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Oz

Bu arastirma, Tiirk Beyin Takimu (TBT) tarafindan gelistirilen, mekanik zeka oyunlarmin ilkokul 2.smmif 6grencilerinin zihinsel
beceri diizeylerine etkisini belirlemek amaciyla yapimgtir. On test-son test kontrol gruplu deneysel desenle gerceklestirilen
aragtirmanin calisma grubunu, Istanbul ili, Cekmekdy ilgesinde &zel bir okulda &grenim géren 12'si deney grubunda, 12'si de kontrol
grubunda yer alan toplam 24 ilkokul 2. simf 6grencisi olusturmaktadir. Deney grubunda, 14 hafta boyunca haftada bir giin, iki ders (80
dakika) stiresi icinde 6grencilerin, TBT mekanik zekd oyunlarmni oynamalar1 saglanmustir. Arastirmada, grencilerin zihinsel beceri
diizeylerini (dikkati yogunlastirma, stratejik diisiinme, analiz etme, parca-biitiin iliskisi kurma, gorsel alg1 ve ipuglarindan faydalanma)
belirlemek i¢in arastirmaci tarafindan gelistirilen bir test kullanilmustir. Test, deney ve kontrol grubundaki dgrencilere, 6n-test ve son-
test seklinde uygulanmustir. Arastirmada elde edilen verilerin normal dagilima uygunlugu Kolmogorov-Smirnov Testi ile tespit
edilerek, deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin zihinsel beceri diizeyleri, uygulama 6ncesi 6n test ve uygulama sonras: son test
puan ortalamalari arasindaki iliskiyi belirlemek icin t testi kullanilmustir. Arastirmada, 14 hafta boyunca 14 farkli mekanik zeka oyunlari
uygulanan 6grencilerin, zihinsel beceri diizeylerinde tiim alt boyutlar i¢in anlamli bir artis oldugu sonucuna varilmistir. Buna gére, TBT
mekanik zeka oyunlarmin ilkokul 2.siif 6grencilerinin zihinsel beceri diizeylerini gelistirdigi sdylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, zeka oyunlari, mekanik zeka oyunlari, zihinsel beceriler, Tiirk Beyin Takimi.

Abstract

This research was conducted to determine the effects of mechanical mind games developed by Turkish Brain Team (TBT) on
the mental skill levels of second grade primary school students. The study which was applied through experimental model with pre-
test and post-test control group consisted of 24 private primary school students in Cekmekdy in Istanbul province, 12 of which were in
the experimental group and the other 12 in the control group. In the experimental group, students were allowed to play TBT mechanical
mind games within two lessons (80 minutes) one day a week for 14 weeks. In the study, a test developed by the researcher was used to
determine the mental skill levels of the students (concentrating, strategic thinking, analyzing, part-whole relationship building, visual
perception and using clues). The test was applied to the students in the experimental and control groups as pre-test and post-test. The
normal distribution of the data obtained in the study was determined by the Kolmogorov-Smirnov Test and t test was used to
determine the relationship between pre-test and post-test averages of mental skill levels of students in the experimental and control
groups. In the study, it was concluded that students who applied 14 different mechanical mind games for 14 weeks increased
significantly for all sub-dimensions in mental skill levels. According to this, it can be said that TBT mechanical mind games have
improved the mental skill levels of second grade primary school students.

Keywords: Games, mind games, mechanical mind games, mental skills, Turkish Brain Team.

1. GIRIS

Insan hayatinin vazgecilmez bir parcasi ve biiyiik-kiiciik herkesin dogal bir ihtiyact olan oyun,
ozellikle ¢ocuklarin biiytime siirecinde ayri bir tneme sahiptir. Cocugun hoslanarak yaptigi ve mutlu
oldugu bu faaliyet, ayn1 zamanda eglenceli bir 6grenme ortaminin olusturulmasina katki saglamaktadir.
Oyun sayesinde c¢ocuk, yeniliklerden korkmadan onlar: tecriibe eder, kendini gelistirir; karmasik olaylar:
somutlastirarak 6grenir. Cocuklar, oyun sayesinde duyularin ve zihinsel becerilerinin bir¢ogunu kullanarak
kavramlari, sosyal farkindaligi ve sosyal davramslari gelistirirler. Cocuklar oyun oynarken farkinda
olmadan birgok zihinsel beceriyi de gelistirerek kullanirlar (Karaman, 2012: 25).

1.1 Biligsel Gelisim, Oyun ve Ogrenme

Bireyin icinde yasadigi cevreyi algilamasi, anlamlandirmasi ve Ogrenmesini kapsayan zihinsel
islemleri ifade eden bilis; algi, dikkat, bellek, akil ytirtitme, problem ¢6zme ve yaraticilik gibi bircok alan
kapsaminda degerlendirilir (Aydin, 1999; Bayhan San ve Artan, 2009). Bu baglamda, bilissel gelisim, bireyin
etrafindaki diinyay:r anlamasini ve 6grenmesini saglayan, aktif bilissel faaliyetlerdeki gelisme olarak
tanimlanabilir. Bilissel gelisim baska bir deyisle, bebeklikten yetiskinlige kadar, kisinin gevresini ve diinyay1

‘Bu calisma, ilk yazarin yiiksek lisans tez calismasi temelinde hazirlanmustir.
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anlama yollarmi daha karmasik ve etkili hale getirmesi stirecidir (Senemoglu, 2003: 34). Bununla birlikte
diistinme bicimindeki degisim olarak ifade edilen biligsel gelisim, “diinyay1 anlik duygusal yasantilar ve tek
boyutlu bir bakisla kavrayan diistince biciminden; daha genis, daha soyut ve daha ¢ok yonlii bir diistinme
bicimine dogru gerceklesen degisim siireci” (Inang Yazgan, Kilic Atici ve Bilgin, 2004: 51) olarak
tanimlanabilir.

Piaget’e gore oyun, bilissel siirecler ve bilissel gelisim baglaminda degerlendirilmelidir. Vygotsky de
oyunu, gelisimin kaynagi olarak nitelendirmektedir. Oyun, butiin gelisim stireglerini kapsayan bir
faaliyettir. Cocuklar, oyunla birlikte kendi gelisim kademesinden bir {ist basamaga ge¢cmeye ¢alismaktadir.
Cocuklar oyun oynarken, kendi yaslarindan bir yas daha biiyiikmiis gibi davranmaktadir. Bu baglamda
oyun, ¢ocuklarin diinyasini genisletmektedir (Nicolopoulou, 2004: 150). Cocugun sonraki yaslarinda soyut
diistinme becerisinin gelismesinde oyunun dnemli bir roli vardir. Cocuk, oyun araciligiyla boyut, bicim,
renk, hacim, agirlik, sayma, 6l¢me, zaman, konum, yakinlik-uzaklik, uzay vb. kavramlar1 siralama,
eslestirme, siiflandirma, analiz, sentez ve problem ¢6zme gibi bircok bilissel islemi 6grenir. Oyun sayesinde
cocuklar; bellek, gozlem, strateji, rakamsal akil ytirtitme, problem ¢6zme, karar verme ve yaratict diisiince
gibi 6nemli zihinsel yetenekleri gelistirme imkani bulurlar. Ayrica, degisik oyunlar oynama ve farkli oyun
materyallerini kullanma, tek bir oyun oynayarak zaman gegiren cocuklara gore daha fazla biligsel gelisme
saglar. Bu yitizden, cocuklara cesitli malzemelerle tasarlanmis bir ortam sunmak ve bilissel gelismeyi
saglayan oyunlara onlar1 tesvik etmek gerekmektedir (Karaman, 2012: 4).

