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OZET

Bu aragtirmanin amaci, okul Oncesi donemde c¢ocuklarin
oynadig1 akil ve zekd oyunlarinin problem ¢dzme 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 cocuktan
olugmaktadir. Arastirmada nicel ve nitel yontemler birlikte
kullanilarak karma yo&ntem uygulanmigtir. Arastirmada nicel
verileri toplamak amaciyla Oguz ve Koksal Akyol (2012)
tarafindan gelistirilen Cocuklar Igin Problem C6zme Becerisi
Olgegi (PCBO) kullanilmistir. Deney grubuna dahil olan
cocuklarn nitel verilerini toplamak igin ise arastirmact
tarafindan gergeklestirilen “Yar1 Yapilandirilmig Gorlisme
Formu” kullanilmigtir. Caligmada 15 ¢ocuk deney grubunu, 14
cocuk kontrol grubunu olusturmugtur. Deney grubuna dahil
edilen ¢ocuklara arastirmaci tarafindan 20 hafta siiren toplam
100 saat akil ve zeka oyunlar1 uygulanmistir. Kontrol grubuna
devam eden c¢ocuklara Milli Egitim Bakanlifi miifredati
uygulamaya devam edilmistir. Arastirma bulgularina gére; akil
ve zekd oyunlart uygulamalarma katilan deney grubu
¢ocuklarimn, ¢ocuklar i¢in problem ¢d6zme beceri 6lgegi puanlar
ile kontrol grubuna dahil edilen cocuklarm, cocuklar igin
problem ¢dzme beceri 6l¢egi puanlart karsilastirildiginda deney
grubu lehine anlamli bir farklilasma go6zlemlenmistir.
Arastirmaya katilan deney grubu cocuklarin akil ve zeka
oyunlarma yonelik goriisleri nitel olarak analiz edilmistir.
Aragtirma sonunda akil ve zeka oyunlarinim gocuklarin problem
¢ozmede kullanilabilecek bir uygulama oldugu sonucuna
vartlmistir.

Anahtar Kelimeler: okul 6ncesi dénem, akil ve zeka oyunlari,
problem ¢ézme

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
Kiigiikgekmece 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 gecerken degismeler yasanmistir.
Bu degismeler dogrultusunda gliniimiiz 6grenenleri, problem ¢dzme, elestirel diislinme, yaratici diisiinme,
gibi becerilerin yaninda is 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 6gretmen merkezli
yaklagim yerine 6grenci merkezli yaklasimi benimseyerek yapilandirmaci yaklagima diizenleme getirmistir.
Cocuklarin ihtiyaglar1 dikkate alinarak, gelisim siire¢lerine odaklanilmalidir. Ne 6gretilmeli” yerine “birey
nasil ogrenir” sorusu ile ilgilenmek gerekmektedir. (Kog ve Demirel, 2014). Ogrenme ortaminda
Ogrenenler icin oyun ¢agdas 6grenme deneyimlerine uygun araglardan bir tanesidir.

Oyunun c¢ocuklar iizerinde etkisi 20. Yiizyilin sonuna kadar arastirmacilar tarafindan gérmezden gelinmis
ve dnemsenmemistir (Athey ,1984). Fakat 21. yiizyil itibariyle oyunun, ¢ocugun fiziksel, biligsel ve dilsel
gelisimini destekledigi goriilmiistiir (Ginsburg, 2007) Ogrenme ortaminda &grenenler igin oyun cagdas
O6grenme deneyimlerine uygun araglardan bir tanesidir. Planlama, stratejik diisiinme, iletisim, grupca karar
verme, tartisma veri isleme becerilerinin getirmesinde oyun (Kirriemur ve McFarlane, 2004), diistinme
becerileri, strateji diisiinme mantiksal akil yiiritme gibi 6zelliklerin gelistirilmesinde zeka oyunlar1 son
derecede onemlidir Bottino ve Ott (2006). Cocuklarin uzmanlik alani olan oyun, ¢ocuklarin kendilerini
gelistirme yontemlerinden birisidir. Bunun i¢in oyun ¢ocuklarin 6grenmedeki 6zel alanlarindan birisidir
(Tugrul, 2014). Okul 6ncesi egitim programinin temel 6zelliklerinden biri olan oyun 2013 yilinda Milli
egitim Bakanlig1 tarafindan uygulamaya girmistir. Ayrica okul dncesi egitimim temel parcalarindan birisi
de oyun yoluyla 6grenmedir (MEB, 2013). Oynanan oyunda mevcut problemleri asabilmek amaciyla
miicadele etme, fikir ayriliklari, meydan okuma gibi eylemler gerceklestirerek bunlarin sonucunda
sevinmek, tiziilmek ve korkmak gibi duygular1 tecriibe edindikleri s6ylenebilir (Agyar, 2016; Korkusuz ve
Karamete, 2013). Buna istinaden ger¢ek yasamdaki durumlar1 oyunlarda gozlemleyebilmek yani hayattaki
problemlerin benzerlerini oyunlardaki problemlerde gérmek miimkiindiir (Spires, Rowe, Mott ve Lester,
2011).

Egitsel oyunlar ile 6grenme ortamini zenginlestirmenin, kalict 6grenmelerin saglandigi, cocuklarin zihinsel
becerilerinin gelisimine ve problem ¢6zme becerilerinin gelisimine katkis1 oldugu goriilmiistiir (Tiirkoglu
ve Uslu, 2016). Akil ve Zeka oyunlari, ¢ocuklarin aklini kullanmasi, zihnini agmasi, 6grenirken zekasini
gelistirmesi, yeni stratejiler 6grenmesi igin gelistirilmis oyunlardir. Zeka oyunlariyla ¢ocuklar var olan
zihinsel becerilerini gelistirirken, yeni becerilerde kazamrlar (AIMEM, 2017). Her tiirlii problemin
oyunlastirilmis hali olan ve gercek problemleri de kapsayan akil ve zekd oyunlari, ¢ocuklara problem
¢ozme becerisi kazandirmada etkili bir yontem olarak kullanilir. Belirtilen hedefe ulagsmak i¢in, akil ve
zeka oyunlarinda dogru ve hizli bir sekilde akil yiiriitiilmesi gerekmektedir. Bireylerin hayatlari boyunca
kullanacaklar1 en 6nemli zihinsel becerileri olarak akil yiiriitme ve sistemli problem ¢6zme becerileri
gosterilebilir (MEB, 2013).

