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TEZ CALISMASI ORIJINALLIK RAPORU

Akl ve Zeka Oyunlart Ogretiminin Bilgi Islemsel Diisiinme Becerileri Erisisine Etkisi
Ve Bu Konuda Ogrenci Gériisleri baslikli tez calismamin toplam 122 sayfalik kismma iliskin,
25/03/2022 tarihinde tez danismanim tarafindan Turnitin adli intihal tespit programindan
asagida belirtilen filtrelemeler uygulanarak alinmis olan orijinallik raporuna gore, tezimin
benzerlik oran1 %24 olarak belirlenmistir.

Uygulanan filtrelemeler:

Tez ¢alismasi orijinallik raporu sayfasi harig

Bilimsel etik beyannamesi sayfasi harig

Onso6z harig

Icindekiler harig

Simgeler ve kisaltmalar harig¢

Kaynaklar harig

Alintilar dahil

7 kelimeden daha az 6rtiisme iceren metin kisimlari harig¢

NN E

Necmettin  Erbakan Universitesi Tez Calismast Orijinallik Raporu Uygulama
Esaslarini inceledim ve tez ¢alismamin, bu uygulama esaslarinda belirtilen azami benzerlik
oraninin (%30) altinda oldugunu ve intihal igermedigini; aksinin tespit edilecegi muhtemel
durumda dogabilecek her tiirlii hukuki sorumlulugu kabul ettigimi ve yukarida vermis
oldugum bilgilerin dogru oldugunu beyan ederim.

28/03/2022
Fatma ADALIYILMAZ
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BIiLIMSEL ETiK BEYANNAMESI

Bu tezin tamaminin kendi ¢alismam oldugunu, planlanmasindan yazimina kadar tiim
asamalarinda bilimsel etige ve akademik kurallara 6zenle riayet edildigini, tez i¢indeki biitiin
bilgilerin etik davranis ve akademik kurallar ¢ercevesinde elde edilerek sunuldugunu, ayrica
tez hazirlama kurallarina uygun olarak hazirlanan bu calismada bagkalarinin eserlerinden
yararlanilmasi durumunda bilimsel kurallara uygun olarak atif yapildigini ve bu kaynaklarin

kaynaklar listesine eklendigini beyan ederim.

29/03/2022
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Kisaltmalar

ATCS: Assesment And Teaching Of 21 Century Skills (21. Yiizy1l Becerileri Ogretimi ve

Degerlendirme)
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CSTA: Computer Science Teachers Association (Bilgisayar Bilimi Ogretmenleri Dernegi)
EU: Avrupa Birligi

ISTE: International Society for Technology in Education (Uluslararasi Egitimde Teknoloji

Dernegi)

K-12: 12 Yillik Kesintisiz Egitim

MEGEP: Mesleki ve Teknik Egitim Genel Mudurlagi
MEB: Milli Egitim Bakanligi

NCREL: Kuzey Merkez Bolgesel Egitim Laboratuvari

NETS: National Educational Technology Standards (Uluslar Arasi Egitim Teknoloji
Standartlart)

NRC: National Research Council (Ulusal Arastirma Konseyi)

OECD: Organisation for Economic Co-operation and Development (Ekonomik Is Birligi ve

Kalkima Orgiitii)

P21: 21. Yiizyil Beceriler Cercevesi

STEM: Fen, teknoloji, miithendislik ve matematik
TDK: Tiirk Dil Kurumu

TUZDER: Tiim Ustiin Zekalilar Dernegi

YGGD: Yasam Giicii Goniilliileri Dernegi
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OZET

Necmettin Erbakan Universitesi,
Egitim Bilimleri Enstitiisii
Egitim Bilimleri Anabilim Dal
Egitim Programlar1 ve Ogretim Bilim Dali
Yiiksek Lisans Tezi