Piaget, cocugun gelisim siireci i¢inde, alistirma oyunlari, sembolik oyunlar ve kuralli oyunlarin
birbirini sirayla takip ettigini ve bu siirecin gocugun =zihinsel gelisimiyle uyumlu oldugunu
vurgulamaktadir. Alistirma oyunlarinda ¢ocuk, bazi hareketleri tekrarlayarak kendi bedeni ve cevresindeki
nesnelerle iligki kurar ve onlarm gorevlerini 6grenir, gevresi hakkinda bilgiler edinir. Boylece, ne
yapabildigini kanitlar, yapabilmekten keyif duyar ve tekrarlamak ister. Burada bireyin etrafini kontrol etme
istegi etkilidir ve bu ileriki yillarda basar1 giidiisiiniin de temelini olusturur (Ozdogan, 1997: 102). Sembolik
oyunlarda, bir etkinligin bir nesneden digerine transferi ve ¢ocugun baska birinin roliinii tistlenmesi vardir.
Cocuk, cevresindeki objelerle bir fantezi diinyasinda yasar, bu objeleri gercek ya da hayali islevleriyle
kullanir. Komsuya gitmek, bos fincandan kahve i¢mek, arabalari, bebekleri konusturmak gibi. Ayrica ¢ocuk,
daha ¢ok anne-babasmi ya da cevresindeki yakin kisileri, nesne ve hayvanlarin roliinii taklit eder.
Sonrasinda, pilot olur, hemsire olur; dramatik oyunlar artar. 2-3 yaslarinda baglayan bu davranis
(sembollestirme yetenegi), zihinsel gelisimle uyumlu olarak artar. Cocuk, oynadigi oyunlarda biligsel
etkinliklerde bulunur ve bunun sonucu olarak mantikli diistinmeye gecer. Kurall: oyunlarda, en az iki kisinin
etkilesimi saglanmakta ve kurallarin uygulanmas: ile bireylerin sosyal grubu diizenleme ve birlestirme
gorevinde bulundugu belirtilmektedir (Ozdogan, 1997: 103; Nicolopoulou, 2004: 141) Bu tiir oyunlarda
cocuklarin kurallara uymasi, ben-merkezci diisiinceden kurtulmasini ve oyunun kurallari geregi sosyal
kaliplara uygun davranmasmi saglamaktadir. Piaget’e gore mantikli diistinme, sadece nesnelerle
ilgilenmeyle degil, cocugun baska ¢ocuklarla oynamasiyla gelisir. Birlikte konusma, birlikte calisma ve bir
grupla birlikte miicadele etme bilissel gelisim i¢in 6nemlidir.

Oyun oynamak aslinda siirekli bir gozlem ve problem ¢ozme siirecidir. lyi bir sekilde tasarlanmis
egitim oyunlarinda, ¢ocuklar problem durumunu oyunun baslangicinda belirlemektedirler. Ayni zamanda
oyunlar, 6grencilerin problemi ¢vzme motivasyonunu artirir ve problemleri ¢6zmek igin biiyiik miktarda
kaynak saglamis olur. Boylece 6grenciler farkinda bile olmadan problemleri gozlemleme, analiz etme ve
¢ozme aliskanliklar: olusturabilir. Ayrica, 6grencilerin mantiksal-matematiksel akil yiiriitme yetenegini de
gelistirilebilir. Farkli egitsel oyun tiirlerinin farkli etkileri vardir. Satran¢ ve zeka oyunlar1 gibi rekabetgi
oyunlar, ogrencilerin zekalarini gelistirebilir. Genel olarak egitsel oyunlar, 6grencilerin zeka gelisimini
olumlu yonde etkilemektedir (Li, Ma ve Ma, 2012: 1750). Ozellikle diisiince ve hayal giiciinii artiran oyunlar
saglamak cocugun, zihinsel becerilerini gelistirmesi agisindan daha da ¢nemlidir. Sayilar1 sayma, renkleri
sOyleme, kavramlar1 nesneler vasitasiyla 6grenme, gordiigiinti taniyabilme, hafizasinda tutabilme, gordugi
resimleri anlatabilme, izledigi ¢izgi filmleri anlatma, masallar1 dinleyerek masallarla ilgili sorulara cevap
verme gibi beceriler oyunlarla birlikte uygulandiginda ¢ocugun 6grenmesi kolaylasmaktadir (WEB-1).

Oyun temelli 6grenmenin 6grencilerin performans ve motivasyonun da olumlu etkilere neden
olabilecegini gosteren pek ¢ok kanit vardir. Egitsel oyunlar tamamen sanal olabilir veya gercek diinyadaki
fiziksel materyallerin kullanimu ile olusturulabilir. Bununla birlikte, bu yaklasimlarin potansiyel etkililigi,
oyunun arkasindaki pedagojik tasarima ve bu tasarimin belirli egitim durumlarmin gereksinimleriyle ne
ol¢tide uyumlu olduguna baghdir. Kanitlar, pedagojik tasarimlari uygulayan oyunlarin okul basarisini,
bilissel yetenekleri, ©6grenmeyi, yansitma, dikkat ve konsantrasyona yo6nelik motivasyonu
gliclendirebilecegini ve destekleyebilecegini gostermektedir (Melero ve Hernadndez-Leo, 2014: 192).
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Cocuk i¢in bir anlamda hatay1 pratik etme sans1 veren oyunun, ¢ocugun tiim yonleriyle gelisimine
katkis1 vardir. Cocuk, oyun i¢inde devamli bir sekilde oyunu olusturan kurallari, rakiplerinin konumu ile
kendi becerilerini karsilastirma durumunda kalir. Bu yapmis oldugu karsilastirma sonucu, kendi
yeteneklerini de goz o6niinde bulundurarak oyun kurallarinin izin verdigi olctide kendine veya grubuna
avantaj saglamaya calisir, yani taktik gelistirir. Oyun icerisinde zaman zaman grubu olusturan ¢ocuklarin bir
araya geldigi, oyunun oynarus sekli ve uyguladiklar strateji hakkinda tartistiklari, fikir alis verisi yaptiklar:
goriiliir. Bunun sebebi yeni fikirler ortaya ¢ikarmaktir. Cocugun oyun icindeyken girdigi bu bilissel aktivite;
onun algilama, anlamlandirma, kavrama, yorumlama, elestirel diisiinme ve bir karara varma gibi zihinsel
becerilerinin gelismesine katk: saglar (Altun, 2013: 13).

