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OKUL ONCESi DONEMDE COCUKLARIN OYNADIGI AKIL VE ZEKA
OYUNLARININ PROBLEM COZME BECERILERI UZERINDEKI ETKIiSI

OZET

Bu arastirmanin amaci, okul 6ncesi donemde cocuklarin oynadigir akil ve zeka
oyunlarinin problem ¢ézme becerileri iizerindeki etkisini incelemektedir. Arastirma
2019- 2020 egitim-6gretim yili igerisinde Istanbul ili Kagithane ve Kiigiikgekmece
ilgelerinde bulunan Milli Egitim Bakanligina bagli devlet anaokullarinda yer alan 60-

72 aylik 29 ¢ocuktan olusmaktadir.

Arastirmada nicel ve nitel yontemler birlikte kullanilarak karma yontem
uygulanmistir. Arastirmada nicel verileri toplamak amaciyla Oguz ve Koksal Akyol
(2012) tarafindan gelistirilen Cocuklar icin Problem Cézme Becerisi Olgegi (PCBO)
kullanilmistir. Deney grubuna dahil olan ¢ocuklarin nitel verilerini toplamak i¢in ise
arastirmact tarafindan gergeklestirilen “Yart Yapilandirilmis Goriisme Formu”

kullanilmastir.

Calismada 15 cocuk deney grubunu, 14 ¢ocuk kontrol grubunu olusturmustur. Deney
grubuna dahil edilen ¢ocuklara arastirmaci tarafindan 20 hafta siiren toplam 100 saat
akil ve zekd oyunlar1 uygulanmistir. Kontrol grubuna devam eden ¢ocuklara Milli

Egitim Bakanlig1 miifredati uygulamaya devam edilmistir.

Aragtirma bulgularina gore; akil ve zeka oyunlar1 uygulamalarina katilan deney grubu
cocuklarin, ¢ocuklar i¢in problem ¢6zme beceri 6lgegi puanlart ile kontrol grubuna
dahil edilen cocuklarin, g¢ocuklar igin problem ¢6zme beceri Olgegi puanlar
karsilagtirildiginda deney grubu lehine anlamli bir farklilasma gozlemlenmistir.
Arastirmaya katilan deney grubu ¢ocuklarin akil ve zeka oyunlaria yonelik goriisleri
nitel olarak analiz edilmistir. Arastirma sonunda akil ve zeka oyunlarinin ¢cocuklarin

problem ¢dzmede kullanilabilecek bir uygulama oldugu sonucuna varilmistir.

Anahtar Kelimeler: Okul Oncesi Dénem, Akil ve Zeka Oyunlari, Problem Cézme
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THE EFFECT OF MIND GAMES THAT PRESCHOOL CHILDREN PLAY
ON THEIR PROBLEM SOLVING ABILITIES

ABSTRACT

This research aims to examine the impact of mind and intelligence games which is
played by children during the pre-school period. The research contains 60-72 months
old 29 children who are in public kindergartens locate in Kagithane and
Kiiciikgekmece in Istanbul.

In this research by using quantitative and qualitative methods, a mixed-method has
been applied. Problem-solving skills scale for children which is developed by Oguz
and Koksal Akyol (2012) to collect quantitative data in this research. To collect
qualitative data of the children who are in the test group semi-structured interview
form which is developed by the researcher has been used.

In this research test group consists of 15 children and the control group consists of 14
children. 100 hours of mind and intelligence games has been applied by the researcher
to the children in the test group for 20 weeks. Ministry of national education’s
curriculum has continued to apply to the children in the control group.

According to research findings; when problem-solving skill scale points of the children
in the test group and problem-solving skill scale points of the children in the control
group are compared differentiation which is in the advantage of the test group is
observed. The opinion of the children in the test group has been qualitatively analyzed.
At the end of the research, it was concluded that mind and intelligence games are a

method that can be used in children's problem-solving.

Key Words: Preschool Period, Mind and Intelligence Games, Problem Solving
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1. GIRIS

Egitim sisteminde, sanayi toplumlarindan bilgi ve teknoloji toplumuna gegerken
degismeler yasanmistir. Bu degismeler dogrultusunda giiniimiiz 6grenenleri, problem
¢cozme, elestirel diisiinme, yaratici diisiinme, gibi becerilerin yaninda i birligi ve bilgi-
iletisim teknolojileri kullanmaya ihtiya¢ duymaktadir. Egitim egilimlerinin odak
noktas1 21. yiizyilda “6gretim” den “6grenme” ye dogru yonelmistir (Goad, 2012).
Bahsedilen becerileri kazanmada ciddi 6neme sahip olan egitim ve dgretim sistemleri
O0gretmen merkezli yaklasim yerine Ogrenci merkezli yaklasimi benimseyerek

yapilandirmaci yaklasima diizenleme getirmistir.

Cocuklarin ihtiyaclar1 dikkate alinarak, gelisim siireglerine odaklanilmalidir. Bu
dogrultuda biitiin ¢ocuklar i¢in, egitim sisteminde hedeflerin ayn1 olmasi ve ayni
hedeflere ulagmak istemesi Ogretim merkezli yaklagimdan uzaklagsmaya neden
olmustur. Yapilandirmaci yaklasimda siire¢ odakli kazanimlar belirlerken “Ne
ogretilmeli” yerine “birey nasil O6grenir” sorusu ile ilgilenmek gerekmektedir.
Diistinme becerilerinin gelistirilmesi, ¢ocugun kendi 6grenmesinin sorumlulugunu
iistlenmesi, bilginin kaliciligi gibi konular siire¢ temelli yaklasimda oOnem
kazanmaktadir (Kog¢ ve Demirel, 2014). Ogrenme ortaminda &grenenler igin oyun

cagdas 6grenme deneyimlerine uygun araglardan bir tanesidir.

Bireyler, egitimde hedeflenen 6zelliklere farkli ders ve aracglar sayesinde ulasilabilir.
Oyun genel anlamda, akil ve zeka oyunlar1 ise 6zel anlamda bu alana 151k tutan
araclardir (Dempsey, Hasey, Lucassen, Casey, 2002). Planlama, stratejik diisiinme,
iletisim, grupga karar verme, tartisma Veri isleme becerilerinin getirmesinde oyun
(Kirriemur ve McFarlane, 2004), diisiinme becerileri, strateji diisinme mantiksal akil
yiirlitme gibi ozelliklerin gelistirilmesinde zekd oyunlart son derecede Onemlidir
Bottino ve Ott (2006). Bunlarin yaninda oyunun dikkat ve konsantrasyonu arttirma
(Garris, Ahlers, Driskell, 2002), 6grenmeye yonelik olumlu tutum gelistirme (Lou,
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Abrami, D'Apollonia, 2001), motivasyonu arttirma (Rosas ve digerleri, 2003) gibi

bireyin davranislarina etkilerinden de soz edilebilir.

Ogrenenlerin aktif katilimi acisindan oyun, dgrenme ortamlarinda bir arag olarak
goriilmektedir (Chen vd., 2012). Oyun, bireyin hayal giiclinii kullanarak, kendisine ait
ozellikleri fark ettigi ve kendisi hakkinda gelisim 6zelliklerini yetigkinlere sundugu,
kendini ifade ettigi bir aragtir. Bununla birlikte ¢ocuklarin uzmanlik alani olan oyun,
cocuklarin kendilerini gelistirme yontemlerinden birisidir. Bunun i¢in oyun ¢ocuklarin
ogrenmedeki 6zel alanlarindan birisidir (Tugrul, 2014). Cocuklar1 tanimada ve onlarin
gelisimlerine katkida bulunan oyun yeni beceriler 6grenmesi a¢isindan da 6nemlidir.
Diinyada egitimin merkezinde goriinen oyun, egitim siirecinin planlanmasi1 ve

uygulanmasinda 6nemli bir aractir (Kogyigit, Basara, Baydilek, 2015).

Bircok sosyal becerinin 6grenilmesinde oyun ortamimnin onemli bir yeri vardir.
Paylasma, alinan kararlara katilim saglama, sorumluluk sahibi olma, kurallara uyma
ve is birligi yapma gibi konularda oyun 6nemli bir yere sahiptir. Ziplama, yiiriime,
kosma, engellerin lizerinden atlama, takla atma, bisiklet binme, dengede durma gibi
psikomotor becerilerin oyunla kazanilacagi gibi kukla oynatma, kitap okuma ve
cevresinde nelerin oldugunu ¢oziimleme yapma ve yorumlama gibi dil becerilerini
Ogretici ve eglenceli hale getirmeyi oyun aracilifi ile kazanir. Oyun ile sevgi ve
mutlulugunu sergileme firsatin1 bulacak olan ¢ocuk, oyun yoluyla kendisi ile ilgili
kuskulardan, saldirgan davranislardan rekabetten ve kiskancliktan oyun araciligr ile

tistesinden gelmeyi 6grenecektir (Aslan, 2012).

Okul oncesi egitim caginda c¢ocuklarin biitiin gelisim alanlarint desteklemesinin
yaninda, ¢ocuklari ilkokula hazirlamak ve ortak bir yetistirme ortami yaratmada oyun
tilkemizde Onemli bir yere sahiptir. Okul Oncesi egitim programinin temel
ozelliklerinden biri olan oyun 2013 yilinda Milli egitim Bakanligi tarafindan
uygulamaya girmistir. Ayrica okul dncesi egitimim temel par¢alarindan birisi de oyun

yoluyla 6grenmedir (MEB, 2013).

Egitsel oyunlar ile 6grenme ortamini zenginlestirerek, kalic1 6grenmelerin saglandig,
cocuklarin zihinsel becerilerini ve problem ¢6zme becerilerinin gelisimine katkisi

gorilmistir (Turkoglu ve Uslu, 2016). Egitsel oyunlarin 6nemli bir parcasini
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olusturan oyun tiirlerinden biri olan akil ve zeka oyunlari, ¢ocuklarin mantiksal
diisinme yeteneklerini ve problem ¢ozmede farkli metotlar1 kullanmasini
gerektirmektedir. Cocuklarin diisiinme becerileri bu sekilde desteklenmektedir

(Demirel, 2015).

Akil ve Zekad oyunlari, ¢ocuklarin aklini kullanmasi, zihnini agmasi, 0grenirken
zekasini gelistirmesi, yeni stratejiler 6grenmesi igin gelistirilmis oyunlardir. Zeka
oyunlariyla ¢ocuklar var olan zihinsel becerilerini gelistirirken, yeni becerilerde
kazanirlar. Bu becerilere 6rnek olarak hizli ve dogru karar verme, planl bir sekilde
hareket etme, pes etmeden ¢abalama siirecine devam etmek Vverilebilir. Bireyler akil
ve zekd oyunlarinda bilgilerini ve aklini kullanarak yeni seyler 6grenildik¢e ve
oyunlar1 kazanmaya basladikca 6zgiliveni artar. Zayif ve eksik taraflarimi fark edip
gelistirmek i¢in neler yapacagi konusunda diisliniir. Akil ve zeka oyunlar
konsantrasyon gerektirdigi i¢in dikkatini toplar, yogunlastirir ve konsantre olmay1

ogrenir (AIMEM, 2017).

Her tiirlii problemin oyunlastirilmis hali olan ve gercek problemleri de kapsayan akil
ve zeka oyunlari, ¢gocuklara problem ¢6zme becerisi kazandirmada etkili bir yontem
olarak kullanilir. Belirtilen hedefe ulagmak icin, akil ve zeka oyunlarinda dogru ve
hizli bir sekilde akil yiiriitiilmesi gerekmektedir. Bireylerin hayatlar1 boyunca
kullanacaklar1 en 6nemli zihinsel becerileri olarak akil yiiriitme ve sistemli problem

¢ozme becerileri gosterilebilir (MEB, 2013).

Ulkelerin Yirmi birinci yiizyilda baslica amaglar1 zihinsel bedensel sosyal ve duygusal
yonden saglikli, kendisinin ve gevresindekilerin ihtiyaglarini karsilayabilen, yaratici,
uretken, girisimci problemleri ¢6zme becerisine sahip bireyler yetistirmek oldugu
bilinmektedir. Tiim bu o6zellikler evrensel degerler olarak kabul edildigi gibi bu
degerler icerisinde en dnemli olan goriinen deger problem ¢dzme becerisine sahip
olmaktir (Sanli, 2005). Cocugun problem esnasinda cesitli alternatifler liretme ve
iretilen alternatiflerden en ¢ok faydalanabilecegi yontemi se¢mesi gerekir (Durak ve
Batigiin, 2000). Diger insanlarin problem ¢dzme siireclerini izerinde gézlemler yapan
cocuklar, bu gozlemler dogrultusunda yeni problem ¢ézme becerileri gelistirirler

(Crowley ve Siegler 1999).



Okul 6ncesi egitim kurumuna gelen ¢ocuklar beraberinde bir¢cok problem durumunu
da yaninda getirirler. ilk karsilasmada &gretmenler cocuklarin problemlerini anlayana
dek cocuklara nasil yaklasacaklarini ¢ocuklarla nasil ¢alisacaklar1 konusunda giicliik
cekerler (Bingham, 1983). Cocugun yerine problemi 6gretmenin ¢dzmesi, ¢cocugun

problem ¢6zme becerisini engelleyecektir (Oguz ve Koksal-Akyol 2012).

Cocuklarin problem ¢6zme becerilerinin desteklenmesi i¢in okul Oncesi egitim
kurumlarina baslatilmasi1 6nemli bir adimdir. Bu donemde ezbere dayali bilgilere sahip
olmak yerine, bagimsiz ve giiclii bir kisilik yapisina sahip olma, kendileri ve diger
insanlar hakkinda bilingli olmalari, 6grendikleri bilgileri kendi hayatlarinda faydali
olacak sekilde uygulayabilmeleri amaglanmalidir. Bu durumda kullanilan geleneksel
yontemler, taraflar1 belirledikleri hedefe ulagtiramadigi gibi onlarin gelisimlerini de
engellemektedir. Bu baglamda cocuklarin problem ¢ozerken saldirgan ve yikici
davraniglar yerine uzlagmaci ve olumu davraniglar ortaya koymasi, okul 6ncesi egitim

kurumlarinda verilecek egitim ile kazandirilir (Terzi, 2003).

Okul 6ncesi egitim kurumuna baslayan ¢ocuklar kendi problemleri ile bas etmeye ve
kendi problemlerini ¢ézmeye baslarlar. Problem ¢dzme siirecinin igerisinde yer
almak, cocugun kendisindeki geg¢is ve degisimleri gérmesi agisindan Onemlidir

(Mountrose, 2000).

Miifredat iceriginin uygulanmasiyla oyunlar, probleme dayali 6grenme ortami
igerisinde 6grenenlerin ilgi ve motivasyonlarini en iist seviyeye ¢ikararak, akademik

basarilarinin gelisimine katkida bulunmaktadir (Yang, 2015).

1.1.Arastirmanin Onemi

Dogumdan sonra gelisimin en hizli oldugu dénem okul 6ncesi donemdir. Cocugun ilk
O0grenimlerinin gerceklestirdigi donem de bu donemdedir. Okul 6ncesi donemde
cocuk; sosyal becerilerini, cinsiyet rollerini, yasam becerilerini, nesnelerin
kullanimina dair bilgileri ve diger bircok bilgi ve beceriyi oyun araciligi ile 6grenir.

Oyun, ¢cocugun en iyi 6grenme yontemlerindendir (Wood, Hedges, 2016).



Oyunun ¢ocugun gelisiminde rolii, Birlesmis Milletler Insan Haklar1 Komitesi
tarafindan (Office of the united Nations High Commissioner for Human Rights)
vurgulanmig ve biitiin ¢ocuklar i¢in oyun bir hak olarak kabul edilmistir (OHCR,
2016). Oynanan oyunda mevcut problemleri asabilmek amaciyla miicadele etme, fikir
ayriliklari, meydan okuma gibi eylemler gerceklestirerek bunlarin sonucunda
sevinmek, tiziilmek ve korkmak gibi duygulari tecriibe edindikleri sdylenebilir (Agyar,
2016; Korkusuz ve Karamete, 2013). Buna istinaden gergek yasamdaki durumlari
oyunlarda gozlemleyebilmek yani hayattaki problemlerin benzerlerini oyunlardaki

problemlerde gormek miimkiindiir (Spires, Rowe, Mott ve Lester, 2011).

Cocuga biitlin yasami boyunca gerekli olacak problem ¢ézme becerisinin erken
yaslardan itibaren kazandirilmasi gerekir. Bireyin okulda sinif icerisinde ve 6grenme
stirecinde basarilt olmada ve toplumsal kazanimlara ulagsmada énemli bir yeri vardir.
Okul 6ncesi donem, degerlerin kazanildigi, belirli aligkanliklarin benimsendigi ve
kisiligin temellerin atildig1 dénem oldugu i¢in problem ¢dzme becerisinin dgrenilmesi
ve gelistirilmesi agisindan biiylik bir 6neme sahiptir. Problemi anlama ve ¢6zme okul
oncesi donemdeki ¢ocuklara dogal haliyle ve kolaylikla kazandirilabilir. Cocuklarin
ilerleyen yillarda onlerine ¢ikacak olan kisisel ve toplumsal problemleri bilissel
becerilerini kullanarak ¢ozebilmeleri agisindan, iyi birer problem ¢oziicii olmalar
onemlidir (Aydogan, 2004).

Cocuklar oyun tabanli 6grenmede, kavramlar ve iligkileri yapilandirirken oyunu
kullanirlar. Oyunlarin kullanildigr bir 6grenme siirecinde oyun tabanl olan 6grenme
problem tabanli 6grenmenin bir tiirevidir. Oyun tabanli 6grenmeye problem ¢ézme
tabanli O0grenme acisindan bakildiginda, problem ¢6zmenin birgok 0Ozelligini
icermektedir (Ebner ve Holzinger, 2007).

Aksiyon ve macera oyunlari, bulmacalar (6r: yapboz), simiilasyonlar egitsel amagla
daha c¢ok tercih edilen oyun tiirleri oldugu goriilmektedir (Connolly, Boyle,
MacArthur, Hainey ve Bolye, 2012).

Ogrenenlerin problem ¢dzme Ve diisiinme becerisini etkileyebilecek ve egitsel amagla
kullanilabilecek bir diger oyun tiirii de akil ve zekd oyunlaridir. Bireyler belirli
stratejileri ve diisiinme becerilerini akil ve zeka oyunlari araciligi ile sergiler (Muller
ve Pearlmutter, 1985).



“Akil ve Zeka oyunlart ¢ocuklarin ve yetiskinlerin strateji gelistirme, planlama, mantik
yiiriitme-mantiksal biitiinleme, gorsel-uzamsal diigiinme, siradisidiigiinme, dikkat -
konsantrasyon, hafiza ve bellek alanlarinda gelisimini saglayan, ayni zamanda; ileriyi
gorme, planlama ve sabir, sebat, kararlilik, karar verme, yenilgiyi hazmetme, rekabet
gibi tutum ve davraniglart gelistiren, kinestetik alanda uygulamaya imkan saglayan
oyunlardir” seklinde tanimlanmaktadir (Tim Ustiin Zekalilar Dernegi [TUZDER],
2018).

Dolaysiyla problem ¢dzme becerisini etkileyen pek ¢cok degisken bulunurken akil ve
zekd oyunlarmin problem ¢ézme becerisini etkilemesi {izerine ait bir arastirmaya
literatiirde rastlanmamuistir.
Bu arastirma;
e Okul 6ncesi donemde akil ve zeka oyunlar lizerine yapilan ¢aligma sayisinin
azhigi,
e Akil ve zekd oyunlarimin problem ¢6zme becerilerinin gelistirilmesi ile
yapilacak farkli ¢aligmalara 151k tutmasi,
e [Egitimcilerin, ¢ocuklarin  problem ¢dzmeye yonelik  c¢alismalari

zenginlestirmelerini saglamak agisindan dnemlidir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci, okul oncesi donemde cocuklarin oynadigr akil ve zeka

oyunlarinin ¢ocuklarin problem ¢ézme becerileri lizerindeki etkisini incelemektir.

1.3. Problem Ciimlesi

Okul 6ncesi donemde c¢ocuklarin oynadigi akil ve zeka oyunlarinin problem ¢ézme

becerilerine etkisi var midir?



1.4. Alt Problemler

Bu arastirmanin amaci, okul oncesi donemde cocuklarin oynadigi akil ve zeka
oyunlarinin ¢ocuklarin problem ¢6zme becerileri tizerindeki etkisini belirlemektir. Bu

amac dogrultusunda arastirmanin alt problemleri asagidaki sekildedir.

1. Akil ve zeka oyunlar1 uygulamalar1 6ncesi ve sonrasinda deney ve kontrol
grubunda yer alan ¢ocuklarin problem ¢6zme beceri puanlar1 nasildir?

2. Akil ve zeka oyunlari uygulamalarinin yapildigi deney grubundaki ¢ocuklar ile
uygulamanin yapilmadigi kontrol grubundaki cocuklarin problem ¢dzme
becerisi 6n-test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

3. Akil ve zeka oyunlari uygulamalariin yapildigi deney grubundaki ¢ocuklarin
problem ¢dzme beceri puanlari 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli bir
fark var midir?

4. Akil ve zekd oyunlari uygulamalarimin yapilmadigi kontrol grubundaki
cocuklarin problem ¢d6zme beceri puanlar1 6n test Ve son test puanlar1 arasinda
anlamli bir fark var midir?

5. Akl ve zeka oyunlar1 uygulamalarinin yapildigi deney grubundaki 6grenciler
ile uygulamanin yapilmadig: kontrol grubundaki ¢ocuklarin problem ¢ozme
becerisi son-test puanlari arasinda anlaml bir fark var midir?

6. Akil ve zekd oyunlar1 uygulamasina katilan ¢ocuklarin sevdikleri oyunlara
iliskin goriisleri nasildir?

7. Akil ve zeka oyunlar1 uygulamasina katilan ¢ocuklarin zorlandiklar: oyunlara
iligkin goriisleri nasildir?

8. Akil ve zekd oyunlar1 uygulamasinda cocuklarin degistirmek istedikleri
oyunun bdliimiine iliskin goriisleri nedir?

9. Akl ve zeka oyunlari uygulamasinda yer alan oyunlar ile cocuklarin daha dnce

oynadiklar1 oyunlar benzemekte midir?

1.5. Varsayimlar (Sayiltilar)

Bu arastirmada;
1. Cocuklarin Problem Cdzme Becerisi Olgegine konsantre bir sekilde cevap
verdigi,
2. Cocuklari Akil ve Zeka oyunlar1 gériisme sorularina samimi cevap verdigi,
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3. Caligmaya katilan ¢ocuklarin, olagan gelisim gosteren c¢ocuklar oldugu

varsayilmistir.

1.6. Smmirhhiklar

Bu arastirma,;

1. Istanbul ili Kiigiikgekmece ve Kagithane ilgelerindeki Milli Egitim
Bakanligina Bagli resmi okul dncesi egitim kurumlarinda egitime devam ve
rastgele secilen 60-72 aylik 28 cocuk ile,

2. 2019-2020 egitim ve dgretim yil1 ile,

3. Cocuklar i¢in Problem C6zme Becerisi Olgeginden alinan puanlar ile,

4. Deney grubunda yer alan ¢ocuklarin Akil ve Zeka Oyunlar1 goriisme sorularina

verilen yanitlar ile sinirlandirilmistir.

1.7. Tamumlar

Oyun: Yalnizca insanlik i¢in sinirli olmayan oyun; insanlar gibi biitiin sicak kanl
canlilarin gelisim ¢aglarinda ve hayatlarinin her asamasinda gbézlenen bir eylemdir.
Bir¢cok tanimi bulunan oyun kavrami tiim varliklar dahilinde genel olarak ele
alindiginda; gelecege uygun duruma getiren, sosyallestiren halihazirdaki ortama uyum
gosterebilen goniillii  katilimin  oldugu ve eglendiren eylemlerin tamamidir

(Henricks’ten akt. Degirmenci, 2016).

AKkil ve Zeka Oyunlarr: Bireylere akil yliriitme ve problem ¢dzme becerisi kazandiran
akil ve zeka oyunlar1 gergek hayattan uyarlanan problem durumlarini da igerisinde
barmndiran bir¢ok sorunun ve problem durumunun oyunlastirilmis halidir (MEB,

2013).

Problem C6zme: Bir amaca ulagsmak i¢in karsilasilan engel ve zorluklarin iistesinden
gelme siireci problem ¢ozme olarak adlandirilir. Problem ¢ézme siirecinde
organizmay!1 i¢ dengeye kavusturmanin yollar1 aranirken bu siireg icerisinde kriterlere

uyarak engelleri en aza indirgeyerek gerginlikten uzaklagmak gerekir. Problem ¢6zme
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elde edilmesi ve 6grenilmesi gereken bir yetenek olmasinin yaninda devamli olarak
gelistirilmesi gereken bir yetenektir. Caba zaman alistirma Ve enerji isteyen bir i olan
problem ¢dzme aymi zamanda yardim gerektirmektedir. Cok yonlii bir yapist olan
problem ¢ozme duygulari, zeka y1, eylemi ve iradeyi, yaratici diisiince ile birlikte
icerisinde barindirir. Aligkanlik, ihtiyag, deger, inang, maksat, tutumlar ve

maharetlerle iliskilidir (Bingham, 2004).
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2. ALANYAZIN

2.1. Akl

Insanin en temel 6zelliklerinden birisi de akildir. Birey diisiinme eylemini akil
sayesinde gergeklestirmektedir. Bireylerin degisim iginde olan diinyaya uyum
saglamakla sinirli kalmadan ¢6ziim iiretme ve yenilik kabiliyetlerini gelistirip bunun
yaninda sira dis1, yenilik¢i ve 6zgiin ¢oziim yollarimi denemeleri gerekmektedir.
Bilgileri bagka kisilerden kalip olarak kopyaladigimizda, diisinme becerimize
basvurmadigimiz i¢in, kendi varligimizi ve diisiincelerimizi bir kenara atmis oluruz
¢linkii biitiin insanlarin zihni kesfedilmeyi bekleyen birbirinden farkli birer hazinedir.
Bizim en 6nemli Ve bizi biz yapan olmazsa olmaz 6zelligimiz olan diistinme ve akil
yetenegini en iyi sekilde kullanmaktir. Bireyler hayatinda bir¢cok problem ile karsi
karsiya gelirler karsilagilan bu problemler gegmiste karsilastigimiz problemlerle ayn
degilse bu bireyler icin yeni bir problem demektir. Yeni bir problemin ¢6ziim yolu da
onceden karsilastigimiz problemlerin ¢6ziim yoluyla farklilik géstermektedir. Bunun
icin ge¢mis problemlerden yola ¢ikip yeni bir ¢6ziim yolu ortaya koymaliyiz. Akil
yiiriiterek yeni ¢oziim yoluna ulasmaya g¢alisiriz. “Nasil” ve “neden” sorulariyla
zihnimizde anlam kazandirdigimiz bir amaca yonelik mantik dogrultusunda planli ve
programli bir sekilde ilerleyerek karar vermeye calistigimiz iist diizey diisiinme eylemi
akil yliritme olarak adlandirilir. Diisiinme eyleminin ¢ok tizerinde bir eylem olan akil
yiirlitme bir baska degisle mantikl1 bir sonuca ulagmak i¢in problem durum veya olayin
kapsamli bir bi¢imde diisiiniilmesidir (Erdem, 2011).

Problemi ayrintil1 bir bigimde incelememizi saglayacak olan asil etken neden ve nasil
sorularidir. Bizim ¢6ziim yollarimiz bu sorulara verdigimiz cevaplar g¢ergevesinde
sekillenmektedir. Bizim igin bu siire¢ akil yiiriitmeyi ifade etmektedir. Boylelikle akil
yiirlitme iglemini mutlaka bir problem durumunda karar vermeden dnce uygulamak

zorundayiz. Bir problem durumuna ya da olaya yaklasirken akil yiirlitme islemi
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yapilmadan alinacak olan kararlar genis bir pencereden diisiiniilmedigi i¢in ve saglam
temeller iizerine kurulmadigindan problem sahibine ilerleyen zamanda farkli

problemler meydana getirebilir.

Akl yiirlitme; temsili akil yiiriitme, cebirsel akil yliriitme ve uyarlanabilir akil yliriitme

olmak tizere tice ayrilmaktadir (Yankelewitz, 2009).

2.1.1. Cebirsel Akil Yiiriitme

Sembol sistemleri anlamli bir sekilde kullanarak ya da cebirsel olarak diisiinerek
sayilar ve islemler ile alakali daha 6nceden 6grenmis oldugu durumlart genellemesidir

(Van de Walle, Karp & Bay- Williams, 2011).

2.1.2. Uyarlanabilir Akil Yiiriitme

Bireyin kavram ve durumlarin birbiri ile baglantisini mantik ¢ercevesinde
matematiksel bir yol ile agiklamisi olarak tanimlanmaktadir (National Research
Council, (NRC), 2001).

2.1.3. Temsili Akil Yiiriitme

Gorsel olarak cesitli tablo ve cizelgelerden yardim alarak matematiksel 6zellikleri ve
baglantilar1 agiklama yetenegi olarak ifade edilmistir (Long, DeTemple & Millman,
2009).

2.2. Zeka

Oldukga soyut ve karmasik bir kelime olan zeka aslinda birgok tanima sahiptir. Zeka;
hakkinda birgok ¢alisma yapilan yeteneklerdendir. Zeka bir¢ok arastirmaci tarafindan
arastirma konusu olmus ve her biri Zekay: farkli bir bicimde tanimlamislardir. Zeka

kapsamli bir sekilde agiklanacak olursa bir zihin giicii olarak tanimlanabilir. Uzun
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yillar boyunca halk arasinda ve literatliirde “zeka” terimi c¢ok cesitli anlamlarda
kullanilmistir.  Yirminci yiizyilin baslarinda ilk kez zeka testini hazirlayan Fransiz
psikolog Alfred Binet zekay: giiniimiizdeki anlamu ile kullanmistir. Zeka Binet’e gére
hafiza alani, duyum keskinligi, tepki hiz1 gibi zihinsel 6gelerle degil akil yiiriitme
(‘istenilen bir amacin gergeklesmesine uyum saglamasi’, ‘diisiinceye yon verme’,
‘bireyin kendine ait yanliglarini bulmasi ve diizeltmesi’), hiikiim verme ve kavrama
gibi durumlarda kendini gosterir. Belirtilen bu karmasik zihin aktivitelerini aninda ve
direkt olarak ¢6ziime ulastirmamiz miimkiin olmayabilir. Binet’e gore bireyleri gii¢li
zihin faaliyetleri kullanmasi gereken problemlerle karsilagtirmanin insanlarin zekasi

hakkinda bilgi sahibi olabilecegini savunmustur (Toker ve ark., 1968).

Bilim insanlar1 ve psikologlar zekayr uzmanlik alanlarina, zamanla bu alanlarindan
elde edip inceledikleri bulgulara dayandirarak ya da savunduklari psikoloji akimlarina
gore tamimlamiglardir. Genel olarak zeka, akil yiiriitme, hafizada tutma ve geri
cagirma, gecmisteki tecriibelerden Ggrenme, bireyin fiziki, sosyal ve duygusal

cevresiyle diizenli bir etkilesim igerisinde olmasi olarak tanimlanmaktadir.

Jean Piaget yasamis oldugu donemde Genetik Epistemoloji yaklasimini gelistirerek
zekad konusu ile alakali bir¢cok ¢alisma yapmistir. Biligsel gelisim kuramini klinik
gozlemlerinden yola ¢ikarak ortaya koyan Piaget’e gore zekanin gelisimi bebeklik
doneminden baglaylp, ergenlik doneminde sistematik diisiinme becerisinin
kazanilmasiyla son seklini almaktadir (Akboy, 1997). Yine Piaget baska bir
aciklamasinda Zekayi bireyin ¢evreyle arasindaki uyum yetenegi olarak ifade etmistir.
Gerek bireylerdeki degismeler gerekse de cevredeki degismeler bu ikili arasinda

saglam baglarin olustugunun gostergesidir (Senemoglu, 2015).

Coklu Zeka kuraminin savunucusu olan Howard Gardner belirli 6zellikleri 6lgen Zeka
testlerinin sonuglarina tepki gostermis, Zekanin sadece sayisal becerilerle iliskili
olmadigini ve Zekanin bir alanla sinirli kalmadigini Zekanin aslinda birden fazla alani
oldugunu ifade etmistir (Akinoglu, 2014). Gardner’e gore Zeka sadece matematiksel
beceri iyi olan birisi ile sinirlandirilmamalidir. Tyi bir resim yetenegi olan bir kiside
zeki olabilir. Dogustan biitiin insanlarda farkli tiirlerde olan bu Zeka alanlarinin
hepsine sahip olacagini belirten Gardner, bir takim sebeplerden dolay1 herkeste farkli

diizeyde bulunabilecegini ama biitiin Zeka alanlarinin da gelistirilmesinin miimkiin
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oldugunu ifade etmistir (Ozden, 2014). Bu baglamda Gardner’e gore Zeka tanimimin
karsilig1 yasamini siirdiirdiigii topluluga kiiltiirel tirtinler sunmak karsilasilan problem

durumlarina farkl bakis agilariyla yaklasarak ¢6ziim iiretmektir (Demirel ve ark,

2006).

Problem ¢ozme lizerine bir¢ok aragtirma ve gozlem yapan Thorndike, zekanin iig
boyutunun oldugunu 6ne siirmiistiir. Bunlar seviye genislik ve siirat terimleriyle ifade
edilebilirler fakat bu ii¢ boyuttan sadece bir tanesinin bilinmesinin zekay1 tanimlamada
yeterli olmayacagini sdylemistir. Zeka seviyesi bir bireyin ugrastig1 isin zorlugu ve o
isi yapmasi ile orantilidir, bireyler ne kadar zoru yaparsa o kadar yiiksek zekaya
sahiptirler. Bireyler yaptiklari islerin zorluk derecesine gore ayrit edilirler. Aynmi zeka
seviyesine sahip olan bireyler igerik yoniinden farkli ama zorluk derecesi ayni olan
isleri yaparken farklilik olusturabilirler. Bu durumlarda olusan farklilik zekanin
genisliginden kaynaklanmaktadir.

Nitelikleri yoniinden farkli ama zorluk dereceleri ayni1 ¢ok sayida is yapabilenlerin
sayist zekanin genisligini gostermektedir. Tiim bunlar1 yaparken bireyler farkli
zamanlara ihtiya¢ duyarlar, bunun sebebi belli zorluktaki islerin farkli ¢esitlerde
olmasindandir. Zekanin siirat 6zelligi zihinsel islerin ¢oziilmesindeki agirlik veya
hizdan dolay1 ortaya ¢ikmistir. Bu baglamda Thorndike gergek ya da olgular agisindan

zekay1 olumlu tepkilerde bulunabilme becerisi olarak tanimlar (Dutoglu, 1967).

Zeka tlizerine galisma yapan ilk isimlerden Guilford’da Zekanin {i¢ boyutlu oldugunu
ileri siiren bir diger isimdir. Guilford bu ii¢ boyutu; igerik igslem ve {iriinler olarak
basgliklara ayirmistir. Zekanin birbirinden farkli 120 faktérden meydana geldigini
savunan Guilford zihinsel bir faaliyetin bu ii¢ boyutu igermesi gerektigini ifade
etmektedir (Biimen, 2005; Isik, 2007).

