢aligirim.

K16. Farkli yontemleri derleyerek bir fikir iiretmeye ¢alisirim.

K17. Var olan biitiin yollar: diistintip en verimli olanlarint birlestirip yeni bir fikir ortaya koyarim.

K18. Kendime giivenerek hareket ederim. Emin oldugum yollari izleyerek farkl yollara ulasmaya ¢alisirim.
K19. Biitiin olasiliklar: bir araya getirip yeni bir fikir gelistiririm.

K20. Herkesin denemedigi yontemlerle farkli fikirlere ulagmaya caligirim.

Tablo 14 Kendine Ozgii Fikir Gelistirme Temas1

Kodlar Frekans Katihimcilar

Kaliplarin disina ¢ikma, fikrine giivenme, kararli davranma 10 K1,7,8,9,11,12,13,14,18,20
Farkli fikirlerden sentez gelistirme 6 K2,4,7,16,17,19

Cesurca konusma, kendini ifade etme 2 K5,8

Hayal giicii ile farkli bakis agilar1 gelistirme 2 K3,6,

Diisiinme becerileri etkinliklerine zaman ayirma 1 K10

Olaylar arasinda bag kurarak gergekgi diigiinme 1 K15

Zeka oyunlari dersini aldiktan sonra deney grubu dgrencilerinin, kendine 6zgii fikirlerini ortaya koymak icin ne
yapmalar1 gerektigine iligkin goriisleri incelenerek tablo 14°te olusturulan kodlar araciligiyla sunulmustur.
Mevcut kaliplarin disina ¢ikarak kendi fikrine giivenme ve bunu kararlhi bir sekilde paylagsma anlayiginin
benimsendigi gortilmistiir. Farkli fikirlerden yola cikarak bir sentez fikir gelistirme diigiincesi 6grencilerin
onemsedigi bir yaklasim olmustur. Inandig1 fikirleri 6zgiin bir sekilde ortaya koymak igin zekd oyunlari gibi
faaliyetlere daha ¢ok zaman ayirma, hayal diinyasii gelistirme boylece farkli bakis agilart gelistirme gabasi
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ortaya ¢ikan goriisler arasindadir. Elindeki imkéanlardan yararlanarak, kararli aragtirmalar yapmak ve olaylar
arasinda bag kurarak ayrintilar1 yakalayip farkl: fikirler gelistirmek goriigiiniin benimsendigi tespit edilmistir.

Tartisma, Sonu¢ ve Oneriler

Tartisma ve Sonug¢

Arastirmada, problem ¢6zme ve yaratict diisiinme becerilerine iliskin 6nce deney grubu ile kontrol
grubunun kendi iginde &n test ve son test puan ortalamalari, sonra deney grubu ile kontrol grubunun birbiri
arasindaki son test puanlari karsilagtirilmistir. Daha sonra arastirmanin nitel boyutunu olusturmak tizere deney
grubu Ogrencilerinin goriisleri alinmigtir. Katilimcilardan elde edilen problem ¢ézme ve yaratici diigiinme
becerilerine iligskin bu bulgular dogrultusunda tartisma ve sonuglara yer verilmistir. Ayrica alan yazinda konuyla
ilgili arastirmalarda ortaya ¢ikan benzer ve farkli bulgularla da tartigma ve sonuglar desteklenmistir.

Qérencilerin Problem Cizme Becerilerine Iliskin Tartisma ve Sonug

Problem ¢6zme becerileri, ezberci bir anlayistan uzak olacak sekilde bireyin akil yiiriitebilecegi ve aktif
diigiinerek yetilerini ortaya koyabilecegi bir siiregtir. Bu silirecte Ogrenciler icin uygun egitim ortamlari
olusturulursa yani problem ¢dzme becerilerine iliskin deneyimleyebilecegi kosullar sunulursa 6grenciden
bagimsiz hareket ederek kendine giivenen davraniglar ortaya koymasi beklenmektedir. Boylece gerek okul iginde
gerekse okul disindaki toplum yasantisinda problemlerin {istesinden gelmeyi 6grenecektir. Bu durumun egitsel
yasantinin yaninda toplum igindeki rolii itibariyle giindelik hayatin i¢inde de problemlerin istesinden gelen
bireyin ‘basarmak’ duygusunu tatmasi, yeni Ogrenme iriinlerini gelistirmesi noktasinda da faydali olacagi
diistintilmektedir.