Okul dncesi egitim kurumuna gelen ¢ocuklar beraberinde yasadiklar1 birgok problem durumunu da yaninda
getirirler. 1lk karsilasmada oOgretmenler ¢ocuklarin problemlerini anlayana dek cocuklara nasil
yaklagacaklarini ¢ocuklarla nasil ¢alisacaklar1 konusunda giicliik ¢ekerler (Bingham, 1983). Cocugun
yerine problemi 6gretmenin ¢6zmesi, ¢ocugun problem ¢dzme becerisini engelleyecektir (Oguz ve Koksal-
Akyol 2012). Hayatimizin bir¢ok asamasinda yer alan problem ¢6zme becerisi bir diisiinme becerisi oldugu
icin bireye Ozgiirliik kazandirir. Bu sebeple problem c¢6zme becerisinde kendini basarili olarak goren
bireyler, kisiler arasindaki baglarda olumlu bir benlige sahip olan ve girisken olan kisilerdir. (Sahin &
Heppner’den akt. Cevik & Ozmaden, 2013).

Okul 6ncesi donemde problem ¢dzme ve bilimsel diisiinme becerilerinin kazandirilmasi gerekmektedir.
Ciinkii problem ¢6zme becerisi bu déonemde 6grenim esasina dayanmaktadir. (Sahin, Zembat ve Polat,
1997).

Ogrenenlerin problem ¢dzme ve diisiinme becerisini etkileyebilecek ve egitsel amacla kullanilabilecek bir
diger oyun tiirii de akil ve zeka oyunlaridir. Bireyler belirli stratejileri ve diisiinme becerilerini akil ve zeka
oyunlar1 araciligi ile sergiler (Muller ve Pearlmutter, 1985).
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“Akil ve Zekd oyunlart ¢ocuklarin ve yetiskinlerin strateji gelistirme, planlama, mantik
yiirtitme-mantiksal  biitiinleme,  gorsel-uzamsal  diigiinme,  siradisidiigiinme,  dikkat -
konsantrasyon, hafiza ve bellek alanlarinda geligimini saglayan, ayni zamanda; ileriyi gérme,
planlama ve sabir, sebat, kararlik, karar verme, yenilgiyi hazmetme, rekabet gibi tutum ve
davramslar: gelistiren, kinestetik alanda uygulamaya imkan saglayan oyunlardir” seklinde
tammlanmaktadir (Tiim Ustiin Zekdalilar Dernegi [TUZDER], 2018).

2. GEREC VE YONTEM

Bu bélimde aragtirma modeline, c¢alisma grubuna, veri toplama araglar1 ve verilerin analizine yer
verilmistir.

2.1. Arastirmanin Modeli

Okul 6ncesi donemde ¢ocuklarin oynadigi akil ve zeka oyunlarinin problem ¢dzme becerileri iizerindeki
etkisinin incelendigi bu ¢aligmada nicel ve nitel aragtirmanin birlikte kullanildig1 karma yontem arastirma
deseni kullanilmigtir. Karma yontem, arastirmada  nicel ve nitel verilerin veya tekniklerin birlikte
kullanildigr aragtirma yontemidir (Christensen, Johnson ve Turner, 2015).

2.2. Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu 2019-2020 egitim-6gretim yilinda Istanbul ili Kiiciikcekmece ve Kagithane
ilgelerinde bulunan Milli Egitim Bakanligi’na baglh devlet okullarinda yer alan okul dncesi egitime devam
eden ¢ocuklar olusturmustur. Deney ve kontrol gruplar farkli okullardan secilmesine ragmen 6grencilerin
sosyo-ekonomik ¢evreleri ve okul tiirleri benzerlik tasimaktadir.

2.3. Verilerin Analizi

Aragtirmada deney ve kontrol grubunda yer alan ¢ocuklardan elde edilen nicel veriler gesitli istatistikler,
nitel veriler ise nitel analiz teknikleri kullanilarak analiz edilmistir. Deney ve kontrol grubunda yer alan
cocuklarin uygulama oncesi ve sonrast problem ¢ézme becerilerini ortaya ¢ikarmak igin nicel aragtirma
yontemleri kullanilmistir. Arastirmada “Cocuklar i¢in Problem Cozme Beceri Olgegi” ile toplanan veriler
IBM SPSS 23 programi kullanilarak analiz edilmistir.

Uygulama siirecine iligkin deney grubunda yer alan ¢ocuklarin akil ve zeka oyunlarina iligkin goriislerini
belirlemek amaciyla hazirlanan form kullanilarak 14 ¢ocukla yiiz yiize goriisme yapilarak nitel veriler
toplanmistir. Yapilan goriigmelerde veri kaybini engellemek icin ses kaydi gerceklestirilmis elde edilen
veriler elektronik ortama aktarilmigtir. Elde edilen verilerin analizinde betimsel analiz ger¢eklestirilmistir.

3. BULGULAR
3.1. Cocuklar i¢in Problem Cézme Beceri (")lg:egi/ Ontest-Sontest Puanlarina iliskin Bulgular

“Akil ve zeka oyunlar1 uygulamalar1 dncesi ve sonrasinda deney ve kontrol grubunda yer alan ¢ocuklarin
problem ¢dzme beceri puanlari nasildir?” alt problemine yanit bulmak amaciyla deney ve kontrol grubunda
yer alan ¢ocuklarn PCBO puanlarmnin aritmetik ortalama, standart sapma ve standart hata degerleri Tablo
3’de yer almaktadir.

Tablo 1. Deney ve kontrol grubu gocu_l'darlnm PCBO 6n test ve son test puanlarmna iliskin betimleyici istatistikler
On test Son test

X ss shg X SsS shy
Deney 14 44.64 15.32 4.09 52.78 10.51 2.81
Kontrol 14 20.21 291 17 21.92 3.40 91

Puan Grup n

PCBO

Tablo 1’de 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 puanlari
incelendiginde ise deney grubunun ( X = 52.78) puan ortalamasinin kontrol grubunun ( X = 21.92) puan
ortalamasindan yiiksek oldugu ortaya c¢ikmistir. Cocuklarin puan ortalamalari incelendiginde deney
grubunun 8.14, kontrol grubunun 1.71 degerinde arttigi gozlenmistir. Elde edilen bu bulgular
dogrultusunda akil ve zeka oyunlar1 uygulamalarimin g¢ocuklarin problem ¢dzme beceri puanlarimi daha
arttirdig ifade edilebilir.
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Akil ve zekd oyunlar1 uygulamalarmin etkisini ortaya koymak amaciyla deney ve kontrol gruplarinin
ortalama puanlarinda meydana gelen degisimlere iliskin grafiksel karsilastirma Grafik 1’de yer almaktadir.