AKIL VE ZEKA OYUNLARI OGRETIMININ BILGI ISLEMSEL DUSUNME
BECERILERI ERISISINE ETKIiSI VE BU KONUDA OGRENCI GORUSLERI

Fatma ADALIYILMAZ

“Dijital ¢ag” olarak adlandirilan 21. yiizyilda giinliik hayatimizin biiyiik bir kismini teknolojik iiriinlerin
sundugu hizmetler olugturmaktadir. Tiim bu hizmetler sayesinde bilgi hizla iiretilmekte, yayilmakta ve degisime
ugrayip yenilesme gostermektedir. Diinyanin kiiresel bir toplum haline gelmesinin de temel sebeplerinden olan
bu hiza yetismek ancak bilgisayar1 anlamak ve islevsel kullanmakla miimkiindiir. Cagimizin bireylerden
bekledigi temel yetkinlik de bu yondedir. 21. yiizyil becerilerinden biri olarak kabul edilen bilgi islemsel
disiinme becerisinin temel anlami bilgisayars1 diisiinmek gibi algilansa da aslinda bireylerin karsilastigi
problemlere dair ¢oziimler iiretebilmek ve islevsel bir sekilde ¢ozebilmek igin bilgisayarlari kullanarak nasil
¢Ozebilecegine odaklanan bir beceri oldugu arastirmacilar tarafindan birgok kez vurgulanmistir. Aragtirmamiz
cagimiz i¢in bdylesine gerekli bir becerinin nasil gelistirilebilecegi konusuna cevap bulmayi amaclamistir.
Konya ili Glineysinir ilgesinde bir ilkokulda 3 ve 4. simif 6grencilerinden olusan sans yoluyla se¢ilen 30 kisilik
bir ¢calisma gurubu ile arastirma yiriitiilmiisttir. Bilgi islemsel diistinme becerisini dl¢mek amactyla kolay-orta-
zor kategorilerinde beser soru olan toplam 15 soruluk “Bilge Kunduz Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi Islemsel
Diisiinme Etkinligi - 2019 - 3. ve 4. sinif gérevleri” &n test ve son test olarak kullanilmistir. On test yapildiktan
sonra 5 hafta boyunca haftada 5 saat olmak iizere “Pentago, Equalibrio, Q-Bitz, Mangala ve Kodlambag”
oyunlar1 6grencilere dgretilmis ve oynamalari saglanmistir. Planlanan 5 haftanin sonunda son test uygulamasi
yapilmis ve aradaki fark ham veri olarak kabul edilmistir. Son test ve 6n test uygulamalar1 SPSS programinda
paired samples t testi ile degerlendirilmistir. Hem kolay-orta-zor kategorilerinde hem de toplam analizde
ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisi erisisinde anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir. Ayrica secilen
oyunlarin 6grenciler i¢in uygunlugunu tespit etmek amaciyla Equalibrio, Kodlambag, Q-bitz/Kiipler oyunlar1
hakkinda 6grencilerin fikirleri alinmistir. Her bir oyun igin 1. derste 4, 3. derste 4 ve 5. derste 4 olmak tizere 12
farkli soru sorulmug ve 6grencilerden alinan yanitlar betimsel analiz teknigi ile degerlendirilmistir. Paylasilan
goriislere bakildiginda Equalibrio ve Kodlambag oyunlari 3 ve 4. sinif 6grencileri i¢in tam uygun bulunurken Q-
Bitz/Kiipler oyunu ¢aligma gurubu seviyesinin iizerinde kalmistur.

Anahtar Kelimeler: Bilgi islemsel Diisiinme Becerisi, Akil Oyunlar1, Zeka Oyunlar1, 21. Yiizy1l Becerileri
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ABSTRACT

Necmettin Erbakan University,
Graduate School of Educational Sciences
Department of Educational Sciences
Curriculum and Instruction Program
Master Thesis

THE EFFECT OF TEACHING MIND AND INTELIGENCE GAMES ON
ACHIEVEMENT OF COMPUTATIONAL THINKING SKILLS AND STUDENT
OPIONS ON THIS TOPIC

Fatma ADALIYILMAZ

In the 21st century, which is called the “digital age”, a large part of our daily life consists of the
services offered by technological products. Thanks to all these services offered to us, information is rapidly
produced, spread, changed and renewed. It is only possible to reach this speed, which is one of the main reasons
for the world to become a global society, only by understanding the computer and using it functionally. This is
the principle competence that our age expects from individuals. Although the basic meaning of computational
thinking skill, which is assumed as one of the 21st century skills, is considered as thinking about the computer, it
has been emphasized many times by researchers that it is a skill that focuses on how individuals can solve
problems by using computers in order to produce solutions and solve them in a functional way. Our research has
aimed to find an answer to the question of how such an essential skill for our age can be developed. The research
was carried out with a study group of 30 randomly selected students from 3rd and 4th grades in a primary school
in Giineysinir district of Konya. "Bilge Kunduz International Informatics and Computational Thinking Activity -
2019 -3 and 4" with a total of 15 questions, five questions in each category, easy- medium- difficult, in order to
measure computational thinking skills. 3rd and 4th grade tasks” were used as pre-test and post-test. After the pre-
test were applied, “pentago, equalibrio, g-bitz, mangala and kodlambag” games were taught to the students for 5
hours a week for 5 weeks and they were allowed to play. At the end of the planned 5 weeks, the post test was
applied and the difference was accepted as raw data. Pre-test and post-test applications were evaluated with
paired samples t testi in SPSS program. It has been determined that there was a significant difference in the
achievement of students' computational thinking skills both in the easy - medium - difficult categories and in the
total analysis. Additionaly, students were asked for their opinions about Equalibrio, Kodlambag, Q-bitz/blocks
games with the aim of determining the appropriatenes of the chosen games for the students. For each game, 12
different questions were asked, 4 in the 1st lesson, 4 in the 3nd lesson and 4 in the 5th lesson, and the answers
received from the students were evaluated with the descriptive analysis technique. After the analysis of
qualitative data, Equalibrio and kodlambag¢ games were found completely suitable for 3rd and 4th students but
Q-hitz/blocks game entirely remained above the level of the study group.