Zekaya bakis agis1 zaman ilerledikce degisim gostermistir. Zeka ile ilgili eski ve yeni

anlayislar 6zetleyen tablo asagidaki gibidir.
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Zekaya Iliskin Eski Bakis Acis Zekaya Iliskin Yeni Bakis Acist

Zeka sabittir. Zeka gelistirilebilir.

Zeka herhangi bir performansta veya
Zeka tekildir. problem ¢6zme siirecinde sergilendiginden

sayisal olarak hesaplanamaz.

Zeka niceliksel olarak ol¢iilebilir. Zeka baglam/gercek yasam durumlarinda
Olciiliir.
Zeka gergek yasamdan soyutlanarak ol¢iiliir. Zeka cesitli yollarla ortaya konulabilir.

Zeka bireylerin olasi bagarilarini kestirmek ve Zeka bireylerin gizli giiclerini ve onlarin
siralamak i¢in kullanilir. basarili olabilecekleri farkli yollar1 anlamak

i¢in kullanilir.

Tablo 1. Zeka kavramina iligkin eski ve yeni bakis agilari (Tarhan, Giimiisel ve
Sayim, 2014).

2.3. Oyun

19. ylizyildan itibaren baslayan oyunun tanimini1 yapma g¢abalari; psikoloji, felsefe,
biyoloji, sosyoloji ve egitim gibi birgok alan tarafindan ele alinmistir. Bu bakimdan
oyun hakkinda yapilan bir¢ok aragtirma ve birden fazla tanim bulunmaktadir (Yang,
2013; Nicolopoulou, 1991 (Cev. Bagl1,2004)).

Psikologlar ve egitimciler i¢in biiyiik bir 6nemi olan oyun yine hayvan bilimcilerinin
de arastirma konularinda yerini almistir. Oyun insanligin var oldugundan bu yana

biitiin tarih ve cografyada ortaya sunulan bir aktivitedir.

Bireyler yasamlarinin ilk yillarinda dis diinyay1 tanimaya baslamaktadir. Bu sebepten

dolay1 yasamin ilk yillar1 uzmanlar ve egitimciler tarafindan bu yillar ¢cok 6nemli ve
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kritik yillar olarak adlandirilmakta ve dikkatleri tizerine ¢ekmektedir. Bireyler bu
donemde dis diinya ile tanisip uyum saglarken bu siire¢ oyun ile baslamakta ve
gelismektedir. Oyun cocuklarin gelisiminde onemli bir yere sahipken onlarin en
onemli vazgecilmez ugrasi ve gereksinimidir (OBADER, 2013). Olduk¢a genis bir
kavram olan oyun tarih boyunca bir¢ok farkli disiplinlerin ¢aligma alanina girmistir.
Bunun sebeplerin ise; bireylere 6zgiir hareket imkani1 sunmasi, dinamik bir yapisinin
olmasi, ¢ocuklarin en temel ve dogal haklarindan biri olmas1 ve saygi gosterilmesi
gereken bir siire¢ olmasidir. Bununla birlikte oyun, ¢ocugun toplumun bir pargasi
olmasimi saglayarak; ¢ocugu sorumluluga dahil etme, demokratik degerler, etik,
insanlik onuru, birlikte yasam kurallar1, otoriteyle ve ¢atismalarla bagsa ¢ikabilme gibi
yasadig kiiltiiriin yapisin1 ve degerlerini kazandirmaktadir (Hénnikainen, Singer ve

Van Oers, 2013).

Cok eski yillardan oyun hakkinda bir¢ok degisik goriisler ortaya atilmistir. Oyun ile
ilgili ortaya atilan bu goriislerin ortak tarafi ¢ocuk i¢in oyunun 6nemli bir ugras
olmasidir. Mc Luhan’in da sdyledigi gibi “Oyun da tipki bir sanat bigimi gibi
yaganmasi gii¢ olan bir olayin elle tutulur 6rnegidir.” yani sozciigiin kapsami ne olursa
olsun oyun ¢ocuklar i¢in ¢cok dnemli bir yere sahiptir (Caliskan ve Karadag, 2008). Bu
baglamda oyun; bireylerin duygu ve diislince ve hayallerini agiklayabildigi, bireyin
biitlin gelisimlerine destek olan, bireyin ¢evresini tanimasini saglayip tecriibe
edinmesine yardimci olan, bir¢ok sosyal yasamin bir yansimasi olarak goriinen ve
bireyler i¢in mutluluk kaynagi olusturan faaliyetlerin hepsi olarak belirtilebilmektedir.
Teorisyenler ve akademisyenler ge¢misten giiniimiize oyunun tanimini yapmaya

calismislardir.

Piaget, (1962) Freud, (1961) Erikson, (1985) Vygotsky, (1966) Rubin, Fein ve
Vanderberg, (1983) Saracho, (1999) Pellegrini, (2004) gibi bilim insanlar1 ve
arastirmacilar tarafindan ¢ocuklarin oyun oynama sebepleri ve oyunlarin ¢ocuklarin
gelisimine olan faydalar agiklanmaya ¢alisilmistir. Oyunun neden ve nasil var oldugu
oyun kuramcilar1 tarafindan birgok farkli hipotezler gelistirerek gézlemlenmis ve

aragtirmalar yapilmistir (akt. Smith, 2009).

Oyunun tanimi konusunda yasanilan giigliikler, oyunun bireylerin gelisiminde c¢ok
onemli bir konu olmasina ragmen aragtirmanin merkezinde yer almamasina sebebiyet

vermektedir. Oyun davraniglarin1 gruplarken Rubin (1993) davranisin oyun olup
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olmamasina gore siiflandirilmasini, siireklilige bakilmasi gerektigini (¢cok eglenceli
olmasindan az eglenceli olmasina kadar) belirtir. Oyun davranislar1 Pellegrini’e gore

(2001) saf olan oyundan saf olmayan oyuna gore farklilik géstermektedir.

Oyunu tanimlamak isteyen Fagen iki farkli yaklasimi one siirmistir. Bu
yaklagimlardan ilki fonksiyonel yaklasim digeri ise yapisal yaklasimdir. Oyun
davranigin amacina ya da nasil goriildiigli fonksiyonel yaklasimda agiklarken, gercek

davranigsa ve davranisin performansini yapisal yaklasim ile agiklamaya ¢alisir (Smith,
2009).

Bir ya da birden fazla katilimcinin oldugu, kural temelli ve bazi yonlerden yapay olan
ve rekabet unsuru tagiyan (katilimci kendisiyle yaristyor olsa bile), sinirlart hedefleri,
getirileri ve sonucu olan bir ugras olarak tanimlayan Dempsey, Lucassen, Haynes ve
Casey (1996) karsilik Schell (2014) ise keyifli bir yaklasima sahip olan bir problem
¢ozme aktivitesi olarak tanimlamistir. Schell’in tanimina gore oyunu tasarlayan kisi
kendine “katilimci kendisini basarili hissetmesi i¢cin hangi problemi ¢dzmelidir?”

sorusunu yoneltmelidir.

“En genis anlamiyla oyun, belli bir amaca yonelik olan veya olmayan, kuralli ya da
kuralsiz olarak gergeklestirilen, her durumda ¢ocugun isteyerek ve hoglanarak yer
aldigi fiziksel, bilissel, dil, duygusal ve sosyal gelisimin temeli olan, ger¢ek hayatin bir

pargasi ve ¢ocuk i¢in en etkin ogrenme stirecidir” (Kiligoglu, 2006).

Ogretimsel icerigin ogretildigi oyun olarak tanimlanan oyunlara egitsel oyun
denilmektedir. Egitici eglence anlamina gelen “edutainment” kavrami, egitim —
education ve eglence entertainment kelimelerinden ortaya ¢ikmig ve 1990’larin

baslarinda kullanilmaya baslanmustir.

Eglenerek 6grenme olgusuna egitim ve eglence kavramlari bir araya getirilerek bu
kavram sayesinde vurgu yapilmistir. Ogrenme ortamlari igin eglenerek 6grenme aract
olarak kullanilan oyunlarin faydalar1 bulunmaktadir. Ogrenenleri etkili bir sekilde
motive etmesi bunlarin en basinda gelmektedir. Oyunlar igsel motivasyonu dissal
motivasyona gore daha fazla arttirmaktadir. Bu baglamda 6grenme bir zorunluluk

durumundan ¢ikip oyunlar sayesinde eglenceli bir hale gelmektedir (Alessi ve Trollip,
2001).
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2.4. Oyunun Onemi

Insanlik tarihinin baslangicindan bugiine kadar gelen siirecte uzun bir ge¢misi olan
oyunun, bu kadar gii¢clii bir tarihi olmasina karsin kisiler iizerinde biraktig1 izler ve
etkiler konusunda kapsamli bir agiklamasi mevcut degildir. Oyun iizerine birgok
kuramlar olusturulmus, bilimsel arastirmalar yapilmis olmasina ragmen halen

arastirmaya ihtiya¢ duyulan bir konudur (Kogyigit ve Ark, 2007).

Insanlarin davramslar1 ve gelisimleri arasinda bir etkilesime sahip olan oyunun,
insanin sosyal ve duygusal yasamini1 devam ettirmek i¢in ne kadar énemli oldugunu
New Mexicoda bir magazanin penceresinde 1979 yilinda yazili olan “Yaslandiginiz
icin oyun oynamamazlik etmezsiniz, oyun oynamadiginiz i¢in yaslanirsiniz” sozleri
vurgulamaktadir (Bryan Adamson, L. B., Marilyn Berger, Anne Enquist,, & Paula
Lustbader, A. J. B. M., 2011). Yine oyunun insanin sosyal yasami i¢inde nasil 6nemli
bir yere sahip oldugunu “Oyunumun 6grenmem olmasina ve 6grenmemin benim
oyunum olmasina izin ver” sozii iyi bir sekilde agikliga kavusturmaktadir (Singer,
2013). Bu ifadelerin ikisi de insanlarin hayatinda oyunun olmast ve hayatindan

¢ikarmamasinin ne derece 6nemli oldugunu agiklar niteliktedir.

Oyun cocuklarin bilissel, sosyal ve fiziksel gelisimlerini gelistirmek i¢in 6nemli bir
unsur olarak tanimlanmaktadir. Yine ¢ocugun yaparken 6grendigi, 6zgiir davraniglar
sergiledigi, sosyal ve fiziksel gevre ile iletisim kurup diinyaya agildigr énemli bir
aractir. Birey oyun oynadikca yeteneklerini gelistirir ve becerilerini attirir yine bunun
yaninda duygularin1 taniyarak keskinlestirir. Birey oyun sayesinde c¢evresinde
gozlemlediklerini sinar ve dgrenmis oldugu seyleri pekistirme firsat1 yakarlar. Bu
acidan baktigimizda oyun bireyin en ilkel ve en dogal 6grenme ve uygulama ortami
olarak gosterilebilir (Unal, 2009).  Bilim insanlari oyun iizerine yaptiklari
tanimlamalarda farkliliklar gdsterse bile bireyler i¢in oyunun Onemi konusunda
hemfikirlerdir (Ruveyda ve Ozdemir, 2015). Fatai ve arkadaslar1 (2014) tarafindan
oyunun, bireyin okulda ve gelecekte ihtiyaci olacak fiziksel, sosyal, duyusal ve
entellektiiel becerilerini sekillendirecegini ifade edilmistir. Ayni1 zamanda bu
sekillenmelerin sonucunda gelisen becerilerin oyun araciligi ile sinanacagini soylemek

miimkiindiir (Degirmenci, 2016).
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Oyun c¢ocuklara nesneleri tanima, gevreyi arastirma ve karsilastiklari problemlere
¢ozlim yollar1 iiretme gibi bircok imkan saglamaktadir. Var olan ¢evreyi oyun yoluyla
gozleme firsat1 yakalayan ¢ocuk yaraticiligini kullanarak kendine 6zgli degisimler
yaparak ¢evreyi zenginlestirir. Oyun aracilifiyla renk, boyut, sekil, biiyiikliik, 6l¢me
sayma, hacim, agirlik, uzaklik, mekéan, zaman gibi kavramlarin yaninda yaraticiligini
gelistirme firsat1 yakalar; siniflama, analiz, sentez, siralama eslestirme problem ¢6zme
gibi bir¢ok zihinsel islemleri 6grenme olanagi saglar ve cocugun bilissel gelisimi bu

zihinsel islemlerle desteklenmis olur (Kogyigit, 2007; Davaslhigil, 2015).

Oyunun okul 6ncesi egitim kurumlarinda “6zgilir” bir aktivite olarak yiiriitiilmesi
gerekmektedir. Boylece c¢ocuklari bu 6zglir oyun diinyasinda goézlemleyecek
canlandirdiklar karakterleri ve rolleri ne kadar benimsediklerini ve 6nemsediklerini
incelme firsat1 elde ederiz. Uzmanlar oyun kiiltiirii {izerine yaptig1 aragtirmalarda
oyunun hayatin 6zii oldugunu ve temel becerileri 6grenip gelistirmenin tek yolunun
oyun oldugunu, oyun oynamayan bireylerin ise sadece eglenmeden eksik
kalmayacagini ayni zamanda temel yasam becerilerinde de eksiklikler olacagini

savunur. Bundan dolay1 oyun, 6grenmenin en etkili aracidir (Karaman, 2012).

1960’11 yillardan itibaren bilim insanlarinca oyunun ¢ocugun hayatindan
cikarilmamasi gerektigi savunulmaya baglanmistir. Bununla birlikte oyunun korunup
desteklenmesi, tesvik edilmesi ve biitiin ¢ocuklar i¢in temel bir insan hakki olmasi
konusunda Danimarka’da faaliyet gosteren Uluslararast Oyun Birligi (IPA), tarafindan
calismalar yiiriitiilmiistiir. Cocukluk Birligi (Alliance for Childhood America), Ulusal
Oyun Enstitiisii (National Institute for Play), Adil Oyun Cocuk Kampanyasi ve Oyun
Calismasi1 Dernegi (the Fair Play for Children campaign in the UK and the Association
for the Study of Play) gibi kar amaci giitmeyen vakiflar ve sivil toplum kuruluslar
oyunun Ozelliklerini dnemini anlatmak ve degerlerini savunmak amaciyla diinya

capinda ¢aligmalar yiiriiterek faaliyet gostermislerdir (Brown &Patte, 2012).

2.5. Cocuga Gore Oyun

Gegmisten giiniimiize kadar aragtirmacilarin, ¢ocuklarin neden oyun oynadigini merak
ettigi gozlemlenmektedir. Aslinda oyunun taniminin igerisinde gizli olan bu merak

konusu su sekilde agiklanabilir; oyunun esnek yapisi, 6zgiir ve yaratict olmasi, oyun
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ile cocuk arasindaki bagin giiclii olmasini saglayan etkenlerdir (Bryan Adamson,

2011).

Oyunu sadece ¢ocuklar i¢in diisiinmemek gerekir. Bu acidan ele aldi§imiz zaman oyun
biitiin yas gruplarima uyarlanabilecek bir aktivitedir. Cocuklar oyun araciligi ile
yasadig1 diinyay algilamaya calisir ve ¢cevresindeki olup bitenleri kisileri tanima firsati
yakalarken yetiskinlerde ise eglence araci, vakit gecirme, degerlendirme ve

dinlenmekten fazla bir anlam ifade etmeyebilir (Camgoz, 2010).

6 yas c¢ocuklarinin ve okul Oncesi Ogretmenlerinin oyun hakkindaki goriis ve
beklentilerini incelemek tiizere Tugrul ve arkadaslari (2014) tarafindan yapilan
arastirmaya katilan ¢ocuklar oyunu tanimlarken biiyiikk ¢ogunlugu (%38) egleme ve
duyulara yonelik su sekilde “birileri veya bir seylerle oynamak eglenmek ve
sevinmek” ifadeler kullanmislardir. Bazi ¢ocuklar ise oyunu “oyun oynamak giilmek

demektir”, “oyun oynamak gezmek demektir’’ ifadeleri ile tanimlamislardir.

Cocuklarin oyun algilayis bigimlerini inceleyen g¢alismalar Tugrul ve arkadaslari
(2014) tarafindan ele alinmistir. Bu ¢alismalardan birisi Rothlein ve Brett tarafindan
1987 yilinda gergeklestirilmistir. Calismada 2-6 yas arast cocuklar ile yapilan
arastirmada “oyun kelimesini sdyledigimde ne anliyorsun?” sorusu c¢ocuklara
yoneltimmis ve ¢ocuklarin birgogu tarafindan bisiklet siirme, kogma, sallanma gibi
harekete dayali etkinlikleri arabalar1 ve Barbie gibi oyuncak bebekleri ve sanat
aktivitelerini yaniti aliirken bazi c¢ocuklardan ise mutlu olmak, eglenmek ve
sevdikleri seyleri yapmay1 diistindiirdiigiinii yaniti alinmistir. 2013 yilinda Pilten ve
Pilten tarafindan yapilan ¢alismada ise ¢ocuklarin oyun algilart yar1 yapilandirilmis
goriilme sorulari ile degerlendirmeye alinmigtir. Yapilan arastirmada ise ¢ocuklarin bir
aktiviteyi oyun olarak adlandirmak ya da adlandirmamak i¢in belirledikleri kriterin
“eglenmek’’ kavrami oldugu sonucuna ulasilmistir. Genel olarak ¢ocuklar oyun
kelimesini benimsemeleri ve kendilerine yakistirmalar1 gerekgesiyle zoraki katilim,
gergin durumlar ve yetiskin otoritesine ait oyunlara sicak bakmamaktadirlar (Tugrul,

Metin Aslan, Ertiirk, & Ozen Altinkaynak, 2014).

Yetiskinlerin ve cocuklarin oyuna karsi bakis acilar1 arasinda farklarin oldugunu
sOylemek miimkiindiir. Yetiskinler “gerg¢ek diinya” ve “oyun diinyas1” arasinda

kurallar1 ve farklar ciddi bir sekilde belirlerken ¢ocuklarin oyuna kars1 bakis agilari
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incelendiginde oyun kurallarinin ve farklarin esnek yapida oldugunu sdylemek

miimkiindiir (Singer’den akt. Degirmenci,2016).

2.6. Oyunlarin Temel Faktorleri

Oyunun oyun olarak degerlendirilmesini saglayan 7 genel faktor oldugu
savunulmaktadir. Oyunun oyun olarak degerlendirilme olasilig1 bu faktorlerin coklugu
ile orantili olmaktadir. Bu faktorlerin basinda hedef birinci sirada yer almaktadir.
Katilimcilar oynadiklar1 oyunlarda bir hedefe ulasmak i¢in ¢aba sarf ederler. Bu ¢aba
bazi oyunlarda gizemleri ¢6zme, kelimeleri tahmin etme bilinmeyen yerleri kesfetme
ve problemi ¢ozme i¢in harcanirken bazi oyunlarda ise puan toplama igin
harcanmaktadir. Bir diger faktor olan kurallar ise oyuna baslamadan 6nce (ne gibi
sinirlamalarin oldugu, nelere izin Verilecegi) tanimlanmalidir. Yine {i¢iincii bir faktor
ise rekabettir. Bir¢ok oyun rekabet tiirlerini i¢eriginde barindirmaktadir. Dordiincii
unsur olarak ise zorlayicilik faktorii sdylenebilir. Katilimcinin oyun igerisinde
belirlenen hedeflere erismek i¢in katilimcinin basarmasi gereken seye gore degisir.
Besinci faktor kurgu olarak tanimlanir. Cocuklar i¢in hayal iiriinii olan kurgular daha
etkinken yetiskinler icin ise akla uygun bireyin kendini iginde hayal edebilecegi akla
yatkin gergeke¢i kurgular kabul edilebilmektedir. Altinci faktor ise eglencedir.
Oncelikli amaci1 eglence olmasa bile biitiin oyunlarm igerisinde eglence faktdrii yer
almaktadir. Bilgi ve becerilerin kazanilmasini daha kolay amaglayan egitsel oyunlarda
motivasyon ve Ogrenmeyi arttirmak amaciyla eglence faktorii 6n planda yer
almaktadir. Yedinci ve son faktor ise giivenliktir. Gergek hayatin bir 6rnegi olarak
gosterilen oyunlar gergek hayatta pahali ya da tehlikeli olan durumlarin giivenli bir
sekilde tecriibe edilmesini saglamaktadir (Alessi ve Trollip, 2001).

2.7. Zeka Oyunlar

Tiirkiye de giin gectikce zeka oyunlarina olan hassasiyetin arttig1 ve egitim ve §gretim
programlarinda daha sik yer aldigim1 gérmek miimkiindiir. Bireyleri teknolojik
araclarin zararli yonlerinden uzak tutmasi zekd oyunlarinin aileler tarafindan da
desteklendigini ve eglenceli olmasinin yaninda egitici olmasi yoniiyle dikkatleri
lizerine topladigimi sdylemek miimkiindiir (HaberTiirk 2017; Hiirriyet, 2017).
Gecmiste mangala, dama, satrang, go gibi zekd oyunlarinin eglence ve strateji
gelistirmek amaciyla oynandigi bilinmektedir. Cok yonlii bakis acis1 kazanmak,
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problemler karsisinda daha fazla olasilik {iretmek ve problemleri ¢ozebilmek yonetim
ve savag stratejilerini gelistirmek i¢in 6zellikle asker ve yoneticilerin bu oyunlari
oynayarak kendilerini gelistirdikleri ifade edilmektedir (Kul 2018; Tiirkiye Go
Oyuncular1 Dernegi [TGOD], 2018).

Stratejik diislinme, iletisim, plan yapma, tartisma ekip ruhu olusturma, sayilari
kullanabilme, veri isleme gibi yeteneklerin gelistirilmesinden bahseden Kirriemur ve
McFarlane (2004) akil ve Zekd oyunlarin ne kadar 6nemli oldugundan da
bahsetmiglerdir. Mantiksal akil yiiriitme, stratejik diisiinme ve diisiinme becerilerinin
gelistirilmesinde akil ve zeka oyunlarinin 6nemli bir yeri oldugu belirtilmistir (Bottino
ve Ott, 2006). Bu kapsamda ogretim yontemlerinin ve igeriklerinin akil yiiriitme,
yaratict diisiinme, iligkisel diisiinme, elestirel diisiinme ve bilimsel diisiinme gibi
becerileri kazandiracak bigimde ele alinmasinin 6nemli oldugu belirtilmektedir. Oyun
cagindaki bireylerin oyunlarina dahil edilen bilissel beceriler bu sayede

kazandirlabilir (Ozden, 1997).

Akil ve zekad oyunlarina katilim saglayan bireylerin eglenerek, keyif alarak sonuca
ulagsmak icin ¢aba gostermeleri gerekmektedir. Sonuca ulasan bireyler bir sonraki
oyunda da basarma duygusu kazanmak i¢in sabrederek tekrar cabalamaya baslarlar.
Akil ve zeka oyunlari ile zenginlestirilmis 6grenme programlarinin ve ortamlarinin
arasinda etkili bir iligki vardir (Gardner, 2004). Bireylerin ilgi ve yeteneklerini ortaya
cikarma, bilissel ve duyussal gelisim gosterme, yeni fikirler iiretme, karar verme, amag
belirleme, arastirma yapma boyutlar1 ve problem ¢ozme gibi islevleri kazanip
gelistirmede 6gretim siirecini zenginlestirmenin oldukga etkili bir payr vardir (Ozden,
2000). Akil ve zeka oyunlariin 68retim ortamlarini, yapilan aktivite ve etkinlikleri

zenginlestirmede 6nemli bir yer tutmaktadir (Baki, 2018).

Bireylerin diisiinme siireclerini destekleyen akil ve zeka oyunlar1 problemlerin ¢éziime
ulagmasinda kisinin bazi zihinsel problem ¢6zme becerilerini ve bazi stratejileri
kullanmasii gerektirir. Beyine egzersiz yaptirarak bireyleri beyin jimnastigi ile
mesgul ederek akil ve zihin becerilerini desteklemede akil ve zeka oyunlart 6nemli bir

konumda yer almaktadir (Demirel, 2015).

Bireylerin problemle karsilastiklarinda kendilerine has ¢6ziim Onerileri gelistirmeleri,

hizl1 ve dogru kararlar vermeleri, 6zgilivenlerini arttirmalar1 ve en miithim olan1 da
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kendilerini siirekli olarak yenileyebilmeleri olarak hazirlanan aktivite olarak
tanimlanabilir. Akil ve zeka oyunlar1 bu yoniiyle bireylerin sadece matematik alaninda
gelismelerini degil, strateji ve islem alanini gelistirecek oyunlar dahilinde, mantik,
muhakeme yetenegi, sozel ve gorsel mantik, problem ¢ézme ve ¢éziim yollar iiretme,
kendine has yaklasim gelistirme, ii¢ boyutlu diisiinme, taktik gelistirme, sekil
olusturma gibi elestirel diisiinme ve yaraticilik yeteneklerini gelistirecek oyunlar

icermektedir (Devecioglu ve Karadag, 2014).

Temelinde zeka bulunan akil ve zeka oyunlarinin, dolayisiyla igeriginde ¢oklu zekada
yer almaktadir. Coklu zekada her bir bireyin zekalar1 kendine 6zgii oldugu gibi zeka
profilleri birbirine gore farklilik gdstermektedir. Bu baglamda zekalarin beslenerek
giiclenecegi gibi gormezden gelip zayiflama ihtimalleri olusabilmektedir (Temiz,
2007). Zeka alaninda bilissel sunulan etkinlikler belirtilen beslenme kavraminin

kargilidir.

Ilgi, deneyim, potansiyel ve yetenek bakimindan her birey birbirine gére farklilik
gostermektedir ve olusan bu farkliliklar bireylerin 6grenmelerine yansimaktadir.
Ciinkii her bireyin 6grenme kapasitesi kendine 6zgii degisiklikler gostermektedir
(Simsek, 2007). Bu farkliliklara uygun alt alanlar akil ve zeka oyunlarinin iceriginde
bulunmaktadir. Bu alanlar; akil yiirlitme ve islem oyunlari, sézel oyunlar, hafiza
oyunlari, stratejik oyunlar geometrik-mekanik oyunlar ve zeka sorular1 olmak {izere
alt1 alt alandan olugmaktadir (TTKB, 2013).

2.7.1. Akil yiiriitme ve islem oyunlar:

Bireyler ge¢misteki 6grenmeleri ve gozlemleri sonucunda mantik ilkelerine uygun
yeni baglantilar kurarak yeni sonuglara ulagmalarina akil yiirlitme denir (Tiizder,

2013).

Genel olarak bulmaca mantiginda olan, mantiksal ¢ikarimlarla sonucu elde edilen ve
ipuclarindan yola c¢ikarak devam edilen oyunlar akil yiirlitme oyunlar1 olarak
adlandirilmaktadir. Sadece mantiksal ¢ikarim degil dort islemi i¢inde barindiran
oyunlar ise islem oyunlaridir. Oyunun baglangicinda problemin ¢oziimii i¢in gerekli
olan biitiin bilgiler verilmektedir. Céziim yontemi biitiin yonleriyle agiktir. Ama

verilen ipuglarimin siralamasini degerlendirirken karar vermekte zorlayabilir, hatali
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secimler yaparak problemin ¢dziim siiresini uzatacagi hatta imkansizlastiracag: gibi,
dogru se¢imler yapmak problemin ¢éziim siirecini kisaltabilir. Problemlerin sadece bir
tane ¢oziim yolu vardir. Oyuna katilan bireylerin 6zel bir donanim ya da bilgiye sahip

oldugu varsayilmaz.
2.7.2. Sozel oyunlar

Oyuna katilan bireylerin mantiksal ¢ikarimlariyla beraber temel, genel kiiltiirlerinden
veya sozciik dagarciklarindan faydalandiklart oyun tiirleridir. Bu alandaki oyunlar tek
kisilik, karsilikli oyun, takim oyunu ve takim bulmacasi sekillerinde olabilir. Oyunun
en 1yi ¢0zlim yolu Ve stratejisi oyunu tasarlayan kisi tarafindan da bilinemeyecegi gibi

oyunun birden fazla ¢dziim yolu ve stratejisi olabilir.
2.7.3. Hafiza oyunlari

Bu oyun tiirii kisa ya da uzun dénem hafizanin kullanildig1 oyun tiirleridir. Oyun
tirtine gore sozel ya da gorsel hafizadan yararlanilabilir. Bu alandaki oyunlar tek

kisilik, karsiliklt oyun ve takim oyunu sekillerinde olabilir.
2.7.4. Strateji oyunlari

Kaybedenlerin ve kazananlarin bulundugu iki ya da daha fazla oyuncunun birbirlerine
karst oynadig1 oyun tiirleridir. Taraflar birey ya da takim halinde olabilirler. Tiim
taraflara oyun ile ilgili bilgiler oyunun baslangicinda acik olabilir. Baz1 oyunlarda
taraflarin oyunun bazi asamalarindan 6nce erisemedikleri olasiliga dayali etkenlerin
bulunabilecegi gibi birbirinden gizli tuttuklar: bilgilerde olabilir. Birgok oyunda daha

onceden iiretilmis arag ve geregler kullanilir.

Strateji oyunlar1 analizi basit bir sekilde elde edilen oyunlardan analizi son derece
karmasgik ve imkénsiz olan oyunlara uzanan genis bir agda yer alirlar. Sahip oldugu
temelden kaynakli karmasik yapidaki bir oyun diizeninde; oyun i¢indeki tiim kural ve
bilgiler agik¢a verilerek olasilik kavrami dahil edilmese dahi biitiiniiyle bir analiz

yapmaya imkan tanimayabilir.

Ihtimalin bir belirleyicilik unsuru olmayip her seyin alenen ortaya konuldugu

oyunlarda dahi oyunun kurgusal yapisi kuramsal olarak analiz etmeyi onleyebilir. Bu
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tarzdaki oyunlar klasik oyun olarak adlandirilir (satrang ve go gibi.). Bu baglamda
oyuncularin strateji kurmalarinda mantiksal ¢ikarimlarin yaninda, kendilerinin ve
diger oyuncularin deneyimleri, oyuncunun farkli asamalarindaki (baslangi¢, oyun
ortast Ve oyun sonu) kisa donemli analiz ve kaliplar1 kullanmay1 6grenmeleri ve

sezgisel taktikler 6nem tagimaktadir.
2.7.5.Geometrik- Mekanik Oyunlar

Oyuna katilanlar el gz koordinasyonundan, motor becerilerinden, geometrik
diisinme ydntemlerinden ve uzamsal diisiinme becerisinden yararlanir. Onceden
tiretilmis oyun ara¢ ve geregleri bu oyunlarin birgogunda kullanilabilir. Bu alandaki
oyunlar tek kisilik bulmacalarin yaninda karsilikli oyun veya takim oyunu seklinde de
olabilir.

2.7.6. Zeka sorularn

Baslangigta ¢oziim metotlarinin belirgin olmadigi oyuncunun ipuglarini incelemesi
sonucunda net bir sonuca vardig: sorulara denir. Soruyu tasarlayan kisinin aradigi
cevab1 bulmasi beklenen zeka sorular1 genellikle tek kisi tarafindan oynanmaktadir.
Problemin bir tane ¢6ziim yolu olmayabilir fakat kalitesi yiiksek olan zeka sorusunun
herkesi tatmin eden bir tane ¢6zliim yolunun olmasi gerekmektedir. Bu alanda bulunan

zeka sorularinin birgogunda bir ince Ve hassas bir nokta bulunmaktadir (TTKB, 2013).

2.8. Zeka Oyunlarinin Hedef Becerileri

Bilgiyi biligsel olarak yapilandirmada O6grencilerin biligsel gelisim diizeyleri son
derece onemlidir. Bireylerin problem ¢6zme ve diisiinme becerilerini katki saglayacak
sekilde diizenlenen 6grenme ortamlarinda birey bilgiyi biligsel olarak anlamlandirir ve
kalic1 bilgi haline getirir (Giirlen, 2015). Bireylerin zeka oyunlari ile problemlere karsi
farkli ve orijinal yaklasimlar gelistirmeleri, mantiga dayali dogru ve hizli kararlar
vermeleri, bireysel (Xu & Fang, 2007) ve takim olarak kendi zihinsel kapasitelerini
tanimlar1 ve gelistirmeleri hedeflenmektedir. Akil ve zeka oyunlarinin hedefinde
problem ¢6zme becerisi, akil yiiriitme becerisi, iletisim becerisi temel alinarak
psikomotor, 6z diizenleme becerisi ve duyussal oOzelliklerin gelistirilmesi yer

almaktadir (TTKB, 2013).
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Temel becerilerin 6tesinde bireylerin gergek hayatta karsilastiklar: problemleri tanima,
etkili ve mantikli ¢6ziim yollar1 iiretme becerisi olan problem ¢6zme akil ve zeka
oyunlarinin temelinde yer almaktadir. Birey eldeki bilgilerin yetersiz oldugu
sonucunda ¢ikis yolu bulabilmek i¢in zihnini zorlayarak edindigi bilgileri 6ziimseyip
i¢sellestirerek duygu ve diisiincelerini gelistirme yoniinde ilerler. Diisiinmenin biligsel
bir aktivite olarak desteklenmesinin, bireylerin gézlemleri, deneyimleri ve duyumlari
yoluyla elde ettikleri bilgileri kavramsallastirmak, degerlendirmek, uyarlamak ve
analiz etmeleri agisindan 6nemi vardir. Bu baglamda bireyler alisgkanliklari ve

diisiinme becerilerini gelistirmelidir (Simsek, 2007).

Karsilastiklar1 problemlerle karsi bireyler, etkili ve mantikli ¢oziimler meydana
cikartma ve problemi tanima becerilerini gelistirmelidir. Bireylerin {ist diizey bilissel
ve diisiinme becerilerinin (analiz, sentez ve degerlendirme gibi) bireylerin problemi

anlamalar1 ve ¢ozmeleri igin gelistirmeleri gereken faktorlerdir (Saban, 2009).

Akil yiiriitme becerisinde zekd oyunlariin gelistirmeyi hedefledigi becerilerden
birisidir. Problem ¢6zme becerisi bireylerin akil yiirlitme becerisi temelleri arasinda

yer almaktadir.

Zeka oyunlariin gelistirmeyi amagladigi bir diger beceri ise iletisimdir. Kisiler arast,
takimlar arasi, gruplar arasi olan oyunlar iletisim becerisini gelistirmeyi hedefleyen
oyun tiirleridir. Bu oyun tiirleri bireyin sadece kendisiyle degil biitiin bireyler ile etkili
iletisim kurmasin1 amaglamaktadir. Grup tiyelerinin birbiri ile is birligi igerisinde
oldugu oyun tiirleri de etkili iletisim saglayan tiirler arasinda yer almaktadir (TTKB,
2013).