PCBO Puam

JON TEST SON TEST,
— —

==@==Deney Kontrol

Grafik 1. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Ortalama Puanlarindaki Dagilim

Grafik 1’e gore 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 ¢ikmistir. Elde edilen bu bulgu dogrultusunda akil ve
zekd oyunlart uygulamalarmin gerceklestirildigi deney grubu Ogrencilerinin problem ¢dzme beceri
puanlarinin kontrol grubuna goére daha fazla arttig1 sdylenebilir.

3.2. Cocuklar icin Problem Cézme Beceri Ol¢egi / Deney ve Kontrol Grubundaki Cocuklarin Ontest
Puanlarmna lliskin Bulgular

“Akil ve zeka oyunlar1 uygulamalarinin yapildigi deney grubundaki ¢ocuklar ile uygulamanin yapilmadigi
kontrol grubundaki cocuklarin problem ¢dzme becerisi On-test puanlari arasinda anlamli bir fark var
mi1dir?” sorusuna cevap bulmak i¢in gruplarin 6n test puanlar1 arasinda anlamli diizeyde bir farklilik olup
olmama durumunu belirlemek i¢in normallik testi yapilmistir. Deney ve kontrol grubunun on test
puanlarinin normal dagilim gésterme durumlarini belirlemek i¢in 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 ¢ocuklarimin 6n test puanlarinin karsilastirilmasinda bagimsiz gruplar t-test yapilmistir. Elde
edilen bulgular Tablo 4’te yer almaktadir.

Tablo 2. Deney ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin 6n test problem ¢dzme beceri puanlarina iligkin yapilan bagimsiz
gruplar t-testi sonuglari

Puan Grup n X Ss shy sd t p

Problem ¢6zme beceri Deney Grubu 14 44.64 15.32 4.09
puanlari Kontrol Grubu 14 20.21 2.91 N

26 5.861 .000

Tablo 2’ye gore deney ve kontrol grubunda yer alan gocuklarin 6n test problem ¢ézme beceri puanlarina
gore yapilan bagimsiz gruplar t-testi sonucunda gruplar arasinda anlamli diizeyde bir farklilagmanin oldugu
belirlenmistir (t6=5.861; p=.000<.05). Gruplar arasinda ortaya ¢ikan anlaml farkliligin deney grubunda
yer alan ¢ocuklar lehine oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu bulgu, gruplarin birbirine gére homojen olmadigini
ifade etmekte olup deney grubunda yer alan ¢ocuklarin puan ortalamasinin daha yiiksek ¢ikmasinda deney
grubunda yer alan ¢ocuklarin yas ortalamasinin daha yiiksek olmasinin etkili oldugu diisiiniilebilir.

3.3. Cocuklar i¢cin Problem Cozme Beceri Ol¢egi / Deney Grubu Cocuklarinin Ontest ve Sontest
Puanlarina lliskin Bulgular

“Akil ve zekd oyunlar1 uygulamalarmin yapildigi deney grubundaki ¢ocuklarin problem ¢dzme beceri
puanlar1 On test ve son test puanlar 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 igin
oncelikle verilerin normallik durumu incelenmistir. Normallik durumunu belirlemek i¢in Shapiro - Wilk
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normallik testi yapilmistir. Bu teste gore deney grubu g¢ocuklarinin 6n test (p=.118>.05) ile son test
(p=-032<.05) puanlarinin normal dagilima sahip olmadig1 belirlenmistir. Bundan dolay1 deney grubu 6n
test- son test puanlarmin kiyaslanmasinda non -parametrik testlerden olan Wilcoxon Isaretli Siralar testi
kullanilmis elde edilen sonuglar Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3. Deney grubu ¢ocuklarinin 6n test-son test problem ¢dzme becerileri puanlarina iligkin yapilan Wilcoxon

Isaretli Siralar Testi sonuglari

Sira

ortalamasi
Negatif siralar 7.00 14.00 027"
Pozitif siralar 7.00 77.00
Fark olmayan
p<.05"

Son él¢iim- ilk 6l¢iim Sira toplami Z p

Tablo 3 incelendiginde deney grubunda bulunan ¢ocuklarin problem ¢ézme becerileri 6n test puanlar ile
son test puanlar1 arasinda anlamli diizeyde bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan Wilcoxon
Isaretli Siralar testi sonucuna gore akil ve zeka oyunlar1 uygulamalar1 6ncesi ve sonrasi problem ¢dzme
becerileri puanlarinin anlamli diizeyde farklilastig1 belirlenmistir (z=-2.205, p=.027<.05). Problem ¢6zme
beceri puanlar1 arasindaki anlamli farklilasmanin pozitif siralar (son 6l¢iim) lehine ve etki degerinin yiiksek
diizeyde (r=-.58) oldugu goriilmektedir. Ortaya ¢ikan anlamli farkin pozitif siralar lehine olmasi, uygulanan
akil ve zeka oyunlarinin gocuklarin problem ¢ézme becerilerinin gelismesinde etkisi oldugunu ifade
etmektedir.

3.4. Cocuklar icin Problem Cézme Beceri Olgegi / Kontrol Grubu Cocuklarmm Ontest-Sontest
Puanlarma Iliskin Bulgular

“Akil ve zeka oyunlar1 uygulamalarinin yapilmadigr kontrol grubundaki ¢ocuklarin problem ¢ézme beceri
puanlart 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?” sorusuna cevap bulmak icin
kontrol grubunun 6n test ile son test puanlari arasinda anlamli diizeyde bir farklilik olup olmadigini
belirlemek icin dncelikle verilerin normallik durumu incelenmistir. Normallik durumunu belirlemek i¢in
Shapiro - Wilk normallik testi yapilmistir. Bu teste gére kontrol grubu ¢ocuklarinin 6n test (p=.671>.05) ile
son test (p=.692>.05) puanlarinin normal dagilima sahip oldugu belirlenmistir. Bundan dolay1 kontrol
grubu On test- son test puanlarimin kiyaslanmasinda parametrik testlerden olan bagimli gruplar t-testi
kullanilmis elde edilen sonuglar Tablo 6’da sunulmustur.

Tablo 4. Kontrol grubu ¢ocuklarinin 6n test-son test problem ¢ozme becerileri puanlarina iligkin yapilan bagimli
gruplar t-testi sonuglari
Puan Test n X sS shy sd t p n’
Ontest 14 20.21 2.91 77

Problem C6zme Becerisi Sontest 14 21.92 340 91 13 -3.533 .004 .48

Tablo 4 incelendiginde kontrol grubunda bulunan gocuklarin problem ¢6zme becerileri 6n test puanlari ile
son test puanlar1 arasinda anlamli diizeyde bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan bagimh
gruplar t-testi sonucunda ©On test- son test problem ¢ozme becerileri puanlarinin anlamli diizeyde
farklilastig1 ortaya ¢ikmistir (t13=-3.533, p=.004<.05). Son test lehine ¢ikan anlamli farklilagmanin etki
degerinin (n?=.48) yiiksek diizeyde oldugu belirlenmistir. Ortaya c¢ikan anlamli farkin son test lehine
oldugu goriilmekte olup normal egitim siirecine devam eden ¢ocuklarin da problem ¢d6zme becerilerinin
gelistigi sdylenebilir.