Keywords: Computational Thinking Skill, Mind Games, Intelligence Games, 21st Century Skills



BOLUM 1
1. GIRIS

Tarihin en eski zamanlarinda insanoglu hayatta kalmak i¢in i¢giidiilerini kullanmustir.
Yasanan deneyimler sayesinde edinilen bilgi ve becerilerin bagkalarma veya sonraki nesle
aktarilma istegi egitimi dogurmustur. Karsilagilan problem durumlari ve ¢ozliim yollar
arttikca edinilen bilgiler de artmis ve sistemli bilgi akisini zorunlu kilmistir. Edinilen
bilgilerin sistemli bir sekilde aktarilmak istenmesi okullar1 ortaya ¢ikarmistir. Okullarin yani
egitim kurumunun amaglart ve islevleri ise her toplum ve zaman diliminde farklilik
gostermistir. Ornek vermek gerekirse okula benzer ilk yapilanmamin oldugu Siimer
toplumunda okulun asil amac1 Stimer yazisim1 6gretmek ve memur yetistirmek, Akadlarda ise
en onemli gaye din adami yetistirmek olmustur, Antik Misir’da egitimin temel amaci yazi,
miihendislik, astronomi, tip gibi alanlarda uzmanlagsma olmustur (Giindiiz, 2011).
Selcuklularda egitim kurumu olarak islev géren medreseler hem topluma yon verecek bilgili
kisileri yetistirmeyi hem de saglik ve meslek alaninda hizmet verecek bireyleri yetistirmeyi
amaclamistir (Dogan, 2013). Sanayi toplumunda okullar tek tip birey yetistirmeyi amag
edinmisken modern ve postmodern anlayisa sahip oldugumuz giiniimiiz diinyasinda yani 21.

yiizyilda bireyi merkeze alan bir anlayis gelismistir (Bayram ve Kilig, 2014).

Bireyi merkeze alan egitim anlayisinda kisinin ilgi, yetenek ve becerilerini kesfetmesi,
kendini durmadan gelistirmesi, bugilinii dogru anlaylp gelecegine yon vermesi
hedeflenmektedir. Bunun yaninda bilgi ve teknolojinin hizla ilerlemesi, yayilmasi, ardindan
tekrar degismesi ve doniisiime ugramasinda goriilen hiz, toplumu stirekli bir degisime itmistir.
Toplumu sekillendiren ve toplumla birlikte sekillenen egitim kurumlarinin; “Siirekli gelisim

nasil olacak?” sorusuna verilebilecegi yanitlar da kosullar geregi degistirmektedir.

Gelisimi siirekli kilmak i¢in simdilerde verdigimiz yanit hep ayni noktayr isaret
etmektedir: “Ogrencilerimize 21. yiizy1ll becerilerini kazandirmaliyiz.” Kazandirilmaya
calisilan beceriler ile her bir bireyin bazi temel niteliklere sahip olmasi amaglanmaktadir.
Bahsi gegen nitelikler hakkinda Eryilmaz ve Uluyol (2015) su tespitte bulunmustur: “21.
ylzyil bireyinin gerek egitim yasaminda gerekse is yasaminda basarili olabilmesi igin;
yaratici ve elestirel diisiinebilen, bagkalar1 ile isbirligi yapabilen, problem ¢oziicii ve yiiksek
iletisim becerilerine sahip, gerekli bilgiye nasil ulasabilecegini bilen, bilgiye ulasirken

teknoloji kullanabilen, yeni fikirlere agik, esnek ve uyumlu, sorumluluklarin1 bilen, 6z-



yonetimli ve inisiyatif sahibi, sosyal ve kiiltiirel becerileri gelismis, iiretken ve liderlik

becerilerine sahip bir birey olmasi gerekmektedir.” (Eryilmaz ve Uluyol, 2015)

21. ylizyilda hem bireyin mutlulugu hem de toplumun birlikte gelisimi, sayilan
becerilere sahip bireyler yetistirmekle miimkiin oldugundan ana amag haline gelmelidir. Bu
amac1 gergeklestirmenin bir yolu da 21. yiizyilin énemli becerilerinden biri olarak kabul
edilen bilgi islemsel diisiinme becerisinin gelisimini desteklemek ile ilintili olacaktir. Bilgi
islemsel diisiinme becerisi bilgisayar bilimine temel olusturan kavramlar1 kullanarak problem
¢cozme ve sistem tasarlama olarak tanimlanmaktadir. Wing’e gore bilgi islemsel diisiinme
becerisi dijital ¢ag 6grenenleri igin erken yasta kazanilmasi gereken temel bir okuryazarlik

becerisi olarak goriilmektedir.