2.9. Ogretim Siirecinde Zeka Oyunlar

Herhangi 6zel bir bilgi gerektirmeden, bir dile, kiiltiire, irka bagli olamadan belirli bir
mantik izleyerek verilen ipuglariyla akil yiiriitiilerek ¢oziilen problemlere zeka
oyunlart denir. Zeka oyunlar1 egitsel oyunlarin 6nemli bir kismini olusturan oyun
tiirlerindendir. Bireylerin problem ¢6zmede mantiksal diisiinme yeteneklerini ve farkli
yontemleri kullanmasini gerektirmektedir. Bireylerin diisiinme siiregleri bu sekilde

desteklenmektedir (Demirel, 2015).
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Sorunlarin tistesinden gelmeyi saglayan, yasantimizi kolaylastiran biitlin gelismeler ve
buluslar, sira dist diistincelerin {riinleridir. Alternatif ¢oziimler sunabilmeyi
gergeklestiren, digerlerinden farkli bir sekilde diisiinebilmeyi saglayan zeka, mantik,
akil yiiritme ve zihinsel potansiyel bireylerin hayatinin her déneminde
gelistirilebilmektedir. Bu gelismeler erken yaslarda daha kolay ve hizliyken ilerleyen
yaslarda bireyleri biraz daha zorlamaktadir (MEB, 2013; TBT,2014). Cocuklarin
gelisimi i¢in erken yasta zekd oyunlariyla tanismasi evde ailesiyle ya da okulda
arkadaslariyla oynamasi ¢ok onemlidir. Gergek problemleri iginde barindiran, farkli
problemlilerin oyunlastirilmis hali olan zekd oyunlari, ¢ocuklara farkli bakis agisi
kazandiran, diisiinme becerilerini gelistiren, problem ¢ézmede, odaklanmada, iliski
kurmada, biligsel becerilerin gelistirilmesinde ve akil ylirlitmede en uygun arag olarak

distiniilebilir (Marangoz ve Demirtas, 2017).

Bireylerin zekalar1 gelistirmeleri, farkli bakis agilari kazanmasi, eglenirken yeni bir
seyler 0grenmesi, i¢in gelistirilmis olan zekd oyunlar1 yeni yetenekler kazandirdigi
gibi biligsel becerilerini gelistirmede bireylere katki saglarlar. Bireyler yeni seyler
ogrendikce ve dgrendiklerini uygulamaya basladikc¢a 6zgiivenlerinde artma meydana
gelir. Yine eksik olan yonlerini gelistirmek i¢in nasil bir yol izleyecegini diistintirler.
Verdikleri kararlarin sorumluluklarini iistlenirken bagimsiz karar verme yetenegini
gelistirirler. Akil ve zeka oyunlar1 sayesinde, glinlimiizde biiyiik bir problem olarak

tanimlanan odaklanma ve dikkati siirdiirme becerisini gelistirler.

2.10. Zeka Oyunlarinin Cocuklarda Gelistirdigi Beceriler

Girisimcilik: Gruptaki bireyler arasinda oyun fikrini ortaya atan ¢ocukta hali hazirda
bulunan yetenektir. Girisimciler yenilik yaratma istekleri olan, gelisen firsatlar1 goren
kisilerdir. Gelistirmek yaratmak ekonomik deger olusturmak girisimcinin isidir.
Yasadig1 toplumda ortaya ¢ikan olumsuzluklar: fark eden girisimci, o zamana kadar
cesaret edilmemis ya da akla gelmeyen bir ¢6ziim yolu iiretip sorunlari ¢ézmeye
calisan 1srarci, iiretken, gercek¢i davraniglariyla fark yaratan, toplumun giivenini

kazanan duyarl bireydir.

Cesaret, Ozgiiven, Oz yeterlilik: davranislarla ortaya ¢ikan 6zgiiven ayn1 zamanda bir
duygu, bir tutum, bir inang olarak tanimlanir. Bireyin kendisine saygi ve sevgiyle,

kendi degerinin farkina vararak diiriist bir sekilde davranis sergileyebilme yetenegidir.
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Hayatla miicadele ederken ve karsilasilan sorunlarla bag etmede olaylara gergekei bir
sekilde yaklasmamizi saglayan 6zgiiven ayni zamanda karsimiza ¢ikan zorluklarda
dayanma giiciimiizii kolaylastirir. Ozgiiven ayn1 zamanda bireylerin basaris1 i¢in ilham
kaynagidir. Bireyin kendine ve diger bireylere sefkat sahibi olmasi, sorumluluk sahibi

ve diiriist olmasi1 6zgiiveni yiiksek olan kisilerin gdze carpan ozelliklerdir.

Disiplin ézdenetim, I¢ Motivasyon: Bireyin giidiilerini ve tepkilerini, belli bir hedefe
ulagmak isterken kisinin kontrol altinda tutmasi ve kendisinin yonetmesidir.
Cocuklarin lizerinde yapilan arastirmalar neticesinde okul 6ncesi donem ¢ocuklarin i¢
motivasyon becerilerini kazanmasi agisindan olduk¢a Onemli bir dénemdir. Bu
donemde ¢ocuklarin hedeflenen davranislart kazanmalar1 ilerleyen zamanda
cocuklarin hayatinda bircok kolayliklar saglayacakken davraniglari kazanamamasi

cocugun ilerleyen zamanda hayatinda karsilastig1 sikintilarda zorluk olusturacaktir.

Empati: Bireylerin kendilerini karsisindakilerin yerine koyarak onlarin duygularini ve
neler diisiindiiklerini dogru bir sekilde anlamasidir. Bu sayede bireyler diger kisiler ile
saglikli ve iyi iletisim kurarlar. Bireyler zekd oyunlari sayesinde empati kurma

becerisini gelistirirler.
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2.11. Zeka Oyunlar1 Dersinin Kazamimlar:

2.11.1. Akl yiiriitme ve islem oyunlarinin kazanimlari

Kazanimlar Ornek Oyunlar Beceriler
1 Akl yiiriitme Ve islem oyunlarinda
verilen oyunun genel kurallarini
kavrar.
2 Zihinden dort islem yapar.
D1 3 Baslangig diizeyindeki akil yliriitme
ve islem oyunlarini oynar.
4 Akl yliriitme ve islem oyunlarinda
verilen ipuglarinin deger sirasini
fark eder. »  Sudoku
5 e Cit
Kisa deneme yanilmalar sonucunda . Mantik
o> yanlig, secenekleri eler. Karesi
6 Akl yiiriitme ve iglem oyununa o Kare Akl ytiriitme
Ozgii temel stratejileri kullanir. karalamaca Problem ¢6zme
7 Orta diizey akil yiiriitme ve islem o Kendoku
oyunlarini oynar. o Kakuro
8 Derin deneme yanilmalar sonucunda e Bolmece
yanlig, secenekleri eler.
9 Akl yiiriitme ve islem oyunlarinda
kendine 6zgii stratejiler gelistirir.
D3 10 Ileri diizey akil yiiriitme ve islem
oyunlarini oynar.
11 Verilen kisitlar dahilinde akil

yiiriitme Ve islem oyunlarinda en iyi

¢ozimleri bulur.

Tablo 2. Akil yiiriitme ve islem oyunlarina iligkin kazanim ve beceri tablosu (TTKB,

2013).
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2.11.2 Ozel oyunlarin kazamimlar

Kazanimlar Ornek Oyunlar  Beceriler
1 Soézel oyunlarin temel kurallarini
D1 kavrar.
2 Bagslangic diizeyindeki sozel
oyunlar1 oynar. « Anagramlar
3 Sozel oyunlarda farkli alanlardan e Sifre
kelime kullanir. oyunlar1 Akl yiirtitme
4 Kelime dagarcigini kullanarak  Scrabble Problem
D2 oyuna uygun kelimeler tiiretir. e Sozcik Cozme
5 Sozel oyunlara dzgii temel stratejileri gruplama fletisim
kullanur. e Kelime avi
6 Orta diizey sdzel oyunlar oynar. *  Sozeik
7 Akalli tahminler yaparak arama yerlestirme
D3 yapilacak listeyi Kiigtltiir.
8 lleri diizey sozel oyunlar oynar.
9 Verilen kisitlar dahilinde s6zel
oyunlarda en iyi ¢6ziimleri bulur.
Tablo 3. S6zel oyunlara iliskin kazanim ve becerileri tablosu (TTKB, 2013).
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2.11.3. Geometrik-mekanik oyunlarin kazanimlari

Kazanimlar Ornek Oyunlar Beceriler

1  Geometrik-mekanik oyunlarin
temel kurallarini kavrar.
D1 2 Geometrik-mekanik oyunlarda
uzamsal becerilerini kullanir.
3  Baslangig diizeyinde geometik-
mekanik oyunlar oynar
4 Simetriyi bilir, kullanir ve

Oriintiiler olusturur. e Tangram

D2 5 Geometrik-mekanik oyunlarla e Polyomino

ilgili temel stratejiler kullanr. o Digimler

6  Orta diizeyde geometrik- * Rubikkiibii Akl yiirtitme
mekanik oyunlar oynar. e Somakiipleri  fletisim

7 Oyunlarda geometrik sekil ve e Jenga Problem

D3 cisimlerin 6zelliklerinden e Yap-bozlar Cozme

yararlanir. e Mekanik

8  Geometrik-mekanik oyunlarda ayirma
kendine 6zgii stratejiler bilmeceleri
gerceklestirir.

9  Ileri diizey geometrik-mekanik
oyunlar oynar.

10 Geometrik-mekanik oyunlarda
problemleri en 1yi sekilde

¢Ozlime ulastirirlar.

Tablo 4. Geometrik- Mekanik oyunlara iligskin kazanim ve beceri tablosu (TTKB,
2013).
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2.11.4. Hafiza oyunlarimin kazanimlari

Kazanimlar Ornek Oyunlar  Beceriler
Hafiza oyunlarinin temel

D1 kurallarini kavrar.
Kisa siireli hafiza sinirlarin bilir ve
kullanir.
Baslangig, diizeyinde hafiza « Esbulma
oyunlar1 oynar. oyunlar1
Anlamlandirma, iliskilendirebilme - Resim
ve kiimelestirme islemleri igin hatirlama

D2 hafizay1 etkin kullanr. e Yonbulma Akl yiriitme
Hafiza oyunlarinin temel  Yakn plan
stratejilerini kavrar. fotograflar
Orta diizeyde hafiza oyunlar verilmis
oynar. cisimleri
Akilli tahminler yardimiyla tanima

D3 yalnizca etkili noktalarda hafiza

kullanmay1 bilir.
Hafiza oyunlarinda kendine 6zgii
stratejiler gelistirir.

Ileri diizey hafiza oyunlar1 oynar.

Tablo 5. Hafiza oyunlarina iliskin kazanim ve beceri tablosu (TTKB, 2013).
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2.11.5 Strateji oyunlarmin kazanimlari

Kazanimlar Ornek Oyunlar Beceriler
1 Klasik strateji oyunlarinin
kurallarini kavrar.
2 Enaz bir rakiple klasik strateji
D1 oyunlar1 oynar.
3 Strateji oyunlarini baslangi¢ * Tik-Tak-To
diizeyinde oynar. * Satrang
4 Strateji oyunlarinda “en iyi e Go
oynama” kavraminu bilir. * Reversi
5 Klasik strateji oyunlarinda temel e Mangala
stratejileri bilir. e Dama ALl
6 Klasik strateji oyunlarin- da e Sayi yiiriitme
D2 baslangi¢ diizeyi hamle analizleri tahmin Problem
yaparak rakibinin hamlelerini etme c5zme
tahmin eder. e Amiral batt1 iletisim

7 Orta diizey strateji oyunlar1 oynar.

8 Baslangic ve orta diizey strateji
oyunlarinda en iyi stratejiyi bulur.

9 Klasik strateji oyunlarinda
iinlii/uzman oyuncularin iist diizey
oyun hamlelerini 6grenir ve
yorumlar.

10 Klasik strateji oyunlarinda kendine

D3 0zgii stratejiler gelistirir.

11 Klasik strateji oyunlarinda ileri
diizey hamle analizleri yaparak
rakibinin hamlelerini tahmin eder.

12 Tleri diizey strateji oyunlarinda en

iyi stratejiyi bulur.

Tablo 6. Strateji oyunlarina iligkin kazanim ve beceri tablosu (TTKB, 2013).
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2.11.6 Zeka sorular1 kazanimlari

Kazanmimlar

Ornek Oyunlar Beceriler

D1

D2

D3

Zeka sorularinin temel
prensiplerini kavrar.
Baslangi¢ diizeyinde zeka
sorular1 ¢ozer.

Bagkalarina zeka sorulari
sorar.

Karmasik ifadelerdeki
ipuclarmi fark eder.

Zeka sorularinda kullanilan
temel stratejileri kavrar.
Orta diizey zeka sorulari
¢ozer.

Cesitli zeka sorular1 arasinda
iligkiler kurar.

Zeka sorular i¢in kendine
Ozgii stratejiler gelistirir.
Ileri diizey zeka sorularini

¢ozer.

* Kurt-Kuzu-Ot

« Ug Ampiil

* Yalanci-Dogrucu
Akl yiirtitme

* 12 top Problem ¢6zme
Tletisim

» Kap 6lgme

* Kibrit problemleri

» Sonraki terimleri bulma

Tablo 7. Zeka sorularina iligskin kazanim ve beceri tablosu (TTKB, 2013).

2.12. Problem

Tiirkcede “sor” kokiinden tiiremis olan “sorun” anlamia karsilik gelen problem

Latinceden tiiremis olup Arapcada “mesele” anlamina denk diismektedir. Sikintili ve

engelli bir durumun oldugunu gosteren sorun, ¢oziilmesi ve 6grenilmesi anlamina

gelmektedir. Sorun Tiirk Dil Kurumu Tiirkge sozliiglinde, “diistiniiliip ¢oziilmeye,

konusup bir sonuca baglanmaya degeri ya da gerekliligi olan durum” olarak

aciklanmistir (Kalayct, 2001).
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Literatiir taramas1 yapildiginda problem kelimesi en genel tanimiyla kisinin farkli
kavramlar ile kars1 karsiya kaldiginda bireyin iistesinden gelmeye calistig1 bir giigliik
olarak ifade edilmektedir (Akman & Erdem, 2007).

Baska bir deyisle problem kisinin hedeflerine ulagsma asamasinda elde ettigi; var olan
giiclerinin karsisina ¢ikan (Bingham, 2004), bireyin ihtiyag ve gereksinimlerinin
¢oziilmesini olumsuz etkileyen (Basaran, 2005) ve bireyin bulundugu ortamdan farkli
bir ortama gecerken karsilastigi engeller olarak tanimlanir (Ciiceloglu, 1997;
Stevens,1998; Ulgen,2004).

Problemin matematik derslerinde verilen dort islem olarak tanimlandigi ancak bu
kavramin genis ¢apli bir anlam tagidigin1 ve matematikle bagdasmamasi gerektigini
vurgulayan Heddens ve Speer (1997), problemi sonucu belli olmayan ve zor bir durum
olarak tanimlarken ayni zamanda zihin egzersizine ihtiya¢ duyulan aragtirmalar ya da
tartismalar gerektirdigini savunmaktadir. Problem karsisinda birey hazirliksizdir ayni
zamanda girisimde bulunmak zorundadir (Kalayci, 2001).

Adair (2000) ise problemi, ¢6ziimiin problemin icerisinde saklanmasi olarak tanimlar.
Yani bireyin bir hedefe ulasmasi durumunda karsisina ¢ikan bir engel ve zorluk
durumu oldugu konusunda Heddens ve Speer ile ayni fikirde oldugu goriilmektedir
(Akman & Erden, 2007; Cinko 2004).

Ciiceloglu (1997) problemi bireyin amacina ulasmak istediginde karsisina ¢ikan ve
ona ket vuran durum olarak aciklar.

Problemin t¢ farkli 6zelliginin oldugunu sdyleyen Bingham bireyin zihninde
belirledigi bir amacinin olmasini ve belirledigi amaca ulagsmak istedigi yolda karsisina
engel cikmasi ve bireyin hedefine ulasirken igsel bir huzursuzluga kapilmasi

gerektiginden bahsetmistir (Bingham, 2004).

Bir problemde bulunan {i¢ temel 6zelligi Bingham su sekilde siralamistir:
¢ Kisinin zihninde belirli bir hedef vardir.
¢ Kisinin hedefi 6niine bir engel ya da zorluk ¢ikar.
e Kisinin kendisini hedefine gotiirmeye tesvik eden igsel bir gerginlik duyar

(Bingham, 2004).

Problemin temel 6zellikleri Dagli tarafindan su sekilde siralanmistir:
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e Karsilasan birey icin problem bir zorluktur.
e Birey problemi ¢6zmeye ihtiya¢ duyar.
e Birey karsisina ¢ikan problemle daha Once karsi karsiya gelmemis ve

problemin ¢oziim siireci ile alakali bir hazirligi bulunmamaktadir.

Herhangi bir durumun problem olarak anlamlandirilabilmesini Ogiilmiis (2006) su

maddeler ile 6zetlemistir.

e Olmasi gereken durum ve olan durum arasinda bir farkin olugsmasi,

¢ Kisinin olusan farki gérmesi ya da farki anlamasi,

e Bireyde algilanan farklin gerginlik yaratmasi,

e Bireyin gerginligini yok etmek amaciyla tepkide bulunmasi ve kisinin

gerginligini yok etmeye yonelik girisimlerine mani olunmasi (Ogiilmiis, 2006).

2.13. Problemin Temel Ozellikleri

Problem ¢6zen bireyin basarili bir ¢oziime dogru ilerleyen ¢6ziim siirecinde
etkilesimsel ve tepkisel davranislart olumlu yonde degisme gostererek etkilenir. Birey
problem ¢6zme siirecinde karsilastig giigliikleri yenme igerisindeyken ayni zamanda
bir amaca ulagsmaya c¢aligmaktadir. Problem ¢dzme siirecinde birey gerginlikten
kurtulmanin ve organizmay: i¢ dengeye kavusturmanin yollarini ararken bunu
engelleri azaltarak ve sartlara uyarak saglamaktadir. Problem ¢6zme; elde edilmesi ve
Ogrenilmesi gereken bir yetenek olmanin yani sira siirekli gelistirilmesi gereken bir
yetenektir. Problem ¢6zme enetji, ¢caba, alistirma ve zaman gerektiren bir istir. Yaratici
diisiince ile ayn1 zamanda duygulari, eylemi, iradeyi, akli ve zekay1 ¢ok yonlii olmasi
bakimindan kendinde birlestirir. Amag, ihtiyag, aliskanliklar, tavirlar, yetenek, inang

ve degerler ile ilgilidir (Bingham, 1983; Aksu, 1998).

Kneeland (2001), problem ¢6zmeyi mevcut durum ile olmasi gereken durum
arasindaki farki ortadan kaldirma becerisi olarak tanimlamistir. Heppner ve Krauskopf
(1987) problem ¢6zmeyi bireyin duyussal ve bilissel islemler sirasi, davraniglar ve
tepkiler olarak tanimlarken bireyin kendisi ve ¢evresinden kaynaklanan zorluklara

uyum saglama siirecidir. Problem ¢6zme, zihinsel bir beceri oldugu i¢in dogrudan
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gbzlenemez, bilissel becerilerin yaninda davranigsal ve duyussal ozellikleri de i¢inde
barindiran karmasik bir siire¢ olarak tanimlanir (Erden 1986; Korkut, 2002). John
Dewey problem ¢6zme yoOnetiminin 6gretim amaciyla kullanilmasinin faydalarini
savunurken, bu siireci; i¢gorii kazanma, neden sonug iliskilerini bulma ve deneme
yanilma gibi aktiviteleri kapsamasindan bahsetmistir (Sonmez, 2008). Birden fazla
stirecin bir arada kullanilmas1 zorunlu olan bir 6§renme siireci olan problem ¢ézme
(Ar1 ve Sahin Secer ,2003) onceki deneyim Ve yasantilar ile 68renilen kurallarin basit
bir sekilde ele alinmasinin ilerisine giderek farkli ve yeni ¢6ziim yollar1 iiretebilme

olarak da tanimlanir (Korkut, 2002).

Problem ¢dzme siirecinin 6nemi, problemlerin ¢oziilmesi gereken durumlar oldugu
dikkate alindiginda meydana ¢ikmaktadir. Egitim ve 6gretim siire¢lerinde ¢ocuklarin
karsisina ¢ikan problemler onlar igin kagirilmayacak durumlardir. Cocuklardaki
akademik benlik algis1 olast ve mevcut problemlere farkli ve alternatif ¢6zliim yollari
buldukga gelisir. Sosyal yasamda ornek olay, proje, muhakeme, tartigma ve problem
temelli yaklasimlarla okullarda 6gretilen bircok teorik bilgi gercekei yapiya
oturtulabilir. Problemin hissedilmesi, tanimlanmasi, algilanmasi, ¢éziim yollarinin
cesitlendirilmesi, ¢oziime yonelik hipotezler kurulmasi problemlerin aktif, dogru,
mantikl ve etkili ¢oziilebilmesini saglar (Duman, 2009). Bireyler kendine ait bilgileri
edinebilecek birer firsat olarak goriiliirken, birey problemle karsilastiginda problemi
¢Ozebilmek i¢in nasil bir ¢6zliim iiretecegini diisiiniir ve kendi hakkinda bazi seyleri
tanima firsat1 yakalar (Eskin, 2009). Bireylerin problem ¢6zme karsisinda zorlanmasi
ve probleme yonelik alternatif ¢oziim yollar1 iretmesi bireyin yaraticilik yeteneginin

gelismesine katki saglamaktadir.

Bireylerin problemler karsisinda cevaplart farklilik gosterebilmektedir. Yine
problemin ¢oziimiine karar vermeyip ve ¢éziim yolu iiretmeyip, var olan problemi goz
ard1 etmek, problemin baska kisiler tarafindan ¢6ziime kavusturulmasini beklemek,
problem i¢in karar verme siirecini ertelemek, problemi ¢dzme sorumlulugunu
bagkalariin iizerine atmak problemin kendiliginden ortadan kalkmasini beklemek gibi
farkli yollara bagvuruldugu goriilmektedir. Ancak problemi ¢ozecek olan kisi bir
tutum sergilemeden problemlerin ortadan kalkmasi miimkiin olmamaktadir (Korkut,
2002). Bu baglamda, problemi ¢ézecek olan kisi problemi 6nce anlamlandirmali daha

sonra da ¢6zmek i¢in harekete gegmelidir (Oguz ve Koksal-Akyol, 2012).
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Problem durumu kisiye gore farklilik gosterebilir. Bir durumu bir birey problem olarak
kabul ederken baska bir birey i¢in bu durum problem olmayabilir. Hali hazirdaki
problemin ¢6zliimii belli asamalarda ve belli bir siire¢ sonucunda gerceklesir.
Problemler fiziksel, duygusal, basit ve karmasik, kisa ve uzun vadeli ve ticari
sebeplerden dolay1 olabilir. Buna benzeyen problem durumlari aralarinda i¢ ice
karigsarak karmasik ve biiyiik problemler ortaya ¢ikarabilir. Bir problem ¢oziime

kavusturulmussa daha sonraki siiregte problem olarak karsilasilmaz (Ciiceloglu,1997).

Birey probleme bilimsel bir sekilde yaklasmasi i¢in problem ¢6zme siirecinde konu ile
alakali daha 6nce 6grendigi aliskanlik beceri ve bilgi varsa onlardan yararlanmaktadir.
Yani konuyu parcalarina ayirarak inceler, deney ve gézlemler yaparak ¢oziim yollar
tiretir. BOylece birey konuya duygu ve diisiincelerini katamaz bir baska deyisle
Oznellikten uzaklagarak konuya nesnel bir sekilde yaklagmig olur. Birey hakkinda
toplamis oldugu bilgileri inceleyip sentezleyerek genelleme yapar. Birey 6znel bir
sekilde yaklagirsa ¢6ziim yolu liretemez. Problem ¢6zme egitim yoniinden de oldukca
Onemli bir yere sahiptir. Bireylerin karsilarina ¢ikan zorluklarin tistesinden gelmesiyle

birtakim seyler 6grenilmis olur (Giiney, 2006).

Ilgi ve merak problem ¢ézme agisindan dnemli bir yere sahiptir. Her giin her birey
istisnasiz ¢esitli bircok problemle karsilasir. Ilgi ve merak bireylerin iginde
bulunduklar1 ¢evreye uyum saglamalarina yardimci olmalarini amacglayan bir
yetenektir. Bazi bireyler agisindan problemlere ¢oziim tiretememek, 6grenmeye engel
olan bir basarisiz olma duygusuna kapilmaya sebep olabilmektedir. Bireysel
ihtiyaclarin dikkate alindigi, bireye ait duygularin goz oOniinde tutuldugu, bireyin
bulundugu bir ortamda problem ¢dzme ¢ok etkili bir sekilde gelisir. Boyle bir ortamda
yetisen bireyler problemin dgelerini ve etkenlerini kavrayarak bir¢ok konuda ve cesitli

durumlarda problem ¢6zme yeterliliginin gerekli oldugunun farkina varirlar

(Bingham, 1983).

Farkli durumlara karsilik yeni ¢6ziim yollar: iireterek problem ¢ézme siireci iyi bir
sekilde analiz edilmelidir. Problemi ¢6zen birey acgisindan problem ¢ézmenin birtakim

faydalar1 vardir. Bunlar problemi daha cabuk ve kolay ¢6zmesi, problemi dnceden
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gordiigii icin 6nlem almasi, hayatinin bazi noktalar1 iizerinde daha fazla kontrol sahibi
olabilmesi, firsatlardan yararlanmasi, bireyin kendinden tatmin olmasi, kendine
giiveninin artmasi Ve stresini azaltmasi gibi basliklara ayrilirlar (Stevens, 1998).
Cocuklar ile birlikte yapilan problem ¢dzme aktiviteleri, okul éncesi donemde bir
amaca nasil ulagacagina karar vermesinin Otesinde; cocuklar iizerinden yetiskin
bireylerin farkli seyler Ogrenme siirecini yaratmaktir. Cocuklarin duygu ve
diisiincelerini anlamak i¢in problem ¢6zme siireci yetiskinler i¢in bir firsat olarak
tammmlanmistir  (Dinger Atilla, 1995). Cocuklarin karsilastirma, gozlemleme,
degerlendirme, bilgileri diizenleme gibi yeteneklerini gelistiren problem ¢ézme
becerisi; demokratik tutum ve tavirlarini ve yine bilissel yeteneklerini de
gelistirmektedir (Goffin ve Tull, 1993).

Ogrenmenin temelini olusturan unsurlardan biriside problem ¢dzmedir. Bireyler
problem ¢ézme davraniglari ile alternatif ¢ozlimler liretmeyi, diisiincelerini belli bir
konu iizerinde yogunlastirmayi, sonuglari tahmin etmeyi ve neden sonug iligkilerini
ele alirlar. Tamamiyla iiretici ve yaratict bireyler yetismesine olanak saglayan bu
etkenler bireylerin ruh sagliklari lizerinde olumlu bir iz birakmaktadir (Aydogan ve

Omeroglu, 2004).

Cocugun giinliik yasama uyum becerisini direkt olarak etkileyen problem ¢ézme
becerisi onemli bir kisilik 6zelligidir (Arenofsky, 2001; Sardogan vd. 2006). Kisinin
yasaminda onemli bir yere sahip olan problem ¢dzme becerisi sayesinde kisi kendini
gelistirme firsat1 elde etmis olur. Cocugun yaratici diisiinmesinin gelismesini, bireyin
kendinin farkinda olmasini, diisiincelerini rahat bir sekilde ifade etmesini ve olaylara
farkli bakis acgisiyla yaklasmasini saglar. Cocugun ¢ok yonlii gelisimini saglayan
problem ¢6zme becerisi bireylere erken yastan itibaren verilmelidir (Oguz ve Kdoksal-

Akyol, 2012).

2.14. Problem Cozmede Etkili Faktorler

Kisinin yasi, egitim diizeyi, yetenegi, ihtiyaci, kisiye saglayacagi yarar, saglik durumu
vb. degiskenler bireylerin problem ¢ézmesinde aktif rol almaktadir. Bu nedenle bir

problemin ¢o6ziilmesi birden ¢ok degiskene baglidir. Akademik ve sosyal beceri,
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bireyin i¢inde bulundugu durum, 6z giiven ve karar verme yetisi ile dogrudan ilgilidir.
Bireylerin problem ¢d6zmesinde etkili olan diger etmenler, bireyin sosyo-ekonomik
diizeyi, ailesi gevresel etmenler cinsiyet ve yastir. I¢sel olarak bireyler karsilarina
cikacak problemler karsisinda kendilerini hazir tutmalidirlar. Bireylerin plansiz
olmasi, problem karsisinda kararsiz ve isteksiz davranmalari bireylerin problemi dogru
kavramamasina neden olacak ve dolayisiyla problem ¢éziimiinde eksik ya da cevapsiz

kalarak bireyi yanls ¢oziime siiriikleyecektir (Stevens, 1998).

Problem c¢6zmede bireylerin ge¢miste kazandigi anlama yetenegi, degerler ve
deneyimler 6nemli faktorlerdir. Yasam ve deneyimler bireyin kisilik yapisini olusturan
en kuvvetli etkendir. Bireyler karsilastigi problemler karsisinda yeni fikirler iiretmek
icin Onceki tecrilbbe ve deneyimlerini ipucu olarak kullanmak i¢in hareket eder.
Edinilen tecriibeler ve nitelendirildikleri durum 6znel algiya yol acar. Yani kisi

problemi algiladigr sekilde bir ¢6ziim yolu bulmaya caligir (Bingham, 2004).

Hazir bulunusluk diizeyi problemi ¢6zmek isteyen bireyde oldukea etkili bir beceridir.
Problem ile karsilasan birey daha dnceki tecriibe ve deneyimlerinden faydalanarak
yeni ¢oziim yollar liretmeye calisir. Tecriibenin yararli olacagi durumlar yaninda
bireylerin karsisina bazi engelleri de ¢ikarabilir (Ciiceloglu, 1997).
Bu zorluklar su sekilde siralanabilir:
Zihinsel Kaygi; Birey karsisina c¢ikan problemi belirli bir teknik ve yontem
uygulayarak ¢6zlime ulastirdiktan sonra ¢6zmiis oldugu yontem ve teknige bagl kalir.
Zihinsel kurgu olarak da adlandirilan bu zorluk ~ ta birey daha Once kullandig
yonteme bagli kalarak yeni ¢6ziim yollar1 iiretmeye kendisini kapatir. Karsisina ¢ikan
benzer bir problemde siirekli olarak dnceden kullanmis oldugu yonteme basvurur.
Isleve Takilma, tecriibeler nesnelerin tiim islevlerini 6grenmislerdir ve kisiler o isleve
takilirlar, bunlarin sonunda kisi elindeki nesneyi yaratici bir sekilde yeni durumlarda
kullanamaz hale gelir (Ciiceloglu, 1997).
Problem ¢6zmeyi etkileyen faktorleri ele alan bilim insanlar1 bireysel ve toplumsal
faktorler olarak iki baglik altinda siralamiglardir.
Bireysel Faktorler

e Motivasyon

e Isleve takilma

o Zcka
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e Deneyim (On Bilgi)
Toplumsal Faktorler
e Ebeveynlerin gocuk yetistirme tutumlari ve uygulama.
e Bireyin gelisimi ve Sosyo-ekonomik durum.
e Smiflardaki kisi sayilarinin fazla olmasi ve okulun fiziksel kosullar1 (Saygili,
2000).

Bir problem karsisinda bir yetigkin ve bir ¢ocuk problemin ¢éziimii i¢in ayn1 yontemi
kullanabilir ancak iki tarafinda aynmi ¢oziime ulasmasi beklenemez. Yasamlarinda
yaptiklar1 deneyimler neticesinde hali hazirda sahip oldugu bilgiler sonucunda yetiskin
birey kiiciik olan ¢ocuga goére daha fazla tecriibeye sahiptir ama iki tarafinda
tecriibeleri farklilik gosterebilir. Bu baglamda ulastiklart ¢oziimler farklilik
gosterecektir (Thornton, 1998).

Bireylerin olumsuz diislinceleri problem karsisinda en biiylik engellerden bir tanesidir.
Bireyin problem karsisinda giiclii olma olasiligimi 6n yargilar1 sayesinde artip
azalmaktadir. Birey probleme olumlu yargilar ile yaklastigi zaman problemi ¢dzme
ihtimali ylikselecekken olumsuz yaklastig1 takdirde problemi ¢dzme olasiligr diisiik
olacaktir. Bunun i¢in bireyler “cozebilirim, yapabilirim” davranisin1 ve diisiincesini

belirleyerek problem karsisinda giiclii bir durus sergilemis olacaktir (Ogiilmiis, 2006).

Problem Coézme Siirecinin Asamalari

Zaman giiven temel iletisim ve enerji becerilerine sahip olan bireyler problem ¢dzme
stirecinde bagaril1 bir yol izlemektedir (Dinwiddie, 1994). Bireyler yasamlar1 boyunca
karsilastiklar1 problemleri belirli kaliplar igerisinde anlamlandirmaya calisir. Bu siire¢
icerisinde birey alisilagelmis kaliplasmis ¢oziim yontemlerine yonelir. Alternatif
¢Oziim yollar1 aramaktan kaginan birey en ¢ok tercih ettigi ¢6ziim yontemine bagvurur.
Kendiliginden gelisen problem ¢d6zme hayatin bir pargasidir. Bu sebeple bireyler
farkina varmadan bir problemi anlayip ¢oziim yollar1 iiretip problem ¢oziimiinii

tamamlamis olur (Stevens, 1998).
Her bireyin kendisine ait birbirinden farkli diisiinme bigimlerinin oldugunu savunan
Morgan (1988) problem ¢ozme siirecinde problem tiirline gore izlenen siire¢c ve

yontem farklilik gostermektedir. Siire¢; Hazirlik, kulugka kavrayis ve aydinlanma
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degerlendirme ve diizeltme asamalar1 olarak basliklara ayrilmaktadir (Bal, 2011).
Farkli Arastirmacilarin problem ¢6zme asamalarina yonelik diisiinceleri agagidaki

gibidir:

Adair (2000) Problem ¢6zme Asamalarini su sekilde siralamistir:

1 Amacin (Problemin) belirlenmesi: Problemin ¢ozililmesinin eyleme doniistiirmek
icin amacin belirlenmesi yani saptanmasi Oncelikli yapilmasi gereken islemdir
(Bedoyere ,1997). Problem ¢o6ziimiinde nereye varilmak istendigi acik ve yalin bir
sekilde belirtilmelidir.

2 Gerekli bilgilerin Toplanmasi: Bilgilerden bazilar1 ilk bakista acik bir sekilde
olmasinin yaninda bazi bilgiler ise goriilmeyecek kadar gizlenmistir. Eksik olan
onemli bilgilere erisilemedigi takdirde karar verme siirecini ileri asamaya atmak dogru
bir yaklasim olacak ve bu sebepten dolayr meydana ¢ikacak gecikme siiresi kabul

gorebilir (Adair, 2000).

3 Sonuca ulasmak i¢cin kullanish (Uygun) segeneklerin yaratilmasi: Problem ¢ézme
stirecinin en 6nemli kisimlarinda birisi de problem ¢6ziimiine yonelik alternatif ¢oziim
yollar1 iiretmektir (Eskin, 2009). Ikiden fazla alternatif secenek meydana ¢ikarmak igin
gerekli olan zihinsel enerji ve zamani1 harcamayan bireylerin karar verme yetenekleri
az oldugu icin iki segenekli alternatifleri daha ¢ok tercih ederler. Ancak olaylara genis
bir agidan bakilmasi ve biitiin olasiliklar1 diisiinebilmek alternatif ¢6ziim yollarinin
artmasini saglayacaktir. Yaratici diisiincenin bu kisimda 6nemli bir yeri vardir. Siirecin
sonunda iirettigimiz alternatif secenekler arasindan, problemimizin ¢oziimii i¢in karar
verme becerimizi kullanarak en faydali olan ¢6ziim yolunu se¢meliyiz. Bu sekilde

bireyler basariy1 yakalayabilirler.