Oyunun biligsel gelisim icin en ¢nemli etkisi, ogrenmedir. Cocuklar, oyun sayesinde biitiin
kavramlar1 ve objeleri tanimlayarak, nasil kullanildigini ve islevlerini idrak eder. Oyun icinde gocuk, stirekli
olarak zihinsel bir etkinlik icinde olur. Oyun, c¢ocuklar icin bilissel bir antrenmandir, bu sayede farkl
kavramlar: ve objeleri tanimay1 ve kullanmay1 6grenen ¢ocuklar, farkina varmadan 6grendikleri kavramlar:
ve objeleri birbiriyle karsilastirarak ¢zelliklerini anlamaya galisir. Boylece, cocuklar oyun esnasinda devamli
bir sekilde diistinme, anlamlandirma, yorumlama ve sembollestirme gibi bilissel acidan, soyutlama calismasi
icinde olurlar. Bu calisma, ¢ocuklarin zihinsel becerilerinin gelismesini olumlu yénde etkilemektedir (Ozer,
Giirkan ve Ramazanoglu, 2006: 57).

1.2 Ogretim Siirecinde Zeka Oyunlar1

Bireylerin, etkili 6grenmelerinin saglanmasi ve ozellikle problem ¢6zme becerilerinin gelistirilmesi
icin 6grenme cevrelerini zenginlestirmek gerekmektedir. Bu baglamda egitsel oyunlarla cocugun zihinsel
gelisimi i¢in 8grenme cevreleri zenginlestirilebilmektedir (Ttirkoglu ve Uslu, 2016: 52). Egitsel oyunlarin
onemli bir parcasini olusturan oyun gesitlerinden biri de zekd oyunlaridir. Bu oyunlar, problem ¢6zmede
ogrencilerin farkli yontemleri ve mantiksal diisiinme yeteneklerini kullanmasini gerektirmektedir. Bu
sekilde, bireylerin diisiinme siiregleri desteklenmektedir (Demirel, 2015: 16).

Herhangi bir kiiltiire, dile, irka bagli olmadan, herhangi bir 6zel bilgi gerektirmeden, verilen
ipuglarinin yardimiyla belirli bir mantik izlenerek ve akil yiirtitiilerek ¢oziilen problemlere genel olarak zeka
oyunlar1 denir. Zeka oyunlari, kisinin hosca vakit gecirmesine hizmet edebilecegi gibi, planh bir sekilde
uygulandiginda, mantik yfiirtitme becerilerinin gelistirilmesi, alginin ve hafizanin gticlendirilmesi icin de
kullanilabilir (TBT, 2014).

Yasantimizi kolaylastiran, sorunlarin tistesinden gelmeyi saglayan biitiin buluslar ve gelismeler, sira
dist dustincelerin tirtinleridir. Digerlerinden farkli bir sekilde diisiinebilme ve problemlere alternatif
¢oziimler sunabilmeyi gerceklestiren zeka, mantik, zihinsel potansiyel ve akil yiiriitme insanin yasantisinin
her déneminde gelistirilebilmektedir. Yine de bu gelisme, erken yaslarda ileriki yaslara gore daha kolay ve
daha hizli olmaktadir (MEB, 2013; TBT, 2014). Cocuklarin erken yasta zekd oyunlariyla tamismasi, evde
ailesiyle ya da okulda arkadaslariyla zeka oyunlar1 oynamasi cocugun gelisiminde ¢ok énemlidir. Ozellikle
okuloncesi ve ilkokulun ilk yillarinda, 6grencilerin bilissel becerilerinin gelistirilmesi i¢in bu tiir oyunlara
Ogretim programlari icinde yer verilmesi etkili bir yaklasim olabilir. Zeka oyunlari, gercek problemleri de
iceren, farkli problemlerin oyunlastirilmis hali oldugundan, ¢ocuklarin diistinme becerilerini gelistirmenin,
farkli bakis acilari kazandirmanin, akil ytirtitmenin, problem ¢6zmenin, farkh stratejiler gelistirmelerinin,
analiz etme, odaklanma, iliski kurma vb. bilissel becerilerinin gelistiriimesinde en ideal araglar olarak
diistintilebilir.

Zeka oyunlari, bireyin eglenirken yeni bir seyler grenmesi, farkli bakis acilar1 kazanmas: ve
zekasin gelistirmesi igin gelistirilmis oyunlardir. Bu oyunlar1 oynayan bireyler hem bilissel becerilerini
geligtirirler hem de yeni yetenekler kazanirlar. Ozellikle ¢ocuklar icin, zaman 6ldiiren yararsiz ugragilar
yerine planli hareket etmeyi, dogru ve hizli karar vermeyi ve farkli bakis agilar1 kazanmay1 saglayan
eglenceli oyunlardir. Zekd oyunlart oynayan cocuklar, yeni seyler 6grendikce ve ogrendikleri bilgi ve
becerileri kullanarak kazanmaya basladik¢a kendilerine olan giivenleri de artar. Eksik yonlerini goriirler ve
bunlar1 gelistirmek icin neler yapabileceklerini diistiniirler. Biiyiiklerinden bagimsiz karar verme ve bu
kararin sorumlulugunu tistlenme becerisi kazanirlar. Ayrica, giiniimiiz cocuklar1 i¢in en biyiik
problemlerden biri olan dikkati sitirdiirme ve odaklanma becerilerini gelistirirler; ¢tinkii zeka oyunlar:
konsantre olmay1 gerektirir.

Hizli ve kalict 6grenmede gelecegin 6gretim yontemi olarak goriilen zekd oyunlari sayesinde
ogrenciler 6ngorme, cabuk karar verme, bir sonraki asamayi planlama, ihtimalleri diistinme, alternatif
cozlimleri gorme, farkl bakis agilar1 kazanma ve akil ytirtitme gibi yetenekleri gelistirirler. Zeka oyunlarmin
bir 6gretim yontemi olarak kullanilmasi acisindan, Milli Egitim Bakanligi (MEB) tarafindan 2012-2013
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ogretim yilinda 5.smiflardan baslamak tizere kademeli olarak 6. 7. ve 8. sinuflarda “Se¢meli Zeka Oyunlar1”
dersi okullarda uygulanmaya baslanmistir (WEB-2). Bu dersin 6gretim programinin hazirlanmasinda, Ttuirk
Beyin Takimi'ndan destek alinmistir. Zeka oyunlar: sayesinde, 6grencilerin; bilissel kapasite ve becerilerinin
gelistirilmesinin yarn sira, bireysel ya da grup calismalariyla kendilerini daha iyi tanimalar1 saglanacak ve bu
dogrultuda ozgtivenleri de artacaktir. Ayrica 6grenciler, basarili olmak icin diizenli calisma aliskanliklari
kazanirken basarisizlik durumunda pes etmeden alternatif yontemler ve stratejiler gelistirme tutum ve
davranislar1 da edineceklerdir (MEB, 2013).