Bireylerin bu 6zellikleri kazanmasi elbette ki egitim yoluyla olacaktir. Ancak bu
kazanimlar ge¢mis donem egitim anlayist ve etkinlikleri ile miimkiin goriinmemektedir.
Egitime bakisin degismesi ve faaliyetlerin doniistiirilerek toplumun ve gelecegin ihtiyag
duydugu yonelimlerin egitim ve 6gretim programlarina dahil edilmesi gerekmektedir. Ancak
bu sayede 21. yiizyilin gereklerine uygun bir egitim faaliyeti gerceklestirilebilir ve ¢agin
becerileri kazandirilabilir. Bu konuda bir¢ok iilke harekete gecmis ve egitim politikalarini
giincelleyerek programlarim yenilemistir. Ulkemiz de ¢agimizin gereklerinin farkina vararak
2013 yilindan bu yana egitim hedeflerini yenilemis ve Talim Terbiye Kurulu vasitasiyla ders
programlarinda, ders kitaplarinda ve ders arag gereclerinde revizyona gitmistir. Yapilan
caligmalar neticesinde beceri ve yeterlilik alanlart giincellenmis, orta okullar igin “Zeka
Oyunlar Dersi” ve ilkokullar i¢in “Bilgi Islemsel Diisiinme Dersi” gibi yeni se¢meli dersler
olusturulmus ve etkinlik veya rehberlik kitaplari ile kullanima sunulmustur. Bu iki dersin ayni
amaca hizmet ettigi arastirmamizin bulgular ile desteklenmistir. Bir problem ¢6zme stratejisi
olan bilgi islemsel diisiinme becerisinin akil ve zeka oyunlariin sundugu karmasik problem
durumlart ile gelistigi ileri siiriilebilir. Boylece sadece bu derslerin varligi ve sunulan
programlarin kullanimimin yaninda Serbest Etkinlik ve Beden Egitimi ve Oyun derslerinde
kullanilabilecek akil ve zeka oyunlar1 6gretiminin bilgi islemsel diigiinme becerisi gelisimine

katki saglayacagi sdylenebilir.

1.1. Problem Durumu
MEB yeni egitim-6gretim programlarinda kamuoyunun goriis ve Onerileri ile birlikte
yapilan arastirmalar 1s18inda 13 temel beceri ve yeterlilik belirlemistir. Bunlar: “anadil

okuryazarligi, beden egitimi ve spor yeterlilikleri, bilgi okuryazarligi, bilgi ve iletisim
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teknolojileri okuryazarligi, insan haklart ve demokratik duyarlilik yeterlilikleri, matematik
okuryazarligi, Ogrenme yeterlilikleri, 6z farkindalik, sanat yeterlilikleri, temel hayat
yeterlilikleri, yabanci dil okuryazarligi ve yeterlilikleri, yurttaglik bilgisi ve bilinci” olarak
siralanmugtir. Sayilan beceri ve yeterliliklerin birgogu 21. yiizyil becerilerinden biri olan bilgi

islemsel diisiinme becerisinin kapsaminda yer almaktadir.

Bilgi islemsel diisiinme becerisi alaninda yapilan ¢aligsmalar ile bazi alt alanlar1 oldugu
sonucuna varilmistir. Bilgi islemsel diisiinme becerisinin kapsamini1 daha iyi anlamak i¢in bu
alt alanlar1 kavramak yerinde olacaktir. “Bilgi islemsel diisiinme becerisinin algoritmik
diisiinme, tasarim diislinme, matematiksel diisiinme gibi dilisinme becerileri ile
karsilastirildiginda bazi noktalarda ortakliklar goriilmekte ve hatta bu diistinme becerilerinin
gelisimine katkida bulunabilecek yapisi oldugu soylenmektedir.” (Lee, Martin, Denner,
Coulter, Allan, Ericson, Malyn-Smith ve Werner, 2011 Aktaran: Uziimcii ve Bay, 2018).
Ayrica CSTA (2016) standartlarina gore bilgi islemsel diisiinme tanimlanirken soyutlama,
otomasyon ve analize odaklanan bir yapiya dikkat ¢ekilmis ve bilgisayar biliminden daha

genis bir disiplinin temel unsuru olarak ifade edilmistir (Uziimcii ve Bay, 2018).

Ozyol’un (2019) su ciimleleri ile bilgi islemsel diisiinmenin &nemini daha iyi
anlayabiliriz: “Yapilan tiim tanimlamalarin bir problemi ¢ézmeye yonelik siiregleri igerdigi
goriilmektedir. Bunlar1 analitik, isbirlikli, yaratici ve sistematik diistinme seklinde
Ozetleyebiliriz. Bu beceriler arasinda insan-bilgisayar etkilesimini en iist diizeye ¢ikarabilmek
ve giinliik yasantimiza yardimci olmasi igin gerekli olan en temel beceri olarak bilgi-islemsel

beceriyi sdyleyebiliriz.” (Ozyol, 2019).