4 Kararin Verilmesi: problem ¢ézme siirecini etkileyecek nedenlerden biriside
meydana ¢ikarilan ¢oziim yollarindan en etkili ve en uygun olaninin se¢ilmesidir.
Sagliksiz verilmis olan bir kararin problem ¢6zme siirecini olumsuz bir bigimde
etkileyip olanaksiz bir yola stiriikleyecekken saglikli verilen bir kararin olumlu bir
yonde problemi bir ¢oziime ulastirmasi beklenmektedir (Eskin, 2009). Secim
Ol¢iitlerinin belirlenmesi karar verme siirecinde oOncelikli belirlenmesi gereken

etkinliktir. Farkli 6ncelik diizeylerine gore bu etkinlikleri ayirmak fayda saglayacaktir.
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Bir secim siirecinde temel olan 0Olgiitlere mutlaka ulasiliyorsa ikincil dlgiitler yer alir
ve bunlar ¢ok fazla istenen dlgiitlerdir. Ikincil dl¢iitlerden sonra bunlar olsa iyi olurdu
(olabilir)- olgiitleri olan tgiinctl Olgiitler gelir. Bu olgiitler temel Olgiitten sonra
devreye girer. Eger seceneklerden birisi mutlaka olmali 6lciitiinii karsilamiyorsa bu

secenek saf dis1 birakilmalidir (Adair, 2000).

Verilen Kararlarin Uygulanmasi ve Sonu¢larin Degerlendirilmesi: Birgok durumda
bireyden problemlerinin sonuglarinda neler ¢iktigina bakmasi istenmektedir
(Bedoyere, 1997). Birey problemi ¢6zmek i¢in bagvurdugu ¢6ziim yolunu uygulamak
icin bir ¢aba harcar. Sectigi ¢6ziim yolunu hayatta uyarlamaya ¢aligir. Coziim yolunu
uyarlayip uygulama baglayan kisi, diger taraftan kendi amaglar1 dogrultusunda
meydana ¢ikan durumu degerlendirir (Eskin, 2009). ki farkli sekilde ortaya ¢ikan
sonugclar agik ve gizli olarak ayrilirlar. A¢ik sonuglar karar verme agsamasinda 6nceden
goriilen sonuglar iken gizli sonuglarin olma ihtimali agik sonuglara gore farklilik
gosterir. Bu adimda alinan her kararin ardindan bireyler sorumlulugu {izerine almaya
hazir olmalidirlar. Bireyin bir kararinin neticesinde baslamis olan karmasik olaylar
sonucunda, meydana ¢ikacak olan olumsuz sonuglar1 fark edememesi durumunda

affedilebilir. Bunun sebebi ise sonuglarin agik olmamasidir (Adair, 2000).

Bingham (2004) problem ¢6zme asamalarin1 agagidaki gibi siralamistir:

e Problemi anlamak ve problemi ¢6zmeye durmak.

e Problemi tanimaya ve aciklamaya caligmak.

e Probleme ait alt boyutlar1 anlamaya ¢aligmak.

e Problem ile ilgili literatiirii tarayip bilgi toplamak.

e Problem ile alakali bilgiler ve veriler arasindan en uygun olanini secip
diizenlemek.

e Probleme ait olan bilgiler dogrultusunda eldeki verileri de kullanarak farkli
¢Oziim yollar1 iretmek.

e Probleme yonelik en uygun ¢6ziim yolunu segmek.

e Karsilastirilan alternatif ¢6ziim yollarin1 uygulamak.

e Siirecte uygulanan problem ¢dzme yonteminin kritigini yapmak (Bingham,
2004).
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2.15. Problem Co6zme Yontemlerinin Modelleri

Sorunu Fark Etme

pal g

Degerlendirme ve Diizeltme Tanimlama

Uygulama Alternatifler Uretme

Coziimlerin Secilmesi

Sekil 1. Problem Cézme Siireci (Ogiilmiis, 2006).

Sorunu Fark Etme

Problem ¢6zme siirecinin ilk asamasi, bireyin karsisina ¢ikan bir zorlugun farkina
varmasi Ve yolunda gitmeyen seyleri gézlemlemesidir (Ogiilmiis, 2006).

Problemi anlamlandirmada zorluk yasayan bireyler, problemi taniyabilmek igin bir
yetigskinle iletisime gecip yardim edilmesini beklerler. Karsisina c¢ikan veya
cikabilecek olan problemin modelini taniyabilmesi birey i¢in son derece onemli
oldugu gibi problemin birden fazla ¢esidinin olabilecegi unutulmamalidir. Bireyler
yasam Ve 6grenme ortamlari icerisinde dogal akisinda ilerleyen hayatinda ve yer aldig
arkadas cevresinde olduk¢a fazla ve cesitli problemlerle yiiz yiize gelecegini

ogrenmelidir (Bingham, 2004).
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Tamimlama

Birey problemi tanimlamaya ¢alisirken acikliga ulagtirmasi gerekmektedir. Acikliga
ulastirilmast gereken problemde su adimlar izlenmelidir. Bu asamalardan birincisi
problem durumundaki sorunun neleri ya da kimleri ilgilendirdigi problemi anlasilir ve
acik bir vaziyete getirmek ikincisi ise problemin igerigi ile alakali bilgiler elde
etmektir. Son olarak {igiincii agsama ise problemin elde edilen bilgiler dogrultusunda

tekrar tanimlanmasidir (Ogiilmiis, 2006).

Alternatifler Uretme

Genel olarak baktigimizda bireyler problem durumuna hizli ve basit ¢ézliim yollart
bulmaya daha c¢ok aliskinlardir. Problem ¢ozlimlerindeki yanlisliklar1 agiklar nitelikte
olan bu aligkanliklar ¢6ziime ulagsma yolu olarak dogru olan diger alternatifleri bir
kenara birakarak genel olarak problem sonucuna yonelik ve akla uygun ¢oziimleri
kullanmaya tesvik eder.

Problemin nasil ve hangi yontemler ile hangi yollar izleyerek coziilecegine dair
diisiince ve fikirler problem ile alakali yeni bilgiler toplayip bu bilgileri incelerken
ortaya ¢ikacaktir. Cozlim ile alakal1 olan ¢6ziim yollari, biitlin hipotezleri ortaya koyup
bu hipotezlerden ilerleyerek agiga cikacaktir. Birey kendi fikirleri ve yaraticiligina
baglilik gostererek problemi ¢dziime ulastiracak alternatif yollar1 diisiinmektedir
(Zembat & Polat Unutkan, 2005). Bir zaman sikintis1 engel teskil etmiyorsa birey
problem ¢oziimii igin biraz daha bilgi toplamali ve topladigi verileri
degerlendirmelidir. Biitiin ¢6ziim yollarinin ortaya koyulup tartisilmasi ve denenmesi
problemi ¢dziime kavusturmadan &nce yapilmasi gereken adimdir (Ogiilmiis, 2006).
Bu nedenle bir problemi ¢éziime ulastirmadan 6nce problemin i¢inde barindirdig: asil
sorunun ne oldugunu arastirmak gerekir (Kneeland, 2001). Bireyler problemi ¢6ziime
ulastirirken daha Onceden kazanmis oldugu deneyimler veya bilimsel yontemler

dogrultusunda hareket ederler

Coziimlerin Secilmesi

Kisinin 6zglinliigii ve yaratict olmasi problemin ¢oziime ulagsmasina dogrudan etki
etmektedir. Coziim i¢in en uygun olan yontem secilmeli, ¢6ziim yollarinin zayif ve
giiclii yanlar iyi bir sekilde incelenip degerlendirilmelidir. Birey ¢6zlime ulagtirmak
istedigi problem ve 6grenmis oldugu yeni olgular dogrultusunda bir iliski kurmalidir.
Bu siiregte bireyin ge¢mis hayatinda yasamis oldugu deneyimleri ve edinmis oldugu
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bilgiler etkili olacakken yaratici diisiinme becerisinin de etkin olmasiyla problemi

sentezleyerek ¢oziim iiretecektir (Sahin, 2000).

Uygulama

Problemlerin ¢oziimleri igin birtakim fikirler ortaya atan bireylerin iirettikleri
¢Oziimleri uygulamaya acgik olmayabilir. Coziimiin uygulamaya agik bir ¢dziim
olmasina dikkat edilmesi sonucunda bu tarz bir durum ile karsilasmamizi
engelleyecektir. Mantikli olan ¢6zliim yollarinin higbiri géz ardi edilmemelidir.

Boylece kisiye secim yapma hakki dogacaktir (Bingham, 2004).

Bahsi gegen yerde, tavsiyede bulunulan ¢6ziim Onerileri kullanilirsa hangi sonuca
ulagila bilinecegi vb. varsayimlar elde edilmeye calisilir. Bu asamada gorseller,
taslaklar ya da benzer materyaller ¢6ziim asamasinda uygulanabilmektedir. Cozim
yolu i¢in bu agamada uygun modeller vb. araglar resim ve planlar kullanilabilmektedir.
Coziim basamaginda kullanilacak materyallerin zihinde sekillendirilmesi 6nemlidir.
Bu asamada secilen ¢6ziim yolunun yeterli olmadig1 goriilebilmektedir bu sebepten
dolay1 ikinci yol icin yeni bilgilerin fazlaca toplanmasi gerekmektedir. Ikinci kez
denenen ¢oziim yolunda yapilan geri bildirimler deneme yanilma etkinligine

benzemektedir.

Bireyin ge¢cmis yasantisindan bu yana yagayarak ve tecriibe edinerek getirmis oldugu
bilgi birikimi ve problem ¢6zme becerisini kullanan kisideki zihinsel siire¢ ve zeka
diizeyi mevcut deneme Ve yanilma siirecini olusturur. Bagimli ve bagimsiz degiskenler

bu agamada tanimlanip Slgiiliirken oldukga dikkatli olunmalidir (Sahin, 2000).

Degerlendirme ve Diizeltme;

Bireyler var olan durumdan dolayr farkli ve yeni fikirleri kabullenmeyeceginden
dolay1, yeni ve farkli olan fikirlere kars1 ¢ikarlar. Problem ¢ozme siirecinde esneklige
ve farkli seceneklere agik olmak, yapilacak olan diizenlemeleri yerine getirip bu
durumu engelleyip ve asmak gerekmektedir (Bal, 2011).

Problem ¢6zme siirecini birbirini izleyen adimlardan olustugunu sdyleyen Gelbal
(1991), bu asamalar; problemi kavrama ve farkinda olma, problem i¢in alternatif

¢oziim yollarmin belirlenmesi ve bu yollar1 deneyerek problemi ¢dziime ulastirip,
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problem durumunun yok edilmesini saglamaktadir. Belirli adimlar asildiktan sonra

birey problemin ¢oziimiine saglikli bir sekilde ulagmis olur (Gelbal, 1991).

2.16. Problem C6zme Kuramlari

Bireylerin karsilastiklar1 problem durumlari i¢in kullanmis oldugu ¢éziim siireglerini

izleyen bilim insanlar1 problem ¢6zme modellerini ortaya ¢ikarmislardir.

2.16.1. Thorndike’in deneme yanilma yoluyla problem ¢6zme modeli

Problem ¢6zme iizerine bir¢ok aragtirma ve gozlem yapan Thorndike ¢agdas
aragtirmalara 151k tutan bir isim olarak goriilmektedir. Deneme ve yanilma yoluyla
ogrenme Thorndike gore en temel 6grenme yontemidir. Sonug ¢ikarma ve dogrudan
diistinme ile ilgili olan problem ¢dzme siireci, yine hatalar ve deneyimlerle de
ogrenilerek adim adim, kisim kisim da meydana gelebilecegini savunmustur (Helson

ve Eller’den akt. Gokmen, 2017).

Birey bir zorluk bir engel veya bir problem durumu ile karsi karsiya geldigi zaman
birden fazla reaksiyonda bulunur. Karsilastigi durumda nitelik olarak tepkilerin
bazilar1 amaca yoneliktir. Bu baglamda birey amaca hizmet eden tepkileri segerken
diger tepkileri gormezden gelmektedir. Boylece birey problem durumunu ortadan

kaldirmis olur (Zembat ve Unutkan, 2003).

Problem durumu ile ilgili 6n bilgilerin yetersiz oldugu durumlarda veya aralarinda
anlaml iliski olmayan problemlerin ¢éziimiinde deneme yanilma yolunu kullanarak
¢ozlime ulagsmaya ¢aligabiliriz. Kiigiik yastaki ¢ocuklarda deneme ve yanilma yoluyla
problemi ¢ozliime ulastirma daha sik go6zlemlenirken biiytlidiikce bilgilerin

Ogrenilmesiyle problem ¢6zme becerisi de gelisir (Erden ve Akman, 1996).

2.16.2. Gestalt kuramina gore problem ¢6zme

Gestalt yaklagimina gore problem ¢dzme, bir biitiinlin pargalar1 ile arasinda iligkinin

aniden algilanmasiyla ortaya ¢ikmaktadir. Bir anda aniden ortaya ¢ikan algilanma
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farkindalik olarak isimlendirilmektedir. Bu baglamda problem ¢ézme farkindalik

kazanma olarak da tanimlanabilmektedir (Boumeden akt. Keskin, 2006).

Kohl tarafindan yapilan bir deneyde, kafesin disarisinda olan muzlara ulasmak isteyen
kafesin igerisindeki sempanzene boylar1 muzlara yetismeyen iki adet cubuk
verilmistir. Sempanzen ¢ubuklardan birini kullanarak muzlara ulasmay1 denemis fakat
basar1 saglayamamistir. Daha sonra bir anda iki ¢cubugu birlestiren sempanzen muzlara
ulasarak basarili olmustur. Cubuklar1 birlestirip muzlara ulasan sempanzen buradaki
problemin ¢oziimiinde iligkileri aniden anlayarak bir farkindalik elde ederek amacina
ulagmustir.

Problem ¢dzme siirecini agamalar halinde siiflandiran Gestalt kuraminda, problem

¢ozme siirecini Wallas (1926) ilk defa asamalara ayirmistir.

Gestalt Kuraminda Problem C6zme Siireci
Problem ¢ozme siireci Wallas’a gore Hazirlik, kulugka, aydinlanma ve sonuglarin
dogrulanmasi agamalarindan olusmaktadir.

a) Hazirhk Asamasi: Birey bu adimda problemi fark ederek probleme bir
¢Oziim yolu iiretmek ve anlamak igin harekete gecmektedir. Yukarida
verilen sempanze deneyi degerlendirildiginde, kafesin dis kisminda
bulunan muzlar fark eden sempanze ¢ubuklari kullanarak harekete gecip
muzlara ulagsmak i¢in ugras vermistir.

b) Kulucka Asamasi: Birey problem ¢6zme siirecinde baslangigtaki hazirlik
asamasinda basar1 saglayamamigsa probleme belli bir siire yaklagmayabilir.
Bilincinde problem ile alakali ¢alisma yiiritmeyen birey, biling diginda
problem durumu ile ilgili analiz ve degerlendirmelere devam etmektedir.
Ornek olarak verilen deneye baktigimizda sempanzenin muzlari bir siire
elde etmekten vazgectigi gozlemlenmistir.

¢) Kavrama Asamasi: Birey cevabi biling diizeyine getirerek biling disindaki
islemleri sona erdirmistir. Farkindalik anlamina gelmekte olan bu asamada
deneye bakacak olursak iki sopay1 birlestiren sempanze bir farkindalik
durumu olusturmus ve muzlar1 yakalayarak amacina ulagmistir.

d) Sonuclar1 Dogrulama Asamasi: Genel olarak en son gergeklesen bu

asama farkindaligin dogrulanmasini ifade etmektedir (Wallas,1926).
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2.16.3. Hermann’a gore yaratici problem ¢6zme

Beyni fonksiyonel olarak dort boliime ayirmistir. A ve B kisimlart beynin sag yarim
kiiresinde yer alirken C ve D kisimlari ise sol yarim kiirede bulunmaktadir. Bireyler
beyinlerinin biitiin kisimlarin esit bir bi¢imde kullanamazlar. Beyinde bulunan biitiin
kisimlarin bilme sekilleri, dili ve degeri bulunmaktadir. Her bireyin kendine ait
gelistirdigi ve birbirinden farkli 6zellikleri bulunmaktadir. Davraniglarda bu diistinme
yontemiyle birlikte farklilagirlar. Beynin tim kisimlarinin ortak fonksiyonu olarak
kabul edilen problem ¢6zme, bireylerin genetik olarak yetenek diistinme ve 6grenme
tercihleriyle diinyaya geldigini ve diinyayla iletisim kurarken bu tercih ve yeteneklerle
cevap verdigini ifade etmektedir. Bireyin diisiinme becerisinin gelisimine katkida
bulundugu ve bireyin ilgi gdstermis oldugu alanda daha etkili bir problem ¢6zme

becerisi olacagini savunmaktadir (Lumsdaine ve Lumsdaine, 1995).

Problem ¢6zme siirecinde zihinde alti farkli yatkinliga ihtiyag duyulmaktadir. Alti
meslek grubu ile bu alt1 yatkinlig1 karakterize eden Hermann hem probleme farkl:
acilardan yaklagmay1 hem de alternatif diisiince modellerini tanimlamak i¢in meslek

gruplarimi kullanmistir:

Dedektif: Tiim bilgileri toplayarak problemin tanimlanmasini saglar.

Kasif: bulundugu durum igerisinde problemi biitiin ayrintilart ile birlikte inceler.
Problemin tam olarak ne oldugunu ag¢iga ¢ikarir.

Sanatei: Ozgiin fikirler iireterek farkli bakis acilarindan olaya yaklasir.

Miihendis: uygulamasi zor olan fikirleri kullanilabilir ve pratik bir hale getirir.
Fikirlerin gelismesine katkida bulunur.

Yargig: Fikirleri inceler ve karar vererek en dogru olan fikri seger.

Prodiiktor: Denemeler yaparak taktiksel planlamalar gelistirerek c¢oziimiin

uygulanmasini saglar (Ozden, 1997).

2.16.4. Guilford’un problem ¢6zme modeli

Guilford, Yaraticiligin zekanin icinde yer aldigini, bilimsel yaraticilik iizerine yapmis
oldugu caligmalar dahilinde aciklamistir. Zekanin icerisinde bes zihinsel siirecin yer
aldigmi savunan Guilford bunlarin: elestirel diisiinme, bellek, bilissel diisiinme,

yakinsak diisiinme, 1raksak diisiinme olarak siniflandirmistir. Bu siireglerin igerisinde

49



yaraticilik ile iligkisi en yiiksek olan 1raksak diisiinmedir. Problem ¢6zme siirecinde
alternatif ¢6ziim yollar1 liretme veya bireyin Onceki yasantilarindan faydalanmasi
raksak diistinme sayesinde meydana gelmektedir. Yakinsak diisiinmeye gore daha
esnek olan 1raksak diisiinme bireyin var olan bilgileri disinda daha farkli ve zengin
diisiincelere aciktir. Bu sebepten dolayi yaraticilia, farkli ve alternatif ¢oziimlere

egilimlidir (Merrifield, Guilford,Christensen, Frick, 1962).

2.16.5. John Dewey’e gore problem ¢6zme modeli

“Bilinenden bilinmeyene” dogru bir ¢dziim asamasinin oldugunu sdyleyen Dewey
stirecin kisinin i¢inde yer aldig1 sosyal gevre, tercihler, kiiltiir, psikoloji, duyusal
durum ve ihtiyaglari ile iliskilendirmistir (Sungur, 1997). Dewey 6nemli olan durumun
kisinin herhangi bir isi yapmasi i¢in ¢abalamasi ve bu is i¢in yararl olacak materyal
ve verileri elde etmesi oldugunu savunurken, bireyin bilgiye sahip olmasinin ikinci
planda kalacagini sdylemistir. Kisilere bilgi verilmesinin disinda kisilerin karsilarina
c¢ikacak olan zorlu engel ve problemlere kars1 koyacak yetenek ve giiciin de okullarda
kazandirilmasi gerektigini savunmaktadir. Yani okulun bireyler i¢in problem ¢dzme

becerisini kazandirmayr temel ilke edinmesi gerektigini sdylemistir (Hesapgioglu
,1997).

Problem Cozme siirecini dort asamada ele alan Dewey bu siireci asagidaki gibi

aciklamstir:

Birinci agama; Problemin nereden ¢iktig1 konusunda c¢aligmalar yapip problemi
anlamaya calismasi. Smf icerisindeki kisisel problemleri goz ardi edip smf

toplumunu ilgilendiren problemlere yonelmesi.

ITkinci agama: problem herkes tarafindan anlasilabilir sade bir sekilde tanimlanmalidur.
Problemin ana hatlar1 bu asamada net bir sekilde belirlenir. Kisisel problemler bir
kenara birakilarak sinifi ilgilendirilen problemlere yonelim saglanmalidir.

Ugiincii agama: Problemin ¢dziimiinii ilgilendiren varsayimlarin ortaya konmasidir.
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Dérdiincii Asama, uygulamanin olacagi son asamadir (Varis, 1994).

2.16.6. Bilissel kurama gore problem ¢ézme

Bellek, algilama, 6grenme, diisiinme dikkat ve problem ¢6zme gibi zihin ile alakali

olan konular biligsel kuramda genis bir sekilde incelenmistir. Yine bilissel kuram

igerisinde biligsel kuram ile alakali bir siirii yaklasim yer almaktadir.

Cesitli arastirmacilar tarafindan incelenen problem ¢ozme siireci, Holyack (1995)’a

gore asagidaki verilen dort basamaktan olusmaktadir:

1) Hedefin belirlenmesi,

2) Alternatiflerin olusturulmasi

3) Problemin gerektigi durumda yeniden tanimlanmasi

4) Olusturulan

alternatiflerden

degerlendirilmesi

birinin

3.Problemi yeniden

segcilip

Basansizlik

formiile et. —
Basarsizhik
Basarili
olma
durumu
¥
1.Problemi 2. Potansiyel ¢6ziim
ortaya koy. [ i¢in plan yap.

Sekil 2 Problem Cozme Siireci

Takilma
(3. Basamaga
geri don)

uygulanmasi

3. Plaru hayata
gegir ve
sonuglar
kontrol et.

ve

Problem ¢dzme siireci Lange’e gore problemi kavramak, ¢esitli hipotezler kurmak ve

bu hipotezler arasinda bir tercihte bulunmak ¢6ziim yollarin1 uygulamak ve kontrol

saglamaktir (Keskin, 2006).
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2.17. Egitimde Problem C6zme

Yasanilan zamanlara gore farklilik gosteren birey ve toplumlar yasadiklar1 zaman
diliminde problemlerle karsi karsiya kalmislardir. 21. ylizyilda bireylerin diinyada
teknoloji bagimliligi, iklim degisikligi, aglik, dogal afetler niifus artisi, ¢cevre kirliligi
gibi birgok probleme karsi ugras verdigi gozlemlenmektedir (Aydin, 2016; NTV,
2018; Oztiirk, Karakus ve Kiligoglu, 2012; SB, 2018). Problem durumlarinin artmasi
bireyler i¢in ciddi sikintilara yol agabilmektedir. Bu durumda ortaya ¢ikan problem
durumlarini gelecek nesiller ve giinliimiiz yasayanlari i¢in ¢oziime kavusturarak sonuca
baglamak gerekmektedir. Ge¢miste ve giiniimiizde bireylerin ihtiya¢ duydugu
problem ¢dzme becerisine gelecekte de ihtiya¢ duyacaktir. Problem durumlarina karsi
duyarli ve farkindalik sahibi olan bireyler yetistirmek, problem durumlarini ortadan

kaldirmak igin atilacak ilk adimlardandir (Seyihoglu, Sever ve Ozmen, 2018).

Hangi tiir ve zorlugun ne zaman karsimiza ¢ikacagini bilemeyecegimiz igin bireyler
kendilerini giiniimiiz sartlarinin modern egitimi ile gelistirmelidirler. Karsilasacagi
problem durumlarini bu sekilde ¢6ziime ulastirarak zorlugun iistesinden geleceklerdir.
Problem durumunu ¢éziime kavusturmak icin bilgi tek basina yeterli olmayabilir. Salt
bilgiyi isleyerek ortaya sunan bireylerde problem ¢6zme becerisi aktif bir halde
kullanilmaya agiktir. Bu baglamda bireylere problem ¢6zme becerisinin
kazandirilmas: olduk¢a dnem tagimaktadir (Altun, 2002). Is birligi kurabilen ve
problem ¢ozme becerisi kazanmis olan bireyler, sahsi problemlerinin yani sira
toplumsal ve diinyayi ilgilendiren problem durumlari i¢in ¢6ziim segenekleri tiretmede

basar1 gosterecektir (Bingham, 1998).

Bireyleri hayata hazirlarken kazandirilmasi gereken temel becerilerden birisi olan
problem ¢ozme becerisi Urerine egitim programlarinda g¢alismalar yapildigindan
bahsedilmektedir. Bu baglamda, Tirk Milli egitiminin genel amaclar1 arasinda yer
alan 1739 sayih Milli egitim genel kanununda &grencilerin “Ilgi, istidat ve
kabiliyetlerini gelistirerek gerekli bilgi, beceri, davramiglar ve birlikte is gdrme
aligkanligr kazandirmak suretiyle hayata hazirlamak™ amacglandigi belirtilmektedir

(Resmi Gazete, 1973).
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Bireylerin evde ebeveynleri tarafindan, okulda ise 6gretmenleri tarafindan problem
cozmeye tesvik edilmelerinin 6nemli oldugu goriilmektedir. Bireylerin problem
¢dzme becerilerinin gelistirmesiyle beraber, giiglii ve zayif yonlerini gérme, sorunlara
kars1 bas etme, kendilerini daha iyi tanima, 6zglivenlerinin artmasina farkli diigiinme
becerileri iizerinde fayda sagladigi gozlemlenmektedir (Bingham, 2004; Aydogan
2012; Senemoglu, 2015).

Egitim ortaminda problem durumlarini sadece ders igeriklerinde karsilasilan
problemler olarak ele almak yeterli olmayabilir. Ciinkli farkli karakter ve kisilik
ozelliklerine sahip olan bireyler egitim ortaminda bir arada vakit gecirmektedirler.
Boylece bircok durumdan meydana gelecek problemler ile kars1 karsiya kalinmast

ihtimali yiiksektir (Kalayci, 2005).

Bireyler birbirinden farkli sorun ve engeller ile karsilagtiginda ve gerekli olan
durumlar karsisinda bas basa kaldiklarinda problem ¢6zme becerilerini
gelistirebilirler. Karsilastigt durum karsisinda cevresinin yardimina ihtiyag duymak
yerine bireyin durumu ortadan kaldirmak i¢in kendisinin ¢aba sarf etmesi ve ¢dziime
kavusturmak istemesi kullanacak oldugu yontem ve tekniklerle beceri ve bilgileri bir
araya getirip siireci baglatmasi problem ¢6zme becerilerini kullanabilmek i¢in dnemli
bir firsattir. Cocuklar egitim sisteminin igerisinde problem ¢dzme siirecinde birlikte
hareket ederlerken birbirlerinin 6nceki deneyim ve bilgilerini de 6grenerek bunlardan
yararlanacaklardir. Problem ¢ozme becerisini kazandirmak ve gelistirmek egitim

sisteminin temel 6gelerinden birisidir (Akman & Erden, 2007).

Erken yaslarda kazandirilan becerilerin  bireylerde kalict etki  yaptigi
gozlemlenmektedir. Bu acidan baktigimiz zaman problem ¢6zme becerisinin erken
yasta kazandirilmasi bireyler i¢in olduk¢a dnemli oldugu 6n goriilmektedir (Aydogan,
2012). Problemin ¢oziime kavugsma adimlar ve siireci problemin ¢oziilmesinden daha
da 6nemlidir. Problem ¢6zme siirecini saglam bir alt yapi {izerine yerlestirip hareket
etmek ve problem ¢ozme siireci hakkinda bilgiler edinmek siirecin rahat igslemesini
saglayacaktir. Erken ¢ocukluk dénemindeki bireylerin problem ¢6ziim siireclerinde
yetiskinlerden ya da 6gretmenlerinden yardim talep edebilirler. Bu siirecte yetiskinler
ve ogretmenler problemi ¢ézmesi i¢in bireylere sans vermeli sabirli olmali ve aceleci

davranmamalidirlar ve bireylerden problemleri ¢ézmelerini istemelidirler (Bingham,
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2004). Cocuklarin ¢ozmesi gereken problem durumlarinin bagkalar1 tarafindan
¢oOziilmesi, cocugun hayatinda karsisina ¢ikan problem durumlariyla kendisinin bas
etmesi yerine yine bir bagkalar tarafinda ¢6zlime ulastirilacagi diislincesini ortaya
cikarabilir (Gelbal, 1991). Ogrenmede etkili bir ydntem olan problem ¢dzme, ayni
zamanda yeteneklerin gelismesine de katkida bulunur. Bireyin okulda ya da egitim
ortaminda problem ¢6zme siirecinde aktif rol oynamasi kendine olan giiveninin
artmasini Ve yeni karsilagtigi problem durumlar karsisinda bireyin cesaretli davranis
sergilemesini saglarken, bilgi ve deneyiminin de arttigini gézlemlemektedir (Altun,
2013). Birey problem ¢6zme siirecinde, olanaklardan nasil faydalanacagi konusunda
bir 0grenme firsati yakalar. Problem ¢dzme siireci sonunda kazanilmig olan bilgi,

deneyim ve duygular bireyin kendisine 6zgii ve degerlidir (Bingham, 2004).

Ogrenme ortaminda dogal yollarla ortaya ¢ikan problemlerden farkli olarak
Ogretmenler tarafindan bireylerin problem ¢dzme becerilerini gelistirmek amaciyla
hazirlanan problem durumlari da vardir ama bu problemlerin hedefine saglikli bir
sekilde ulagsmasi i¢in dikkat edilmesi gereken durumlar vardir. Bu durumlar Gulfin ve
Tall (1985) asagidaki maddelerde siralanmistir:
e Problem durumu kolay bir sekilde anlasilmalidir.
e Problem c¢ocuklarin i¢in ilgi ¢ekici ve anlamli olmalidir.
e Problem durumu karmagik ama ¢oziilebilecek seviyede olmalidir.
e Cocuklar problem ¢6zme siirecinde is birligi yapmali problemin
igerigindeki durumlari fark etmelidirler.
e Problem durumu karsisinda ¢cocuklar karar vermeye ihtiya¢ duymalidir.
e Problem ¢6zmede ve bilgi toplamada bireyler somut faaliyetler
gosterebilmelidir.
e Bireyler faaliyetlerin sonuglarini1 gézlem yapabilmelidirler.

e Problem ¢0ziim siireci bireyler tarafindan degerlendirmeye

aliabilmelidir (Aydogan, 2012).
Bireyin problemin farkinda olmasi ya da rahatsizlik olusturmasi problem ¢ozme

stirecinin ilk basamagi olarak gosterilmektedir (Gelbal, 1991). Kiiciik yastaki bireyler

karsilastig1 problem durumunun farkina varmayabilirler (Bingham, 2004).
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Bu baglamda problem c¢ozme becerilerini gelistirmek i¢in Ogretmenlerin Ve
ebeveynlerin ¢ocuklara rehber olmasi gerekmektedir (Aydogan, 2012; Sezgin, 2011).
Smif igerisinde problem ¢6zme siirecinde Ogretmenlerin yapabilecegi rehberlik
faaliyetleri asagidaki maddeler halinde siralanmuistir:
e Bireylerin ilgi ve dikkatlerini ¢cekecek aktivitelere yer verme,
e Bireyin seviyesine uygun problem ortaya koyma,
e Bireyleri ayn1 olan problem durumlari ile karsilastirma,
e Problem durumunun farkina varilmasimi kolaylastiracak diizeyde
etkinlikler diizenleme,
e Problemin c¢oziim silirecinde bireyin takip edecegi adimlari
belirlemek,
e (oziilecek olan problemin ¢oziim yollarini bireyin zihninde
canlandirilmasini saglamak,
e Bireyin problemin ne kadar 6nemli oldugunu fark etmesi saglamak,
e Problem ¢6zlimiinde bireylerin kullanacagi ara¢ ve gereclerin kolay
bir sekilde temin edilmesine yardimci olmak,
e Problem ¢6ziim siirecini degerlendirme,
e Bireye problem c¢oziimii sonucunda olusacak katkilardan
bahsetmek,

e Bireylerin gereken durumlarda uzmanlarla iletisim kurmasina araci

olmak (Akdeniz, 2006).

Boylece problem ¢6zme siireci bireyin diinyaya geldigi ilk andan itibaren
baslamaktadir. Problem ¢6zme becerisinin 6gretilmesi ve siirekli olarak gelistirmesi

gerektigi gozlemlenmektedirBingham 2004, Masal ve ark. 2013, Serin ve ark. 2010).

Sonug olarak problem ¢ézme yontemlerine baktigimizda problem ¢ézme becerisinin
kazandirilmasi1 kullanilmasi ve gelistirilmesinde yetiskinlere ve egitimcilere ciddi
sorumluluklar diismektedir. Problem ¢6zme becerisinde g¢ocuklarin nasil bir yol
izleyecegi hangi yontem ve tekniklerle ilerleyecegi konusunda ebeveynlerin ve
egitimcilerin rolleri oldukca dnemlidir. Iki taraftan gelecek uygulamalar ve bilgiler

cocugun duyussal davranigsal ve zihinsel agidan problem ¢dzme yontemini aktif bir
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sekilde kullanabilmesini saglayacak, giinliilk hayatta bu becerileri kullanmasini

arttiracaktir (Y1ildiz, 2003).

2.18. Okul Oncesi Dénemde Problem Cézme

Bireyler c¢ok kiiciik yaslarda problem durumlar ile karsi karsiya kalirlar.
Karsilagtiklart bu problem durumlarint ¢oziime kavusturmak igin ¢abalamalari da
bdylece baslamus olur. Iki yasindaki bir birey ii¢ tane kiipii {ist iiste koymaya ¢alismast,
li¢ yasindaki bir bireyin ayakkabisin1 giymeye ¢alismasi, alt1 yasindaki bir ¢ocugun
oyuncak arabasinin tekerinin nasil dondiigiinii anlamaya ¢alismasi ¢ozlilmesi gereken
problem durumlarindandir. Bireyler giinliikk yasamda i¢inde bulundugu ve ugrastig
bir¢cok durum hakkindaki problemleri ¢6ziime ulastirmaya ¢alismaktadir (Aydogan ve
Omeroglu, 2004).

Kiigiik yaslardan itibaren gelistirilmesi gereken problem ¢ozme yeteneginde okul
oncesi donem onemli bir konuma sahiptir. Gergek yasama uyum saglama acisindan
okul oncesi donemde problem ¢ézme yeteneklerinin gelismesi olduk¢a onemlidir.
Problemin iyi ve anlasilir olmasi, bireyin kendine ozgii gelistirdigi yontemler ile
kesfetme sorunu kesfetme firsati sunmaktadir. Birey alisilmis olan ile yeni arasinda
bir iliski kurar. Bir bagka deyisle birey deneyimleri ve yeni kazanilacak becerilerle bir
bag kurar. Program olusturulurken etkinliklerin tiimiiniin i¢erisinde problem ¢6zmenin
yer bulmas bireylerin ¢ok yonlii diisiinme analiz ve sentez gibi birgok becerilerinin

gelisimine katkida bulunur (Zembat ve Unutkan, 2005).