Zeka oyunlari, dayandiklar: distinme bicimleri ve icerdikleri yapisal 6zelliklere gore akil oyunlari,
islem oyunlari, strateji oyunlari, karma zeka oyunlar1 ve zeka sorulari, sozciik ve mantik oyunlari, hafiza
oyunlari ile mekanik oyunlar olarak siniflandirilabilirler (TBT, 2014).

1.3 Mekanik Zeka Oyunlar1

Sistematik diistinme, iki ve {i¢ boyutlu goérme, beyinde, hafizada canlandirma gerektiren ve bazi piif
noktalara dikkat edilerek ¢oziilebilen oyunlar mekanik oyunlardir. Mekanik oyunlar tek bir parcadan ¢ok
parcaya veya ¢ok parcadan tek parcaya dogru ¢oziiliir. Bu oyunlari ¢ozebilmek icin cogunlukla geometrik ve
uzamsal diisinme becerileri, el-goz koordinasyonu ve motor becerilerden yararlanilir. Tek kisilik oyunlar
olabildigi gibi, iki kisi veya takim halinde oynanan oyunlar da olabilir. Bu gruptaki oyunlar genellikle
onceden hazirlanmig/ tiretilmis materyallerle ya da dijital olarak oynanir. Diger kategorilerde yer alan bazi
oyunlar, bireysel oynansa da materyalli olarak tasarlandiginda, 6zellikle de strateji oyunlar1 yapisal olarak
bu grup icinde de degerlendirilebilir. Bu gruptaki oyunlara Tangram, Labirentler, Kapla, Pentamino,
Tetramino, Birim Kiipler, Soma Kiipti, Rubik Kiip, Mikado, Jenga, Yap-bozlar ve Dugiim Oyunlar gibi
oyunlar1 6rnek verebiliriz (TBT, 2014).

1.4 Tiirk Beyin Takimi

1992 yilindan beri Diinya Zekd Oyunlar1 Federasyonu'nun (World Puzzle Federation) Tiirkiye
temsilcisi olan Tiirk Beyin Takimi'min amaci, Tiirkiye'de zeka oyunlar1 kiiltiiriinti yayginlastirmaktir. Bu
misyon dogrultusunda TBT, yurtici ve yurtdis: organizasyonlar, egitim programlari, kitap-dergi yayinlar: ve
zekd oyunlar1 hazirlamakta ve gelistirmektedir. TBT'nin zekd oyunlari, ¢ocuklarin zeka potansiyellerinin
zihinsel becerilere dontismesini saglar. Oyunlarin temeli, mantikli diistinme ve problem ¢6zme yontemlerine
dayanmaktadir. Bu oyunlar, giinliik hayattaki problemlere yaratici ¢6ztimler bulmay1 kolaylastirir.

Aragtirmada, TBT'nin gelistirdigi, {irettigi ve piyasaya sundugu bazi oyunlar kullanilmustir
(Sekillerle Sudoku, Tangon, Amiral Batti, Connect Four (Dortleme/Dortlii Baglama), Piramit, Birim Kiipler,
Labirentler, Apartmanlar, Reversi, Pentomi, Soma Kiiptii, Uc;ta§, Dokuztas, Kiirelemece). Calisma grubunun,
yedi yasindaki 6grencilerden olusmasi nedeniyle, TBT oyunlarindan, 6grencilerin ellerini kullanarak
oynayabilecekleri, somut materyallerden olusan mekanik oyunlar tercih edilmistir. Boylece, ¢ocuklar
materyale dokunmus, hissetmis ve keyif alarak oynamuslardir. Oyunlardan bazilari, zekd oyunlar:
siniflamasinda farkli bir kategoride yer alirken (sudoku gibi) TBT tarafindan bu oyunlar, 6zellikle kiiciik
cocuklarin da oynamaktan keyif alacagi sekilde materyalli hale getirilmistir. Oyunlarin bir kismi, zeka
oyunlart adr altinda farkli bicim ve markalarda piyasada bulunmakla birlikte, TBT'nin gelistirdigi bu
oyunlardaki en biiytik fark, tamamen ¢ocuklara yonelik olmasi, oyunlarin iginde yer alan sorularin basitten
zora bir diizen icinde hazirlanmis olmasi, oyunlar: anlatan yonergeler ve cevap anahtarlariyla bir kutu
oyunu olarak tasarlanmasidir. Bu durum, arastirmada TBT oyunlarinin secilme nedenlerinden biridir.

TBT'nin ¢ocuklar icin gelistirdigi mekanik zekd oyunlari, oyunlarin tiirtine gore pek cok farkl
zihinsel beceriyi gelistirmeye yonelik olarak tasarlanmistir. Arastirma, bu zihinsel becerilerden alt1 tanesi
tizerinde gergeklestirilmistir. Bu zihinsel beceriler “dikkati yogunlastirma, stratejik diistinme, analiz etme,
parca-biitiin iliskisi kurma, gorsel alg1 ve ipuclarindan faydalanma”dar.

1.5 Arastirmanin Amaci ve Arastirma Sorular:

Tuirk Beyin Takimi'nin gelistirdigi mekanik zeka oyunlarinin, ilkokul 2. sinif 6grencilerinin zihinsel
beceri diizeylerine etkisinin belirlenmesi arastirmanin amacini olusturmaktadir. Bu temel amag baglaminda
asagidaki arastirma sorular1 incelenmistir.

1. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin, zihinsel beceri (dikkati yogunlastirma, stratejik diistinme,
analiz etme, parca-biitiin iliskisi kurma, gorsel algi, ipuglarindan faydalanma) diizeylerinde 6n test
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

2. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin, zihinsel beceri (dikkati yogunlastirma, stratejik diistinme,
analiz etme, parca-biitiin iliskisi kurma, gorsel algi, ipuclarindan faydalanma) diizeylerinde son test
puanlar1 arasinda anlaml bir farklilik var midir?
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3. Deney grubundaki 6grencilerin zihinsel beceri (dikkati yogunlastirma, stratejik diisiinme, analiz etme,
parca-biittin iliskisi kurma, gorsel algi, ipuclarindan faydalanma) diizeylerinde 6n test ve son test
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

4. Kontrol grubundaki 6grencilerin zihinsel beceri (dikkati yogunlastirma, stratejik diisiinme, analiz etme,
parca-biitiin iliskisi kurma, gorsel algi, ipuclarindan faydalanma) diizeyleri 6n test ve son test puanlar:
arasinda anlamli bir farklilik var midir?

5. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin zihinsel beceri diizeylerinde 6n test ve son test puanlari
arasmnda anlaml bir farkliik var midir?

2. YONTEM
2.1 Arastirmanin Modeli

Arastirma, TBT mekanik zekéd oyunlar1 oynayan 6grencilerle bu etkinlikleri yapmayan 6grencilerin
zihinsel gelisim diizeyleri arasindaki farki ortaya koymak amaciyla, 6n test-son test kontrol gruplu deneysel
model kullanilarak gerceklestirilmistir.