Bilgi islemsel diisiinmeyi tanimlarken 6 ana alt beceri alanindan s6z etmek gereklidir.
Bunlar: algoritma, ayristirma, soyutlama, mantik, oriintii ve degerlendirmedir. Bilgi islemsel
diisinme becerisinin gelisimi i¢in bahsi gegen alt beceri alanlarini gelistirici etkinliklerin
yapilmasi gereklidir. Alt beceri alanlarini gelistirici etkinlikler konusunda bir uzlagsma s6z
konusu degildir ancak siirekli yeni aragtirma ve gelistirme faaliyetleri, etkinlik Onerileri ve
egitim durumlan planlanmaktadir. Bilgisayarda islem yapmaktan ziyade bazi temel
becerilerin kazandirilmasiyla bilgi islemsel diisiinme becerisinin kazandirilacagi; bu yol ile de
bireylerin is ve islemlerinde sadece bilgisayar1 ara¢ olarak gdrmeyip tasarimcisi, kodlayicisi

ve hatta yaraticisi olacagi diistiniilmektedir.



Bilgi islemsel diisiinmenin temel beceri alanlar1 farkli kaynaklarda farkli basliklar
altinda toplanmistir. Alt beceri alanlarina Milli Egitim Bakanliginin yayinladigi “Kodlamay1
Kesfediyorum Projesi Ogretmen Rehber Kitabi”nda da yer verilmistir. Bu beceri alanlarini
“Ayristirma veya Pargalara Ayirma, Soyutlama, Kalip ve Oriintiileri Tanima, Genelleme,
Algoritma Olusturma, Degerlendirme veya Test Etme” bagliklar1 altinda toplamak
mimkiindiir (MEB, 2018).

Bu becerileri kazandirmanin ¢esitli yontemleri olsa da su an iizerinde uzlasilmis, kesin
ise yarar denilen bir yontem bulunmamaktadir. Bunun yaninda hedef kitlenin yas ortalamasi
gdz Oniinde bulundurularak uygun materyal ve yontem kullanilmasinin bagarida biiytik bir
etkiye sahip olacagr unutulmamalidir. Kazandirilmaya calisilacak olan becerilerin hedef
kitlesinin yas ortalamasi kii¢iilmeye basladiginda oyunlastirma egilimi goriilmektedir. Bilgi
islemsel diistiinme becerilerinin alt basliklarina bakacak olursak da bunlarin akil ve zeka

oyunlari ile kazandirilabilecegi varsayilabilir.

Akil ve zeka oyunlar1 konusunda Baki (2018) su tespitlerde bulunmustur: “Farkli zeka
alanlaria sahip 6grencilerin cesitli etkinliklerle zihinsel kapasitelerinin ve becerilerinin
gelistirilmesinde zeka oyunlar etkili bir ara¢ olarak kullanilabilir. Bu baglamda Milli Egitim
Bakanligi (MEB), zeka oyunlarmi gergek problemleri de kapsayan, her tiirlii problemin
oyunlagtirilmis hali olarak ifade etmis ve bu nedenle de zeka oyunlarini problem ¢ézmeyi

ogretmek icin kullanilacak iyi bir ara¢ olarak gormiistiir.” (Baki, 2018).

1.2. Arastirmanin Amaci

21. ylizy1l becerilerinden biri olan bilgi islemsel diistinme becerisi nasil gelistirilebilir
sorusuna yanit vermeye calismak arastirmanin temel amacin1 olusturmaktadir. Bilgi islemsel
diisinme becerisinin tanimina ve alt beceri alanlarina bakildiginda problem ¢6zme
stratejilerine benzerligi goze carpmaktadir. Bilgi islemsel diistinme ve problem ¢6zme
stratejilerini birbirinden ayiran noktalardan en 6nemlisi bilgisayar faktoriidiir. Bilgi islemsel
diisiinme becerisi 0grenimi ve kullanim1 her ne kadar bilgisayar1 sart kosmasa da temel amag
problemler karsisinda bilgisayar gibi diisiinebilmek ve problemleri etkili bir sekilde

¢Ozmektir.

Bireylerin problemlerle karsi karsiya kaldig1 yas ne kadar kiigiiliirse problemi ¢6zme
sirasinda yasanan karmasiklik o kadar biiyiik olur. Daha 6nce az sayida problemle karsilagmis

kiiclik yas cocuklar1 problemleri ¢ozme stratejilerini deneme yanilma yolunu kullanarak



ogreneceklerdir. Deneme yamlma yolu yerine etkin sekilde problem ¢6zmenin
Ogretilebilecegi giivenli alan oyunlardir. Ayrica yapilan incelemeler neticesinde kiiclik
yaslardaki ¢ocuklarin oyuna olan egilimi ile akil ve zeka oyunlarinin diisiinme becerilerine
katkis1 géz Oniine alinarak akil ve zeka oyunlar1 6gretiminin bilgi islemsel diisiinme becerisi
gelisimi iizerindeki etkisi bu calisma ile arastinlmaya calisilmistir. Ogretilecek oyunlar
belirlenirken cesitli secenekler degerlendirilmis ve sonunda 5 oyun belirlenmistir. Bu
oyunlarin belirlenmesinin nedeni Tiirkiye Akil ve Zeka Oyunlar1 Federasyonu ve Konya il
Milli Egitim Midirligi’niin 3 yildir diizenledigi Akil ve Zeka Oyunlar1 Turnuvasinda
kullanilan oyunlarin etkisinin aragtirilmak istenmesidir. Ayrica bu oyunlarin bilgi islemsel

diisiinme becerisi alt alanlarindan su becerileri destekledigi de sdylenebilir:

1. Veri Diizenleme

2. Soyutlama

3. Ayrigtirma

4. Oriintii tanima

5. Es zamanli ¢alisma

6. Algoritma Tasarimi

7. Otomasyon

8. Modelleme

Ogretilen oyunlardan Mangala ve Pentago kazanma ve kaybetme gibi ikili durumu
olan rekabet duygusunu tetikleyebilecek esli oyunlardan oldugundan bunlara yonelik soru

sorulmamustir.