3.5. Cocuklar i¢in Problem Cézme Beceri Olcegi/Deney ve Kontrol Grubundaki Cocuklarin Sontest
Puanlarina lliskin Bulgular

“Akil ve zeka oyunlar1 uygulamalarmin yapildig1 deney grubundaki ¢ocuklar ile uygulamanin yapilmadig
kontrol grubundaki gocuklarin problem ¢6zme becerisi son-test puanlari arasinda anlamli bir fark var
midir?” sorusuna cevap bulmak i¢in gruplarin son test puanlar1 arasinda anlaml diizeyde bir farklilik olup
olmama durumunu belirlemek i¢in normallik testi yapilmistir. Deney ve kontrol grubunun son test
puanlarinin normal dagilim gosterme durumlarini belirlemek igin Shapiro - Wilk normallik testi
yapilmistir. Bu teste gore deney grubu g¢ocuklarmin son test (p=.032<.05) ile kontrol grubu 06n test
(p=.692>.05) puanlarinin normal dagilima sahip olmadigi belirlenmistir. Dagilimin normal olmamasindan
dolay1 deney ve kontrol grubu ¢ocuklarinin son test puanlariin karsilastirilmasinda Mann Whitney U testi
gergeklestirilmistir. Elde edilen bulgular Tablo 7°de yer almaktadir.
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Tablo 5. Deney ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin son test problem ¢ézme beceri puanlarina iligkin yapilan Mann
Whitney U testi sonuglari
Puan Grup n Sira ortalamasi _ Sira toplamm U p
Problem ¢0zme beceri Deney Grubu 14 21.50 301.00

puanlari Kontrol Grubu 14 7.50 105.00

.000 .000

Tablo 5’e gore deney ve kontrol grubunda yer alan ¢ocuklarin son test problem ¢dzme beceri puanlarina
gore yapilan Mann Whitney U testi sonucunda gruplar arasinda anlamli diizeyde bir farklilagmanin oldugu
belirlenmistir (U=.000; p=.000<.05). Gruplar arasinda ortaya ¢ikan anlamli farkliligin deney grubunda yer
alan ¢ocuklar lehine oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu bulgu, uygulanan oyun ve zekd oyunlar1 uygulamasinin
cocuklarin problem ¢ézme becerilerini gelistirmede etkisi oldugunu ifade etmektedir. Buradan hareketle
uygulanan programin ¢ocuklarda problem ¢6zme becerisini gelistirdigi sdylenebilir.

3.6. Akil Ve Zeka Oyunlar1 Uygulamasina Katilan Cocuklarin Sevdikleri Oyunlara iliskin iliskin
Bulgular

“Akil ve zeka oyunlar1 uygulamasina katilan ¢ocuklarin sevdikleri oyunlara iliskin goriisleri nasildir?” alt
problemine iligkin bulgular Tablo 8’de yer almaktadir.

Tablo 6. Akil ve zeka oyunlar uygulamasina katilan ¢ocuklarin sevdikleri oyunlara iligkin goriisleri
Oyun adi (f) Kategori Cocuklarin goriisleri
C4: “Hizli Bardaklar oyununda kartin iizerindeki uzay roketini
yaparken ¢ok eglendim. Ciinkii bardaklari iist iiste dizip bir roket
olusturdum.”
Hizli Bardaklar (3)  Eglenceli olmasi (3) C5: “Hizli Bardaklar oyununda palyago yaparken ¢ok keyif aliyorum
ve bardaklar1 yan yana yerlestirip rengarenk bir palyaco yapiyorum.”
Cl14: “Bardaklari karttaki resimlerin sirasina gore dizmek ve
siralamak eglenceli. Bitirince zile basmak hosuma gidiyor.”
C3: “Tik Tak Bomm O&gretmenimin sOyledigi ile Kkartta neler
oldugunu soylemek ¢ok heyecanli. Ciinkii bombanm elimde
Heyecanli olmasi (1)  patlamamast i¢in hizlica sdyleyip bombayi bagka arkadasima
Seviyor olmak (1) veriyorum.”
C10: “Tik Tak Bomm oyununda bomba elimde patlamadigi zaman
cok seviniyorum oyundan elenmemis oluyorum.”
C2: “Oyunu oynarken en ¢ok baglangi¢c kisminda keyif aldim. Oyun
ilerledikg¢e zorlanmaya baslad1.”
C9: “Katamino oyununda biiyiik sekilleri yerlestirip kocaman
kisimlara ge¢mek cok eglenceli.”
C8: “En ¢ok kirmizi arabay:r kamyonlarm arasindan g¢ikarmayi ¢ok
Rush Hour (2) Seviyor olmak (2) sevdim. Kamyonlari siirerken ¢ok keyif aldim.”
C11: “Arabay1 trafikten kurtarmayi seviyorum.”
Cl: “Arkadagimin taglarimi kendi tasimin rengine g¢evirmek c¢ok
eglenceli.”
Ug tas (1) Eglenceli olmasi (1) C6: “Taslar1 hareket ettirmek farkli noktalara gotiirmek eglenceli.”
Dedektif (1) Eglenceli olmast (1) C7f “Zilfe basmaktan ¢ok kegfif aliyorum ¢ilinkii zile bastigimda biitiin
resimleri bulmug oluyorum.
C12: “Kaj Simple oyununda ¢ok egleniyorum. Dengede tutmak i¢in
¢ok dikkat etmek gerekli. Bazi kartlarda olan sekilleri dengede
tutarken zorlaniyorum. Arkadaglarimla birlikte yavas ve dikkatli bir
sekilde yerlestirirken zor kisimlar1 kolayca yaparak keyif aliyorum.”
C13: “Biitlin silindirleri tek tek hareket ettirerek siralamak ve yer
degistirmek ¢ok eglenceli.”