Okul 6ncesi donemde c¢ocugun 6grenme temellerinden birisini de problem ¢dzme
olusturmaktadir. Bu nedenle bireyler 6gretmenleri tarafinda bu siirecte desteklenmeli
ve bununla birlikte okul oncesi egitim kurumunun fiziksel 6zellikleri bireylerin
problem ¢6zme siireclerine uygun bir sekilde tasarlanmalidir. Egitimci problem ¢ozme
stirecini kolaylastirmak i¢in bireyi yakindan goézlemlemeli ayni zamanda bireyin
yasam boyu dgrenmesine yonelik stratejiler gelistirmelidir. Biitlin bunlar1 yaparken

bireyin biligsel, sosyal ve duygusal yasantilarindan faydalanilabilir (Britz, 1993).
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Cocuklarin gelisim asamalarina katkida bulunan ve kisisel oOzelliklerine uygun
ortamlar yaratan okul dncesi egitim kurumlar1 zengin uyaranlarla donatilmig bireyleri
ilkbgretime hazirlayan bir egitim siirecidir. Cocuklar aligkanlik tutum bilgi ve beceri
gibi birgok 6zelligi okul Oncesi egitim dahilinde kazanirlar. Cocuklarin diisiinsel,
iletisimsel ve sosyal becerine destek saglayan okul Oncesi egitim ayni zamanda
bireysel performansi yiikseltmek icin farkli becerilerin kazanilmasina da ortam
saglamaktadir. Bu sekilde desteklenen bireyler yaratict kendine ve gevresine karsi
duyarli, uyumlu, basarili, mutlu, liretken ve sorumluluk sahibi olmasiyla birlikte
problem durumlarinin farkinda olan ve ¢oziim yollart tireten kisilerdir (Tugrul ve

Duran, 2003).

Okul 6ncesi egitim programlar egitim siirecinde yeni yaklasimlar: takip etmektedir.
Yasam boyu 0grenme istegi bilimsel ve etkili diisiinme, bireylerin kendi aralarinda
etkili bir sekilde iletisim kurabilme ve problem ¢6zme gibi yeteneklerin kazandirilmasi
okul oncesi egitim programlarinin egitim siirecinde yeni yaklasimlar1 arasinda yer
almaktadir. Bireyin akademik basarilarinda bu siirecte kazanacagi sosyal becerilerin
etkili bir belirleyici rolii olan egitim yaklasimlarinda, entelektiiel beceriler ve kisiler
aras1 problem ¢6zme becerileri arasinda bir iligkinin oldugu gézlemlenmektedir. Cok
boyutlu egitim programi ile okul Oncesi egitim programlarini zenginlestiren okul
oncesi egitim kurumlar1 kisisel ve kisiler arasi problemleri ¢ozebilen bireyler
yetistirmeyi hedefledikleri gézlemlenmektedir (Ocak Anliak ve Dinger, 2009).
Problem ¢6zebilen ¢ocuklar yetistirmek nitelikli egitim programinin amaglarindandir.
Problem ¢6zme becerisinin son derece 6nemli oldugu ve programli bir ¢aligma yaparak

uzun bir siireci kapsayacagi unutulmamalidir (Yazgan ve Bintas, 2005).

Bireyin yasantisinda en degerli becerilerden biri olan problem ¢6zme hakkinda
egitimcilerin pek ¢ogunun fikir ortaklig1 ettigi nokta; cocuklara okul saatleri dahilinde
verilen egitimin igerisinde problem ¢dzme becerilerini kuvvetlendirecek bir yol
izlenerek bu beceriyi artirmaya yonelik bir uygulama yapilmasi gerektigi konusudur.
Bir diger deyisle ¢ocuklarin giinliik yasantisinda karsilasabilecekleri sorunlart asarak
yasamlarinda ki akis ¢ergevesine uyum saglayabilmelerini 6gretmenin okulun bir
gorevi oldugu tutumudur. Bu nedenle ogretilecek seylerin yasam igerisinde
rastlagabilecekleri durumlardan olusmasi gerektigini belirtmektedirler. Karsilastiklari

sorunu ortadan kaldirabilme asamasinda mevcut bilgileri toplayarak, bilgiyi analiz
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edebilmeli ve sentezleyerek, degerlendirme yapabilmelidir. Bu becerilere heniiz okul
caginda gelistiren birey yasantisinda karsilasacagi giicliikleri ortadan kaldirabilme
asamasinda zorlanmayarak, ¢ok daha kolay oryantasyon saglayabilecektir (Seving,
2005).

Bireylerin okul 6ncesi donem basta olmak iizere hayatlarmin biitiin asamalarinda
kullanacak olduklart problem ¢6zme basamaklari asagidaki bagliklar altinda

belirtilmistir:

Problemin anlasi/masi: Problem durumunun ne oldugunu konusunda tahminlerde
bulunma ve nasil zorluklar ile bas edilecegi bilimsel problem ¢ézme yonteminde
birinci agama olarak kabul edilebilir. Problemin ¢6ziimiiniin hangi etken tarafindan
sonuca ulastirilacagi bu asamada ortaya cikacaktir. Yani baska bir sdylemle bu
asamada problem tanimlanmaktadir. Bu asamada istenilen seylerin eksiksiz ve dikkatli
bir sekilde uygulanmasi ilerleyen siirecte bireyin bosa c¢aba sarf etmesini

engelleyecektir.

Daha énce kazanmilmis bilgi ve verilerin toplanmasi: Bireyin etkilesim icine girdigi
problem durumu karsisinda ayni problem veya benzeri olan problemler karsisinda
diger kisilerin nasil bir ¢6zlim yolu izledigini incelemektir. Bireyin bdyle bir davranis
sergilemesi olas1 hatalardan uzaklagmasini saglayabilir. Ayni zamanda yeniden

incelenmesi uzun bir siire alacak anahtar kelimeleri bu sekilde bagdastirabilir.

Olasi ¢oziimlerin ya da denencelerin ortaya konmasi: Ortada olan bir problem durumu
ile alakali bilgi ve veri toplama siirecinde bu problem durumunun nasil ortadan
kaldirilacagina dair olasiliklar ve fikirler meydana ¢ikar. Deneneler agik ve anlasilir
bir sekilde belirtilir daha sonra denencelerden bir tanesi dogru ¢oziim yolu olarak

tanimlanir.
Olas1 Coziimlerin Degerlendirilmesi: bir dnceki asamanin devami gibi gdriinen bu

asamada olas1 ¢0ziim secenekleri ortaya atilirken ayni zamanda ¢oziim yollar1 da

degerlendirmeye alinir (Giiven, 2004).
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2.19. Problem Cozme ve Oyun

Bireyler hayatinin birgok yerinde problemlerle kars1 karsiya kalmaktadirlar.
Karsilastiklar1 problemlere ¢6ziim yolu gelistiremeyen bireyler bu durumdan dolay:
mutsuz olabilir ve bu mutsuzluk durumu bireyleri rahatsiz ederek biriken problem
durumlart karsisinda bireyleri birtakim psikolojik sorunlara yonlendirebilir
(Taylan,1990). Bu acidan gozlemlendiginde problem ¢6zme becerisinin erken
cocukluk doneminde kazandirilmasinin bir o kadar 6nemli oldugunu agiklamak dogru
olacaktir (Senemoglu, 2015; Yesilova,2013). Bireylerin problem ¢ézme becerilerini
kazanmasi, karsisina c¢ikan problemler karsisinda ¢oziim iiretirken sistematik bir

caligma sergileyerek basarili olduklar1 gézlemlenmektedir (Koray ve Azar, 2018).

Bireylere problem ¢6zme becerilerini kazandirmak ve var olan problem ¢dzme
becerilerini gelistirmek maksadiyla farkli yontem ve teknikler gosterilmemektedir. Bu
yontem Ve tekniklerin yaninda oyunlarinda biiyiik bir yeri vardir (Akandere, 2006;
Altun, 2013). Cocuklarin vazgegmedigi bir ugras olan oyunlar, bireylerin dikkatlerini
daha rahat topladiklar1 keyif aldiklari, kendilerini daha kolay ifade edebildikleri
anlatilmak istenenleri kolayca anlayabildikleri bir aractir (Ozkaynak, 2016). Bireyin
farkinda olmasa bile oyun oynama siirecinde problemleri incelemesi kesfetmesi ve
¢ozme becerilerinin gelistigi gdzlemlenmektedir (Li ve digerleri, 2012). Oyun aracilig1
ile ayn1 zamanda bireylere birgok problem deneyimleme firsati ortaya koyulurken
bununla birlikte bireylerin problem ¢6zme istediginin arttigi da goriilmektedir

(Marangoz ve Demirtas, 2017).

Cesitli problemleri iclerinde barindiran oyunlarin oldugunu séylemek miimkiindiir.
Ornek vermek gerekirse; saklambag oyununda ebe olan kisinin gizlenen oyunculart
bulup onlardan once sobelemesi, damada karsidaki rakibin taslarini elde etmeye
calismak, korebe oyununda gérmeden oyunculari yakalamaya calismak, futbol
oyununda karsimizdaki rakipten gol yemeden gol atmak, mangala oyununda
karsimizdaki rakipten daha fazla tagi kendi hazinesinde biriktirmeyi birer problem

durumu olarak agiklamak miimkiindiir (Agyar, 2016).

Problem ¢6zme becerisine oyun tiirleri icerisinde yer alan akil ve zeka oyunlarinin da

katkisinin oldugu sdylenebilir (Demirel, 2015). Zeka oyunlari dersi ile alakali 2013
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yilinda yayimlanan zeka oyunlar dersi 6gretim programinda akil ve zeka oyunlarinin,
bireylerin problemlere karsi akil yiiriitme, ¢oziim iiretme ve problemler karsisinda
mantiksal diisiinme gibi bir¢cok becerinin gelisimine fayda sagladigi agiklanmaktadir.
Bunun yaninda problem c¢ozme becerilerinin gelismesinde oyunlarin asagidaki
amagclarla dogru orantili bir sekilde kullanilmas1 gerektigi belirtilmektedir:
e Problemin yapisiyla alakali sorgulama becerisinin gelismesi problemi eksiksiz
bir sekilde anlasilmasini saglar.
e Problem ¢ozme yontem Ve stratejilerinin gelistirilip ¢esitlendirilmesi farklh
zeka oyunlar1 oynayarak arttirmak miimkiindjir.
e Bireylerin kendilerine olan giivenlerinin gelismesi problem ¢6zmede edinilen
deneyimlerle orantilidir.
e Akil ve zeka oyunlarinin problem ¢6zme siirecinde hizli ve etkin karar verme
becerisini gelistirmesi.
e Sorgulayict ve siipheci bir yaklagim gelistirip problemlerin etkili bir sekilde
¢Oziime ulastirilmasi.

e Bireylerin kendilerinin zay1f ve giiglii yonlerini tanimalarint saglamasi1 (MEB,

2013).

Problem ¢6zme becerisi ve problem ¢6zme siirecinde gerekli olan diisiinme
becerilerinin, akil ve zekd oyunlarinca destekledigi yapilan c¢aligmalar neticesinde
gozlemlenmistir (Altun, 2007; Bottino ve digerleri, 2009; Tiirkoglu ve Uslu, 2016).

Gergek hayattaki problemlerin ¢6ziimiinde akil ve zekd oyunlariyla gelistirilen

becerilerin etkisinin oldugu goz ardi edilmemelidir (Demirel, 2015).

2.20. Tlgili Cahsmalar

Bu boliimde akil ve zekd oyunlar1 ve problem ¢dzme becerisi ile ilgili ¢alismalara
iligkin bulgular yer almaktadir. Alan yazin incelendiginde akil ve zeka oyunlar ile
alakali yapilmis smirli sayida arastirma oldugu fark edilmistir. Ulkemizde yapilan
caligmalarin neredeyse bir¢cogu zeka oyunlar1 6gretim programina dahil edilmesi
lizerine yapilmis, bu siirecte akil ve zeka oyunlarinin okul O6ncesi donemdeki
cocuklarin problem ¢6zme becerileri lizerinde etkisinin oldugu bir caligmaya

rastlanmamuistir.
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2.20.1. Zeka oyunlar1 alaninda yapilan arastirmalar

Bottino Ott ve Benigno (2009), “Digital Mind Games: Experience-Based Reflections
On Design And Interface Features Supporting The Development Of Reasoning Skills”
konulu arasgtirmada arastirmanin ¢alisma grubunu 8 ile 11 yas aralifinda bulunan 40
ilkdgretim 6grencisi olusturmaktadir. Arastirmaya katilan 6grencilere 3 yil boyunca
akil ve zekd oyunlar1 oynatilmistir. Arastirma sonucunda elde edilen bulgular
dogrultusunda zeka oyunlari oynayan 6grencilerin problem ¢ézme ve akil yiiriitme
becerilerinin gelistigi sonucuna ulasilmistir.

“Dijital Zeka Oyunlarinin ilkokul Diizeyindeki Ogrencilerin Yaratic1 Diisiinme Beceri
ve Tutumlarina Etkisini inceleyen” Ott ve Pozzi (2012) yaklasik 3 yil boyunca yaslart
8 ile 11 arasinda degisiklik gosteren 40 dgrenci ile 45 farkl zeka dijital zeka oyunlarin
oynandigini ifade etmislerdir. Ott ve Pozzi arastirma sonunda problem ¢6zme ve akil
yiirlitme becerisinin dijital zekd oyunlan ile birlikte gelisim gosterdigi sonucuna

ulagmislardir.

“2013 Zeka Oyunlar1 Ogretim Programindaki Kazanimlar” ile ilgili Adalar ve Yiiksel
(2017) tarafindan yapilan ¢alismada 6gretmenlerin kazanimlara yonelik goriislerinin
belirlenmesi, sorunlarin ve ¢éziim Onerilerinin aciga cikarilmasi amaglanmaktadir.
Calismada nitel ve nicel analiz yapilarak karma yontem kullanilmistir. Calismaya
katilan 42 6gretmen 26 farkl sehirde gorev yapmaktadir. Nitel veriler “Zeka oyunlari
dersi ile ilgili goriis ve Onerilerinizi belirtir misiniz?” sorusuyla toplanig olup, nicel
veriler “zekd oyunlar1 dersine yonelik Ogretmen goriisleri degerlendirme anketi”
araciligi ile elde edilmistir. Nitel veriler igerik analizi ile incelenirken, nicel veriler
istatistiksel analiz programi araciligiyla yapilmistir. Uygulanmakta olan programin
Ogretmenler tarafindan degerlendirilmesi sonucunda olumlu goriislerin yiiksek
diizeyde oldugu ol¢iilmiistiir. Yine yapilan nitel analizler dogrultusunda dersin
isleyisinde birtakim sorunlarla karsilastiklar: goriilse de program hakkinda 6gretmen

goriislerinin olumlu oldugu saptanmustir.

“Investigating the Relationship Between School Performance and the Abilities to Play
Mind Games” isimli ¢alismada Bottin, Ott ve Tavella (2013), ¢ocuklarin okuldaki

performanslar1 ile zekd oyunlari oynamasi arasinda bir iliskinin olup olmayacagini
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aragtirmustir. Italya da yapilan bu arastirmada 60 ilkdgretim 6grencisinin yer aldig1 ve
bu 6grencilerin 4. ve 5. Sinifa devam ettikleri belirtilmektedir. Aragtirmada dijital zeka
oyunlar kullanildig1 ve arastirma sonucunda kullanilan bu oyunlarin 6grencilerin
problem ¢6zme ve akil yiirlitme becerilerini gelistirdigi ayn1 zamanda &grenmeyi
destekledigi ve bu siirecte ise dgrencilerin okul performanslarini olumlu etkiledigi

sonucuna ulasilmistir.

Devecioglu ve Karadag (2014) tarafindan yapilan ¢alismada, “Ortaokullarda Yer Alan
Zeka Oyunlari Dersi Hakkinda Ogretmen, Ogrenci ve Idareci Gériislerini Belirtmek”
amact ile yapilmstir. Veriler 2013-2014 Egitim-Ogretim yilinda Bayburt il
merkezinde yapilan caligmadan elde edilmistir. Bu calismada tarama yontemi
kullanilmistir. Bes adet acik uglu sorudan olusan anket zeka oyunlar1 dersi hakkinda
Ogrenci 6gretmen ve idareci goriislerini belirlemek i¢in 133 6grenci, 15 6gretmen ve
3 okul idarecisine uygulanmistir. Calismaya katilanlarin dersin amaglar1 ve dersin
daha aktif olmasi, derste karsilagilan problemler, zeka oyunlar1 dersinden beklentiler
belirlenmeye ¢alisilmistir. Ankette betimsel analiz yontemi kullanilmistir. Cok 6nemli
katkilar1 olacagina inanilan zeka oyunlar1 dersi ile bireylerin zekd kapasitelerinin
artmasi 6grencilerin gelismis insan giliciiniin meydana ¢ikmasinda, bunun yaninda
bilissel davranissal ve duyussal yeteneklerinin gelismesinde ne derece 6nemli oldugu

ve bu baglamda zeka oyunlar1 dersine 6nem verilmesi savunulmaktadir.

Kurbal (2015), “Altinci Siif Ogrencilerinin  Zekd Oyunlart Dersinde Zeka
Oyunlarinin Problem Coézme ve Akil Yiiriitme Becerisine Etkisini” Incelemistir.
Calisamaya katilan 40 6grenciye once On test uygulanmis ardindan 15 haftalik bir
uygulama yapilmis ve yapilan uygulama sonucunda 6grencilerin problem ¢ozme ve
akil ylriitme becerilerinde On test sonucuna gore bir artis oldugu gézlemlenmistir.
Akil ve zekd oyunlar ile ilgili goriislerinin pozitif oldugu gozlemlenen ¢ocuklarin
empati kurmay1 6grenmeleri ve olaylar farkli bakis acisindan degerlendirdikleri dile
getirilmistir. Yine ¢cocuklar kendileri gelistirdikleri stratejilerin yaninda arkadaslarinin

da gelistirdikleri stratejileri merak edip 6grendigi gozlemlenmistir.

Demirel (2015), “Zeka Oyunlarinin Tiirk¢e ve Matematik Derslerinde Kullanilmasinin
Ortaokul ~ Ogrencileri  Uzerindeki  Bilissel ve  Duyussal  Etkilerinin

Degerlendirilmesini” incelemistir. Arastirmanin 6rneklemi 24 deney 24 kontrol grubu
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olmak tizere 6. Sinifa devam eden toplam 48 Ogrenciden ve bu Ogrencilerin
Ogretmenlerinden olusmaktadir. Arastirmada problem ¢ézme beceri 6l¢egi, oyun akist
Olcegi, stratejik diisiinme becerileri 6lg¢egi, arastirmaci giinliikleri, katilim 6lgegi ve
yar1 yapilandirilmig goriilme rehberi verilelerin toplanmasi ve degerlendirilmesi igin
kullanilmistir. Sonug olarak zeka oyunlart uygulanan deney grubundaki katilimcilarin
kontrol grubundaki katilimcilara gore problem ¢6zme ve akademik basarilarinda
gelisim gosterdigi fark edilmis ancak stratejik diisiinme ve derse katilim ile ilgili bir

farkliligin olmadig1 goriilmiistiir.

Investigation of the Effects of Brain Teasers on Attention Spans of Pre-School
Children (Zeka Oyunlarinin Okul Oncesi Cocuklarmin Dikkat Diizeylerine Etkisi)
isimli calismada, Altun, M Hazar ve Z Hazar (2016) normal egitim alan bireyler ve
zeka oyunlari egitimi alan bireyler arasinda bir farkin olup olmadigini incelemislerdir.
Calisma grubu basit rastgele 6rnekleme yontemiyle belirlenen 213 okul 6ncesi donem
¢ocugundan olusmaktadir. “Frankfurter Tests fiir Fiinjahlige-Konzentration” isimli
Olcme araci olarak kullanilmistir. Arastirmada deney grubuna haftanin 3 giinii, giinde
1 saat olacak sekilde 10 hafta sliren zeka oyunlar1 programlari uygulanmistir. Kontrol
grubuna ise Milli Egitim Bakanligina ait Okul Oncesi Egitim Programi uygulanmustir.
Arastirmanin sonucunda deney ve kontrol gruplar1 arasinda anlamli bir farklilagmanin

oldugu sonucuna ulagilmistir.

Marangoz ve Demirtas (2017), Tiirk Beyin Takimi (TBT) tarafindan gelistirilen,
“Mekanik Zeka Oyunlarinin Ilkokul 2.Smif Ogrencilerinin Zihinsel Beceri Diizeyine
Etkisini” belirlemek amaciyla deneysel desen kullanarak bir ¢alisma yliriitmiistiir.
Veriler Istanbul ilinde deney ve kontrol grubunda ayr1 12 kisinin bulundugu toplam 24
ilkokul 2. sinif 6grencisinden toplanmistir. TBT mekanik zekd oyunlarini deney
grubundaki 6grenciler haftada bir giin iki ders siiresi i¢inde toplam 14 hafta boyunca
oynamiglardir. Arastirmaci tarafindan 6grencilerin stratejik diisiinme, gorsel alg1 ve
ipuglarindan faydalanma, dikkati yogunlastirma, analiz etme, parga-biitiin iligkisi
kurma gibi 14 hafta boyunca uygulanan 14 farkli mekanik zekd oyunu sonucunda
zihinsel beceri diizeylerini belirlemek amaciyla bir veri toplama 6l¢egi kullanilmastir.
Ogrencilerin zihinsel beceri diizeylerinde tiim alt boyutlarin gdzlemlenmesi sonucu

anlaml bir farklilagma goriilmiistiir. Bu baglamda ise TBT mekanik zeka oyunlari
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sayesinde ilkokul 2.simif Ogrencilerinin zihinsel beceri diizeyini gelistirebilecegi

gorilmiistir.

Korkutan ve Butayev (2017), “Traditional Culture Of The Turkic Peoples In The
Changing World” isimli ¢alismada yurt i¢indeki ve yurt disindaki zekd oyunlarini
incelemek i¢in Tiirkiye, Kazakistan ve Kirgizistan’da oynanan zeka oyunlarim ele
almislardir. Ogrencilerin temel yasam becerilerini gelistirmesinde zeka ve strateji
oyunlarinin etkisinin {izerine durulmustur. Bununla birlikte Tiirk diinyasinda oynanan
zekd oyunlar1 arasinda karsilastirmalar yapilarak incelemelerde bulunulmustur.
Arastirma sonunda elde edilen bulgular dogrultusunda iilkelerde oynanan zeka
oyunlari; strateji kazanma, hafiza gelistirme, yaraticilik, zihinsel giig, probleme ¢6ziim
yollar1 belirleme ve taktiksel gelisim gibi temel yeteneklerin gelisimine katkida

bulundugu sonucuna ulasilmistir.

“Okul Oncesi Dénem Cocuklarinin Problem Cézme Becerisini Satrang Egitimi Alma
Durumlarina Gére Inceleyen” Cubukcu ve Baggeli-Karaman (2017) satrang egitiminin
okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin problem ¢6zme becerisine bir katkisi olup olmadigini
incelemislerdir. 160 ¢ocukla yiiriitiilen aragtirmada 80 ¢ocuk deney grubunda 80 ¢cocuk
ise kontrol grubunda yer almistir. Arastirmada kullanilan “Problem C6zme Beceri
Olgegi” (PCBO) Oguz ve Koksal Akyol (2015) tarafindan gelistirilmistir. Arastirma
sonunda okul 6ncesi donemde satrang egitimi almanin ¢ocuklarin problem ¢dzme

becerilerine katki sagladigi sonucuna ulagilmistir.

Sadikoglu (2017), tarafindan yapilan “Zeka Oyunlarinin Degerler Egitimi Agisindan
Degerlendirilmesi” isimli ¢aligmada 6grenme siireglerinde kullanilan zeka oyunlarinin
ogrencilerin degerler egitimi kazanirken ne tiir etkilerinin oldugu ogretmen
goriiglerine gore aragtirilmistir. Arastirmanin 6rneklemini ilkokul ve ortaokulda gorev
yapan 258 tane akil ve zeka oyunlar1 6gretmeni olusturmaktadir. Arastirmaya katilan
ogretmenlere Degerler Egitimi 6lcegi ve Zeka ve Akil Oyunlar1 Olgegi uygulanmistir.
Elde edilen bulgular neticesinde zekd ve akil oyunlar1 bireyler arasinda iliskileri
olumlu yonde etkilemektedir. Zeka ve Akil oyunlar1 egitimi bireylerin evrensel ve

Milli degerlerini ve ayn1 zamanda 6zerkligini arttirmaktadir.

64



Baki (2018) tarafindan yapilan calismada “Zeka Oyunlari Dersinde Uygulanan
Geometrik- Mekanik Oyunlarin Ogrencilerin Akademik Oz Yeterlik ve Problem
Cozme Becerilerine Etkisi” incelenmistir. Arastirmanin verileri zeka oyunlar1 dersine
giren 20 6gretmen ve Kirikkale ilinde Milli Egitim Bakanligina bagli bir ilkogretim
okulunda, 6. Sinifa devam eden 22 6grenciden toplanmistir. Nitel ve nicel veriler
birlikte kullanilmistir. Arastirmaya katilan 6grencilere toplam 12 ders saati olmak
lizere geometrik-mekanik zeka oyunlari uygulamasi yapilmis ve ardindan 6grencilerin
bu konu hakkinda goriisleri kayit altina alinmistir. Aragtirmanin nicel verilerini
toplamak i¢in Problem C6zme Becerilerine Yonelik Algi Olgeginden ve Akademik Oz
Yeterlilik Olgeginden, nitel verileri toplamak igin ise Zekd Oyunlar1 Dersi Caba Oz
Degerlendirme Formundan ve Yar1 Yapilandirilmis Gorlisme Formundan
yararlanilmistir. Yapilan analizler sonucunda geometrik- mekanik zeka oyunlarinin 6.
siif 6grencilerinin akademik 6z yeterlilik ve problem ¢6zme becerilerine yonelik bazi
algilarinda anlaml1 bir farklilagma gozlemlenmistir. Arastirma sonucunda 6gretmenler
bu ders araciligr ile 6grencilerde kendini ifade etme, dikkati toplama, sosyallesme,
elestirel ve yaratici diisiinme c¢ok yonlii diisiinebilme odaklanma, dikkati toplama ve
problem ¢ézme gibi bir¢ok olumlu degismeler sergiledigini sdylemistir. Sonug olarak

zeka oyunlari dersinin gelecekte daha da 6nemli olacag: diisiiniilmektedir.

Yilmaz (2019), “Akil ve Zeka Oyunlarinin ilkgretim Yedinci Simf Ogrencilerinin
Akil Yiriitme Becerilerine ve Matematiksel Tutumlarina Ektisi” olup olmadigin
arastirmistir. Arastirmanin calisma grubunu ilkégretim yedinci sinifa devam eden 26
ogrenci olusturmaktadir. Arastirma tek gruplu deneysel desen seklinde yapilmis olup
nitel ve nicel verilerin birlikte kullanilmistir. Arastirma grubuna her giin 1 saat siireyle
6 hafta devam eden toplamda 30 saat akil ve zeka oyunlar etkinlikleri uygulanmistir.
Verilerini toplamak amaciyla arastirmaya katilan 6grencilere Matematiksel Tutum
Olgegi (MTO) ve Matematiksel Muhakeme Testi (MMT) uygulanmistir. Bunun
yaninda arastirmayl yapan Ogretmenin arastirma siirecince tuttugu giinliikler ile
ogrenci goriisleri elde edilmistir. Yapilan analizler sonucunda matematige karsi
olumlu tutum gelistirdikleri gézlemlenmis ama anlamli bir sonug ortaya ¢ikmamistir.
Matematiksel akil yiirlitme becerilerinin gelisiminde akil ve zekd oyunlarinin

kullanilmasinin anlamli bir fark yarattigi son testte ortaya ¢ikmigtir.
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Savas (2019), tarafindan yapilan “Zeka Oyunlar Egitiminin Fen Bilimleri Ogretmen
Adaylarinin Elestirel Diisiinme Becerileri Uzerine Etkisi” isimli calismada zeka
oyunlar1 egitiminin fen bilimleri 6gretmen adaylariin elestirel diisiinme egilimlerine
etkisini belirlemek ve zeka oyunlar1 egitiminin fen bilimleri 6gretmen adaylarinin fen
egitimine yonelik goriislerine etkisini belirlemek amaciyla yapilmistir. Arastirmanin
calisma grubu devlet liniversitesinde 6grenim goren 21’1 deney grubunda 20’si kontrol
grubunda toplam 41fen bilimleri 6gretmen adayindan olusmaktadir. Arastirmada
deney grubunun zeka oyunlarini taniyip oynamalarini saglamak icin 14 hafta siiren
zeka oyunlar1 egitimi verilmistir. Fen bilimleri 6gretmen adaylarinin elestirel diistinme
egilimlerini 6lgmek amaciyla nicel verileri toplamak icin “Kaliforniya Diisiinme
Egilimleri Olgegi” kullanilmistir. Nicel verilerin toplanmasi icin gelistirilen goriisme
formu zekad oyunlar1 egitiminin fen bilimleri 6gretmen adaylarinin fen egitimine
yonelik goriislerini belirtmeleri i¢in kullanilmistir. Arastirma sonucunda zeka oyunlari
egitimi alan fen bilimleri 6gretmen adaylarinin elestirel diisiinme egilimlerinde bir

artis oldugu gozlemlenmistir.

Yilmaz (2019), tarafindan “Se¢meli Zekd Oyunlari Dersine Yonelik Ogretmen
Gortisleri” lizerine yapilan aragtirmada ortaokul 6gretmenlerinin segmeli zeka oyunlari
dersine yonelik diisiincelerini belirleyerek onerilerin sunulmasi amaglanmustir. 2018-
2019 egitim ve 6gretim yilinda Balikesir ilinde yapilan arastirmanin ¢alisma grubu,
Altieylill ve Karesi ilgelerinde segmeli zeka oyunlar1 dersi veren 52 ¢gretmenden
olusmustur. Arastirmada nitel ve nicel yontemler kullanmilmistir. “Se¢meli Zeka
Oyunlar1 Dersi Programina Iliskin Ogretmen Gériisleri Olgegi” gretmenlerin se¢meli
zeka oyunlari dersine yonelik goriislerini almak amaciyla arastirmanin ilk asamasinda
nicel verileri toplamak igin kullanilmustir. Ikinci asamada nitel verileri toplamak
amaciyla O0gretmenler arasindan rastgele secilen 6 Ogretmene yari1 yapilandirilmis
goriisme formu uygulanmistir. Yapilan analizler sonucunda se¢meli zeka oyunlar
dersine giren 0gretmenlerin goriislerinin cinsiyet, 6grenim durumu, mesleki kidem ve
brang degiskenleri agisindan bir farklilasmanin olmadigi sonucuna ulasilmistir. Bunun
yaninda bu dersin icerik ve isleyisine yonelik sorunlar i¢in ¢éziim yollar1 ortaya
konmustur.

Yagh (2019), “Zeka Oyunlarinin Ilkdgretim Ogrencilerinin Gorsel Algr ve Dikkat
Diizeylerine FEtkisi” konulu arastirmasinda calisma grubu Canakkale ilinin Can

ilgesinde Milli Egitim Bakanligina bagh bir ilkogretim okulunda 2. Sinifa devam eden,
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yaslar1 8 olan 20 6grencinin deney 20 dgrencinin konrol grubunda yer aldig1 toplam
40 ogrenciden olusmaktadir. Deney grubuna 16 hafta boyunca haftada bes giin giinde
bir saat olmak iizere uygulama egitimi yapilmistir. Arastirmanin verileri “Bourdon
Dikkat Testi (Harf Formu)” ve “Frostig Gelisimsel Gorsel Algi Testi” ile elde
edilmistir. Bulgulardan yapilan analizler sonucunda zeka oyunlar egitimi olan deney
grubu 6grencilerinin gorsel algt ve dikkat diizeylerinde kontrol grubuna gore anlamli

bir farklilik oldugu sonucuna ulasilmistir.

2.20.2. Problem ¢6zme alaninda yapilan ¢calismalar

Solmaz (2002), “Problem C6zme Becerisi Zeka ve Yaraticilik Arasindaki iliskiyi”
incelenmistir. Milli Egitim Bakanligina bagl 8 devlet ve 2 6zel olmak {izere toplam
10 okulda bulunan 8. Sinifa devam eden 6grenciler 166°s1 erkek ve 198’1 kiz olmak
lizere toplam 364 Ogrenci basit rasgele Ornekleme yontemiyle segilmis olup
aragtirmanin ¢aligma grubunu olusturmaktadir. Arastirmada “Cattel Zeka Testi A
formu” Ogrencilerin zeka diizeyini belirlemek icin kullanilirken yaraticit diisiinme
becerilerini 6lgmek amaciyla Heppner Problem Cozme Envanteri kullanilmistir.
Arastirma sonunda problem ¢ézme Ve yaratici diisiinme arasinda bir iligkinin oldugu
gozlemlenmisken, zeka ile problem ¢6zme yetenegi arasinda bir iligkinin olmadigi

gozlemlenmistir.

Tavli (2007), “6 Yas Grubu Anasinifi Ogrencilerinin Problem C6zme Becerilerinin
Karsilastirmali Olarak Inceledigi” arastirmasinda ¢alisma grubu Denizli Ilinin Gokova
ilgesinde Milli Egitim Bakanligina Bagli anasinifina devam eden 30 kiz 30 erkek
olmak iizere toplamda 60 6grenciden olugmaktadir. Arastirmaya katilan 6grencilerin
2 adet olan 30 ve 48 parcalik yapbozlar ile ¢alismalar1 saglanmistir. Caligma sirasinda
bireylerin problem ¢6zme davranislarina iligkin sergiledikleri davranislar kameraya
kaydedilmis ve gozlem formuna iglenmistir. Aragtirmanin analiz siireci li¢ asamada
yapilmstir. Kiz ve erkek cocuklarin problem ¢ézme siirecleri elde edilen veriler
dogrultusunda incelenmis ve sonug olarak kiz ve erkek ¢ocuklarin problem ¢dzmeye
yonelik istekli olduklar1 goriilmiistiir. Problemi anlama becerisi, problem tizerinde
incelemeler yapma ve geriye bakarak ¢oziimlerin degerlendirilmesi asamalarinda
sonuglar kiyaslandiginda oranlarin birbirine yakin oldugu sonucu goézlemlenmistir.