Bu aragtirmada zeka oyunlart dersinde gerekli olan uygun egitim kosullarinin saglanmasiyla arastirmanin
nicel boyutunda Wilcoxon isaretli siralar testinde (p=.001<.05), Eta kare degeri (I]> = .75) ile Mann Whitney U-
testinde (p= .011<.05), etki degeri (r,,= .52) seklinde ortaya ¢ikan sonuglara gore 6grencilerin problem ¢dzme
becerilerinin gelisiminde anlaml diizeyde bir katkinin oldugu goriilmektedir. S6z konusu katkinin, aragtirmanin
nitel boyutunda &grencilerin goriislerinden yola gikarak da desteklendigi sdylenebilir. Ornegin, 6grencilerin bir
sorunla karsilastiginda danigmayi 6grenmesi, sorunun kaynagini aramaya g¢alismasi, belli bir plan dahilinde
hareket etmesi, soruna iliskin farkli ¢6ziim yollarin1 denemesi ve nihayetinde uygun olan mantikli bir ¢dziim
yolu gelistirip sorunun {istesinden gelmesi problem ¢6zme becerilerini gelistirmekle yeni 6grenme fiiriinlerini
arttirmasi olarak kabul edilebilir. Ayni1 sekilde 6grencilerin problemi ¢6zmeye yonelik davranigsal degisiminden
de s6z edilebilir. Ornegin, problemleri ¢ozerken dinleme davranisina ayri bir nem verilmesi, pes etmeden dogru
olan ¢ikig yolunun arastirilmasi, sakin ve sabirli bir sekilde yeni ¢dziim yollarin1 arama gabasi, sogukkanl
davranilmasi ve cesaretli bir sekilde problemlerin iistiine gidilmesi gibi davranigsal 6grenme iriinlerinin de
gelistirildigi soylenebilir. Aragtirmanin nitel sonuglart incelendiginde dgrencilerin, problem ¢ézme becerilerine
iliskin birbirini destekleyen ifadeler ortaya koymasi ve giiclii yaklagimlar gelistirmesi, zekd oyunlart dersinin
olumlu etkisini somut bir sekilde ortaya koydugunu gostermektedir.

Aragtirmada problem ¢6zme becerilerine iliskin ortaya c¢ikan bu olumlu sonuclarla benzerlik gosteren
calismalarin oldugu tespit edilmistir. Nitekim Baki’nin (2018) zeka oyunlari ile problem ¢dzme becerilerini
iligkilendirdigi calismasinda, 12 saatlik zekd oyunlar1 uygulamalarina katilanlarin uygulama oncesinde ve
sonrasinda problem ¢dzme becerilerine iligkin algilarinda birgok maddede son test lehine, anlamli diizeyde
farkliliklarin ortaya ¢iktigi tespit edilmistir. Bu sonuca goére uygulamalarin, katilimeilarmm problem ¢dzme
becerilerine iliskin algilarinda olumlu yonde bir etkiye sahip oldugu sdylenebilir. Caligkan’in (2019), ortaokulda
secmeli olarak verilen zekd oyunlar1 dersinin &gretim programina iliskin 6gretmen ve &grencilerin goriislerini
inceledigi calismasinda, zekd oyunlari egitiminin, ¢ocuklarin problem ¢dzme ve matematiksel diisinme
becerilerine olumlu yonde etkisi oldugu tespit edilmistir. Esen’in (2019), zeka oyunlarinin 4. smifta okuyan
¢ocuklarin problem ¢ozme becerilerine iliskin etkisini inceledigi calismasinda, Ogrencilerin zeka oyunlari
egitimini aldiktan sonra ortaya ¢ikan sonuglara gore Ogrencilerin yasantilarinda karsilastiklar gelismelere,
olaylara ve problemlere yonelik daha stratejik ve sistematik yaklasimlar sergiledikleri goriilmistiir.