Tik Tak Bomm (2)

Katamino (2) Eglenceli olmasi (2)

Reversi (1) Eglenceli olmasi (1)

Kaj Simple (1) Eglenceli olmasi (1)

Hanoi kuleleri (1) Eglenceli olmasi (1)

Tablo 6’ya gore akil ve zeka oyunlar1 uygulamasina katilan g¢ocuklarin uygulama siirecindeki 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)”, “U¢ Tas (1), “Dedektif (1)”, “Kaj Simple
(1)” ve “Hanoi Kuleleri (1)” seklinde siralandig1 ortaya ¢ikmistir. Cocuklarin uygulama siirecinde en fazla
begendikleri, hoslarina giden oyunun hizli bardaklar oldugu gorilmektedir. Cocuklarin sevdikleri oyunlarin
nedenleri incelendiginde 10 ¢ocuk oyunu eglenceli olmasindan, 3 ¢ocuk oyunu sevmelerinden ve 1 ¢ocuk
oyunu heyecanli olmasindan tercih ettiklerini belirtmislerdir. Uygulamaya katilan ¢ocuklarin goriisleri
dogrultusunda ¢ocuklarin oyunlar1 sevmelerinde en biiyiik etken oyunlarin eglenceli olmasi gerektigidir.
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3.7. Akil ve zekd Oyunlar1 Uygulamasina Katilan Cocuklarin Zorlandiklar1 Oyunlara fliskin Tliskin
Bulgular

“Akil ve zeka oyunlar1 uygulamasina katilan ¢ocuklarin zorlandiklar1 oyunlara iliskin goriisleri nasildir? alt
problemine iligkin bulgular Tablo 9°da yer almaktadir.

Tablo 7. Akil ve zeka oyunlari uygulamasina katilan ¢ocuklarin zorlandiklar1 oyunlara iligkin goriigleri
Zorlandiklar1 oyun

adi (f)

Kategori Cocuklarin goriisleri

C2: “Cubugun aralig1 ¢ok olunca ve bir¢ok parca gelince pargalari
yerlestirmek zordu.”
C7: “Yeni gelen farkh sekildeki pargalar1 yerlestirip sigdirmak kolay
degil.”
C10: “Bir siirii sekli bir yere sigdirmak kolay degil.”
C3: “Tek tek hareket ettirerek silindirleri biiyiikten kiigiige siralamak
Siralamak (2) ¢ok zordu.”
Hareket ettirmek (2) : yuvarlak sekilleri tek tek hareket ettirerek dizmek g¢ok
ZOr.
C5: “....baz1 sekiller yuvarlak ve dengede tutmak kolay degil.”
C13: “..... parcalar1 dengede tutmak bazi kartlarda oldukea zor.”
C4: “Kirmizi arabay: diger arabalarin ve kamyonlarin trafiginden
¢ikarmak ¢ok zordu.”
C11: “.... oyununda uzun kamyonlar oldugu zaman hareket ettirmek
zor oluyor.”
Kartlardaki resim C6: “.... lic puanlik kartlarda olan gekilleri bulmakta biraz zor oluyor.”
Dedektif (2) sekillerinin ¢ok olmast Cl4: “Aradigimiz kartlardaki resimlerin biraz daha az yapardim bir¢ok
(2) resim i¢inden kartlarin iizerindekini bdylece kolayca bulabilirdim.”
U tas (1) Rakibin hamleleri (1) CS:‘ ‘fRalEi.bi.Inip hamleleri oyunu zorla’s’tlrlyor. Arkadaslarim taslarin
yerini degistirdik¢e bende zorlaniyorum.
Tahta bloklar1 aradan C1: “Tahta bloklar1 alttan c¢ikarirken zorlaniyordum hepsi hareket
¢ikarmak (1) ediyor ve kule yikilacak gibi oluyordu.”
Oyunun kurallarmi tam  C9: “Oyunun kurallarimi arkadaglarim daha iyi biliyor. Ben o ylizden
bilmemek (1) onlara kars1 zorlaniyorum.”

Par¢ca sayisinin  fazla
olmasi (2)
Farkli sekillerin olmasi

)

Katamino (3)

Hanoi Kuleleri (2)

Kaj Simple (2) Dengede tutmak (2)

Rush Hour (2) Hareket ettirmek (2)

Jenga (1)

Reversi (1)

Tablo 7’ye gore akil ve zeka oyunlar1 uygulamasina katilan g¢ocuklarin uygulama siirecinde zorlandiklar
oyunlar incelendiginde en ¢ok zorlanilan oyundan en az zorlanilan oyuna dogru, “Katamino (3)”, “Hanoi
Kuleleri (2)”, “Kaj Simple (2)”, “Rush Hour (2)”, “Dedektif (2)”, “Ug Tas (1), “Jenga (1)” ve “Reversi
(1)” seklinde bir siralamanin oldugu ortaya ¢ikmigtir. Cocuklarin uygulama siirecinde en fazla zorlandiklari
oyunun ‘“katamino” oyunu oldugu goriilmektedir. Cocuklar “katamino” oyunundan parga 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 sekillerinin ¢ok
olmas1 (2) nedenlerinden dolay1 zorlanmaktadirlar. “Ug tas” oyununda rakibin hamlelerinden (1), “Jenga”
oyununda tahta bloklar1 aradan c¢ikarmaktan (1) ve “Reversi” oyununda oyunun kurallarin1i tam
bilmemekten (1) dolay1 gocuklar oyunlarda zorlanmaktadir.

3.8. Akil ve zeka oyunlar1 uygulamasina katilan ¢ocuklarin degistirmek istedikleri oyunun béliime
lliskin Bulgular

“Akil ve zeka oyunlar1 uygulamasinda ¢ocuklarin degistirmek istedikleri oyunun boéliimiine iliskin goriisleri
nedir?” alt problemine iligkin bulgular Tablo 10’da yer almaktadir.

Tablo 8. Akil ve zeka oyunlar1 uygulamasina katilan ¢ocuklarin degistirmek istedikleri oyunun boliime iligkin goriigleri
Degistirmek
istedikleri Kategori Cocuklarin goriisleri
oyunun ada (f)

Cl: “... kare iiggen gibi yeni resimler eklerdim. Bazi resimleri
¢ikarirdim ¢iinkii bazi resimleri bulmak ¢ok kolay.”

C6: “.... bir ve iki puanlik kartlar ekleyip ii¢ puanlik kartlari
¢ikarirdim.”

C7: “... bir puanlik kartlar1 ¢ikarip yerine dort puanlik Kkartlar
eklerdim.”

C8: ““... resimleri biraz daha azaltirdim. Cok resim var.”

Puan kart1 ekleyip
¢ikarmak (2)

Yeni resim eklemek (1)
Resim ¢ikarmak (1)

Dedektif (4)
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Katamino (2)

Parcgalan kiigtiltmek (1)
Farkli sekillerde tahtalar
eklemek (1)

C2: “... yerlestirdigim biiyiik parcalan kiiglltirdiim. Pargalar tahta
oldugu i¢in bunu marangoza yaptirabilirim. Sigmayan pargalar
kiiciiliince kolay yerlesirler.”