Arastirmamizin kapsamu “Akil ve zeka oyunlari o&gretilen ilkokul 3 ve 4. smif
ogrencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerileri 6n test - son test puanlar1 arasinda anlamli bir
fark var midir? Akil ve zeka oyunlar1 hakkinda goriisleri (Equalibrio, Q-Bitz ve Kodlambag)
nelerdir? sorusu ile smirlanmig ve 3 alt problem ile 2 denence g¢ergevesinde incelenmeye

gayret gosterilmigstir. Bunlar:



Alt problemler

1. Tlkokul 3. ve 4. sinif 8grencilerinin “Equalibrio Oyunu” ile ilgili goriisleri nedir?
2. Tlkokul 3. ve 4. simf 6grencilerinin “Kodlambag¢ Oyunu” ile ilgili gériisleri nedir?
3. Ilkokul 3. ve 4. sinif 6grencilerinin “Q-bitz Oyunu” ile ilgili gériisleri nedir?
Denenceler:

1. Akil ve zeka oyunlart Ogretilen ilkokul 3. simif Ogrencilerinin bilgi islemsel

diistinme becerileri 6n test ve son test sonuclar1 arasinda anlamli bir fark vardir.

2. Akil ve zeka oyunlart &gretilen ilkokul 4. smif 6grencilerinin bilgi islemsel

diisiinme becerileri 6n test ve son test sonuglar1 arasinda anlaml bir fark vardir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Arastirma Oncesinde yapilan dokiiman analizi sonucunda goriilmiistiir ki bilgi islemsel
diisiinme becerisinin Onemi kavranmig ancak bilgi islemsel diisiinme becerisinin nasil
gelistirilecegi noktasinda alanda ¢ok az arastirma yapilmistir. Arastirmamiz alandaki ihtiyaca
cevap verecek ve giinlimiiz egitiminin 6nemli bir parcasimi olusturacagi ongoriilen bilgi
islemsel diisiinme becerisi gelisimini destekleyecek verilerin ortaya konmasini saglayacaktir.
Bu sayede ilkokul 3 ve 4. siif 6grencileri i¢in bilgisayarsiz ortamda bilgi islemsel diisiinme
becerileri kazandirilabilir mi sorusuna verilebilecek yanit ile alternatif bir “Bilgi Islemsel
Diisiinme Becerisi Program1” i¢in 6n hazirlik saglayacaktir. Bu sayede yaslar kiigiik olan
ogrencilerin ekran bagimlilig1 tehlikesi ile karsi karsiya gelmeden bilgi islemsel diigsiinme

becerileri gelisimi i¢in egitim programlar diisiintilebilir olacaktir.

Calisma neticesinde akil ve zeka oyunlarinin kii¢iik yas ¢ocuklarinda bilgi islemsel
diisiinmeye (bilgiyi islemeye ve etkin problem ¢ézmeye) katkisi goriiliir ise bu alanda yeni ve
alternatif programlar olusturulmasi olasidir. Bu sayede kiigiik yas ogrencilerimizin ¢agin
gereklerine gore egitim almasi i¢in bilgisayara bagimli olmanin &tesine gecebiliriz. Bu
konuda hem Milli Egitim Bakanligi’na bagli okullarda gorev alan dgretmenlerin hem de
heniiz iiniversitede egitim alan 6gretmen adaylarinin bu konuda bilinglendirilmesi oldukca
onemlidir. Bilgi islemsel diisiinme becerisinin ve oyunlarin, 6zellikle akil ve zeka oyunlarinin

gelistirdigi alt beceri alanlarinin 6gretmenlere ve 6gretmen adaylarina 6gretimi ile birlikte



derslerde etkin kullanimiyla 6grencilerde ne gibi degisikler yaratacaginin ortaya konmasi da

arastirmamizin amaci ile dogrudan ilintilidir.

1.4. Sayilt1
Kontrol altina alinamayan istenmedik degiskenler sonucu anlamli derecede

etkilememistir.

1.5. Sinirhliklar
Arastirma 2020-2021 egitim 6gretim doneminde Konya ili Giineysinir ilgesinde yer
alan Giineybag Ilkokulu 3 ve 4. simf 6grencileri arasindan sans yoluyla segilen 6grenciler ile

yapilmigtir.

1.6. Tammlar
Akil Oyunlari: Arastirmaci tarafindan giinliik ders planlarinda egitim ortaminda

kullanilan akla dayali oyunlardir.