Kiz ve erkek c¢ocuklarin bilgi stratejileri ve se¢imlerinin degerlendirilmesi
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incelendiginde bireylerin toplamda dokuz farkli stratejiden yardim aldiklari bu
stratejilerin dort tanesinin kiz ve erkek ¢ocuklar tarafindan ortak kullanildigi, kalan
bes stratejinin ise sadece ki1z ya da erkek ¢ocuklar tarafindan kullanildigi sonucu ortaya
cikmistir. Yine ¢cocuklarin yapboz yapiminda yerlestirdikleri dogru parga sayisina gore
problem ¢6zme basari incelenmistir. Yapilan T testinin sonucuna gore A ve B yapbozu
icin aragtirmaya dahil olan ¢ocuklarin dogru parca sayisi ortalamalarinda cinsiyetin
istatiksel olarak anlamli bir farkliliga neden olmadigi sonucuna ulasilmistir. Problem
¢Ozme becerisi siirecinde erkek bireylerin kiz bireylere gore daha fazla konustuklar
saptanmistir. Bu da sozel dil 6zelliklerinin degerlendirilmesi agisinda Onemlidir.
Yapilan analizler sonucunda biitlin bu bulgularin cinsiyet faktoriiniin ¢ocuklarin

problem ¢6zme basarisi iizerinde etkili olmadigini ortaya koymaktadir.

Yildirim (2007), “Okul Oncesi Egitimde Tiirkge Etkinliklerinde Uygulanan Oykii
Tamamlama Tekniginin Cocuklarin Problem C6zme Becerisinin Gelisimine Etkisini
Belirtmek” amaciyla yaptigt bu calismayr Ogretmen goriislerine dayali olarak
yirlitmiistiir. Arastirmanin g¢aligma grubunu Eskisehir il merkezindeki, sosyo-
ekonomik diizeye gore belirlenen dokuz ilkogretim okulunda yer alan anasiifi
Ogretmenleri ve dort bagimsiz anaokulunda yer alan 6 yas grubu Ogretmenleri
olusturmaktadir. Tarama modeli kullanilarak ger¢eklestirilen arastirmada 30 6gretmen
ile goriisme saglanmis ve goriigme yapilan bu 6gretmenlerin simiflarinda gozlemler
yapilmigtir. Veri toplama siirecinde nitel veri toplama tekniklerinden yararlanilmas,
yart yapilandirtlmis goriisme formu ve yapilandirilmis  gézlem teknikleri
uygulanmistir. Elde edilen bulgular dogrultusunda O6ykii tamamlama tekniginin,
cocuklarin problem ¢dézme becerilerini gelistirdigi sonucuna ulasilmigtir. Bununla
birlikte aragtirmaya katilan Ogretmenlerin hepsi Oykii tamamlama tekniginin
cocuklarda problem ¢dzme becerilerini gelistirdigini diisiinmektedir. Tiim bunlara ek
olarak, elde edilen diger bulgulara gére 6gretmenler, 6ykii tamamlama tekniginin,
cocuklarin problem ¢6zme becerilerinin gelismesinin yaninda yaraticiligini, hayal

giiciinii ve kendini ifade etme becerilerinin de gelistirecegini diisiinmektedirler.

Davenport vd2008) “Okul Oncesi Cocuklarda Problem Davramslar ile ilgili Olarak
Serbest Oyun ve Problem C6zme Etkilesimlerinde Ebeveyn Davranislar” iizerine bir
arastirma ylriitmiistiir. Bu aragtirmanin ¢alisma grubunu yaslar 3 ile 5 arasinda olan

toplam 34 cocuk ve bu ¢ocuklarin ebeveynleri olan 30 anneden olugmaktadir.
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Arastirmanin katilimcilart serbest oyun siirecinde gozlemlenerek problem ¢ozme
etkilesimleri incelenmistir. Etkilesim siiresince 6gretmenlerin erkek ¢cocuklarin bakim
ortaminda probleme karsi davranislar ile ebeveynlerin davranislar1 birbirine bagh
olarak incelenmistir. Erkek ¢ocuk davranislariyla, veli oyun davranislar1 ve etkilesimi
arasinda dnemli Olciide bir iliski gozlemlenirken problem ¢ézmeye yonelik bir iliski
bulunamamaistir. Olumsuz davraniglarin ortadan kaldirilmasi i¢in Regresyon Modeline
olumlu ebeveyn davraniglarinin eklenmesi yeterli olacaktir. Yapilan incelemeler
dogrultusunda oyun etkilesiminde olumsuz davraniglarin sergilenmesi olumlu

sergilenecek olan davraniglarin ihtimalini diisiirdiigli sonucuna ulasilmistir.

Ozdil (2008), “Kisileraras1 Problem Coézme Becerileri Egitimi Programinin
Okuloncesi Kurumlara Devam Eden Cocuklarin Problem C6zme Becerilerine Etkisini
Incelemek” amaciyla bir arastirma yapmustir. Arastirmanin ¢alisma grubu ilkogretime
devam eden 72 tane 6 yas grubu g¢ocugundan olusmaktadir. Shure tarafindan
gelistirilmis OKPC Testi ¢ocuklarinin kisiler arasi problem ¢6zme becerilerini 6lgmek
amactyla kullanilirken arastirma 6n test son test kontrol gruplu deneme modelidir.
Deney grubunda yer alan Ogrencilere on haftalik kisilerarasi arasi problem ¢dzme
beceri egitimi alirken, kontrol grubu o6grencileri okullarinda normal egitimlerine
devam etmislerdir. Arastirma sonunda elde edilen analizler dogrultusunda, kisilerarasi
problem egitimi alan ¢ocuklarinin almayan ¢ocuklar ile arasinda anlamli bir farkin

oldugu sonucuna ulasilmistir.

Oguz (2012), “Proje Yaklasiminin Anasinifina Devam Eden Cocuklarin Problem
Cozme Becerilerine Etkisinin Belirlenmesi” ilizerine yaptigi arastirmada calisma
grubunu Malatya ilinde Milli Egitim Bakanligina bagli farkli iki okuldan secilen
toplam 42 ¢ocuktan olugmaktadir. Bu ¢ocuklarin 20 tanesi deney grubunda yer alirken,
22 tanesi ise kontrol grubunda yer almaktadir. Deney grubu katilimcilarina “Proje
Yaklasimma dayali egitim” uygulamamistir. Arastirmanin verilerini toplamak
amaciyla arastirmaci tarafindan gelistirilen “Problem Cozme Beceri Olgegi” ve
cocuklarin bilgilerini toplamak i¢in “Genel Bilgi Formu” kullanilmistir. Yapilan
analizler dogrultusunda arastirmaya dahil olan deney ve kontrol grubu arasinda

anlaml bir farkliligin olmadig1 sonucuna ulagilmstir.
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Bal ve Temel (2014), “Okul Oncesi Egitime Devam Eden 4-6 Yas ¢ocuklarin Kisiler
Arast Problem Cozme ve Bakis Agist Alma Becerileri Arasindaki Iliskinin
Incelenmesi” amaciyla yaptiklar1 bu arastirmanin c¢alisma grubunu Ankara Ilinde
Ogretim goren, alt- orta ve {ist sosyo ekonomik bolgelerde yasayan 4, 5 ve 6 yas
grubundaki 180 c¢ocuktan olusmaktadir. Aragtirmanin verileri, Dinger (1995)
tarafindan gelistirilen Okul Oncesi Kisiler Aras1 Problem Cézme Beceri Olgegi ve
Sener (1996) tarafindan gelistirilen Bakis Acis1 Alma Becerisi Olgegi ile elde
edilmistir. Arastirma sonunda elde edilen veriler incelendiginde g¢ocuklarin Okul
Oncesi kisiler aras1 Problem C6zme Becerisi ile Bakis A¢is1 Alma Becerileri (Algisal,

Biligsel, Duygusal) arasinda anlamli bir iligkinin oldugu sonucuna ulagilmistir.

Gokmen (2017), “60-84 Aylik Cocuklarda Yaratic1 Problem Cézme Becerilerinin
Incelenmek” amaciyla yaptig1 ¢alismada, arastiranin ¢alisma grubunu Istanbul ilinde
Milli Egitim Bakanligima Bagl Ozel ve Resmi okullara devam eden 30’u kiz 46’s1
erkek olmak iizere toplam76 cocuk olusturmaktadir. Bu ¢ocuklarin 49°u 60-71 aylik,
27’si ise 72-84 ayliktir. Aragtirmaya katilan ¢ocuklarin Yaratic1 Diisiinme ve Yaratici
Problem C6zme becerisi arasinda iliskiyi 6l¢mek amaciyla ti¢ farkli veri toplama araci
kullanilmistir. Bu 6lgme araglarindan “Kisisel Bilgi Formu” ¢ocuklarin demografik
ozelliklerini belirlemek amaciyla kullanilirken, “Torrance Yaratict Diigiinme Testi
Sekilsel A Formu” yaratici diisiinme becerilerini belirlemek i¢in arastirmaci tarafindan
gelistirilmis olan “Yaratict Problem Cézme Rubrigi” ¢ocuklarin yaratici problem
¢ozme diizeylerini belirlemek amaciyla kullanilmistir. Yapilan analizler sonucunda,
Yaratict Problem Cézme Rubrigi’nin ¢ocuklarda yaratci problem ¢dzme becerilerini
degerlendirdigini ve aragtirma sonunda elde edilen verilerden c¢ikarilan analizler
dogrultusunda aragtirmaya katilan ¢ocuklarn yaratici problem ¢dzme becerilerinin

“orta’’ diizeyde oldugu sonucuna ulasilmistir.

Berberoglu (2019), “60-72 Aylik Cocuklara Uygulanan Sorgulama Tabanli Problem
Cozme Etkinliklerinin Cocuklarin Problem C6zme Becerileri Uzerindeki Etkisini”
incelemistir. Arastirmanin 6rneklemi Istanbul ilinde Milli Egitim Bakanligina bagl
anaokullarindan kolay ulagilabilirlik ilkesiyle secilmistir. Arastirma nicel arastirma
yontemlerinden olan deneysel desen ile yiiriitiilmiistiir.13 ¢ocuk deney grubunda 13
cocuk kontrol grubunda olmak iizere arastirmanin calisma grubu 26 cocuktan

olusmaktadir. Deney grubunda yer olan ¢ocuklara 30 oturumdan olusan toplamda 10
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hafta siiren Sorgulama Tabanli Problem Cézme Etkinlikleri uygulanirken, kontrol
grubunda yer alan ¢ocuklar Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan uygulanan miifredati
uygulanmaya devam edilmistir. Arastirmaci tarafindan gelistirilen “Genel Bilgi
Formu” arastirmaya katilan c¢ocuklarin Sosyo-demografik bilgilerini 6grenmek
amactyla kullanilirken, Oguz ve Koksal Akyol (2012) tarafindan gelistirilen Cocuklar
Icin Problem Cozme Becerisi Olgegi (PCBO) arastirmanin verilerini toplamak
amaciyla kullanilmistir. Arastirmadan elde edilen bulgulara gore sorgulama tabanli
problem ¢6zme etkinliklerine katilan deney grubu lehine anlamli bir farkliligin oldugu

ortaya ¢ikmuistir.

Giiven (2020), tarafindan yapilan arastirmada “Okul Oncesi Dénemdeki ¢ocuklar
problem ¢6zme becerileri ve Ogretmenlerin problem ¢6zme becerileri arasindaki
iliskinin incelenmesi” isimli ¢alismasinda arastirmanin ¢alisma grubunu Antalya ilinin
Konyaalt1 ilgesinde ii¢ farkli okul 6ncesi egitim kurumuna devam eden yaslar 4 ile 7
arasinda 330 cocuk ve bu cocuklara egitim veren 33 Ogretmen olusturmaktadir.
Aragtirma nitel aragtirma yontemlerinden iliskisel arastirma modeliyle yiiriitiilmiistiir.
Arastirmanin verilerini toplamak i¢in Kisisel bilgi Formu, Problem C6zme becerileri
Olgegi ve Problem ¢ozme Envanteri kullanilmistir. Elde edilen bulgulara gore
cocuklarin problem ¢6zme beceri puanlar: ile dgretmenlerin problem ¢dzme beceri
puanlari arasinda anlamli bir iliski bulunamamustir. Ogretmenlerin planh davranislari
ile orantili olarak 48-59 aylik cocuklarin problem ¢ozme becerilerinde artislar

.....

tizeri olan ¢ocuklarin problem ¢6zme davranislarinda artis oldugu gézlemlenmistir.
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3. YONTEM

Aragtirmanin bu bdliimiinde, arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, veri toplama
araclari, uygulama stireci, verilerin toplanmasi ve verilerin analizi hakkinda bilgiler

yer almaktadir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Akil ve zekd oyunlari uygulamalarinin problem ¢6zme becerisine etkisini gormek
amaciyla gerceklestirilen aragtirmada nicel ve nitel arastirmanin birlikte kullanildigi
karma yontem arastirma deseni kullanilmistir. Karma yontem, arastirmada nicel ve
nitel verilerin veya tekniklerin birlikte kullanildig1 aragtirma yontemidir (Christensen,
Johnson ve Turner, 2015). Boylece her arastirma stratejisinin birlikte kullanimi
saglanarak gii¢lii ortaya konulmus ve ¢alismada zengin bulgular ortaya konmustur.
Aragtirmada karma yontemin a¢imlayici sirali deseni kullanilmistir. Agimlayici sirali
desen, arastirmacinin nicel ¢alismayr yliriitiip analiz etmesi, ardindan ortaya ¢ikan
nicel sonuglart nitel arastirma ile daha ayrintili bir sekilde agiklayarak yapilandirmayi
olanakl kilmaktadir (Creswell, 2017). Arastirmada bu desenin kullanim amaci, nicel
veriler sonucu ortaya cikan iligkileri ve yonelimleri nitel arastirma ile agiklamaktir.
Veriler toplanir, nicel ve nitel veriler ayr1 ayr1 analiz edilir, bulgular kisminda elde
edilen sonuclar yorumlanir (Creswell ve Plano Clark, 2015). Arastirmanin desenine

iligkin bilgi Tablo 1’de yer almaktadir.

Gruplar On test Yontem  Son test Nitel veri
Deney grubu PCBOU X PCBOU  Gériisme Formu
Kontrol grubu PCBOU - PCBOU -
Uygulama siiresi 1hafta - 20 hafta

PCBOU: Problem C6zme Becerileri Olgegi Uygulamasi
X: Akil ve Zeka Oyunlar1 Uygulamasi
Goriisme Formu: Cocuklar I¢in Yar1 Yapilandirilmis Goriis Degerlendirme Formu

Tablo 8. Arastirmanin Deseni
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Arastirma, nicel aragtirma igerisinde yer alan “On test- son test kontrol gruplu” yar1
deneysel model ve nitel arastirma birlikte kullanilarak gergeklestirilmistir. “On test-
son test kontrol gruplu” yar1 deneysel modelde rastgele olarak belirlenmis iki grup yer
almaktadir. Olusturulan iki gruptan birisi bagimsiz degiskenin etkisinin arastirilacagi
deney grubu, digeri herhangi bir ¢alismanin yiiriitiillmeyecegi siireg i¢erisinde olmayan
kontrol grubu olarak belirlenmistir. Belirlenen deney ve kontrol grubuna uygulama
Oncesi ve sonrasi ayni Ol¢iim araglari uygulanmistir. Arastirmanin nitel boyutunu
olusturan goriisme ise uygulama bittikten sonra deney grubunda yer alan ¢ocuklar ile
gerceklestirilmistir. Arastirmaci tarafindan hazirlanan yart yapilandirilmis form ile
goriismenin yapilmasinin amaci ¢ocuklarin goriiglerine dayali olarak nicel boyutu

anlamlandirmaktir.

3.2. Calisma Grubu

Arastirmanin nicel boyutunda deneysel bir calisma yiiriitiildiigii i¢cin O6rneklem
belirlenmesine yerine ¢alisma grubu tercih edilmistir. Calisma grubu belirlenirken
arastirmacinin kendi yargist dogrultusunda c¢alismanin daha diizenli ve kaliteli
yiiriitiilecegi dikkate alinarak kolay ulasilabilir durum 6rneklemesi (gonilli katilim,
kolay erisim, yakin olan vb.) tercih edilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 2019-
2020 egitim-6gretim yilinda Istanbul ili Kiiciikcekmece ve Kagithane ilgelerinde
bulunan Milli Egitim Bakanligi’na bagli devlet okullarinda yer alan okul Oncesi
egitime devam eden cocuklar olusturmustur. Deney ve kontrol gruplar farkl
okullardan se¢ilmesine ragmen 6grencilerin sosyo-ekonomik ¢evreleri ve okul tiirleri
benzerlik tagimaktadir. Deney ve kontrol grubunu olusturan ¢ocuklarin cinsiyet ve

yasina iliskin bilgiler Tablo 2’de yer almaktadir.
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Gruplar Cinsiyet Ortalama yas

(Ay)
Deney grubu 8 kiz, 6 erkek 67.35
Kontrol grubu 7 kiz, 7 erkek 63.92

Tablo 9. Deney ve Kontrol Grubunda Yer Alan Cocuklarin Demografik Bilgileri

Tablo 9’a gore arastirmanin deney grubunda yer alan ¢ocuklarin 8’i kiz, 6’s1 erkek
olup ortalama yaslar1 ay olarak incelendiginde 67.35 oldugu belirlenmistir. Kontrol
grubunda yer alan ¢ocuklarin 7’si kiz, 7’°si erkek olup ay olarak yaslarinin ortalamasi
ise 63.92°dir.

Arastirmanin nitel boyutunun calisma grubu deney grubunda yer alan ¢ocuklardan
olugmaktadir. Goriisme yapilacak ¢ocuklarin se¢ciminde benzesik 6rnekleme yontemi
kullanilmistir. Arastirmaci tarafindan hazirlanan yari yapilandirilmis goriisme formu

kullanilarak deney grubunda yer alan ¢ocuklara uygulanmistir.

3.3. Arastirma Siireci

Gergeklestirilen arastirmanin stireci, uygulama oncesi, uygulama siireci ve uygulama
sonras1 olmak iizere li¢ asamadan meydana gelmektedir. Bu ii¢ asamada ger¢eklesen

faaliyetler Sekil 3’de yer almaktadir.

Uygulama

* Veri toplama araglarmin hazirlanmasi SIS « Son testlerin yapilmast
. Ulygulama i¢in gerekli izinlerin « Yari yapilandinilmis goriisme
. aDlr;]mas\l, kontrol arubunun « Akil ve zeka formunun uygulanmasi

beeliﬁélmﬁes? ol grubunu uygulamalarinin « Verilerin analizi

. ergeklestirilmesi
* On testlerin uygulanmasi gereeries

Uygulama Uygulama

oncesi sonrasl

Sekil 3: Siireg
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Uygulama Oncesi Asama

Aragtirmaci akil ve zeka oyunlarmin Ozelliklerini inceleyip bu alanla ilgilenen
kisilerden bilgiler almis ve ardindan yurticinde ve yurtdisinda yapilan calismalari

inceleyerek kapsamli tarama yapmustir.

Arastirmanin gergeklesecegi okullar belirlenirken deney grubunda yer alan ¢ocuklarin
akil ve zeka oyunlar1 oynayan ¢ocuklar olmasina dikkat edilmistir. Yine kontrol grubu
belirlenirken akil ve zeka oyunlar1 oynamayan ¢ocuklardan olusan bir grup belirlenmis
ve Milli Egitim Bakanligindan izinler alinmis, deney ve kontrol grubunu olusturacak
cocuklarin okul yoneticileri ve sinif 6gretmenlerine yapilacak arastirma acgiklanmis ve

uygulamanin yapilacagi 6grenciler ile bir 6n tanisma yapilmustir.

Arastirmaci On testlere baglamadan 6nce dis uyaranlardan uzak ve sessiz bir ortam
secmis ve arastirmada kullanilacak olan 6l¢me araglarini ve resimleri dosyada sirali
sekilde masanin iizerine c¢ocugun dikkatini ¢ekmeyecek bir sekilde onceden
yerlestirmistir. Uygulamaya katilacak olan c¢ocuklar bu ortama birer birer okul
personeli kontroliinde getirilmis, ¢ocuklarin arastirmaci ile karsi karsiya oturmasi
saglanmistir. Uygulamaya baslamadan dnce arastirmaci ve gocuk ile tanigmis, cocuk
hakkinda istenilen baz1 bilgiler ve 6l¢ek uygulanma tarihi doldurulmustur. Daha sonra
dosyada sirali bir bigimde bulunan problem durumlarina ait resimler ¢ikartilmis ve
cocuga bu problem durumu ile alakali sorularda aragtirmaciya yardim etmesi istenmis
ve problem durumu anlatilmaya baslarken ¢ocugun resme odaklanmasi saglanmistir.
Problem durumu belirtildikten sonra ¢ocugun cevap vermesi i¢in siire tanimlanmis, bu
siirede cocugun verdigi yanitlar uygulamaci tarafindan not edilmis ve ¢ocuk bir ¢6ziim
onerisi sunana kadar devam edilmis bir ¢6ziim Onerisi olmadigin belirttiginde diger
problem durumuna gegilmistir. Cocugun ipucu veya yardim istedigi durumlardan
kaginilmis onun ¢6ziim Onerilerinin énemli oldugu belirtilmistir. Problem durumlar
stral1 bir sekilde uygulanmistir. Uygulama stiresince cocugun dikkatinin dagilmamasi
icin ara verilmemistir. Bir ¢ocuga uygulanan 6lgegin siiresi ortalama 25- 30 dakika

strmiistiir.
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Uygulama Siireci Asamasi

Deney grubunda yer alan ¢ocuklar i¢cin Akil ve Zeka oyunlar1 2019-2020 egitim ve
Ogretim yilinin baslangicindan itibaren akil ve zeka oyunlart egitimi veren
Ogretmenleri tarafindan haftanin 5 giinii, giinde yaklastk 1 saat boyunca
uygulanmaktadir. Deney grubuna kazandirmayi amagladiklari beceriler tarafindan
farklilik gosteren akil ve zekd oyunlart uygulanmistir. Katamino, Tik tak Bomm,
Reversi, Rush Hour, Ug Tas, Tactix, Dedektif, Hanoi Kuleleri, Hizl1 Bardaklar, Day
And Night, Jenga, Shopping List ve Kaj Simple olmak iizere toplamda 12 akil ve zeka
oyunu uygulanmistir. Bu akil ve zeka oyunlar1 ¢ocuklarin yas gruplar1 ve gelisimleri
dikkate alinarak 6gretmenleri ve arastirmaci tarafindan se¢ilmistir. Bu oyunlarin bir
kismu bireysel bir kismi karsilikli diger bir kismu ise grup halinde oynanmistir. Grup
halinde oynanan oyunlar en fazla alt1 kisiden olugsmaktadir. Cocuklarin akil ve zeka
oyunlarin1 oynadig1r smif 6zel olarak tasarlanmis oyunlarini oynadiklari masalari
bireysel esli ve grup oyunlarina gore dizayn edilmistir. Akil ve zekd oyunlarinin
oynandig1 siif cocuklarin oyunlara konsantre olmasi amaciyla, dis uyaranlardan izole
edilmis sessiz bir ortam olarak tasarlanmistir .Akil ve zekad oyunlar1 egitimi

kapsaminda uygulanan oyunlarin igerigini ve 6zellikleri asagidaki gibidir:

Katamino: Geometrik Mekanik Oyunlar grubunda yer alan Katamino oyunu tek
kisinin oynayabilecegi bir oyun oldugu gibi, 2 kisi arasinda da oynanabilen bir strateji
oyunudur. Bulmacalarin seviyeleri basitten karmasiga dogru degisim gostermektedir.
Bireylere problem ¢6zme, uzamsal diisiinme, mantik yiiriitme ve konsantrasyon

becerileri kazandirmay1 amaglamaktadir.

Tik Tak Bomm: Sozel Oyunlar grubunda yer alan Tik Tak Bomm oyunu en az 2 en
fazla 6 kisi tarafindan oynanmaktadir. Birbirinden farkli resimlerden ve bombadan
olusan oyunda amag bireyin kartlarda belirlenen konu ile ilgili daha 6nce sdylenmeyen
kelimeyi bomba patlamadan sdylemek ve kartin ve bombanin kendisinde kalmadan
rakibine vermesidir. Oyun kelime dagarcigint gelistirme, sozel ifade ve hafiza gibi

becerileri kazandirmay1 amaglamaktadir.

Reversi: 2 kisi tarafindan oynanan Reversi oyunu Strateji Oyunlar1 grubunda yer

almaktadir. Oyunda amag¢ kendi renklerinde olan taglarin sayisini attirmak ve rakibe
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az tas kaptirmaktir. Reversi stratejik diistinme, gorsel algi ve hafiza becerilerini

kazandirmay1 amaglamaktadir.

Rush Hour: Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlar1 grubunda yer alan Rush Hour oyunu
bireysel oynanan bir oyundur. Seviyeleri basitten karmasiga dogru degisim gdsteren
oyun problem ¢dzme, plan yapma ve mantik yiiriitme gibi becerileri kazandirmayi

amagclamaktadir.

Uc tas: 2 kisi tarafindan oynanan Ug tas oyunu Strateji oyunlari grubunda yer
almaktadir. Oyun 2 kisi ile oynanmakta olup amag rakibin taslarinin {igiiniin dikey ya
da yatay ayn1 hizada olmasini engelleyip kendi taslarin1 yatay ya da dikey olarak yan
yana getirmektir. Ug tas oyunu bireylere stratejik diisiinme, dikkat, akil yiiriitme ve

problem ¢6zme gibi becerileri kazandirmay1 amaglamaktadir.

Tactix: Strateji Oyunlart grubunda yer alan Tactix oyunu 2 kisi ile oynanmaktadir.
4X4 16 kareden olusan oyun 16 pul ile oynanmaktadir. Oyunda amag son pulu rakibin
almasini saglamaktir. Tactix oyunu analitik diisiinme, dikkat, akil yiiriitme ve problem

¢Ozme becerisini gelistirmeyi hedeflemektedir.

Dedektif: Hafiza Oyunlar1 grubunda yer alan Dedektif oyunu az 2 en fazla 6 kisi
tarafindan oynanmaktadir. 1 2 ve 3 puanlik kartlarin bulundugu oyunda kartlar ortaya
konulur. Kartlarda bulunan resimler ortayda bulunan mukavvalarda bulunmaya
caligilir. Resimleri ilk bulan oyuncu karti alir ve kart tizerindeki puan oyuncuya yazilir.
Oyun bireylerde konsantrasyon, gorsel algi, hiz ve dikkat becerileri gelistirmeyi

amaclamaktadir.

Hanoi Kuleleri: Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlari grubunda yer alan Hanoi Kuleleri
oyunu tek kisi tarafindan oynanabilen bir oyundur. Oyunun sol taraftaki ¢ubugunda
iist liste duran diskleri, her seferinde bir disk hareket ettirmek kaydiyla, sag tarafa
tagimaktir. Bu sirada hicbir disk, kendinden kiigiik olanin tistiine konulamaz. Hanoi
kuleleri oyunu bireylerde analitik diisiinme, dikkat gelisimini ve problem ¢6zme

becerisini gelistirmeyi amaglamaktadir.
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Hizli Bardaklar: Hafiza Oyunlar1 grubunda yer alan Hizli1 Bardaklar oyunu en az iki
en fazla dort kisi tarafindan oynanmaktadir. Her oyuncunun 5 farkli renkte bardag:
vardir. Amag kartlardaki resimlere gore bardaklar1 diizenlemektir. Hizli1 bardaklar
oyunu bireylerin gorsel algi, hiz, dikkat ve konsantrasyon gibi becerilerine katkida

bulunmay1 amaglamaktadir.

Day And Night: Geometrik Mekanik Zeka Oyunlar1 grubunda yer alan Day and Night
oyunu bireysel olarak oynanan bir oyundur. Oyun kitapc¢iginda 24 resim giindiiz 24
resim geceden olusmaktadir. Birinci resimden baglayarak son resme kadar, gosterilen
sekildeki ahsap parcalar1 algilayip, resimdekine uygun bir sekilde yerlestirerek
bulmaca ¢oziiliir. Day&Night oyunu gorsel algi, odaklanma, planlama, dil gelisimi ve

problem ¢6zme becerilerini gelistirmeyi hedeflemektedir.

Jenga: Geometrik Mekanik Zeka Oyunlar1 grubunda yer alan Jenga oyunu en az 2 en
fazla 4 oyuncu ile oynanmaktadir. 3’erli gruplar halinde 2 farkli eksende iist {iste
dizilen tahta bloklardan olusan oyununda amag¢ bloklar1 yerinden ¢ikarip iist iiste
dizerek kulenin yiikselmesini saglamaktir. Jenga bireylerde dikkat, analitik diisiinme

ve planlama ve konsantrasyon becerilerini kazandirmay1 amaglamaktadir.

Shopping List: Hafiza oyunlari grubunda yer alan Shopping List en az 2 en fazla 4 kisi
tarafindan oynanan bir oyundur. Her oyuncu bir aligveris listesi ve bir market arabasi
secer. Marketteki {irtinleri gosteren kartlar karistirilip kapali sekilde ortaya dizilir.
Siras1 geldiginde her oyuncu ortadan bir kart acar. Eger bu liriin kendi aligveris
sepetinde varsa sepete yerlestirir, yoksa kapali sekilde yerine birakir. Market arabasini
aligveris listesindeki tiriinler ile ilk dolduran oyunu tamamlar. Shopping List oyunu
bireylerin gozlem yetenegi, dikkat, kisa siireli bellek, sosyal gelisim ve dikkat

becerilerini gelistirmeyi amaglamaktadir.

Kaj Simple: Bireysel oynanan Kaj Simple oyunu Geometrik Mekanik Zeka Oyunlari
kategorisinde yer almaktadir. Yap1 kartlarinin seviyeleri basitten karmasiga dogru
gelisim  gostermektedir. Oyunun amaci, bloklart yapr kartlarindaki sekilde
konumlandirarak dengede tutmaktadir. Oyun bireylerde gorsel algi, analitik diisiinme,
dokunsal alg1, denge ve koordinasyon, dikkat gelisimi, problem ¢6zme ve akil yiiriitme

becerisini gelistirmeyi amaglamaktadir.
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Uygulama Sonrast Asamast

Deney grubuna dahil edilen ¢ocuklara akil ve zekd oyunlar1 uygulanirken, kontrol
grubuna dahil edilen g¢ocuklara ise Milli Egitim bakanligi okul Oncesi egitim
programina devam etmislerdir. Akil ve zekd oyunlar1 etkinlikleri tamamlandiktan
sonra deney ve kontrol grubuna Problem Cézme Beceri Olgegi (PCBO) son testleri
uygulamasi yapilmistir. Ayrica deney grubunda yer alan ¢ocuklara uygulanan akil ve
zekd oyunlarma yonelik yar1 yapilandirilmis goriisme formu uygulamasi

gercgeklestirilmis cocuklarin akil ve zeka oyunlarina yonelik goriisleri alinmistir.

3.4. Veri Toplama Araclari

Arastirmanin ¢alisma grubunu olusturan ¢ocuklarin kisisel 6zelliklerini belirlemek
maksadiyla arastirmaci tarafindan hazirlanan Kisisel Bilgi Formu kullanilmistir.
Cocuklarin problem ¢6zme becerilerini belirlemek amaciyla Problem C6zme Becerisi
Olgegi (PCBO), Akil ve Zekd Oyunlarma iliskin Yar1 Yapilandirilmis Goriisme

Formu kullanilarak veriler toplanilmistir.

3.4.1. Problem ¢ézme becerisi dlcegi (PCBO)

Problem Cézme Becerisi Olgegi (PCBO), okul dncesi egitime devam eden 60-72 aylik
cocuklarin problem ¢ozme becerilerini diizeylerini belirlemek amaciyla Oguz ve
Koksal Akyol (2015) tarafindan gelistirilmistir. PCBO, 18 maddeden olusan problem
durum listesi ve bu problemlere uygun 18 ¢izimden olusmaktadir. PCBO, besli likert
tipinde hazirlanmig, her bir problem durumunun ¢oziimii 0O ile 4 araliginda puan
almaktadir. Cocuk tarafindan problem durumunun ¢oziimii gergeklesmediyse “0
puan”, tek ¢6ziim bulunduysa “1 puan”, iki ¢oziim bulunduysa “2 puan”, {i¢ ¢6zlim
bulunduysa “3 puan”, {i¢ ve lizerinde ¢oziim bulunduysa “4 puan” alinmaktadir.
PCBO’den alinabilecek puan 0 ile 72 arasinda degismektedir. Olgme aracinda yer alan
problem durumlarina iliskin 6rnek olarak “Bu ¢ocugun bisikletinin tekerlegi patlamas.
Bu ¢ocuk, bisikletinin tekerlegi patladigi icin ne yapabilir? Baska? Coziim olarak
baska neler yapabilir, aklina neler geliyor?” sorusu verilebilir. PCBO, kapsaminda

sorulan 18 soru sonucunda, elde edilen puanin 72’ye yaklagmasi problem ¢6zme
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becerisinin arttig1, 0’a yaklasmasi azaldigini ifade etmektedir. PCBO, tek boyuttan
olusmakta olan giivenirlik ve gegerlik analizleri yapilmis ve Cronbach Alpha

giivenirlik katsayis1 .86 olarak bulunmus bir 6l¢me aracidir.

3.4.2. Akl ve zeka oyunlarina iliskin yar1 yapilandirilmis goriisme formu

Uygulama siirecine iliskin deney grubunda yer alan ¢ocuklarin akil ve zeka oyunlarina
iliskin goriislerini belirlemek amaciyla hazirlanan yar1 yapilandirilmig goriisme formu
gelistirilmistir. Nitel verilerin toplanma siirecinde yar1 yapilandirilmis goriisme

sorular1 olusturulmus ve elde veriler arastirmanin nitel boliimiinii olusturmustur.

3.5. Veri Toplama Siireci

Arastirmanin 0n test verilerini toplamak amaciyla belirlenen deney ve kontrol
gruplarinda yer alan 6grencilere PCBO, arastirmaci tarafindan uygulanmistir. PCBO
uygulamasi arastirmaci ile katilimer ¢ocugun bas basa oldugu bir ortamda 2019 yili
Ekim ay1 icerisinde uygulanmistir. On test uygulama siireci bir hafta icerisinde
bitirilmistir. On testlerin uygulamas: yapildiktan sonra akil ve zeka oyunlari uygulama
siirecine gecilmistir. Uygulama siirecinin 2020 yili mart ayinda bitiminden sonra
deney ve kontrol grubunda yer alan ¢ocuklara PCBO arastirmaci tarafindan bir haftalik
stirede uygulanmigtir. Ayrica deney grubunda yer alan g¢ocuklara uygulanan akil ve
zeka oyunlarma yonelik yar1 yapilandirilmig goriisme gergeklestirilmis ve elde edilen

veriler yazili dokiiman haline arastirmaci tarafindan aktarilmastir.