C9: “... bliylik kiiclik yuvarlak sekillerin oldugu yeni tahtalar eklemek
isterdim.”

Tik Tak Bomm (2)

Siireyi uzatmak (2)

C3: “... bombanin siiresini uzatmak isterdim.”
C10: “... oyununa bombanin siiresini uzatmak isterdim.”

Rush Hour (2)

Arabalarin farkli yonlere
de gitmesi (1)
Arkadas1  ile
oynamak (1)

birlikte

C4: “... oyununda arabalarin ileri geri gitmeleri disinda diger yonlere
gitmelerini saglardim.”

Cl11: “... oyununu bir arkadasimla daha oynamak i¢in onunda bir
arabasi olmasini isterdim turuncu renkli bir arabayr da o trafikten
kurtarabilirdi.”

Hizl Bardaklar (1)

Kart eklemek (1)

C5: “... kendi yaptigim bir resmi kart olarak eklemek isterdim.”

Ug Tas (1)

Farkli  oyun
eklemek (1)

stratejiler

Cl14: “... yeni yollar eklerdim ve farkli yerlerde taslar1 yan yana
getirmeye caligirdim.”

Hanoi Kuleleri (1)

Cubuklar ¢ikartmak (1)

C12: “... cubuklar1 olmadan oynayip yuvarlaklari istedigimiz kadar
cubuga dizmeden siralayip kule yapabiliriz.”

Kaj Simple (1)

Oyunun tahtasini

bilyiitmek (1)

C13: “... oyununun tahtalarin1 daha biiyiikk yapardim. Boylece iki
elimle tahtalar1 daha rahat yerlestirirdim.”

Tablo 8¢ gore akil ve zekd oyunlari uygulamasma katilan ¢ocuklarin uygulama siirecinde yer alan
oyunlardan degistirmek istedikleri oyunun bdéliimleri incelendiginde en ¢ok bdliimii en ¢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 ¢ikarmay1
(2), yeni resim eklemeyi (1) ve resim ¢ikarmay1 (1) istemektedirler. Cocuklar, “Katamino” oyununda
pargalart kiigiiltmek (1) ve farkli sekillerde tahtalar eklemek (1), “Tik Tak Bomm” oyununda siireyi
uzatmak (2), “Rush Hour” oyununda arabalarin farkli yonlere gitmek (1) ve arkadasi ile birlikte oynamak
(1) degisikliklerini yapmak istemektedirler. “Hizli bardaklar” oyununa kart eklemek (1), “li¢ tag” oyununa
farkli oyun stratejiler eklemek, “Hanoi Kuleleri” oyunundan c¢ubuklari ¢ikartmak (1) ve “Kaj simple”
oyununda oyun tahtasini biiylitmek (1) ¢ocuklarin oyunlarda degistirmek istedikleri boliimler olarak
gorilmektedir.

3.9. Akil ve zekad oyunlar1 uygulamasinda yer alan oyunlar ile cocuklarin daha énce karsilasma
durumlar1 Bulgular

“Akil ve zeka oyunlari uygulamasinda yer alan oyunlar ile ¢ocuklarin daha once oynadiklar1 oyunlar
benzemekte midir?” alt problemine iliskin bulgular Tablo 11°de yer almaktadir.

Tablo 9. Akil ve zeka oyunlari uygulamasinda yer alan oyunlar ile ¢ocuklarin daha 6nce kargilasma durumlari
Karsilasma durumu (f) Karsilagilan oyun
Evet (11) Hizli Bardaklar (4)
Jenga (2)
Katamino (2)
Ug Tas Oyunu (1)
Rush Hour (1)
Tik Tak Bomm Oyunu (1)
Tactix (1)
Hafiza Kart1 (1)
Hayir (3) -

Tablo 9’da akil ve zeka oyunlar1 uygulamasina katilan ¢ocuklarin uygulama siirecinde yer alan oyunlarla
daha once kargilasma durumlar incelendiginde 11 ¢ocugun daha 6nce bu oyunlardan herhangi biri ile
karsilastigi, 3’ bu oyunlarin herhangi birisi ile daha once karsilasmadigi ortaya ¢ikmustir. Cocuklarin
karsilastiklar1 oyunlar incelendiginde 2 ¢ocugun birden ¢ok oyun ile daha once karsilastigi goriilmektedir.
Cocuklar en ¢ok “Hizli Bardaklar (4)” oyunu ile karsilasmiglardir. Daha sonra sirasi ile karsilastiklari
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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4. SONUC VE ONERILER
4.1. Nicel Olarak Degerlendirilen Bulgular Cikan Sonuclar

Arastirmada Okul Oncesi Donemde Cocuklarin Oynadign Akil ve Zekd Oyunlarinin Problem Cézme
Becerileri Uzerinde etkisi olup olmadigini tespit etmek amaciyla “Cocuklar icin Problem Cézme Beceri
Olgegi” Akil ve Zekd Oyunlari ile yapilacak uygulama oncesinde hem deney grubu hem de kontrol
grubuna arastirmaci tarafindan on test olarak uygulanmigtir. Uygulanan 6n test sonuglari bagimsiz t testi
uygulanarak karsilastirilmis ve yapilan karsilastirma sonucunda deney grubu Cocuklar icin problem ¢dzme
beceri 6lgegi puan ortalamasi ile ¢ocuklar i¢in problem ¢co6zme puan ortalamasi arasinda (p=.000<.05)
anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir. Deneysel islem oncesi gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmasinin
beklenmeyen bir sonug¢ oldugu sdylenebilir.