Kurbal (2015), problem ¢ézme becerilerine iliskin yaptig1 calismada ortaokul 6. sinifta okuyan ¢ocuklarin
matematik ve dil bilgisi derslerinde, sinif igi etkinlikler olarak oynadiklar1 akil ve zeka oyunlarmin, algilanan
problem ¢dzme becerileri ve basarilari lizerindeki etkisini tespit etmeyi amaglamigtir. Caligmanin sonuglarina
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gore oynanan akil ve zekd oyunlari, deney grubundaki Sgrencilerin kontrol grubundaki 6grencilere gore
algilanan problem ¢6zme becerilerinde ve basarilarinda gelisme oldugu tespit edilmistir. Ozdevecioglu ve Hark
Soylemez’in (2021) yaptig1 calismada zeka oyunlari hakkinda yapilmis lisansiistii aragtirmalarda en yaygin
sonuglardan birinin d6grencilerin problem ¢dzme becerilerini gelistirdigi olmustur.

Adachi ve Willoughby (2013) stratejik video oyunlarinin lise dgrencilerinin problem ¢dzme becerilerine
olan etkisini inceledigi ¢alismada ortaya ¢ikan bulgulara gore daha stratejik video oyunu oynamanin, daha az
stratejik video oyunu oynamaya kiyasla zaman i¢inde daha yiiksek problem ¢6zme becerilerini gelistirdigi
ongorilmistir. Xu ve Mayer (2007) ¢evrimi¢i bulmacalar ve oyunlar yoluyla elestirel diisiinme ve problem
¢dzme becerilerini 6gretmenin yeni bir yolunu sunmaktadirlar. Mantiksal ¢ikarimlar, genellemeler, analitik akil
ylriitme gibi problem ¢6zme tekniklerini, soyut kavramlar olarak O6gretmek yerine, diigiinme becerilerini
kullanmak iizere bulmacalar ve oyunlar araciligiyla d6grencilere aktarmay1 amaclamiglardir. Egitim materyalleri,
her biri ger¢ek hayat merkezli olacak ve olaganiistii durumlarla basa ¢ikmak i¢in daha derin bir igerik anlayist
iiretecek sekilde ¢ok dikkatli bir sekilde se¢ilmistir. Sonug olarak 6grencilerden elde edilen geri bildirimlere gore
egitimlerin verimli gectigi, elestirel diisiinme ve problem ¢dzme becerilerine katki sagladigi ortaya ¢ikmustir.
Chen (2019) bilisim teknolojileri 6grencilerinin video oyunu oynama, problem ¢6zme becerileri arasindaki
iligkiyi arastirmayt amaglamistir. Caligmanin sonuglari strateji ve bulmaca oyunlarmin &grencilerin analitik,
mantiksal ve yaratict diisiinme yoluyla problem ¢dzme becerilerini 6nemli 6l¢iide gelistirdigini gostermistir.
Konuya iligkin Tiirkiye’de ve yurt disinda yapilmis bu c¢alismalarda goriildiigii gibi elde edilen bulgularin bu
aragtirmadaki sonuglari destekledigi tespit edilmistir.