2.2 Calisma Grubu

Aragtirmanin calisma grubunu, Istanbul ili Cekmekéy ilcesinde 6zel bir okulda dgrenim goren 24
ilkokul 2.smuf 6grencisi olusturmaktadir. Deney grubu, “Zekd Oyunlar1 Kuliibii”"nii secen 6grencilerden
olusmaktadir. Kuliibiin maksimum 6grenci sayist 12'dir. Bu nedenle, kontrol grubu da 12 kisiden
olusmaktadir. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerde basar1 diizeyleri acisindan denkligi saglamak icin
siif 6gretmenlerinin goriislerine bagvurulmustur. Sinif 6gretmenleri, deney grubundaki dgrencilerin basari
diizeylerine denk olabilecek 6grencileri kontrol grubu igin 6nermislerdir. Bu baglamda 12ser kisilik deney
ve kontrol gruplari olusmustur.

2.3 Veri Toplama Araci

Arastirmada veri toplama araci olarak, arastirmaci tarafindan aragtirmaya konu olan alt1 farklh
zihinsel beceriyi (dikkati yogunlastirma, stratejik diisiinme, analiz etme, parca-biittin iligkisi kurma, gorsel
alg1 ve ipuclarindan faydalanma) 6lgmek amaciyla zihinsel beceri diizeyleri testi gelistirilmistir. Bu testin
gelistirilmesi asamasinda, Cattel Testi, Frostig Gorsel Algi Testi, Porteus Labirentleri, Wisc-r Labirentler
Boltimii, Burdon Dikkat Testi gibi farkli testler (WEB-3) incelenmistir. Daha sonra zihinsel becerilerin alt
boyutlarina uygun olarak 25 soru hazirlanmistir. Testin kapsam gegerligi icin test, bir 6lgme-degerlendirme
uzmani, bir psikolojik danisman ve rehber 6gretmen, bir klinik psikolog ve arastirmanin yapildig: ilkokul
midiirtiniin de yer aldig1 bir grup tarafindan incelenmistir. Uzman goriisleri dogrultusunda, teste 5 soru
daha eklenmis ve 30 soruluk bir test olusturulmustur. Testte yer alan sorular uzmanlarla birlikte alt
boyutlarla iliskilendirilmistir. Testin 6n uygulamasi i¢in ayni okulda 6grenim géren, deney ve kontrol grubu
disinda kalan 38 6grenciye test uygulanmustir. Testteki bir soru, 38 dgrencinin hi¢birinin yanitlayamamasi
nedeniyle testten cikartilmistir. 29 sorunun yer aldigi nihai test, iki boliimden olusmaktadir. Testin
1.bslumiindeki her soru igin, siire tutularak tiim 6grencilerin ayni anda, belirlenen zamanda cevaplamalari
saglanmaktadir. Boylece, ©ogrencilerin verilen zamanda, dikkatlerini ne kadar yogunlastirabildikleri
Olctilmektedir. Testin degerlendirilmesinde, 6grencilerin her dogru cevabi bir puan olarak kabul edilir.
Testin 2.bolimii, 6grencilere kitapcgik seklinde dagitilmis ve her bir soruyu kendi hizlarinda yapmalari
beklenmistir. Bu boliimde yer alan toplam 23 sorudan 13'ti A-B-C seklinde c¢oktan se¢melidir. Bu sorular:
dogru yapanlara 1 puan, yanlis yapanlara 0 puan verilmistir. Diger sorular i¢in de dogru cevaba 1 puan
yanlis cevaba 0 puan verilerek puanlandirilmistir.

2.4 Verilerin Toplanmasi

Zihinsel beceri diizeyleri testi arastirmanin basinda ¢n test olarak, deney ve kontrol grubu
ogrencilerine ayn1 giin icinde ayr1 ayr1 siniflarda arastirmaci tarafindan uygulanmistir. Arastirmaya konu
olan, zihinsel becerileri (dikkati yogunlastirma, stratejik diisiinme, analiz etme, parga-biitiin iliskisi kurma,
gorsel algi ve ipuclarindan faydalanma) gelistirmeye yonelik olarak, TBT ile birlikte ilkokul 2. smif
ogrencilerine yonelik oyunlar secilerek bu oyunlarin hangi sirada ve nasil oynanacagi belirlenmistir.
Belirlenen 14 oyunun 14 hafta boyunca 6grencilere nasil uygulanacagma dair ders planlar1 hazirlanmistir.
Ders planlarima uygun olarak her hafta bir oyun 6grencilere uygulanmistir. Zeka Oyunlar1 Kuliibii'ndeki bu
uygulama, haftada iki ders saati (40+40 dakika) olarak gerceklestirilmistir. Her hafta bir zekd oyunu
ogrencilere 6gretilmis ve iki ders boyunca ayni materyal tizerinde galisilmistir. TBT tarafindan hazirlanan
“Secmeli Zeka Oyunlar1 Dersi Egitmen Egitimi”ni tamamlayarak sertifika alan arastirmaci derslerde
oyunlar1 kendisi uygulamistir. Kontrol grubundaki 6grencilere ise zekd oyunlari uygulanmamis, mevcut
Ogretim programlarinin uygulanmasma devam edilmistir. Belirlenen oyunlarin tamami, deney grubu
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ogrencilerine uygulandiktan sonraki hafta, hem deney hem de kontrol grubu 6grencilerine, zihinsel beceri
diizeyleri testi son test olarak arastirmaci tarafindan uygulanmstir.

2.5 Verilerin Analizi

Arastirmada 6ncelikle analiz yontemini tespit etmek tizere verilerin normal dagilip dagilmadigina
bakilmistir. Bunun i¢in, Kolmogorov-Smirnov Testi kullanilmistir. Ttim gruplarda verilerin normal dagildig:
tespit edildikten sonra deney ve kontrol gruplarmin zihinsel beceri diizeyleri 6n test puan ortalamalar: ve
uygulama sonrasi son test puan ortalamalar1 i¢in bagimsiz 6rneklem t testi kullanilmistir. Deney ve kontrol
grubunda 6n test ve son test arasindaki fark: inceleyebilmek igin de bagimli 6rneklem t testi kullanilmistir.

3. BULGULAR

Tuirk Beyin Takimi'nin gelistirmis oldugu, mekanik zekd oyunlarinn, ilkokul 2.smif 6grencilerinin
zihinsel beceri diizeylerine etkisini belirlemek amaciyla yapilan arastirmadan elde edilen bulgular arastirma
sorular1 kapsaminda sunulmustur.

3.1. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Zihinsel Beceri Diizeyleri On Test Puan
Ortalamalar1 Arasindaki Farka fliskin Bulgular

Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin denkligini belirlemek icin her iki grubun zihinsel
beceri 6n test puan ortalamalar1 incelenmis ve sonuglar tablo 1'de gosterilmistir.