Bilgi Islemsel Diisiince: Arastirmaci tarafindan giinliik ders planlarinda egitim

ortaminda kullanilan sorun ¢6zme etkinlikleridir.

Zeka Oyunlari: Arastirmaci tarafindan giinliikk ders planlarinda egitim ortaminda

kullanilan akla dayali Equalibrio, Kodlambag, Q-bitz oyunlaridir.



BOLUM 2
2. ALAN YAZIN

Bu bdliimde arastirmamizin gerekliligini ortaya koymak amaciyla oncelikle “21.
yiizy1l becerileri” daha sonra arastirmamizin konusunu olusturan “Bilgi Islemsel Diisiinme
Becerileri” ve bu beceriyi gelistirmek iizere kullanilacak olan “Akil ve Zeka Oyunlar1” ile

ilgili kuramsal agiklamalara ve ilgili arastirmalara yer verilmistir.

2.1. Yirmi Birinci Yiizyil Becerileri

=99

21. yiizy1l “Bilgi Cag1” ya da “Dijital Cag” olarak anilmaktadir. Bu adlandirmanin
sebebi bilginin hizla tretilip yayilmasi ve giinliik hayatimizin biiyiik bir kismimin teknolojik
iirinlerin sundugu hizmetler ile siirdirmemizdendir. Diinyanin kiiresellesmesi ve teknolojinin
gelismesi ile bilginin ¢abucak yayilmasi ve hizli bir sekilde genis kitlelere ulasmasi, farkl
kiiltiirlerin bir arada yasamak zorunda olmasi ile birbirlerinden &grenmeleri, bilim ve
teknolojide yasanan hizli ilerlemeler gibi olumlu gelismelerin yaninda savaslar, salgin
hastaliklar, dogal afetler, ¢evre sorunlar1 gibi olumsuz kosullarin da varligi ile bireylerin daha
hizli bir sekilde teknolojik, ekonomik, sosyal ve kiiltiirel degisimler yasayarak yeni bilgi ve
teknolojiler tiretmek zorunda kalmaktadirlar. Sayilan bu durumlara ve bunlarin yarattig
sonuglara bireylerin hizlica uyum saglamasi bir gereklilik degil zorunluluk haline gelmistir.
Ciinkii insanlar bahsi gegen durumlara ne kadar hizli uyum saglamaya caligsalar da bilgi ve
teknoloji daha hizli bir sekilde tiretilip yayilmaya devam ederek genis kitlelere ulagmis, diger
taraftan ise bilginin anlam1 ve degeri de degisime ugramistir. Bu yiizden bireylerin hizla
yayilan ve degisen bilgiyi se¢mesi, analiz etmesi ve degerlendirilerek kabul etmesi 6nemli
hale gelmis ve bu durum da “21. yiizy1l becerileri” olarak isimlenen yeni beceri kavramlarini

ortaya ¢ikarmistir (Anagiin, Atalay ve Kilig, 2016).

Cemaloglu ve Aslangiray’a (2019) goére gilinimiiz diinyasinin rekabetgi bir bilgi
temelli kiiresel toplum ekonomisi iizerine kurulmasi ve bilgi-iletisim teknolojilerindeki
gelismelere bireylerin bir an 6nce uyum saglamasi gerekliligi dogmustur. Bu yiizden gelecege
hazirlanmasi1 gereken Ogrencilerin egitim ve meslek hayatlar1 i¢in vazgecilmez olan ve
“hayatta kalma becerileri” olarak da adlandirilan 21. yiizyil becerilerine sahip bir sekilde
yetistirilmeleri gerekmektedir. Ancak bu sayede hem yasadiklari iilke vatandaslarinin hem de
diger iilkelerin gerisinde kalmalar1 Onlenmis ve dezavantajli bir duruma diismeleri

engellenmis olur (Cemaloglu, Aslangiray, Ustiindag, ve Bilasa, 2019).



Siirekli degisen ve gelisen teknoloji ile bu yeni teknolojilerin getirileri hasebiyle
geleneksel ve kabul goren meslekler yok olmaya yiiz tutmusken, yok olan bu mesleklerin
yerine st diizey diislinme becerilerinin ise kosulmasini gerektiren yeni meslekler ortaya
cikmaktadir (Kogak ve Cakmak, 2021). Okur yazar olmak veya matematik bilmek gibi temel
becerileri edinmek, is diinyasindaki ¢alisan nitelikleri i¢in yeterli olmamakta ve hatta diisiik
maasli islerde bile calisanlarin karsilastiklar1 sorunlara ¢oziim bulabilme becerisi aranan en
onemli nitelik olmaktadir (Erdamar ve Barasi, 2021). Problem ¢6zme stratejilerini bilmek ve
uygulamak i¢in sahip olunmasi gereken 21. yiizyill diisiinme becerileri bir anda
ogrenilememekte ve bir siire¢ gerektirmektedir. Siirecin baglangi¢ noktas1 hayat1 6grenmek ve

gelecegimizi sekillendirmek tizere gittigimiz okullardir.