Deney grubu Ogrencileri ile yapilan Akil ve Zeka Oyunlari uygulamalari sonunda ise Cocuklar igin
Problem Cézme Olgegi kontrol ve deney grubuna son test olarak uygulanmistir. Deney grubunda yer alan
cocuklarin 6n test ve son test puan ortalamalart Wilcoxon igaretli 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 goriilmiistiir. Bu farkin son
test lehine oldugu saptanmigtir. Yine kontrol grubunda yer alan ¢ocuklarin 6n test ve son test puan
ortalamalar1 Shapiro - Wilk normallik testi kullanilarak karsilagtirilmistir. Yapilan karsilastirma sonucunda
kontrol grubu Cocuklar igin Problem Cézme Beceri 6lgegi on 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 sdylemek miimkiindiir. Son olarak deney grubu ile kontrol grubu son test puan
ortalamalar1 Mann Whitney U testi kullanilarak karsilastirilmistir. Yapilan karsilastirma sonucunda deney
grubu Problem Cézme Beceri Puan Olgegi Puan Ortalamasi ile kontrol grubu Cocuklar Igin Problem
Cozme Beceri Olgegi puan ortalamasi arasinda (p=.000<.05) anlaml1 bir farkin oldugu gériilmiistiir. Bu
farkin Akil ve Zeka oyunlar1 uygulamalari uygulanan deney grubu lehine oldugu saptanmistir. Bu da deney
grubu ¢ocuklarnin oynadigr akil ve zekd oyunlarmin deney grubundaki cocuklarin problem ¢ézme
becerilerini daha da arttirdigi seklinde yorumlanabilir. Deney ve kontrol grubuna uygulanan 6n test
sonuclarina bakildiginda deney grubu lehine anlamli bir farklilasma gdzlemlenirken, bu farklilagsmanin
etkileri ise deney grubuna dahil olan g¢ocuklarin 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 zeka oyunlari uygulamalarin1 oynadiktan sonra
gruplarin son test puan ortalamalarina bakildiginda deney grubu lehine anlamli bir farklilasmanin oldugu
gozlemlenmektedir. Bu durum akil ve zeka oyunlari uygulamalarina katilan ¢ocuklarin, akil ve zeka
oyunlar1 uygulamalarina katilmayan ¢ocuklara gore problem ¢ézme becerilerinde olumlu yonde bir etki
yarattig1 yorumlanabilir. Bir bagka ifade ile yirmi haftalik siire ile haftanin bes giinii giinde bir saat akil ve
zeka oyunlar1 (Katamino, Tik tak Bomm, Reversi, Rush Hour, U¢ Tas, Tactix, Dedektif, Hanoi Kuleleri,
Hizli Bardaklar, Day And Night, Jenga, Shopping List ve Kaj Simple) oynamanin okul 6ncesi donemde
cocuklarin problem ¢6zme becerilerini olumlu yonde etkiledikleri ve problem ¢ézme becerilerine katki
sagladigi sdylenebilir.

Yapilan arastirma kapsaminda ilgili literatiir incelendiginde yurti¢inde ve yurtdisinda aragtirmamizin
sonucu ile benzerlik ve farklilik gosteren calismalara ¢cok az sayida rastlandigimi séylemek miimkiindiir.
Bu durumun nedenleri arasinda Milli Egitim Bakanliginca Akil ve Zeka oyunlar1 dersinin okul 6ncesi
egitim planlarma dahil edilmemesi, 6gretmenlerin akil ve zekd oyunlara yonelik yeterli bilgiye sahip
olmamasi diigiiniilebilir. Bu kapsamda genel olarak iilkemizde akil ve zekd oyunlar {izerine yapilan
aragtirmalar incelendiginde bir¢ogunun 2014 yilindan sonra yapildigi gozlemlenmistir. Bu durumun en
onemli sebepleri arasinda segmeli olarak verilen zeka oyunlar1 dersinin bu tarihten sonra programa dahil
edilmesi diisiiniilebilir. Ulkemizde akil ve zekad oyunlari ile alakali olarak 2012 yilinda baslayan ve 2014
yilinda giincellenip ortaokul miifredatina se¢meli olarak dahil edilen Zeka oyunlar1 programi gelistirilip
zenginlestirilerek okul Oncesi Ogretim programlarinda yer bulmasi bireylerin karsilasacaklar1 problem
durumlarina hazirlikli olmas1 ve ¢oziimler iiretebilmesi agisindan katki saglayacagi diistiniilmektedir.

Akil ve zekd oyunlan ile alakali yapilan arastirmalarda, Yagcir (2019) Zekd oyunlarinin ilkokul
ogrencilerinin Gorsel Alg1 ve Dikkat Diizeylerine Etkisini incelemis, ¢alismasinda deney ve kontrol grubu
arasinda gorsel alg1 ve dikkat diizeyinde zeka oyunlar1 egitimi alan grubun lehine anlamli bir farklilasma
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oldugu sonucuna ulasmistir. Sahin (2019), Zekd Oyunlarmin ilkokul 4. Sinif Ogrencilerinin Problem
Co6zme Becerilerine ve Problem Cozme Algilarina Etkisini incelemistir. Arastirma sonucunda ¢alismada
zeka oyunlart uygulanan c¢ocuklarin problem ¢ézme becerilerini daha etkin kullandiklari gézlemlenirken
zekd oyunlarinin problem ¢6zme algilarina bir etkisinin olmadigi gézlemlenmistir. Bu arastirmanin
sonugclari ile calismamizin bulgular 6rtiismemektedir.

Kaya (2017), Okul Oncesi Egitimde Problem Coézme Becerilerini incelemistir. Arastirmaya katilan
cocuklara sunulan egitsel oyunlarin gocuklarin problem ¢ozme becerilerini gelistirdigi vurgulanmistir.
Cocuklara uygulanan egitsel oyunlarin problem ¢ézme becerilerini arttirdigi ve aymi zamanda gergek
hayata hazirladig1 sonucuna ulasilmastir.

Zihinsel gelisimde oyunun O0nemini ¢ok biyiiktiir (Kumcagiz, 2011). Oyun oynama siirecinde ¢ocuklar
yaratic1 diisiinme, stratejik diisiinme, gozlem yapabilme, hafizada tutma, karar verme, akil yiirlitme ve
problem c¢6zme gibi zihinsel becerilerini gelistirirler (Karaman, 2012). Michalewicz egitimin ilk
asamasindan son agsamasina kadar olan siirecte bireyler gercek yasama hazirlanirken akil ve zeka oyunlar
araciligryla problem ¢b6zme becerilerinin gelistiginden bahsetmistir. Problemler karsisinda problem ¢ézme
becerilerini gelistirmeye yonelik derslerin eksik olmasinda bahseden Michalewicz (2008), bireylerin
karsilastiklart problemler karsisinda daha etkin ¢6ziim yollar liretebilmeleri igin akil ve zeka oyunlarinin
biiytik bir rol oynayacagini savunmustur.

Sonug olarak akil ve zekd oyunlar1 bu yoniiyle bireylerin strateji ve islem alanini gelistirecek oyunlar
dahilinde, mantik, muhakeme yetenegi, sozel ve gorsel mantik, problem ¢ézme ve ¢dziim yollar1 liretme,
kendine has yaklagim gelistirme, ii¢ boyutlu diisiinme, taktik gelistirme, sekil olusturma gibi elestirel
diisiinme ve yaraticilik yeteneklerini gelistirecek oyunlar icerdigini sdylenebilir. (Devecioglu ve Karadag,
2014).