Tablo 1. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Zihinsel Beceri Diizeyleri On Test Puanlarma {liskin T-Testi Sonuglar

Zihinsel Beceri Alt N Ortalama ss ¢ p
Boyutlar:

L Deney 12 49,1667 11,41636
Dikkati yogunlastirma ,914 ,371

Kontrol 12 45,2500 9,49761

o Deney 12 3,6667 1,82574
Stratejik diistinme 1,217 ,237

Kontrol 12 2,7500 1,86474

. Deney 12 7,9167 3,52803
Analiz etme 1,147 ,264

Kontrol 12 6,3333 3,22866

e Deney 12 4,3333 2,10339
Parca-biitiin iligkisi kurma 1,101 ,283

Kontrol 12 3,5000 1,56670

B Deney 12 28,5833 5,16031
Gorsel algt 1,616 ,120

Kontrol 12 24,7500 6,39780

. Deney 12 8,0000 2,52262
Ipuclarindan faydalanma 1,976 ,061

Kontrol 12 6,1667 1,99241

Tablo 1’e gore deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin zihinsel beceri diizeyleri 6n test puan
ortalamalar1 arasinda anlaml bir farkliik olmadig: gortilmektedir (t:=0.91, t.=1,21, t3=1,14, t,=1,1, ts=1,61,
ts=1,97; p>0.05). Bu sonuglara gore deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin zihinsel beceri
diizeyleri agisindan birbirine denk oldugu soylenebilir.

3.2 Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Zihinsel Beceri Diizeyleri Son Test Puan
Ortalamalar1 Arasindaki Farka Iliskin Bulgular

Deney grubuna mekanik zekéd oyunlar: uygulandiktan sonra, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin
dikkati yogunlastirma, stratejik diisiinme, analiz etme, parca-biitiin iligkisi kurma, gorsel algi ve
ipuclarindan faydalanma becerilerinin son test puan ortalamalar1 arasinda anlamh farkin olup olmadig:
bagimsiz drneklem t testi ile incelenmis ve karsilastirmaya iliskin bulgular tablo 2'de gosterilmistir.

Tablo 2. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Zihinsel Beceri Diizeyleri Son Test Puanlarina fliskin T-Testi Sonuglar
Zihinsel Beceri Alt

Boyutlar: N Ortalama SS t P
Dikkati yogunlastirma I?o T;Zl g Zg;gggg g:g?ggg 2,695 ,013*
Stratejik diisiinme ooney = Zggg; 122;?; 3,545 002¢
| — | B I
Parca-batan iliskisi kurma —— el = Zgggg 1:2‘1*;122 3,747 001*
e | B
1puglarmdan faydalanma I]<D0 T;Zl g gigégg ;:ggﬁg 3,320 ,003*
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Tablo 2'ye gore deney grubundaki 6grencilerin zihinsel beceri diizeyleri son test puanlari ile kontrol
grubundaki 6grencilerin son test puanlari arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik oldugu
goriilmektedir (p<0.05). Bu sonu¢ deney grubunda uygulanan mekanik zekd oyunlarmin 6grencilerin
zihinsel beceri diizeylerini arttirdig1 seklinde yorumlanabilir.

3.3. Deney Grubundaki Ogrencilerin Zihinsel Beceri Diizeyleri On Test ve Son Test Puan
Ortalamalar1

Mekanik zeka oyunlari uygulanan ogrencilerin, uygulama yapilmadan onceki zihinsel beceri
diizeyleri puan ortalamalar: ile uygulama sonrasindaki puan ortalamalar1 arasinda anlamli farkin olup
olmadig1 incelenmistir. Egitimin dikkati yogunlastirma, stratejik diisiinme, analiz etme, parca-biitiin iliskisi
kurma, gorsel algt ve ipuglarindan faydalanma becerileri tizerindeki etkisini test etmek tizere deney grubu
ogrencilerinin 6n test puan ortalamalari ile son test puan ortalamalar: bagimli gruplar t testi ile karsilastirilan
sonuglar tablo 3’te gosterilmistir.

Tablo 3. Deney Grubundaki Ogrencilerin Zihinsel Beceri Diizeyleri On Test ve Son Test Puanlarima Iliskin T-Testi Sonuglar
Zihinsel Beceri Alt

Testler N Ortalama SS Ort. Fark1 t P
Boyutlar:
L On Test 12 49,1667 11,41636
Dikkati yogunlastirma -9,4186 -4,473 0,001*
Son Test 12 58,5853 9,99507
j On Test 12 3,6667 1,50504
Stratejik diistinme -2,4216 -5,503 0,000*
Son Test 12 6,0883 1,02986
. On Test 12 7,9167 3,52803
Analiz etme -4,4167 -6,026 0,000*
Son Test 12 12,3333 3,20038
_biitiin iliskisi On Test 12 4,3333 2,10339
Parca-biitiin iliskisi n les 24167 5,562 0,000+
kurma Son Test 12 6,7500 1,54479
On Test 12 28,5833 5,16031
Gorsel algt -6,7500 -8,881 0,000*
Son Test 12 35,3333 4,29235
. On Test 12 8,0000 2,52262
Ipuclarmdan faydalanma -1,9167 -3,149 0,009*
Son Test 12 9,9167 1,56428

Tablo 3’e gore deney grubundaki 6grencilerin zihinsel beceri diizeyleri tiim alt boyutlar: i¢in son test
puanlari ile 6n test puanlari arasinda son test puanlar: lehine anlaml bir farklilik oldugu goriilmektedir
(p<0.05).

3.4 Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Zihinsel Beceri Diizeyleri On Test ve Son Test Puan
Ortalamalar1

Mekanik zeka oyunlar1 uygulanmayan 6grencilerin zihinsel beceri diizeyleri 6n test ve son test puan
ortalamalar1 arasinda anlamh farkin olup olmadigi incelenmistir. Ogrencilerin, dikkati yogunlastirma,
stratejik diistinme, analiz etme, parca-biitiin iliskisi kurma, gorsel alg: ve ipuglarindan faydalanma becerileri
on test puan ortalamalari ile son test puan ortalamalar: bagimli gruplar t testi ile karsilastirilan sonuglar
tablo 4’te gosterilmistir.

Tablo 4. Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Zihinsel Beceri Diizeyleri On Test ve Son Test Puanlarina Iliskin T-Testi Sonuglari
Zihinsel Beceri Alt

Testler N Ortalama SS Ort. Fark1 t P
Boyutlar:
I On Test 12 45,2500 9,49761
Dikkati yogunlastirma -3,8333 -1,615 0,135
Son Test 12 49,0833 7,01243
I On Test 12 2,7500 1,61433
Stratejik diistinme -1,4167 -2,382 0,036*
Son Test 12 4,1667 1,38170
. On Test 12 6,3333 3,22866
Analiz etme -1,8334 -2,488 0,030*
Son Test 12 8,1667 3,18614
_biitiin iliskisi On Test 12 3,5000 1,56670
Parca-biitiin iligkisi n les 8333 1,968 0,075
kurma Son Test 12 4,3333 1,61433
On Test 12 24,7500 6,39780
Gorsel algt -3,1667 -2,974 0,013*
Son Test 12 27,9167 4,77605
, On Test 12 6,1667 1,99241
Ipuclanindan faydalanma -1,0833 -1,995 0,071
Son Test 12 7,2500 2,30119
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Tablo 4’e gore kontrol grubu 6grencilerinin dikkati yogunlastirma, parga-biitiin iliskisi kurma ve
ipuclarindan faydalanma alt boyutlarinda 6n test-son test puanlar1 arasinda anlamli bir farkliligin olmadig:
(p>0.05), stratejik diisiinme, analiz etme ve gorsel alg alt boyutlarinda son test lehine anlamli bir farklilik
oldugu (p<0.05) goriilmektedir.