Qérencilerin Yaratict Diisiinme Becerilerine Iliskin Tartisma ve Sonu¢

Yaratict diisiinme, bireyin 6zgiir bir sekilde 6zgiin ve yeni fikirler ortaya koymasi, farkli ¢6ziim yollar
gelistirmesi ve digerlerinden ayr1 bir yol izleme becerisi olarak ifade edilebilir. Bireyin yaratict diisiinme
becerisini ortaya koyabilmesi ve gelistirebilmesi igin fikirlerini ve davramiglarimi 6zgiir bir sekilde disa
vurabilecegi 6grenme ortamlarina ihtiyag vardir. Bu ¢esit 6grenme ortamlarinda 6grenci daha rahat hareket
edebilecegi i¢in yasantisindan yola g¢ikarak igerisinde bulundugu ¢evre ile kendi diisiince ve duygu diinyasin
iligkilendirebilir. Sorgulayan bir bakis agist gelistirebilir. Bir konu hakkinda daha esnek diistinebilir. Akici
fikirler one siirebilir. Dolayistyla 6zgiin diisiince formlarmi ortaya koyabilir. Ogrenme ortamlarmin &grencinin
sadece okul hayati ile sinirlandirilmamasi gerektigi fikriyle beraber, biitiinciil bir yaklasimla 6grencinin ele
alinan hayatinda bu durumlarm olugmasini saglayacak yani destekleyecek uygun bir okul ortami ve dogru egitim
uygulamalart olmalidir. Bu anlamda arastirmada ortaya g¢ikan sonuglara gore zeka oyunlari dersinin bireyin
yaratici diisiinme becerilerini gelistirebilmesi agisindan siireci olumlu yonde etkiledigi tespit edilmistir.

Aragtirmada, zeka oyunlari dersinde gerekli egitim kosullarinin olusturulmasiyla nicel boyutta Wilcoxon
isaretli siralar testinde (p=.001<.05), Eta kare degeri (I]> = .87) ile Mann Whitney U-testinde (p=.001<.05), etki
degeri (r,.,= .24) seklinde ortaya ¢ikan sonuglara gbére 6grencilerin yaratici diigiinme becerilerinin gelisiminde
anlamli diizeyde bir farkin oldugu goriilmektedir. Arastirmanin nitel boyutunda 6grenci goriislerinden hareketle,
gelisen yaratict disiinme becerilerinin 6grencilerin fikirlerine ve davramiglarina nasil yansidigini ve nicel
sonuglar1 nasil destekledigini géormek miimkiindiir. Bireyin daha once hi¢ karsilasmadigi farkli bir durum
kargisinda yeni bir yol izlerken cesaretinin nasil olabilecegine iliskin ortaya koydugu goriisler bu durum
hakkinda gerekli agiklamay1 ortaya koymaktadir. Ornegin, bireyin kendini ezdirmeden durumun iistesinden
gelebilecegine olan inanci, her zaman yeni durumlar karsisinda cesaretini toplamasi, yeniden denemekten
vazgegmemesi ve yeni durumlara uyum saglayarak gayret etmesi gibi gelistirebilecegi davraniglar sayilabilir.
Yaratic1 diisiinme becerilerine iliskin bir diger hususta 6grenciler herkesten farkli, kendine 6zgii bir fikir ortaya
koymak icin neler yapmasi gerektigini anlatmaktadir. Bununla ilgili, 6grencinin kaliplarin disina ¢ikarak kendi
fikrine giivenmesi, 0grendigi fikirleri sentezleyerek yeni bir fikir gelistirmesi ve digerlerinin denemedigi
yontemlerle farkl fikirlere ulagsma ¢abasi 6grencilerin yaratici diisiinme becerilerini gelistirmek noktasinda ne
kadar istekli oldugunu gostermektedir. Ortaya ¢ikan bu nitel sonuglar baglaminda 6grencilerin, yaratici diistinme
becerilerini gelistimelerine olan inang ve karaliliklarinin pekigmesinde, zekd oyunlart dersinin, &grencileri
cesaretlendirdigi ve bu anlamda disipline ettigi goriilmektedir.

Arastirmada yaratici diigiinme becerilerine iligkin ortaya ¢ikan bu sonuglarla alan yazinda benzerlik
gosteren ¢aligmalarin oldugu goriilmiistiir. Bottino vd., (2007), ii¢ y1l boyunca ilkokul &grencileri ile yaptiklar
calismada zeka oyunlan etkinliklerinin kontrol grubuna gdre deney grubundaki 6grencilerin akil yiirlitme ve
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yaratict diigiinme becerileri iizerinde anlamli diizeyde etkileri oldugunu ifade etmislerdir. Ott ve Pozzi (2012)
yaratict diislinmenin, teknolojik oyunlarla gelistirilmis 6grenme deneylerinde nasil desteklenebilecegine iliskin
calismislardir. Oyun temelli 6grenme alaninda uzun vadeli bir aragtirma projesine dayanan c¢aligmanin, kiigiik
cocuklarin yaraticiligini gelistirmek amaciyla gerceklestirilen saha deneyleri sirasinda benimsenen yontemi
anlatmaktadir. Sunulan ve tartigilan ¢aligmanin sonuglari, dijital araglarin yaraticiligi gelistirmeye katkida
bulunabilecegi hipotezini dogrulamaktadir. Nitekim mevcut verilerin analizi, 3 yillik ¢alisma boyunca,
Ogrencilerin yaratici becerilerinin ve tutumlarmnin, &6zellikle de eldeki dijital oyunlar igin orijinal ¢6zim
stratejilerini bulma ve hayata gegirme ile ilgili olanlarda, 6nemli 6lgiide arttigini géstermistir.