4.2. Nitel Olarak Degerlendirilen Bulgular Cikan Sonuclar

Aragtirma kapsaminda akil ve zekd oyunlar1 uygulamalari, okul oncesi egitime devam eden cocuklarin
problem ¢6zme becerilerini gelistirdigi sonucuna ulasilmistir. Cocuklarin akil ve zekd oyunlan
uygulamalar1 sonrasinda Cocuklar I¢in Problem Cozme Beceri Olgeginde karsilastiklart problem
durumlarina daha fazla ¢oziim irettikleri gozlemlenmistir. Bu baglamda uygulanan akil ve zeka
oyunlarmin, ¢ocuklarin problem ¢dzme becerilerine olumlu yonde etki ettigi sdylenebilir.

Arastirma kapsaminda segilen Katamino, Tik tak Bomm, Reversi, Rush Hour, U¢ Tas, Tactix, Dedektif,
Hanoi Kuleleri, Hizli Bardaklar, Day And Night, Jenga, Shopping List ve Kaj Simple isimli akil ve zeka
oyunlari asil olarak problem ¢ézme becerisini kazandirmay1 amaglamis ve bu oyunlarin hedeflerine ulastigi
gozlemlenmekte bununla birlikte yine akil ve zeka oyunlar1 uygulamasina katilan ¢ocuklara farkli bir ¢ok
beceriyi de kazandirmistir.

Akil ve zeka oyunlar1 uygulamasina katilan gocuklarin sevdikleri oyunlara iliskin goriisleri incelendiginde,
cocuklarin akil ve zekd oyunlarinin eglenceli olmasindan dolayr bu oyunlar1 oynadiklarini sdylemek
miimkiindiir. Cocuklarin karsilastiklar1 problemleri akil ve zeka oyunlar1 araciligiyla gerek bireysel gerek
karsilikli gerekse grup halinde ¢6ziime ulagtirmalarinin problem ¢6ziim siirecini eglenceli hale getirdigi
diigiiniilebilir. Bunun yaninda akil ve zekd oyunlar araciligiyla bireyin farkinda olmadan problemleri
kesfetmesi incelemesi ve problem ¢ozme becerilerini gelistirdigi sOylenebilir. farkli zeka akil ve zeka
oyunlart oynayarak problem ¢6zme yoOntem ve stratejilerinin ¢esitlendirilmesinin miimkiin oldugu
sOylenebilir.

Akil ve zekd oyunlant uygulamasma katilan cocuklarin zorlandiklar1 oyunlara iliskin goriisleri
incelendiginde, ¢ocuklarin daha ¢ok Geometrik- Mekanik zekd oyunlari grubunda yer alan oyunlarda
zorlandig1 sonucuna ulasilmistir. Arastirma kapmasinda belirlenen Geometrik- Mekanik zeka oyunlari
incelendiginde c¢ocuklarm iki kisi tarafindan karsilikli oynanan oyunlarda zorlandigi, bu da rakiplerin
birbirine kargi yapmis oldugu hamlelerle oyunlar1 zorlastirdigindan olabilecegi diisiiniilmektedir. Genel
olarak bu oyunlarin ortak yonleri incelendiginde dikkat gelisimi, analitik diisiinme, denge ve koordinasyon,
planlama mantik yiiriitme ve problem ¢dzme becerilerini gelistirdikleri gozlemlenmistir. Akil ve zeka
oyunlar1 uygulamasina katilan ¢ocuklar bu oyunlardan zorlanmig gibi goriinse de bu oyunlar g¢ocuklarin
problem ¢dzme becerilerine katkida bulundugu diistiniilmektedir. Bunun yaninda diger becerilerin de
gelistigi distiniilmektedir.
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*Uygulama sonunda ¢ocuklarin degistirmek istedikleri oyunun béliimliine iliskin goériisleri incelendiginde
cocuklarm farkli dagilim gosterdigi gézlemlenmistir. Baz1 ¢ocuklar akil ve zeka oyunlarinin bolim ve
kisimlarinda zorlanip oyunu basitlestirmek isterken bazi ¢ocuklar ise oyunlarin basit oldugu boliim ve
kisimlara ve yeni eklemeler yapmak istediklerini belirtmislerdir. Akil ve zekd oyunlari uygulamasina
katilan ¢ocuklarin daha ¢cok Hafiza oyunlar1 kategorisinde yer alan oyunlarda degisiklik yapmak istedigi
gozlemlenmektedir. Hafiza oyunlarmin ortak yonleri incelendiginde gorsel algi, hiz, konsantrasyon ve
dikkat gibi problem ¢ézme becerisinin temelini olusturan 6zelliklere katki sagladigi sdylenebilir. Hafiza
oyunlari ile bireyler kendine 6zgii stratejiler gelistirerek, problemleri anlamlandirmasi ve gercek hayatla
iligskilendirdigi diistiniilmektedir.

Akil ve zeka oyunlan uygulamasi sonunda ¢ocuklarin daha once bu oyunlar ile karsilasma durumlar
incelendiginde cocuklarin biiyiik bir kisminin bu oyunlara veya bu oyunlara benzer oyunlarla karsilastig
sonucuna ulagilmistir. Bu durumun bir¢cok nedeni olacagi gibi oynanan oyunlarin okul disinda eglence
amagli kutu oyunlari oldugu diistiniilmektedir.

5. ONERILER

Bu arastirmada kullanilan akil ve zekd oyunlari kutu oyunlari olarak adlandirilan oyunlarla
ylriitiilmiistiir. Dijital ortamdaki ve farkl tiirlerdeki oyunlar ile ¢alismalar yapilabilmesi,

Arastirmada akil ve zeka oyunlarmin problem ¢dzme becerisine yonelik ektisi incelenmistir. Farkli
degiskenler kullanilarak degiskenler lizerindeki etkisinin incelenebilmesi,

Akil ve zeka oyunlarinin okul O6ncesi donem c¢ocuklarinin problem ¢ézme becerilerine etkisinin
incelenmesinden sonra c¢ocuklara 06zgili bireysel olarak akil ve zeka oyunlari se¢imi yapilarak
cocuklarin degisimlerinin incelenmesi {izerine ¢aligmalarin yapilabilmesi dnerilmektedir.

Akil ve zeka oyunlarmin problem ¢ozme berilerine olan etkisinin devamliligini saglamak amaciyla
okullarda akil ve zeka oyunlarina yonelik oyunlar oynatilmali,

Egitim ve 6gretim esnasinda ¢ocuklari problem ¢ézmeye tesvik edilmeli,

Milli Egitim Bakanlig1 okul oncesi egitim programlarina yonelik ¢alismalarinda akil ve zeka oyunlari
etkinlikleri iceren planlar1 programa eklemesi onerilmektedir.
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