3.5 Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Zihinsel Beceri Diizeyleri On Test ve Son Test
Toplam Puan Ortalamalar1

Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin zihinsel beceri diizeyleri 6n test ve son test toplam puan
ortalamalarinin karsilastirilmasina tablo 5’te yer verilmistir.

Tablo 5. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Zihinsel Becerileri Diizeyleri On Test ve Son Test Toplam Puanlarina {liskin T-Testi

Sonuglari
Ogrenci Gruplar1 N Ortalama Std. Sapma Ort. Farki t P
Deney Grubu On Test 12 56,5833 13,43306
-13,0834 -6,173 0,000*
Deney Grubu Son Test 12 69,6667 11,91129
Kontrol Grubu On Test 12 51,5833 10,78263 53334 1973 0.074
Kontrol Grubu Son Test 12 56,9167 8,67031 ’ ! !

Tablo 5'e gore deney grubundaki 6grencilerin zihinsel beceri diizeyleri 6n test ve son test toplam
puanlar1 arasinda son test lehine anlamli bir farklihik gortlmektedir (p<0.05). Testlerden alinan puan
ortalamalar1 arasinda da deney grubu lehine bir artis goriilmektedir. Bu sonuglar, deney grubunda
uygulanan zeka oyunlarinin 6grencilerin zihinsel becerilerini gelistirdigi seklinde yorumlanabilir. Kontrol
grubundaki 6grencilerin ise zihinsel beceri diizeyleri 6n test/son test toplam puanlar: arasinda anlamli bir
farklilik bulunmamuistir (p>0.05). Ancak kontrol grubundaki ortalamalar incelendiginde son testten alinan
puanlarda bir artis oldugu goriilmektedir. Bu durum, okulda 14 haftalk Ogretim siirecinden gegen
ogrencilerin zihinsel becerilerinin gelisimini olumlu yonde etkiledigi seklinde yorumlanabilir.