Terzi (2019), yaratic1 distinme becerileri ile ilgili yaptig1 ¢caligmada zeka oyunlar1 dersinin ortaokul 6.
smifta d6grenimine devam eden cocuklarin yaraticit diisiinme becerilerine etkisini arastirmistir. Arastirmada
ortaya cikan sonuglara gore zekad oyunlari dersinin, ¢ocuklarin yaratici diisiinme becerilerine olumlu diizeyde
etkisi oldugu ortaya c¢ikmustir. Navarrete (2013) egitsel ve dijital oyun tasarimlarina iliskin ortaokul
dgrencilerinin algilar1 ve yaratici diisiinme siireclerini arastirmistir. Ogrencilerin yaratic1 diisiinme siirecine déhil
olarak etkilesimli, egitici dijital oyunlarin olusturulmasiyla olumlu firsatlar yasadiklar1 gériilmiistiir. Ogrenci
merkezli oyun olusturma &grenme yaklasiminda yaratici diisiinme siirecinin, dgrencilere otantik teknoloji
kullanimiyla zengin ve eglenceli bir 6grenme deneyimi sunmasinin yan sira derin, egitsel ve dijital oyun
tasarimlarina yonelik anlayigh 6grenme saglayabilecegi belirlenmistir. Tiirkiye’de ve yurt disinda yapilan bu
¢aligmalarda goriildiigii tizere elde edilen bulgularin bu arastirmadaki sonuglart destekledigi saptanmustir.

Arastirmada ortaya ¢ikan sonuglar ile alan yazindaki benzer ¢alismalarin sonuglar1 baglaminda bir tartisma
konusu olarak zeka oyunlarinin, bireyin 6grenmesinde ve gelisiminde 6nemli bir yere sahip oldugu gergegine
ulasilabilir. Oyle ki bu gercek 6grencilerin hem egitsel hem de sosyal yasantilarinda problem ¢dzme ve yaratict
diisiinme gibi iist diizey diisiinme becerilerini gelistirmek agisindan 6nemli bir firsat olarak degerlendirilebilir.
Kendi bagina problemlerini ¢dzebilen ve i¢inde bulundugu ¢evrede diger bireylere gore olay veya durumlara
iliskin 6zgiin yaklasimlar ortaya koyabilen bireylerin gelecek adina umut vermesi dikkate deger bir konudur.
Bunun igin aragtirmanm baginda ifade edildigi gibi yapilandirmaci egitim ortamlari, bu ¢ocuklarin daha iyi
yetismesi ve kendilerini daha iyi ifade edebilmesi agisindan biiyiik bir 6nemi ifade etmektedir. Ciinkii bu
ortamlar; bireyin aktif olmasi, 6zgiiveninin artmasi, yaparak yasayarak Ogrenmesi, yeteneklerini fark etmesi
nihayetinde kendi gerg¢egini bulmasi gibi imkanlarin sunuldugu ortamlardir. O halde daha saglikli diisiinebilen
ogrencilerin yetismesine katkida bulunabilmek adina bu hususlarin hatirlanmasi gerektigi dikkate alinmalidir.