3.6. Verilerin Analizi

Arastirmada deney ve kontrol grubunda yer alan ¢ocuklardan elde edilen nicel veriler
cesitli istatistikler, nitel veriler ise nitel analiz teknikleri kullanilarak analiz edilmistir.
Deney ve kontrol grubunda yer alan ¢ocuklarin uygulama dncesi ve sonrasi problem
¢ozme becerilerini ortaya ¢ikarmak i¢in nicel arastirma yontemleri kullanilmistir.
Arastirmada “Cocuklar I¢in Problem Cézme Beceri Olgegi” ile toplanan veriler
istatiksel analiz programi kullanilarak analiz edilmistir. Nicel verilerin analizine
gecmeden Once elde edilen verilerin hatali girdileri, kayip degerleri ve u¢ degerleri

incelenmis, hatali girilen veriler diizeltilmistir. Arastirmaci tarafindan doldurulan
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Olgme aracinda bos maddelerin olmamasindan dolayr kayip degerin olmadigi
belirlenmistir. Analize hazir hale getirilen verilere gerekli olan analizler yapilarak veri
grubunun normal dagilim gosterip gostermedigi analiz edilmistir. Normallik
dagiliminin gerceklestirilmesinde grafik incelemesi yapilmistir. Daha sonra c¢arpiklik
(Skewness) ve basiklik (Kurtosis) katsayilart incelenmistir. Carpiklik katsayisi,
dagilimin simetrikligi; basiklik katsayisi ise sivrilik veya yayvanlik hakkinda bilgi
vermektedir (Baykul ve Giizeller, 2013). Basiklik ve ¢arpiklik katsayisinin O (sifir)
degerine yakin olmasi ideal olarak kabul edilmekte olup -1.96 ile +1.96 arasindaki
degerler normal dagilimi belirtmektedir (Can, 2017). Verilerin normal dagilip
dagilmadig belirlendikten sonra homojenligi belirlemek i¢in Levene testi yapilmistir.
Ortaya ¢ikan sonuglara gore normal dagilim igin parametrik; normal olmayan
dagilimlar i¢inde non-parametrik analizler yapilmistir. PCBO’den elde edilen veriler
normal dagilim gosterdiginde “bagimli gruplar t-testi” ve “bagimsiz gruplar t-testi”,
normal dagilim gostermediginde “Wilcoxon isaretli siralar testi” ve “Mann Whitney
U testi” kullanilmistir. Verilerin ¢éziimlenmesinde anlamlilik diizeyi (p) .05 olarak
belirlenmistir. Anlamli farkliligin tespit edildigi durumlarda etki biiyiikligi
hesaplanmis olup, iliskili ve iliskisiz 6rneklemler i¢in Eta kare; Wilcoxon isaretli
siralar testi icin r degeri etki biiyiikliigii olarak hesaplanmistir. Eta kare degeri .01 ise
kiictik etki, .06 ise orta etki ve .14 ise yiiksek etkiyi; r degeri .10 ise kiigiik etkiyi, .30
ise orta etkiyi ve .50 ise biiyiik etkiyi ifade etmektedir (Cohen, 1998).

Uygulama siirecine iligskin deney grubunda yer alan gocuklarin akil ve zeka oyunlarina
iligkin goriislerini belirlemek amaciyla hazirlanan form kullanilarak 14 c¢ocukla yiiz
yiize goriisme yapilarak nitel veriler toplanmistir. Yapilan goriismelerde veri kaybini
engellemek i¢in ses kaydi gergeklestirilmis elde edilen veriler elektronik ortama
aktarilmistir. Elde edilen verilerin analizinde betimsel analiz ger¢eklestirilmistir. Nitel
veri analiz slireci; verileri diizenlemeyi, verilere yonelik 6n okuma yapmayi,
kodlamalar1 anlasilir bir sekilde organizasyonu, verilerin sunumunu ve
yorumlanmasini igermektedir. Veriler okunarak dikkat ¢eken benzer ifadeler bir araya
getirilerek kodlar belirlenmis, ortak kodlamalardan hareketle odak kodlar
olusturulmustur. Olusturulan kodlar belirlenen temalar altinda toplanmistir. Betimsel
olarak gerceklestirilen analizde ortaya ¢ikan kodlamalar dogrultusunda arastirmanin
gecerliligini saglamak i¢in ¢ocuklarin dogrudan alintilarna yer verilmistir. Deney
grubunda yer alan ¢ocuklarin gercek isimlerini vermemek i¢in kodlama yapilmis “C1,

C2, C3, ...” seklinde kodlar verilmistir. Olusturulan kodlarin sikligini vermek i¢in
g
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siklik degerleri verilmistir. Kodlayic1 giivenirligini saglamak amaciyla iki farkli
kodlayici tarafindan nitel veriler kodlanmistir. Kodlayici giivenirligi degeri Miles ve
Huberman (1994) tarafindan gelistirilen formiil ile hesaplanmistir (Giivenirlik=Goriis
Birligi Sayisi1/ Toplam Gériis Birligi + Goriis Ayriligi Sayist). Kodlayicilar arasi uyum
degeri %81 olarak bulunmus olup elde edilen bu degerin %70’in {lizerinde olmasi

giivenilir oldugunu ifade etmektedir (Miles ve Huberman, 1994).
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4. BULGULAR

Aragtirmanin bu boliimiinde alt problemler dogrultusunda elde edilen bulgular

kategorize edilmis ve yorumlanmustir.

4.1. Cocuklar I¢in Problem Cézme Beceri Olcegine iliskin Bulgular

4.1.1. Deney Ve kontrol grubu ¢ocuklarinin p¢bo on test Ve son test puanlarina

iliskin bulgular

“Akil ve zeka oyunlar1 uygulamalar1 6ncesi ve sonrasinda deney ve kontrol grubunda
yer alan ¢ocuklarin problem ¢6zme beceri puanlari nasildir?” alt problemine yanit
bulmak amaciyla deney ve kontrol grubunda yer alan gocuklarin PCBO puanlarinin

aritmetik ortalama, standart sapma ve standart hata degerleri Tablo 10’da yer

almaktadir.
Puan Gru N On test Son test
P X ss shy X ss shy
PCBC) Deney 14 44.64 15.32 4.09 52.78 10.51 2.81
Kontrol 14 20.21 291 g7 21.92 3.40 91

Tablo 10. Deney ve kontrol grubu ¢ocuklarmin PCBO 6n test ve son test puanlarina
iliskin betimleyici istatistikler

Tablo 10°da PCBO 6n test puanlar1 incelendiginde deney grubunun ( X = 44.64) puan
ortalamasinin kontrol grubunun ( X = 20.21) puan ortalamasindan yiiksek oldugu tespit
edilmistir. Son test PCBO puanlar1 incelendiginde ise deney grubunun ( X = 52.78)
puan ortalamasinin kontrol grubunun ( X = 21.92) puan ortalamasindan yiiksek oldugu
ortaya ¢ikmistir. Cocuklarin puan ortalamalari incelendiginde deney grubunun 8.14,
kontrol grubunun 1.71 degerinde arttifi gozlenmistir. Elde edilen bu bulgular
dogrultusunda akil ve zeka oyunlari uygulamalarinin ¢ocuklarin problem ¢dzme beceri

puanlarini daha arttirdig: ifade edilebilir.
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Akil ve zekd oyunlari uygulamalarinin etkisini ortaya koymak amaciyla deney ve
kontrol gruplarinin ortalama puanlarinda meydana gelen degisimlere iliskin grafiksel

karsilastirma Grafik 1’de yer almaktadir.

PCBO Puam
4 -2
ON TEST SON TEST
— —
=—8—Deney Kontrol

Grafik 1. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin ortalama puanlarindaki dagilim

Grafik 1’e gére PCBO 6n test deney grubu ortalama puanlarmin ( X = 44.64), kontrol
grubu ortalama puanlarindan ( x = 20.21); son test deney grubu ortalama puanlarinin (
X = 52.78), kontrol grubu ortalama puanlarindan ( X = 21.92) daha yiiksek oldugu
ortaya c¢ikmistir. Elde edilen bu bulgu dogrultusunda akil ve zekd oyunlar
uygulamalarinin gergeklestirildigi deney grubu 6grencilerinin problem ¢ozme beceri

puanlarinin kontrol grubuna gore daha fazla arttig1 sdylenebilir.

4.1.2. Deney ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin 6n test problem ¢6zme beceri

puanlarina iliskin bulgular

“Akil ve zekd oyunlart uygulamalarinin yapildigi deney grubundaki c¢ocuklar ile
uygulamanin yapilmadigi kontrol grubundaki ¢ocuklarin problem ¢d6zme becerisi 6n-
test puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?” sorusuna cevap bulmak ig¢in
gruplarin 6n test puanlari arasinda anlamli diizeyde bir farklilik olup olmama
durumunu belirlemek i¢in normallik testi yapilmistir. Deney ve kontrol grubunun 6n
test puanlarinin normal dagilim gdsterme durumlarini belirlemek igin Shapiro- Wilk
normallik testi yapilmistir. Bu teste gore deney grubu cocuklarinin 6n test
(p=.118>.05) ile kontrol grubu 6n test (p=.671>.05) puanlarinin normal dagilima sahip

oldugu belirlenmistir. Dagilimin normal olmasindan dolay1 deney ve kontrol grubu
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cocuklarinin 6n test puanlarmin karsilagtirllmasinda bagimsiz gruplar t-test

yapilmistir. Elde edilen bulgular Tablo 11°de yer almaktadir.

Puan Grup n X Ss shy sd t p
Deney 14 4464 1532 4.09
Problem ¢6zme Grubu ' ' ' 26 5.86 .00
beceri puanlar1  Kontrol 1 0

Grubu 14 2021 291 .77

Tablo 11. Deney ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin 6n test problem ¢6zme beceri
puanlarina iligkin yapilan bagimsiz gruplar t-testi sonuglari

Tablo 11’e gore deney ve kontrol grubunda yer alan ¢ocuklarin 6n test problem ¢ozme
beceri puanlarina gore yapilan bagimsiz gruplar t-testi sonucunda gruplar arasinda
anlamli diizeyde bir farklilasmanin oldugu belirlenmistir (t(26=5.861; p=.000<.05).
Gruplar arasinda ortaya ¢ikan anlamli farkliligin deney grubunda yer alan ¢ocuklar
lehine oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu bulgu, gruplarin birbirine gore homojen olmadigini
ifade etmekte olup deney grubunda yer alan ¢ocuklarin puan ortalamasinin daha
yiiksek ¢cikmasinda deney grubunda yer alan ¢cocuklarin yas ortalamasinin daha yiiksek

olmasinin etkili oldugu diisiiniilebilir.

4.1.3. Deney grubu ¢ocuklarinin 6n test ve son test problem ¢6zme becerileri

puanlarina iliskin bulgular

“Akil ve zekd oyunlar1 uygulamalarinin yapildigi deney grubundaki g¢ocuklarin
problem ¢dzme beceri puanlar1 6n test ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark
var midir?” sorusuna cevap bulmak i¢in deney grubunun 6n test ile son test puanlari
arasinda anlamli diizeyde bir farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in Oncelikle
verilerin normallik durumu incelenmistir. Normallik durumunu belirlemek igin
Shapiro - Wilk normallik testi yapilmistir. Bu teste gore deney grubu ¢ocuklarinin 6n
test (p=.118>.05) ile son test (p=.032<.05) puanlarinin normal dagilima sahip olmadigi
belirlenmistir. Bundan dolay1 deney grubu on test- son test puanlarinin
kiyaslanmasinda non -parametrik testlerden olan Wilcoxon Isaretli Siralar testi

kullanilmis elde edilen sonuglar Tablo 12” de sunulmustur.
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Sira

Son él¢iim- i1k Sira
e n ortalama p r
ol¢iim S toplamm
. 027
Negatif siralar 2 7.00 14.00 -2.205 * -.58
Pozitif siralar 11 7.00 77.00
Fark olmayan 1
p<.05"

Tablo 12. Deney grubu ¢ocuklarinin 6n test-son test problem ¢6zme becerileri
puanlarina iligkin yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar Testi sonuglari

Tablo 12 incelendiginde deney grubunda bulunan c¢ocuklarin problem ¢6zme
becerileri On test puanlari ile son test puanlar1 arasinda anlamli diizeyde bir fark olup
olmadigini belirlemek amaciyla yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar testi sonucuna gére
akil ve zekd oyunlar1 uygulamalari dncesi ve sonrasi problem ¢ézme becerileri
puanlarmin anlamli diizeyde farklilastigi belirlenmistir (z=-2.205, p=.027<.05).
Problem ¢d6zme beceri puanlar1 arasindaki anlamli farklilasmanin pozitif siralar (son
6l¢tim) lehine ve etki degerinin yiiksek diizeyde (r=-.58) oldugu goriilmektedir. Ortaya
cikan anlamli farkin pozitif siralar lehine olmasi, uygulanan akil ve zeka oyunlarinin
cocuklarin problem ¢6zme becerilerinin gelismesinde etkisi oldugunu ifade

etmektedir.

4.1.4. Kontrol grubu ¢ocuklarinin 6n test ve son test problem ¢6zme becerileri

puanlarina iliskin bulgular

“Akil ve zekd oyunlar1 uygulamalarmin yapilmadigt kontrol grubundaki ¢ocuklarin
problem ¢6zme beceri puanlari 6n test ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark
var midir?” sorusuna cevap bulmak i¢in kontrol grubunun 6n test ile son test puanlari
arasinda anlamli diizeyde bir farklilik olup olmadigimmi belirlemek icin 6ncelikle
verilerin normallik durumu incelenmistir. Normallik durumunu belirlemek igin
Shapiro - Wilk normallik testi yapilmistir. Bu teste gore kontrol grubu ¢ocuklarinin 6n
test (p=.671>.05) ile son test (p=.692>.05) puanlarinin normal dagilima sahip oldugu
belirlenmistir. Bundan dolayr kontrol grubu o©n test- son test puanlarinin

kiyaslanmasinda parametrik testlerden olan bagimli gruplar t-testi kullanilmis elde

edilen sonuglar Tablo 13’ de sunulmustur.
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Puan Test n X ss shy sd t p n?

On
Problem ¢ézme test 14 2021 291 .77 .

becerist tse‘;? 14 2192 340 .91 3.533

.004 .48

Tablo 13. Kontrol grubu ¢ocuklarinin 6n test-son test problem ¢6zme becerileri
puanlarina iliskin yapilan bagimli gruplar t-testi sonuglari

Tablo 13 incelendiginde kontrol grubunda bulunan c¢ocuklarin problem ¢6zme
becerileri On test puanlari ile son test puanlar1 arasinda anlamli diizeyde bir fark olup
olmadigini belirlemek amaciyla yapilan bagimli gruplar t-testi sonucunda 6n test- son
test problem ¢ozme becerileri puanlarimin anlamli diizeyde farklilastigi ortaya
cikmustir (t(13=-3.533, p=.004<.05). Son test lehine ¢ikan anlamli farklilasmanin etki
degerinin (n?=.48) yiiksek diizeyde oldugu belirlenmistir. Ortaya ¢ikan anlamli farkin
son test lehine oldugu goriilmekte olup normal egitim siirecine devam eden ¢ocuklarin

da problem ¢dzme becerilerinin gelistigi sdylenebilir.

4.1.5. Deney ve kontrol grubundaki cocuklarin son test problem ¢6zme beceri

puanlarna iliskin bulgular

“Akil ve zekd oyunlart uygulamalarinin yapildigi deney grubundaki c¢ocuklar ile
uygulamanin yapilmadigi kontrol grubundaki ¢cocuklarin problem ¢6zme becerisi son-
test puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?” sorusuna cevap bulmak igin
gruplarin son test puanlari arasinda anlamli diizeyde bir farklilik olup olmama
durumunu belirlemek i¢in normallik testi yapilmistir. Deney ve kontrol grubunun son
test puanlarmin normal dagilim gdsterme durumlarini belirlemek igin Shapiro - Wilk
normallik testi yapilmistir. Bu teste gore deney grubu c¢ocuklarmin son test
(p=.032<.05) ile kontrol grubu on test (p=.692>.05) puanlarinin normal dagilima sahip
olmadigi belirlenmistir. Dagilimin normal olmamasindan dolay1 deney ve kontrol
grubu ¢ocuklariin son test puanlarinin karsilastirilmasinda Mann Whitney U testi

gerceklestirilmistir. Elde edilen bulgular Tablo 14’de yer almaktadir.

Sira Sira

Puan Grup ortalamas1 toplanm
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Problem ¢6zme
beceri puanlari

Deney
Grubu
Kontrol

14 21.50 301.00
.000 .000
14 7.50 105.00

Grubu

Tablo 14. Deney ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin son test problem ¢dzme beceri
puanlarina iligkin yapilan Mann Whitney U testi sonuglari

Tablo 14’e gore deney ve kontrol grubunda yer alan ¢ocuklarin son test problem ¢6zme

beceri puanlarina gore yapilan Mann Whitney U testi sonucunda gruplar arasinda

anlamli diizeyde bir farklilasmanin oldugu belirlenmistir (U=.000; p=.000<.05).

Gruplar arasinda ortaya ¢ikan anlamli farkliligin deney grubunda yer alan ¢ocuklar

lehine oldugu ortaya cikmistir. Bu bulgu, uygulanan oyun ve zekd oyunlari

uygulamasinin ¢ocuklarin problem ¢6zme becerilerini gelistirmede etkisi oldugunu

ifade etmektedir. Buradan hareketle uygulanan programin ¢ocuklarda problem ¢ézme

becerisini gelistirdigi sdylenebilir.

4.2. Cocuklarin Akil Ve Zeka Oyunlarina Yonelik Yar1 Yapilandirilmis

Gériisme Formuna Iliskin Bulgular

4.2.1. Akil ve zeka oyunlar1 uygulamasina katilan ¢ocuklarin sevdikleri

oyunlara iliskin iliskin bulgular

“Akil ve zeka oyunlari uygulamasina katilan ¢ocuklarin sevdikleri oyunlara iliskin

goriisleri nasildir?” alt problemine iliskin bulgular Tablo 15’de yer almaktadir.

Oyun ad (f)

Kategori

Cocuklarin goriisleri

Hizli  Bardaklar
3)

Eglenceli
olmasi (3)

C4: “Hizli Bardaklar oyununda kartin iizerindeki uzay roketini
yvaparken ¢ok eglendim. Ciinkii bardaklart iist tiste dizip bir
roket olusturdum.”

C5: “Hizli Bardaklar oyununda palyaco yaparken ¢ok keyif
alryyorum ve bardaklar: yan yana yerlestirip rengarenk bir
palyago yapryorum.”

C14: “Bardaklar karttaki resimlerin sirasina gore dizmek ve
siralamak eglenceli. Bitirince zile basmak hosuma gidiyor.”

Tik Tak Bomm
2)

Heyecanli
olmasi (1)
Seviyor

olmak (1)

C3: “Tik Tak Bomm ogretmenimin soyledigi ile kartta neler
oldugunu soylemek ¢ok heyecanli. Ciinkii bombanin elimde
patlamamast i¢in hizlica séyleyip bombayr baska arkadasima
veriyorum.”

C10: “Tik Tak Bomm oyununda bomba elimde patlamadig
zaman ¢ok seviniyorum oyundan elenmemis oluyorum.”
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Katamino (2) Eglenceli C2: “Oyunu oynarken en ¢ok baslangi¢ kisminda keyif aldim.
olmasi (2) Oyun ilerledik¢e zorlanmaya bagladi.”
C9: “Katamino oyununda biiyiik sekilleri yerlestirip kocaman
kisimlara ge¢mek ¢ok eglenceli.”
Rush Hour (2) Seviyor C8: “En ¢ok kirmizi arabayr kamyonlarin arasindan ¢tkarmay:
olmak (2) cok sevdim. Kamyonlari siirerken ¢ok keyif aldim.”
C11: “Arabayr trafikten kurtarmayt seviyorum.”
Reversi (1) Eglenceli Cl: “Arkadagimin taslarin kendi tasimin rengine ¢evirmek ¢ok
olmasi (1) eglenceli.”
Ug Tas (1) Eglenceli C6: “Taslar1 hareket ettirmek farkli noktalara gotiirmek
olmasi (1) eglenceli.”
Dedektif (1) Eglenceli C7: “Zile basmaktan ¢ok keyif alryorum ¢iinkii zile bastigimda
olmasi (1) biitiin resimleri bulmus oluyorum.”
Kaj Simple (1) Eglenceli C12: “Kaj Simple oyununda ¢ok egleniyorum. Dengede tutmak
olmasi (1) icin ¢ok dikkat etmek gerekli. Bazi kartlarda olan sekilleri
dengede tutarken zorlaniyorum. Arkadaslarimla birlikte yavag
ve dikkatli bir sekilde yerlestirirken zor kisimlar: kolayca
yvaparak keyif altyyorum.”
Hanoi kuleleri (1) Eglenceli C13: “Biitiin silindirleri tek tek hareket ettirerek siralamak ve
olmasi (1) yer degistirmek ¢ok eglenceli.”

Tablo 15. Akil ve zeka oyunlar1 uygulamasina katilan ¢ocuklarin sevdikleri oyunlara
iligkin goriisleri

Tablo 15’¢ gore akil ve zeka oyunlart uygulamasina katilan ¢ocuklarin uygulama
stirecindeki sevdikleri oyunlar incelendiginde en ¢ok sevilen oyundan en az sevilen
oyuna dogru, “hizli bardaklar (3)”, “Tik Tak Bomm (2)”, “Katamino (2)”, “Rush Hour
(2)”, “Reversi (1), “Ug Tas (1)”, “Dedektif (1), “Kaj Simple (1)” ve “Hanoi Kuleleri
(1)” seklinde siralandig1 ortaya ¢ikmistir. Cocuklarin uygulama siirecinde en fazla
begendikleri, hoslarma giden oyunun hizli bardaklar oldugu goriilmektedir.
Cocuklarin sevdikleri oyunlarin nedenleri incelendiginde 10 ¢ocuk oyunu eglenceli
olmasindan, 3 ¢ocuk oyunu sevmelerinden ve 1 ¢ocuk oyunu heyecanli olmasindan
tercih ettiklerini  belirtmiglerdir. Uygulamaya katilan c¢ocuklarin  goriisleri
dogrultusunda ¢ocuklarin oyunlar1 sevmelerinde en biiyiik etken oyunlarin eglenceli

olmasi gerektigidir.

4.2.2. Akl ve zeka oyunlar1 uygulamasina katilan ¢ocuklarin zorlandiklar:

oyunlara iliskin bulgular

“Akil ve zeka oyunlar1 uygulamasina katilan ¢ocuklarin zorlandiklar1 oyunlara iliskin

goriisleri nasildir? alt problemine iligkin bulgular Tablo 9’da yer almaktadir.
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Zorlandiklar: Kategori
oyun ada (f)

Cocuklarin goriisleri

Katamino (3) Parga C2: “Cubugun araligi ¢ok olunca ve bir¢ok parca gelince
sayisinin fazla parcgalar: yerlestirmek zordu.”
olmasi (2) C7: “Yeni gelen farkli sekildeki pargalar: yerlestirip
Farkl sigdirmak kolay degil.”
sekillerin C10: “Bir suirii sekli bir yere sigdirmak kolay degil.”
olmasi (1)
Hanoi Kuleleri (2) Siralamak (2) C3: “Tek tek hareket ettirerek silindirleri biiyiikten kiigiige
Hareket swralamak ¢ok zordu.”
ettirmek (2) C12: “...... yuvarlak sekilleri tek tek hareket ettirerek dizmek
cok zor.”
Kaj Simple (2) Dengede CS5: “....bazi sekiller yuvarlak ve dengede tutmak kolay degil.”
tutmak (2) C13: “..... parcalart dengede tutmak bazi kartlarda olduk¢a
zor.

Rush Hour (2) Hareket
ettirmek (2)

C4: “Kiwrmizi arabayr diger arabalarin ve kamyonlarin
trafiginden ¢ikarmak ¢ok zordu.”

C11: “.... oyununda uzun kamyonlar oldugu zaman hareket
ettirmek zor oluyor.”
Dedektif (2) Kartlardaki C6: “.... ii¢ puanlik kartlarda olan sekilleri bulmakta biraz zor
resim oluyor.”
sekillerinin Cl4: “Aradigimiz kartlardaki resimlerin biraz daha az
cok olmasi (2) yapardim bir¢ok resim iginden kartlarin iizerindekini béylece
kolayca bulabilirdim.”
Ug tas (1) Rakibin C8: “Rakibimin hamleleri oyunu zorlastiriyor. Arkadaglarim
hamleleri (1)  taslarin yerini degistirdikce bende zorlaniyorum.”
Jenga (1) Tahta bloklar1 Cl: “Tahta bloklari alttan ¢ikarirken zorlaniyordum hepsi
aradan hareket ediyor ve kule yikilacak gibi oluyordu.”
¢ikarmak (1)
Reversi (1) Oyunun C9: “Oyunun kurallarint arkadaslarim daha iyi biliyor. Ben o
kurallarini tam  yiizden onlara kars: zorlaniyorum.”
bilmemek (1)

Tablo 16. Akil ve zeka oyunlari uygulamasina katilan ¢ocuklarin zorlandiklari

oyunlara iligkin goriisleri

Tablo 16’ya gore akil ve zeka oyunlart uygulamasina katilan ¢ocuklarin uygulama

stirecinde zorlandiklari oyunlar incelendiginde en ¢ok zorlanilan oyundan en az

zorlanilan oyuna dogru, “Katamino (3)”, “Hanoi Kuleleri (2)”, “Kaj Simple (2)”,
“Rush Hour (2)”, “Dedektif (2)”, “Ucg Tas (1), “Jenga (1)” ve “Reversi (1)” seklinde

bir siralamanin oldugu ortaya ¢ikmistir. Cocuklarin uygulama siirecinde en fazla

zorlandiklar1 oyunun “katamino” oyunu oldugu goriilmektedir. Cocuklar “katamino”

oyunundan parca sayisinin fazla olmasi (2) ve farkli sekillerin olmasi (1)

nedenlerinden dolay1r zorlanmaktadirlar. Cocuklar, “Hanoi Kuleleri” oyununda

siralamak (2) ve hareket ettirmek (2), “Kaj Simple” oyununda dengede tutmak (2),

“Rush Hour” oyununda hareket ettirmek (2) ve “Dedektif” oyununda kartlardaki resim
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sekillerinin ¢ok olmasi (2) nedenlerinden dolay1 zorlanmaktadirlar. “Ug tas” oyununda

rakibin hamlelerinden (1), “Jenga” oyununda tahta bloklar1 aradan ¢ikarmaktan (1) ve

“Reversi” oyununda oyunun kurallarmmi tam bilmemekten (1) dolayr c¢ocuklar

oyunlarda zorlanmaktadir.

4.2.3. Akl ve zeka oyunlar1 uygulamasina katilan ¢ocuklarin degistirmek

istedikleri oyunun béliime iliskin bulgular

“Akil ve zeka oyunlar1 uygulamasinda ¢ocuklarin degistirmek istedikleri oyunun

bolimiine iligkin goriisleri nedir?” alt problemine iliskin bulgular Tablo 10’da yer

almaktadir.
Degistirmek Kategori Cocuklarin goriisleri
istedikleri
oyunun ada (f)
Dedektif (4) Puan kartt ekleyip C1: “... kare ii¢cgen gibi yeni resimler eklerdim. Bazi
cikarmak (2) resimleri ¢ikarwrdim ciinkii bazi resimleri bulmak ¢ok
Yeni resim eklemek kolay.”
1) C6: “.... bir ve iki puanlik kartlar ekleyip ii¢ puanlik
Resim ¢ikarmak (1) kartlar: ¢cikarirdim.”
C7: “... bir puanlik kartlar: ¢cikarp yerine dort puanlik
kartlar eklerdim.”
C8: “... resimleri biraz daha azaltirdim. Cok resim
var.”
Katamino (2) Parcalar C2: “... yerlestirdigim biiyiik parcalart kiiciiltiirdiim.
kiigiiltmek (1) Pargalar  tahta oldugu icin bunu marangoza
Farkli  sekillerde yaptirabilirim. Sigmayan parcalar kiigiiliince kolay
tahtalar eklemek (1) yerlesirler.”

C9: “... biiyiik kiiciik yuvarlak sekillerin oldugu yeni
tahtalar eklemek isterdim.”

Tik Tak Bomm Siireyi uzatmak (2) C3: “... bombanin siiresini uzatmak isterdim.”
(2) C10: “... oyununa bombamin siiresini uzatmak
isterdim.”

Rush Hour (2) Arabalarin  farkli C4: “... oyununda arabalarin ileri geri gitmeleri
yonlere de gitmesi disinda diger yonlere gitmelerini saglardim.”
1) C11: “... oyununu bir arkadasimla daha oynamak igin
Arkadast ile birlikte  onunda bir arabast olmasint isterdim turuncu renkli
oynamak (1) bir arabayi da o trafikten kurtarabilirdi.”

Hizli  Bardaklar Kart eklemek (1) C5: “... kendi yaptigim bir resmi kart olarak eklemek

(1) isterdim.”

Ug Tas (1) Farkl oyun Cl4: “... yeni yollar eklerdim ve farkl yerlerde taslar

stratejiler eklemek

1)

yan yana getirmeye ¢alisirdim.”
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Hanoi Kuleleri (1) Cubuklart C12: “... cubuklar: olmadan oynayip yuvarlaklar:

¢ikartmak (1) istedigimiz kadar ¢ubuga dizmeden swralayp kule

yvapabiliriz.”
Kaj Simple (1) Oyunun tahtastm  C13: “... oyununun tahtalarint daha biiyiik yapardim.
biiylitmek (1) Boylece iki elimle tahtalar: daha rahat yerlestirirdim.”

Tablo 17. Akil ve zeka oyunlar1 uygulamasina katilan ¢ocuklarin degistirmek
istedikleri oyunun boliime iligkin goriisleri

Tablo 17’ye gore akil ve zeka oyunlar1 uygulamasina katilan ¢ocuklarin uygulama
sirecinde yer alan oyunlardan degistirmek istedikleri oyunun bolimleri
incelendiginde en ¢ok bolimii en c¢ok degistirilmek istenen oyundan en az
degistirilmek istenen oyuna dogru, “Dedektif (4)”, “Katamino (2)”, “Tik Tak Bomm
(2)”, “Rush Hour (2)”, “Hizli Bardaklar (1)”, “Ug Tas (1), “Hanoi Kuleleri (1)” ve
“Kaj simple (1)” seklinde bir siralamanin oldugu belirlenmistir. Uygulama siirecine
katilan ¢ocuklar en fazla dedektif oyununun boliimlerini degistirmek istemektedirler.
Cocuklar “dedektif” oyununa puan ekleyip ¢ikarmayi (2), yeni resim eklemeyi (1) ve
resim c¢ikarmayr (1) istemektedirler. Cocuklar, “Katamino” oyununda parcalar
kiigiiltmek (1) ve farkli sekillerde tahtalar eklemek (1), “Tik Tak Bomm” oyununda
stireyi uzatmak (2), “Rush Hour” oyununda arabalarin farkli yonlere gitmek (1) ve
arkadas1 ile birlikte oynamak (1) degisikliklerini yapmak istemektedirler. “Hizli
bardaklar” oyununa kart eklemek (1), “li¢ tas” oyununa farkli oyun stratejiler eklemek,
“Hanoi Kuleleri” oyunundan ¢ubuklari ¢ikartmak (1) ve “Kaj simple” oyununda oyun
tahtasini biiyiitmek (1) ¢ocuklarin oyunlarda degistirmek istedikleri boliimler olarak

goriilmektedir.

4.2.4 Akil ve zeka oyunlar1 uygulamasinda yer alan oyunlar ile ¢ocuklarin daha

once karsillasma durumlar1 bulgular

“Akil ve zeka oyunlar1 uygulamasinda yer alan oyunlar ile ¢ocuklarin daha once
oynadiklar1 oyunlar benzemekte midir?” alt problemine iligkin bulgular Tablo 11’de

yer almaktadir.

Karsilasma durumu Karsilasilan oyun
(f)
Evet (11) Hizli Bardaklar (4)
Jenga (2)
Katamino (2)
Ug Tas Oyunu (1)

Rush Hour (1)
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Tik Tak Bomm Oyunu (1)
Tactix (1)
Hafiza Karti (1)

Hayir (3) -

Tablo 18. Akil ve zeka oyunlari uygulamasinda yer alan oyunlar ile ¢ocuklarin daha
once karsilasma durumlari

Tablo 18’de akil ve zeka oyunlari uygulamasina katilan g¢ocuklarin uygulama
siirecinde yer alan oyunlarla daha once karsilagma durumlar incelendiginde 11
cocugun daha once bu oyunlardan herhangi biri ile karsilastigi, 3’ bu oyunlarin
herhangi birisi ile daha 6nce karsilagsmadigi ortaya ¢cikmistir. Cocuklarin karsilastiklar
oyunlar incelendiginde 2 c¢ocugun birden ¢ok oyun ile daha Once karsilastigi
goriilmektedir. Cocuklar en ¢ok “Hizli Bardaklar (4)” oyunu ile karsilasmislardir.
Daha sonra sirast ile karsilastiklar1 oyunlar “Jenga (2)”, “Katamino (2)”, “Ug Tas (1)”,
“Rush Hour (1)”, “Tik Tak Boom (1)”, “Tactix (1)” ve “Hafiza Kart1 (1)” seklindedir.
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5. SONUC TARTISMA ve ONERILER

5.1. Tartisma ve Sonug¢

Bu boliimde arastirmanin analizi sonucunda ortaya ¢ikan bulgular yorumlar ve
tartisma bagliklarina yer verilmistir.

Bu arastirma okul 6ncesi donemde cocuklarin oynadigi akil ve zekd oyunlarinin
cocuklarin problem ¢ozme becerileri tlizerindeki etkisini incelemek amaciyla
yapilmistir. Bu baglamda cocuklara arastirmada kullanilan veri toplama araglarindan
“Kisisel Bilgi Formu”, “Cocuklar I¢in Problem Cézme Beceri Olgegi” ve ¢ocuklarin
akil ve zeka oyunlari hakkinda goriislerini almak i¢in kullanilan “Yar1 Yapilandirilmis

Gortisme Formu” uygulanmis olup elde edilen verilerin yardimi ile arastirmanin

problemini olusturan alt problemlere cevap bulunmaya ¢alisilmistir.

Arastirmada Okul Oncesi Dénemde Cocuklarin Oynadigi Akil ve Zeka Oyunlarmin
Problem Coézme Becerileri Uzerinde etkisi olup olmadigini tespit etmek amaciyla
“Cocuklar Igin Problem Cézme Beceri Olgegi” Akil ve Zeka Oyunlar ile yapilacak
uygulama oncesinde hem deney grubu hem de kontrol grubuna arastirmaci tarafindan
On test olarak uygulanmistir. Uygulanan 6n test sonuglari bagimsiz t testi uygulanarak
karsilastirilmis ve yapilan karsilastirma sonucunda deney grubu Cocuklar Igin
problem ¢dzme beceri 6lgegi puan ortalamasi ile ¢cocuklar i¢in problem ¢6zme puan
ortalamasi arasinda (p=.000<.05) anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir. Deneysel islem
oncesi gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmasinin beklenmeyen bir sonug¢ oldugu

sOylenebilir.