4. SONUC, TARTISMA ve ONERILER

TBT tarafindan gelistirilen mekanik zeka oyunlarmin ilkokul 2. smif grencilerinin zihinsel beceri
diizeylerine etkisinin incelendigi arastirmada elde edilen sonuglar su sekildedir: Deney ve kontrol
grubundaki 6grencilerin zihinsel beceri diizeyleri 6n test puanlar: arasinda anlaml bir farklilik yoktur. Her
iki grupta yer alan 6grencilerin zihinsel beceri diizeyleri birbirine denktir. Deney grubundaki 6grencilerin
zihinsel beceri diizeyleri son test puanlari ile kontrol grubundaki 6grencilerin son test puanlar: arasinda
deney grubu lehine anlamli bir farkliik vardir. Deney grubunda uygulanan mekanik zeka oyunlari,
ogrencilerin zihinsel beceri diizeylerini arttirmaktadir. Deney grubundaki 6grencilerin zihinsel beceri
diizeyleri ttim alt boyutlar: igin son test puanlar: ile 6n test puanlar1 arasinda, son test puanlari lehine
anlamli bir farklilik vardir. Kontrol grubu 6grencilerinin dikkati yogunlastirma, parca-biitiin iliskisi kurma
ve ipuglarindan faydalanma alt boyutlarinda ¢n test-son test puanlari arasinda anlamli bir farkliligin
olmadig1 ancak stratejik diistinme, analiz etme ve gorsel alg1 alt boyutlarinda son test lehine anlamli bir
farklilik oldugu sonucuna ulagilmistir. Deney grubundaki 6grencilerin zihinsel beceri diizeyleri 6n test/son
test toplam puanlar1 arasinda son test lehine anlamli bir farklhilik vardir. Bu sonuglar, deney grubunda
uygulanan mekanik zekd oyunlarinin 6grencilerin zihinsel beceri diizeylerini artirdigi seklinde
yorumlanabilir. Benzer sekilde Tiirkoglu ve Uslu (2016) tarafindan yapilan galismada da ¢ogu TBT zeka
oyunlarindan olusan oyun temelli bilissel gelisim programinin uygulandig1 60-72 aylik ¢ocuklarda zihinsel
gelisim becerilerinin (dil kavrami, say1 kavrami ve ayirt etme hizi) artti1 sonucuna ulasilmistir. Bunge
(WEB-4; WEB-5)"1n diisiik sosyo-ekonomik diizeye sahip 6grencilerin yogunlukta oldugu bir okulda, 2. 3. ve
4. siuflarda 6grenim goren oOgrenciler iizerinde yaptiklari ¢alismada ise zekd oyunlarmin dgrencilerin
mantikli diisinme becerileri ve IQ seviyelerini arttirdig1 belirlenmistir. Altun, Hazar ve Hazar'in (2016)
calismasinda ise on hafta boyunca zekd oyunlar1 uygulanan 6 yasindaki anaokulu 6grencilerinin dikkat
stirelerinin gelistigi belirlenmistir. Italya’da yapilan genis olgekli projeler kapsaminda ogrencilere akil
yiriitme becerilerine dayal1 ve strateji temelli dijital zekd oyunlar1 6gretilerek oynamalar1 saglanmistir. Bu
oyunlar1 oynayan Ogrencilerin oynamayan ogrencilere goére mantiksal akil yiiriitme becerileri igeren
sorularin ¢ogunlukta oldugu ulusal diizeydeki sinavlardan daha yiiksek puanlar aldiklar: tespit edilmistir
(Bottino ve Ott, 2006). Bu projelerin devami niteliginde yapilan diger bir calismada da dijital zeka
oyunlarinin 6grencilerin akil yiirtitme ve problem ¢ozme becerilerini arttirdigr ve ogrencilerin zeka
oyunlarini oynama ile okul basarilar1 arasinda olumlu yonde bir iliski oldugu belirlenmistir (Bottino, Ott,
Tavella ve Benigno, 2010; Bottino, Ott ve Tavella, 2013). Mackey, Hill, Stone ve Bunge (2011) tarafindan
yapilan ¢alismada ise 7-9 yas arasindaki dgrencilere akil yiiriitme ve hiz egitimi olmak tizere iki farklh
program uygulanmustir. Her iki egitim programinda dijital ve dijital olmayan oyunlar kullanilmistir.
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Calismada akil yiirtitme oyunlar: oynayan ¢ocuklarin zeka testi puanlari arttig1, hiza dayali oyunlar oynayan
cocuklarm ise islem hizina ytnelik kodlama yapma becerilerinin arttig1 belirlenmistir. Demirel ve Karakus
Yilmaz (2016) yapmis olduklari ¢alismada ise matematik ve Tiirkge dersindeki kazanimlara uyarlanan ve
somut materyaller kullanilarak hazirlanan akil oyunlar1 11 hafta boyunca 6grencilere uygulanmustir.
Uygulama sonrasinda 6gretmen ve o6grencilerin goriisleri incelenmistir. Ogretmenler bu oyunlarin
ogrencilerin diistinme becerilerini gelistirme, 6grenmeyi pekistirme ve eglenceli hale getirme, derse yonelik
olumlu tutum kazandirma, derste aktif katilimi saglama, 6grencilerin birbirleriyle iletisiminin artmas1 gibi
faydalar1 oldugunu ifade etmislerdir. Ogrenciler de uygulamayla ilgili olumlu goriiglere sahiptirler.
Ogrenciler uygulamalarda farkli stratejiler olusturduklarini, dersteki basarilarmn arttigin, 6grenilenleri
pekistirdiklerini, eglenerek 6grendiklerini, oyunlara yonelik ilgi ve isteklerinin ¢ogaldigini ve daha ¢ok
sosyallestiklerini belirtmislerdir. Ortaokullarda yer alan se¢meli zekd oyunlar1 dersi ile ilgili yapilan
calismada (Kurbal, 2015), zekd oyunlar: dersini secen 6. sinif 6grencilerinin dersi se¢meyen diger 6grencilere
gore problem ¢6zme stratejileri ve akil yiirtitme becerilerinin gelistigi tespit edilmistir. Ayrica segmeli zeka
oyunlar1 dersi ile ilgili 6gretmenler, dersin kazanimlarinin gerceklestirilmesi ile 6grencilerin problemi
belirleme, probleme farkli bakis acilar1 ve ¢oziim yollar1 gelistirme, analiz, sentez, neden-sonug iliskisi
kurma gibi farkli beceriler kazandirdig1 goriistine sahiptir (Devecioglu ve Karadag, 2014). Benzer sekilde
Akbas ve Baki (2015) tarafindan yapilan ¢alismada da 6gretmenlerin % 80'i, zekd oyunlar1 dersini secen
ogrencilerde, olumlu yonde degisim gozlemlediklerini belirtmislerdir. Ogretmenlerin belirttigi olumlu
degisikliklerin bazilari;, sosyallesme, kendini ifade etme ve empati kurma, problem ¢6zme, farkli bakis
agisiyla ve alternatifli diistinebilme, elestirel-yaratic1 diistinme ve dikkat-ilgi alt boyutlarinda toplanmustir.
Ayrica, gorsel algiy1 gelistirme, pratik diisiinme, eglenerek 6grenmeye firsat verme, hafizay1 kuvvetlendirme
ve basarma duygusunu tattirma gibi zihinsel, duyussal ve akademik gelisime katkilar da ifade edilmistir.
Zeka oyunlar olarak nitelendirilen farkl tiirdeki oyunlarla ilgili yapilan arastirmalarda; satrancin yaratic
dustinmeyi gelistirdigi ve zihinsel gelisimi olumlu yonde etkiledigi (Sigirtmag, 2016), bir strateji oyununun
ogrencilerin problem ¢6zme basarilarina katki sagladigt (Durmaz ve Durmaz, 2015), farkli bir strateji
oyununun ise bireylerde elestirel diisiinme becerilerini gelistirdigi (Dewar, 2012), sayilarin yerlestirilmesine
dayali bir bulmaca olan sudokunun bireylerde farkl: timdengelim taktiklerini gelistirdigi (Lee, Goodwin ve
Johnson-Laird, 2008) ve kendoku oyunuyla bireylerin matematiksel becerilerini kullanarak problem ¢6zme
stratejilerini kesfettikleri (Reiter, Thornton ve Vennebush, 2014) belirlenmistir. Bununla birlikte 6grencilerin
ozellikle geometride uzamsal gorsellestirme becerilerini gelistirmede yapboz oyununun (Chien-Heng ve
Chien-Min, 2016), kiip, dortgen ve ticgenlerin yerlestirilmesiyle oynanan bir oyun olan Tridio'nun (Bakker,
2008), kagit katlama sanat1 olan origaminin (Boakes, 2009; Cakmak, 2009) etkili oldugu tespit edilmistir.
Ayrica farkli geometrik sekillerin bir araya getirilerek sekiller olusturuldugu Tangram’in geometriyi
somutlastirmada etkili oldugu (Shofan, 2013) ve ogrencilerin geometrik diistinme diizeyleri ile
yaraticiliklarinin arttig1 (Siew ve Abdullah, 2012) belirlenmistir.

Bu baglamda TBT mekanik zeka oyunlar1 ve diger zekd oyunlari, her ders icin sinifta 8grenme-
Ogretme siirecinde Ogretmenler tarafindan kullanilabilir. Zekd oyunlarmin etkililigine ve nasil
kullanilacagma dair &gretmenlere, velilere ve Ogrencilere seminerler diizenlenebilir. Okullarda serbest
etkinlik saatlerinde, kolay ulasilabilir baz1 mekanik zeka oyunlar (iigtas, dokuztas, reversi, dortleme, tic-tac-
toe, tangram, mangala gibi) 6grencilerin her zaman ulasabilecekleri (sinuf, kiitiiphane, kantin, koridor vb.)
yerlerde bulundurulabilir. Yine okullarda, zeka oyunlar1 odalari/koseleri agilabilir ve 6grencilerin burada
zekd oyunlar1 oynamalar: tesvik edilebilir. Boylece, okullardan baslayarak bir zekd oyunlari kiiltiiri
olusmasma katkida bulunulabilir. Bununla birlikte TBT mekanik zekd oyunlarmnin, evde bireysel olarak
ve/veya aile tiyeleriyle de oynamalar1 agisindan grenciler ve veliler tesvik edilebilir.

Bu arastirmada, mekanik zek4 oyunlarmin gelistirmeyi hedefledigi zihinsel becerilerden alt1 tanesi
tizerinde calisilmistir. Konuyla ilgili ileride yapilacak arastirmalarda, oyunlarin daha farkli zihinsel
becerilere etkisi incelenebilir. Zeka oyunlariin ilkokul ve ortaokulun biitiin sinif diizeylerinde 6grenim
goren ogrencilerin zihinsel beceri diizeyleri, akademik basarilar1 ve derslere yonelik tutumlar: tizerine etkisi
incelenebilir. Ayrica zekd oyunlarmin 6grenme-6gretme siirecinde kullanilmasma yonelik 6gretmen ve
ogrenci gorislerini belirlemek amacryla nicel ve nitel calismalar yapilmasi onerilebilir.
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