Zeka oyunlarinin, eglenirken diisiindiiren dolayistyla bireyi ¢cok yonlii bakis agisi gelistirmeye ve ¢oziim
odakli bir anlayisa sevk eden iglevleri de gdz ardi edilmemesi, iizerinde diigiiniilmesi gereken diger hususlardir.
Bu hususlar, bireyin egitim yasantisinda yer edindigi miiddet¢e daha islevsel diisiinen nesillerin yetisecegi
ihtimali kuvvet kazanmaktadir. Iste bu noktada yapilan bu arastirma ile benzer akademik calismalarin ortaya
¢ikan sonuglart baglaminda zeka oyunlarina iligkin, bireyin gelisimi iizerindeki etkilerine gore egitim
programlarinda birtakim diizenlemelerin yapilmasi, programlar hazirlanirken akademik galisma sonuglarinin
daha gercek¢i bir bigimde goz Oniinde bulundurulmasi, s6z konusu ihtimali daha gerceklesebilir kilacagi
diistiniilmektedir.

Aragtirmada ortaya ¢ikan sonuglara gore zekd oyunlart dersinin olumlu etkileri goéz Oniinde
bulunduruldugunda bir diger olumlu etkinin, siirecin bireyin akademik basarisina da olumlu anlamda katki
saglayabilecegi olasiligidir. Yani egitim programlarinda yer alan zeka oyunlar1 dersinin kazanimlarini edinen
ogrencinin, derslerindeki bagarisinin artmast durumu dogal olarak gelisen bir siirecin pargasi olabilir. Bu
durumun, basta problem ¢dzme ve yaratict diisiinme becerilerinin gelisimi olmak iizere bireyin ¢ok yonli
gelisimi agisindan degerlendirilmesinin anlamli olabilecegi diistiniilmektedir.

Cok yonlii gelisim ifadesinin sadece birey icin degil ayni zamanda bireyin ig¢inde yasadigi toplum
dolaystyla iilkesinin gelisimi acisindan da dikkate alinmasi yerinde bir yaklasim olacag ifade edilebilir. I¢inde
bulundugumuz teknoloji ¢aginda zeka oyunlari platformlarinda kendini gelistirmis, oyun kuran, tasarlayan
bireylerin toplumsal yasanti icerisinde de iizerlerine diisecek rolii yerine getirebilecek donanimda olduklari
disiiniilmelidir. Birey bazindaki bu donanimin farkli alanlara yansimasi, topluma veya iilkeye katki saglamasi
noktasinda ele alinmasi ayr1 ve ¢ok daha biiyiik bir kazanim olacagi sdylenebilir.
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Bu arastirmada elde edilen sonuglara gore zeka oyunlari dersinin, dgrencilerin problem ¢ézme ve yaratici
diigiinme becerilerini olumlu yonde etkilemesi dikkate alindiginda;

Oyun etkinlikleri diger kademelerdeki egitim programlarina dahil edilebilir. Ortaokul egitim
programlarinda bireyin kendini tanima ve yeteneklerini kesfetme gibi segmeli dersler konulabilir. Dersin
verildigi her okulda, eger yoksa imkanlar dahilinde zeka oyunlari atdlyeleri kurulabilir. Bu atdlyelerin kurulmasi,
ogrencilerin biligsel ve sosyal gelisimlerine katkida bulunmakla birlikte oyun materyallerinin temini sorununu da
ortadan kaldirabilir. Ogretmen yetistirmede, lisans egitimi programlarinda, ilkokul diizeyinde smif 6gretmenligi
programina, ortaokul ve liseler i¢in de beden egitimi Ggretmenligi programlarina zeka oyunlar1 akademik
diizeyde bir ders olarak konulabilir. Zekd oyunlar1 dersi veya ilgili etkinlikler planli ve sistemli bir gekilde
toplumsal yasantinin farkli platformlarinda da verilebilir. Boylece ¢ok daha fazla kisiye ulasmak ve problem
¢Ozme ve yaratici diisiinme becerilerine iliskin katkry1 ¢ok daha biiyiik alana yaymak miimkiin olabilir.

Yazar Katki ve Catisma Beyani
Yazar katkilari: Calismanin Tasarlanmasi: UE(%50), FB (%50)
Veri Toplanmast: UE(%80), FB (%20)
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