Deney grubu 6grencileri ile yapilan Akil ve Zeka Oyunlar1 uygulamalar1 sonunda ise

Cocuklar igin Problem Cézme Olgegi kontrol ve deney grubuna son test olarak
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uygulanmistir. Deney grubunda yer alan c¢ocuklarin 6n test ve son test puan
ortalamalar1 Wilcoxon isaretli siralar testi kullanilarak karsilagtirilmistir. Yapilan
karsilastirma sonucunda deney grubu Cocuklar I¢in Problem Cézme Beceri Olgegi 6n
test ve son test puan ortalamalar1 arasinda (p=.027<.05) anlamli diizeyde bir fark
oldugu gorilmiistiir. Bu farkin son test lehine oldugu saptanmistir. Yine kontrol
grubunda yer alan ¢ocuklarin 6n test ve son test puan ortalamalar1 Shapiro - Wilk
normallik testi kullanilarak karsilastirilmistir. Yapilan karsilastirma sonucunda kontrol
grubu Cocuklar I¢in Problem C6zme Beceri dlgegi 6n test ve son test puan ortalamalari
arasinda (p=.004<.05) anlaml1 bir farkin oldugu goriilmiistiir. Bu farkin son test lehine
oldugu saptanmistir. Olusan bu fark incelendiginde normal egitim siirecine devam
eden ¢ocuklarin da problem ¢ézme becerilerinin ¢ok az da olsa gelistigini s6ylemek
miimkiindiir. Son olarak deney grubu ile kontrol grubu son test puan ortalamalar
Mann Whitney U testi kullanilarak karsilastirilmistir. Yapilan karsilastirma sonucunda
deney grubu Problem Cézme Beceri Puan Olgegi Puan Ortalamast ile kontrol grubu
Cocuklar I¢in Problem Cézme Beceri Olgegi puan ortalamasi arasinda (p=.000<.05)
anlamli bir farkin oldugu goriilmiistiir. Bu farkin Akil ve Zeka oyunlar1 uygulamalari
uygulanan deney grubu lehine oldugu saptanmistir. Bu da deney grubu ¢ocuklarinin
oynadigi akil ve zeka oyunlarinin deney grubundaki ¢ocuklarin problem ¢6zme
becerilerini daha da arttirdigi seklinde yorumlanabilir. Deney ve kontrol grubuna
uygulanan 6n test sonuclaria bakildiginda deney grubu lehine anlamli bir farklilagsma
gozlemlenirken, bu farklilasmanin etkileri ise deney grubuna dahil olan gocuklarin
hazirbulunusluk diizeyleri, problem ¢6zme siirecinde aile faktoriiniin etkisi ve bireysel
farkliliklar olarak yorumlanabilir. Deneysel siire¢ gerceklestirildikten sonra yani
deney grubuna dahil olan ¢ocuklar 20 hafta akil ve zekd oyunlar1 uygulamalarini
oynadiktan sonra gruplarin son test puan ortalamalarina bakildiginda deney grubu
lehine anlamli bir farklilagmanin oldugu gézlemlenmektedir. Bu durum akil ve zeka
oyunlar1 uygulamalarina katilan ¢ocuklarin, akil ve zekd oyunlar1 uygulamalarina
katilmayan cocuklara gore problem ¢6zme becerilerinde olumlu ydnde bir etki
yarattig1 yorumlanabilir. Bir bagka ifade ile yirmi haftalik stire ile haftanin bes giinii
giinde bir saat akil ve zeka oyunlar1 (Katamino, Tik tak Bomm, Reversi, Rush Hour,
Ug Tas, Tactix, Dedektif, Hanoi Kuleleri, Hizl1 Bardaklar, Day And Night, Jenga,
Shopping List ve Kaj Simple) oynamanin okul 6ncesi donemde ¢ocuklarin problem
¢ozme becerilerini olumlu yonde etkiledikleri ve problem ¢6zme becerilerine katki

sagladig1 soylenebilir.
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Yapilan arastirma kapsaminda ilgili literatiir incelendiginde yurti¢inde ve yurtdisinda
arastirmamizin sonucu ile benzerlik ve farklilik gosteren calismalara ¢ok az sayida
rastlandigini sdylemek miimkiindiir. Bu durumun nedenleri arasinda Milli Egitim
Bakanliginca Akil ve Zeka oyunlar1 dersinin okul oncesi egitim planlarina dahil
edilmemesi, ogretmenlerin akil ve zekd oyunlarma yonelik yeterli bilgiye sahip
olmamasi diisiiniilebilir. Bu kapsamda genel olarak iilkemizde akil ve zeka oyunlari
lizerine yapilan arastirmalar incelendiginde birg¢ogunun 2014 yilindan sonra yapildigi
gbozlemlenmistir. Bu durumun en 6nemli sebepleri arasinda se¢gmeli olarak verilen zeka
oyunlar1 dersinin bu tarihten sonra programa dahil edilmesi diisiiniilebilir. Ulkemizde
akil ve zekd oyunlar ile alakali olarak 2012 yilinda baslayan ve 2014 yilinda
giincellenip ortaokul miifredatina se¢meli olarak dahil edilen Zeka oyunlar1 programi
gelistirilip zenginlestirilerek okul Oncesi 0Ogretim programlarinda yer bulmasi
bireylerin karsilasacaklart problem durumlarina hazirlikli olmasi ve ¢oziimler

tiretebilmesi agisindan katki saglayacagi diistiniilmektedir.

Yine bu baglamda yapilan arastirmalar incelendiginde ¢aligsmalarin bircogunda zeka
oyunlarinin matematik dersi lizerinde etkileri lizerine durulmustur. Bu arastirmada ise
akil ve zekd oyunlarinin okul oncesi donem ¢ocuklarinin problem ¢ézme becerileri
tizerine etkisinin olup olmadig1 incelenmistir. Bu ¢alisamadan elde edilen bulgularla
literatiirde yer alan akil ve zeka oyunlarini1 konusunda yapilan arastirmalarin bir kismi
ile paralellik gosterdigini soylemek miimkiindiir.

Akil ve zeka oyunlari ile alakali yapilan aragtirmalarda, Yage1 (2019) Zeka oyunlarinin
ilkokul Ogrencilerinin Gorsel Algi ve Dikkat Diizeylerine Etkisini incelemis,
calismasinda deney ve kontrol grubu arasinda gorsel algi ve dikkat diizeyinde zeka
oyunlar1 egitimi alan grubun lehine anlamli bir farklilasma oldugu sonucuna
ulasmistir. Sahin (2019), Zeka Oyunlarmin ilkokul 4. Smif Ogrencilerinin Problem
Cozme Becerilerine ve Problem Cozme Algilarina Etkisini incelemistir. Arastirma
sonucunda caligmada zeka oyunlar1 uygulanan ¢ocuklarin problem ¢6zme becerilerini
daha etkin kullandiklar1 gézlemlenirken zeka oyunlarinin problem ¢ézme algilarina
bir etkisinin olmadig1r goézlemlenmistir. Bu arastirmanin sonuglart ile ¢alismamizin

bulgular 6rtiismemektedir.
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Kaya (2017), Okul Oncesi Egitimde Problem Coézme Becerilerini incelemistir.
Arastirmaya katilan ¢ocuklara sunulan egitsel oyunlarin ¢ocuklarin problem ¢ézme
becerilerini  gelistirdigi vurgulanmistir. Cocuklara uygulanan egitsel oyunlarin
problem ¢dzme becerilerini arttirdigi ve ayni zamanda gercek hayata hazirladig
sonucuna ulasilmistir.

Marangoz (2018), Mekanik zeka oyunlarmin flkokul 2. Sinif 6grencilerinin zihinsel
beceri diizeylerine etkisini incelemistir. Calismaya katilan deney grubu 6grencilerine
Tirk Beyin Takimi tarafindan gelistirilen mekanik zeka oyunlari uygulanmis ve
zihinsel beceri diizeyleri (iliski kurma, gorsel algi ve ipuglarindan faydalanma)
acisindan kontrol grubu ile anlaml bir farklilasmanin olup olmadigr incelenmistir.
Arastirma sonucunda kontrol grubu lehine anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Bagka
bir ¢aligmada Baki (2018), Zeka Oyunlart Dersinde Uygulanan Geometrik- Mekanik
Oyunlarin Ogrencilerin Akademik Oz Yeterlilik ve Problem Cézme Becerilerine
Etkisini inceledigi calismada Geometrik Mekanik Zeka oyunlar etkinligine katilan
deney grubunun On test ve son test puanlari arasinda son test lehine anlamli bir
farkindalik oldugu sonucuna ulasmistir. Bu sonug arastirmamizda yer alan bulgu ile
benzerlik gostermektedir. Bottino Ott ve Benigno (2009), “Digital Mind Games:
Experience-Based Reflections On Design And Interface Features Supporting The
Development Of Reasoning Skills” konulu arastirmada 40 ilkdgretim 6grencisiyle
calismisg, bu Ogrencilerin yas araligr 8 ile 11 arasinda degiskenlik gdstermektedir.
Aragtirmaya dahil edilen 6grencilere 3 yil boyunca akil ve zeka oyunlar1 oynatilmistir.
Arastirmada Ozelde dijital akil ve zekd oyunlarini kullanilsa da genel olarak zeka
oyunlarmin &grencilerin problem c¢dzme becerilerine katkisinin olup olmadig:
incelenmistir. Arastirma yas degiskeni agisindan ¢alismamizla farkindalik gosterse de
akil ve zekd oyunlarmin problem ¢6zme becerileri iizerine olumlu etki birakmasi

acisindan ¢alismamizla benzerlik gostermektedir.

Cubukcu Bagceli ve Karaman (2017), Okul 6ncesi Donem Cocuklarinin Problem
(Cozme Becerisini Satrang Egitimi Alma Durumuna gore incelendigi calismada satrang
egitiminin okul Oncesi donemde c¢ocuklarin problem ¢ozme becerilerine katki
sagladigini gozlemlemistir.

Arastirmadan elde edilen bulgular dogrultusunda akil ve zekd oyunlar1 alaninda

yapilan bu ¢aligmalar incelendiginde bulgularin Ortiistiigii soylenebilir.
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Kurbal (2015), tarafindan yapilan “An Investigation Of Sixth Grade Students’ Problem
Solving Strategies And Underlying Reasoning In The Context Of A Course On
General Puzzles And Games (6. Smif Zeka Oyunlar1 Dersi Ogrencilerinin Problem
Cozme Stratejilerinin Ve Akil Yiiriitme Becerilerinin Incelenmesi) adli ¢alismada 6.
Sinifa devam eden 40 6grenci ile ¢calismistir. Akil ve zeka oyunlar1 uygulamasinda ve
sonrasinda arastirmaya katilan 6grencilere testler yapilmistir. Yapilan bu testlerin
sonuglart incelendiginde son test lehine anlamli bir fark oldugu goriilmistiir.
Dolayisiyla akil ve zeka uygulamalar1 kapsaminda 6grencilerin oynadigi strateji
oyunlari, akil yiiriitme oyunlari, islem oyunlart problem ¢dzme siirecinde bireylere
pozitif yonde katkida bulundugu sdylenebilir. Bu baglamda bu sonuglarin tiimiimiin

arastirmamizi destekler nitelikte oldugu sdylenebilir.

Zihinsel gelisimde oyunun 6nemini ¢ok biiyliktiir (Kumcagiz, 2011). Oyun oynama
stirecinde ¢ocuklar yaratict diisiinme, stratejik diisiinme, gozlem yapabilme, hafizada
tutma, karar verme, akil yiiriitme ve problem ¢6zme gibi zihinsel becerilerini
gelistirirler (Karaman, 2012). Michalewicz egitimin ilk asamasindan son agsamasina
kadar olan siiregte bireyler gercek yasama hazirlanirken akil ve zeka oyunlari
aracilifiyla problem c¢ézme becerilerinin gelistiginden bahsetmistir. Problemler
karsisinda problem ¢6zme becerilerini gelistirmeye yonelik derslerin eksik olmasinda
bahseden Michalewicz (2008), bireylerin karsilastiklar1 problemler karsisinda daha
etkin ¢Ozlim yollar1 iretebilmeleri icin akil ve zekd oyunlarmin biiyiikk bir rol
oynayacagini savunmustur.

Sonug olarak akil ve zeka oyunlar1 bu yoniiyle bireylerin strateji ve islem alanim
gelistirecek oyunlar dahilinde, mantik, muhakeme yetenegi, sozel ve gorsel mantik,
problem ¢dzme ve ¢oziim yollari liretme, kendine has yaklasim gelistirme, {i¢ boyutlu
diisiinme, taktik gelistirme, sekil olusturma gibi elestirel diistinme ve yaraticilik
yeteneklerini gelistirecek oyunlar igerdigini sdylenebilir (Devecioglu ve Karadag,

2014).

Arastirma kapsaminda nitel olarak degerlendirilen verilerden ¢ikan bulgular
incelendiginde akil ve zeka oyunlar1 uygulamalari, okul dncesi egitime devam eden
cocuklarin problem ¢dzme becerilerini gelistirdigi sonucuna ulagilmistir. Cocuklarin
akil ve zeka oyunlar1 uygulamalar1 sonrasinda Cocuklar i¢in Problem Cdzme Beceri

Olgeginde karsilastiklart problem durumlarma daha fazla ¢oziim irettikleri
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gozlemlenmistir. Bu baglamda uygulanan akil ve zekad oyunlarinin, c¢ocuklarin
problem ¢6zme becerilerine olumlu yonde etki ettigi sOylenebilir.

Arastirma kapsaminda secilen Katamino, Tik tak Bomm, Reversi, Rush Hour, Ug Tas,
Tactix, Dedektif, Hanoi Kuleleri, Hizli Bardaklar, Day And Night, Jenga, Shopping
List ve Kaj Simple isimli akil ve zeka oyunlar1 asil olarak problem ¢ézme becerisini
kazandirmayr amaclamig ve bu oyunlarin hedeflerine ulastigi gozlemlenmekte
bununla birlikte yine akil ve zeka oyunlar1 uygulamasina katilan ¢ocuklara farkli
bircok beceriyi de kazandirmistir.

Akil ve zekd oyunlart uygulamasima katilan ¢ocuklarin sevdikleri oyunlara iliskin
goriigleri incelendiginde, ¢ocuklarin akil ve zekd oyunlarinin eglenceli olmasindan
dolay1 bu oyunlar1 oynadiklarin1 sdylemek miimkiindiir. Cocuklarin karsilagtiklar
problemleri akil ve zeka oyunlari araciliiyla gerek bireysel gerek karsilikli gerekse
grup halinde ¢6zlime ulagtirmalarinin problem ¢6zlim siirecini eglenceli hale getirdigi
diistintilebilir. Bunun yaninda akil ve zeka oyunlari aracilifiyla bireyin farkinda
olmadan problemleri kesfetmesi incelemesi ve problem ¢dzme becerilerini gelistirdigi
sOylenebilir. Farkli zeka akil ve zekd oyunlar1 oynayarak problem ¢ézme yontem ve
stratejilerinin ¢esitlendirilmesinin miimkiin oldugu sdylenebilir.

Akil ve zeka oyunlar1 uygulamasina katilan ¢ocuklarin zorlandiklar1 oyunlara iliskin
gortsleri incelendiginde, ¢ocuklarin daha ¢ok Geometrik- Mekanik zekd oyunlari
grubunda yer alan oyunlarda zorlandig1 sonucuna ulasilmistir. Arastirma kapmasinda
belirlenen Geometrik- Mekanik zeka oyunlari incelendiginde ¢ocuklarin iki kisi
tarafindan karsilikli oynanan oyunlarda zorlandigi, bu da rakiplerin birbirine kars1
yapmis oldugu hamlelerle oyunlar1 zorlastirdigindan olabilecegi diisiiniilmektedir.
Genel olarak bu oyunlarin ortak yonleri incelendiginde dikkat gelisimi, analitik
diistinme, denge ve koordinasyon, planlama mantik yliriitme ve problem ¢ézme
becerilerini gelistirdikleri gozlemlenmistir. Akil ve zekd oyunlari uygulamasina
katilan c¢ocuklar bu oyunlardan zorlanmis gibi goriinse de bu oyunlar ¢ocuklarin
problem ¢ozme becerilerine katkida bulundugu diisiiniilmektedir. Bunun yaninda
diger becerilerin de gelistigi diisiiniilmektedir.

Uygulama sonunda cocuklarin degistirmek istedikleri oyunun bdoliimliine iliskin
goriisleri incelendiginde c¢ocuklarin farkli dagilim gosterdigi gozlemlenmistir. Bazi
cocuklar akil ve zeka oyunlariin boliim ve kisimlarinda zorlanip oyunu basitlestirmek
isterken bazi ¢ocuklar ise oyunlarin basit oldugu boliim ve kisimlara ve yeni eklemeler

yapmak istediklerini belirtmislerdir. Akil ve zekd oyunlar1 uygulamasina katilan
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cocuklarin daha ¢ok Hafiza oyunlar1 kategorisinde yer alan oyunlarda degisiklik
yapmak istedigi gozlemlenmektedir. Hafiza oyunlarinin ortak yonleri incelendiginde
gorsel algi, hiz, konsantrasyon ve dikkat gibi problem ¢6zme becerisinin temelini
olusturan 6zelliklere katki sagladigi sdylenebilir. Hafiza oyunlari ile bireyler kendine
Ozgl stratejiler gelistirerek, problemleri anlamlandirmasi ve ger¢ek hayatla
iligkilendirdigi diisiiniilmektedir.

Akil ve zeka oyunlar1 uygulamasi sonunda g¢ocuklarin daha 6nce bu oyunlar ile
karsilasma durumlari incelendiginde ¢ocuklarin biiyiik bir kismmin bu oyunlara veya
bu oyunlara benzer oyunlarla karsilagtigi sonucuna ulasilmistir. Bu durumun birgok
nedeni olacagi gibi oynanan oyunlarin okul disinda eglence amacl kutu oyunlari
oldugu diisiiniilmektedir.

Okul Oncesi Dénemde Cocuklarin Oynadigi Akil ve Zekd Oyunlarinin Problem
Cozme Becerileri Uzerindeki Etkisinin incelendigi bu ¢alismada elde edilen verilere

gore;

e Deney ve kontrol grubunda yer alan ¢ocuklarin problem ¢ézme becerilerini
olgmek igin uygulanan “Cocuklar I¢in Problem Coézme Beceri Olgegi”
puanlarina bakildiginda deney grubunun 6n test ve sontest puan ortalamasinin
kontrol grubunun ©6n test ve sontest puan ortalamasina gore anlamli bir
farkindalik gostermektedir. Bagka bir ifadeyle deney grubuna uygulanan “Akil

ve Zeka Oyunlar1” gocuklarin problem ¢6zme puanlarini arttirdigi sdylenebilir.

e Deney ve kontrol grubuna dahil edilen ¢cocuklarin problem ¢6zme becerilerini
dlgmek i¢in uygulanan “Cocuklar igin problem Cozme Beceri Olgegi” dntest
puan ortalamalar1 arasinda anlamh diizeyde farklilastig1 tespit edilmistir. Bu

farklilasma deney grubu c¢ocuklarinin lehinedir.

e Deney grubuna dahil edilen ¢cocuklarin problem ¢6zme becerilerini 6lgmek icin
uygulanan “Cocuklar I¢in Problem Cézme Beceri Olgegi” dntest ve sontest
puan ortalamalari arasinda anlamli diizeyde farklilastig1 tespit edilmistir. Bu
farklilasma sontest lehinedir.

e Kontrol grubuna dahil edilen ¢cocuklarin problem ¢ézme becerilerini 6l¢mek

i¢in uygulanan “Cocuklar I¢in Problem Cézme Beceri Olgegi” ontest ve
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sontest puan ortalamalart arasinda anlamli diizeyde farklilastii tespit

edilmistir. Bu farklilagma sontest lehinedir.

Deney ve Kontrol grubunda yer alan ¢ocuklarin problem ¢ézme becerilerini
dlemek i¢in uygulanan “Cocuklar I¢in Problem Cézme Beceri Olgegi” sontest
puan ortalamalar1 arasinda anlamli diizeyde farklilastig1 tespit edilmistir. Bu
farklilasma deney grubu lehinedir. Bir diger ifadeyle uygulanan akil ve zeka

oyunlarinin ¢ocuklarin problem ¢ézme becerisini gelistirdigi soylenebilir.

Akil ve zekd oyunlar1 uygulamasina katilan ¢ocuklarin sevdikleri oyunlara
yonelik goriisleri incelendiginde ¢ocuklarin biiyiik bir cogunlugu akil ve zeka
oyunlarinin ¢ok eglenceli oldugundan bu oyunlar tercih ettiklerini
belirtmislerdir. Yine akil ve zeka oyunlar1 uygulamasina katilan ¢ocuklarin en
fazla begendikleri oyunun “hizli bardaklar’ oyunu oldugu sonucuna

ulasilmustir.

Akil ve zeka oyunlar1 uygulamasina katilan ¢ocuklarin zorlandiklar1 oyunlara
iligkin goriisleri incelendiginde ¢ocuklarin akil ve zekd oyunlar igerisinde
oyunda parga sayisinin ve birgok farkli seklin olmasindan dolay: “katamino”

oyununda daha fazla zorlandiklar1 sonucuna ulasilmistir.

Akil ve zeka oyunlar1 uygulamasina katilan ¢ocuklarin degistirmek istedikleri
oyunun boliimiine iligkin goriisleri incelendiginde cocuklar puan ekleme,
cikarma yeni resim ekleme ve ¢ikartmalar yaparak ‘“dedektif” oyununda

birtakim degisiklikler yapmak istedigi sonucuna ulagilmistir.

Akil ve zeké oyunlar1 uygulamasinda yer alan oyunlar ile cocuklarin daha 6nce
karsilasma durumlari incelendiginde ¢ocuklarin biiyiik bir cogunlugunun daha

Once bu oyunlardan en az biri ile karsilastig1 ve oynadig1 sonucuna ulagilmistir.

Nitel veriler ve nicel verilerden elde edilen sonuglar incelendiginde

arastirmamizda bulunan deney ve kontrol grubunda yer alan ¢ocuklarin Cocuklar

I¢in Problem Cézme Beceri Olgeginden alinan sonuglar karsilastirildiginda deney

grubu lehine bir farklilasmanin oldugu gozlemlenmektedir. Deney grubunda yer
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alan cocuklarin akil ve zeka oyunlari oynayan bir okuldan segilmesi, kontrol
grubunda yer alan ¢ocuklarin ise akil ve zeka oyunlart oynamayan bir okuldan
secilmesinden dolay1 deney grubu lehine olan bu farklilasma beklenen bir
sonugtur. Akil ve zeka oyunlarin uygulamasina katilan ¢ocuklarin nitel goriisleri
incelendiginde oyunlarda belirlenen hedeflere ulagsmaya calisirken oyunlarin
eglenceli olmasindan dolay1 ¢ocuklarin akil ve zekd oyunlarina olan ilgilerinin
arttigini ve akil ve zeka oyunlar1 oynayan deney grubundaki ¢ocuklar bu oyunlari
ya da buna benzer olan oyunlari oynamasmin problem ¢6zme becerilerini
gelistirdigini sdylemek miimkiindiir. Yine zorlandiklar1 oyunlara iliskin bulgular
incelendiginde oyunlarin zorlandiklar1 kisimlarda eklemeler ya da ¢ikarmalar
yaparak yeni ¢6ziim yollar1 liretmesi deney grubunda yer alan ¢ocuklarim problem
¢ozme becerilerini arttirdii, bu sebeple deney grubu lehine anlamli bir

farklilagmanin oldugunu ifade etmek miimkiindiir.

5.2. Oneriler

Bu Arastirma sonucunda;

Arastirmacilara Yonelik Oneriler

e (alisma sadece devlet anaokullarinda gergeklestirilmistir. Calisma grubundaki
katilimer sayist arttirilarak daha genis bir kitle ile ¢aligilmasi,

e (Caligmada sadece okul Oncesi egitim kurumunda &gretim goren gocuklarin
problem ¢6zme becerilerinde akil ve zeka oyunlarinin etkisine bakilmistir.
[lkokul ortaokul lise gibi egitim kurumlarinda 6gretim géren &grencilerin
problem ¢dzme becerilerinde akil ve zeka oyunlarinin etkisinin belirlenmesine
yonelik ¢aligmalarin yapilabilmesi,

e Farkli yas gruplarnn gozetilerek problem ¢6zme beceri Olgme araglari
gelistirilebilmesi,

e Bu arastirmada kullanilan akil ve zekd oyunlar1 kutu oyunlari olarak
adlandirilan oyunlarla yiiriitilmiistiir. Dijital ortamdaki ve farkli tiirlerdeki

oyunlar ile ¢aligmalar yapilabilmesi,
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Arastirmada akil ve zeka oyunlarinin problem ¢ézme becerisine yonelik ektisi
incelenmistir. Farkli degiskenler kullanilarak degiskenler tizerindeki etkisinin

incelenebilmesi,

Akil ve zeka oyunlarinin okul 6ncesi donem g¢ocuklarinin problem ¢oézme
becerilerine etkisinin incelenmesinden sonra ¢ocuklara 6zgli bireysel olarak
akil ve zeka oyunlar1 se¢imi yapilarak ¢cocuklarin degisimlerinin incelenmesi
tizerine caligmalarin yapilabilmesi 6nerilmektedir.

Ogretmenlere Yonelik Oneriler

Akil ve zeka oyunlarinin problem ¢6zme berilerine olan etkisinin devamliligini
saglamak amaciyla okullarda akil ve zekd oyunlarina yonelik oyunlar
oynatilmali,

Egitim ve 0gretim esnasinda ¢ocuklar1 problem ¢ézmeye tesvik edilmeli,
Sinif i¢inde ve disinda ¢ocuklarin problem ¢6zme becerilerine yonelik uygun
ortamlar olusturulmali,

Cocuklar arasindaki farklar normal karsilanmali,

Cocuklarin deneme yanilma yoluyla 6grenmelerine izin verilmeli,

Uygun yontem ve tekniklerle oyunlar1 eglenceli hale getirip bu sayede ¢ocuklar
i¢cin problem ¢6zme olanagi saglanmast,

Akil ve zeka oyunlarina yonelik panel, seminer, konferans ve atolye calismasi
gibi etkinlikleri takip ederek mesleki gelisimlerini destekleyici toplant1 ve

projelere katilim saglamalar1 6nerilmektedir.

Kanun Belirleyiciler Icin Oneriler

Milli Egitim Bakanligi okul Oncesi egitim programlarina yonelik
caligmalarinda akil ve zeka oyunlar etkinlikleri igeren planlar1 programa
eklemesi,

Universitelerin dgretmen yetistirme programlarinda 6gretmenlere akil ve zeka

oyunlarma yonelik derslere yer verilmesi 6nerilmektedir.

Anne- Babalar I¢in Oneriler
Anne babanin ¢ocuklartyla birlikte oyun oynamasi,
Ailelerin ¢ocuklara sorumluluk vermekten kaginmamasi,

Cocuklarin yapmasi gerekenleri kendilerinin yapmamalar1 onerilmektedir.
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EKLER

EK-A: Cocuklar I¢in Problem Cézme Beceri Olgegi
EK-B: Yar Yapilandirilmis Goriisme Formu

EK-C: izinler
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EK-A: Cocuklar icin Problem Cozme Beceri Olcegi
COCUKLAR iCiN PROBLEM COZME BECERIiSi OLCEGi (PCBO)
DEGERLENDIRME FORMU (18 MADDE)

OLCEK UYGULAMA TARIHi: ...../...../.....

ANAOKULU ADI : CINSIYETi: ( )Kiz / ()Erkek | DOGUM TARIHI: ..../..../.....
0 1 2 3 4
(Hig (Tek (iki Oneri (Ug (Ugten
MADDELER Coziim | Oneri Var) Oneri Fazla
Onerisi Var) Var) Oneri
Yok) Var)
1. Bucocuk, boyama yaparken elleri boya olmus.
2. Bu cocuk, yemegine tuz atarken tuzlugun kapagi
acilmis ve biitlin tuz yemegine dokilmiis.
3. Bugocugun bisikletinin tekerlegi patlamis.
4. Bu cocuk, oyuncagiyla oynarken arkadasi onun
oyuncagini izinsiz almis.
5. Bugocuk, gomleginin diigmesini agamamis.
6. Bucocugun topunun havasi inmis.
7. Bu c¢ocuk, yeleginin diigmelerini iliklerken
diigmelerinden biri kopmus.
8. Bu cocuk, pasta tabagini diisiirmis.
9. Bu ¢ocugun pantolonuna arkadasi sulu boya firgasini
diistirmis.
10. Bu c¢ocuk, hikaye kitabinin sayfalarimi gevirirken
sayfalarindan biri yirtilmas.
11. Bu cocuk yapbozla oynarken yapbozun pargalarindan
birinin eksik oldugunu fark etmis.
12. Bu c¢ocuk, oturdugu masadan kalkarken ayrani
arkadasinin tizerine dokmiis.
13. Bu ¢ocuk, parkta salincaga binmek istemis. Ama
bagka bir ¢ocuk salincaktan inmek istememis.
14. Bu ¢ocuk, dolabin iistiinde bulunan oyuncagini almak
i¢in uzanmig, ama oyuncagini alamamis.
15. Bu ¢ocuk, kosarken saksiy1 kirmis.
16. Bugocuk yemek yiyecekmis, ama gatal kagik yokmus.
17. Bu ¢ocuk, dondurmasini yerken yere diigtirmiis.
18. Bu ¢ocuk, oyuncagiyla oynarken oyuncagini kirmus.

EK-B: Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu
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GORUSME SORULARI

Oynadigin akil ve Zeka oyunlar igerisinde en ¢ok hangi oyundan keyif aldin,
neden?

. Akil ve Zeka oyununu oynarken hangi asamasinda (boliimde ya da kisimda)
keyif aldin?

. Akil ve Zeka oyunlarin1 oynarken en ¢ok hangi oyunda zorlandin?

. Bu oyunun seni zorlayan asamas1 (bolimii ya da kismi) neresiydi?
Oynadigin akil ve Zeka oyunlariin bir agamasini (boliimiinii ya da kismini)
degistirsen bu hangi asama olurdu?

Daha 6nce bu tiir ya da buna benzer oyun oynadin mi, bu oyun hangisiydi

nasil bir oyundu?
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EK-C: izinler

Evrak Tarih ve Sayisi: 15/04/2020-1482
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RN 1.C.
o ISTANBUL VALILIG)
« ‘) 11 Milli Egitim Modoropo

Sayr  (E-59090411-44-15767884 30.10.2020
Konu : Anket Arastirma lzni

ISTANBUL AYDIN OUNIVERSITES! REKTORLUGUNE

llgi:  2)22.05.2020 tarihli ve 1885 sayil yazimz.
b) Valilik Makaminin 27.10.2020 taribli ve 15695358 sayih oluru,

. Universiteniz  Lisansiistd Egitim Enstitiasi Modirlogd Yoksek Lisans Ogrencisi  Kadir
GUNGOR'in “Okul Oncesi Dinemde Cocuklann Oynadigs Akil ve Zeka Oyunlarinin Problem Cozme
Becerileri Uzerindeki Etkisi” konulu aragtirma galismamiz hakkondaki ilgi (2) yazimz ve ekleri ilgi (b)
Valilik Onays ile uygun gorilmistir,

Bilgilerinizi ve aragtirmacinin soz konusu talebi; bilimsel amag diginda kullanmamast, uygulama
sirasinda bir Grnefi midirligimizde muohafaza cdilen miihiirli ve imzali veri toplama
araglannn kurumlanmiza arastirmaer tarafindan ulagtinlarak uygulanimas, kathmailarn
20nGldlik esasina gire segilmesi, aragtirma sonu¢ raporunun Kamuoyuyla paylasiimamas
kosuluyla, gerekli duyurunun arastirmacr tarafindan yapilmas, okul idareccilerinin denctim,
gizetim ve sorumlulufunda, cfitim-Sfretimi aksatmayacak sekilde ilgi (b) Valilik Onay
doprultusunda uygulanmast aragtirma bittikten sonra 2 (iki) hafta icerisinde araghirma sonug
raporu hakkmda Madirlgimiz istmemanket@meb.gov.tr adresine mail yoluyla bilgi verilmesi
Kaydiyla arz ederim,

Murat GOZUDOK
1 Milli Egitim Misdiird a.
Sube Midiira

Ek:
1- Valilik Onay
2- Olgekler

Adves: ool Milll Egram Madartopa | Siateji Geligtonse $5 M4
abardiosk Mb I Obsem C& No | Subsnbamet - Fanl st ol

Bigi ki Dikck ALADAG
Tel 012)384 2623

26027387 1-851C-7775 bk b ey sciebins
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T o)
: iISTANBUL VALILIGi

M i1 Milli Egitim Miidiirliigii
.\’ 5 . » ‘
X e
Sayt :E.59090411-20-15695358 27/10/2020

Konu : Anket ve Arastirma Izin Talebi

VALILIK MAKAMINA

llgi  :a) istanbul Aydin Universitesinin 22.05.2020 tarihli ve 1885 sayili yazis.
b) Bakanligimizin 21.01.2020 tarih ve 1563890/ 2020/2 No'lu genelgesi
¢) Miidiirligiimiiz Arasgtirma ve Anket Komisyonunun 22.10.2020 tarihli tutanagr.

Istanbul Aydin Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii Miidiirliigii Yiiksek Lisans Ogrencisi
Kadir GUNGOR'iin "Okul Oncesi Dénemde Cocuklarin Oynadig1 Akil ve Zeka Oyunlarinin Problem
Cozme Becerileri Uzerindeki Etkisi" konulu tezi kapsaminda, ilimiz genelinde bulunan Resmi ve Ozel
Anasimifi, Anaokullarinda ve ilkokullarda Cocuklar Igin Yarn Yapilandinlmis Goriis Degerlendirme
Formu ve Problem Cézme Becerisi Olgegi uygulama istegi hakkindaki ilgi (a) yazi ve ekleri
miudirligiimiizee incelenmistir.

Aragtirmacinin s6z konusu talebi; bilimsel amag disinda kullanilmamasi, uygulama sirasinda
bir ornegi miidiirligimiizde muhafaza edilen miihiirli ve imzali veri toplama araclarinmn
kurumlarimiza aragtirmaci tarafindan ulastirilarak uygulamlmasi, katihimeilarin goniilliiliik
esasma gire secilmesi, arastirma sonug¢ raporunun kamuoyuyla paylasgilmamasi kosuluyla, okul
idarelerinin denetim, gozetim ve sorumlulufunda, egitim-6gretimi aksatmayacak sekilde ilgi (b)
Bakanhk emri esaslari ddhilinde uygulanmasi, arastirma bittikten sonra 2 (iki) hafta icerisinde
arastirma sonug raporu hakkinda Miidiirligiimiiz istmemanket@meb.gov.tr adresine mail yoluyla
bilgi verilmesi kaydiyla Miidiirliigiimiizce uygun goriilmektedir.

Makamlarinizca da uygun goriilmesi halinde olurlariniza arz ederim.

Levent YAZICI
11 Milli Egitim Miidiirii
OLUR
RSP
Dr. Hasan Hiiseyin CAN
Vali a.

Vali Yardimcis

Ek:

1-Ilgi (a) bagvuru (17 Sayfa)

2- Genelge (2 Sayfa)

3- Komisyon Tutanad: (1 Sayfa)

Adres: Istanbul Milli Egitim Madarlago | Strateji Gelistirme $b. Md.
Binbirdirek Mh. Imran Oktem Cd. No:1 Sultanhamet - Fatih Istanbul

59 Bilgi igin: Dilek ALADAG
. ‘2';{‘3 ctronik Af istanbul.meb.govir e-posta: ist.sgb34@gmail.com Tel: 0(212)384 3628
SRS L

X Er.‘ 2T

! Bu evrak gaventi elektronik unxs ile imzalunmgtr hips//eviaksorgu meb gov.tr adresinden @104-40a8-3e76-b2cd-1€4b kedu ile teyit edilebilir
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