Okullar yani 6grenme ortamlarindaki ise kosulan yontem ve teknikler de degiserek 21.
ylizyil gereklerine gore yeniden diizenlenmelidir. Bilgi teknolojilerinin bu denli gelismesi
bilgiye ulagsmay1 kolaylastirmis ancak bilgi kirliligini de beraberinde getirmis, ise yarar ve
dogru bilginin bulunmas1 zorlasmistir. Bu nedenle gercek bilgiye ulasabilmek i¢in arastiran,
sorgulayan ve ne yaptiginin bilincinde olan bireyler yetistirme ihtiyaci dogmustur (Cinar,
2019). Bu ihtiyac1 karsilayamayan toplumlar, gelismis {ilkelerin gerisinde kalacak,
iiretemeyen, baska iilkelerin tirettiklerini kullanarak sadece harcayan bir toplum olacaklardir
(Erkilig, 2020). Kalemkus’a gore iilkeler, giiniimiiziin gerekleri haline gelen 21. yiizyil
becerilerini igsellestirebilmis ve bunlar1 giinlilk yasaminda kullanabilen bireyler yetistirerek
bircok alanda diger diinya iilkelerinin hizina yetismeyi ve hatta alaninda oncii olmay1
amacglamaktadir (Kalemkus, 2020). Giliniimiizde rekabet icinde olan toplumlar,
sosyoekonomik kosullarin daha iyi hale getirilmesi, siirdiiriilebilir bir sosyokiiltiirel toplum
yapisinin olusturulmasi, refah seviyelerinin artirilmasi ve kiiltiirel degerlerin korunarak
Oziimsenmesi i¢in yasadigimiz ¢agin gerekli goriilen becerilerine sahip insan giiciine ihtiyag
duymaktadir. Degisime uyum saglamak ve 21. yiizyil becerilerini edinmek hem bireyin

topluma uyumu hem de toplumun genel yarar1 agisindan énemlidir (Uyar ve Cicek, 2021).

Sonu¢ olarak giiniimiiziin kiiresel gecerligi olan becerileri “21. yiizy1l becerileri”
olarak adlandirilan becerilerdir. Bu becerilere yatirnm yapmayan toplumlarda bireyler
toplumun disma itilecek, teknolojik gelismeler yasansa dahi bunlar iilkenin ekonomik
biiylimesine katki saglayamayacak ve bu durumdaki iilkeler 21. yiizy1l becerilerini temel alan
ve bu dogrultuda siyaset belirleyen kiiresel toplumlardan geride kalacak, kiiresel yarista

basarisiz olacaklardir. Bunun en 6nemli ¢6ziimii olan “21. yiizyi1l becerileri” bireylerin



hayatlar1 boyunca egitimlerinin ilk yillarindan baglayarak, is yasamlari boyunca da

desteklenerek kazandirilmasi i¢in yatirim yapilmasi dnem arz etmektedir (OECD, 2012).

2.1.1. 21. Yiizy1l insanindan Beklenenler

Cagimizin kosullart g6z onlinde bulunduruldugunda 21. yiizyil insanindan beklentiler
onceki ylizyillara gore oldukca farklilasmigtir. Farklilasma ile yeni yetkinlik ve yeterlilikler
giindeme gelmis ve bireylerin sergilemesi beklenen beceriler glincellenmistir. Becerilerin ne
oldugu sik sik arastirmalara konu olmus ve bu sayede bir cerceve ¢izilmeye c¢alisilmistir.
Arastirmalar neticesinde “21. yiizyil insanindan beklenenler nelerdir?” sorusuna verilen bazi

cevaplara yer verecek olursak:

Yetkiner ve Atik’e (2021) gore bilim ve teknolojide ortaya ¢ikan gelismeler, bireyin
ve toplumun ihtiyaglarindaki degisim, egitim alamindaki yenilikler bireylerden beklenen
davranis kaliplarin1 degistirmistir. Bu degisim ile bireylerin bilgiyi 6grenmesi degil bilgiyi
treten haline gelmesi, irettigi bilgiyi gilinliik hayatinda kullanabilmesi, karsilastig
problemleri etkin bir sekilde cozebilmesi, elestirel diisiinmesi, girisimci olmasi, kararl

davranmasi, etkili iletisim becerisi sergilemesi beklenir olmustur (Atik ve Yetkiner, 2021).

Anagiin’e (2016) gore ise 21. yiizyil insanindan hem nitelikli bir sekilde 6zel, sosyal
ve is hayatlarini siirdiirmesi hem de yasamindaki olumlu degisimlere hizla uyum saglamasi,
olumsuz degisimlere ise anlamli tepkiler vermesi beklenmektedir. Yani bireylerin degisimlere
uyum saglamasi ya da uygun tepkiler vermesi, teknolojiyi zamaninda yakalayabilmesi, hizla
tiretilen bilgi yiginlart arasindan bilgiyi secip-analiz edip-degerlendirerek dogru bilgiyi elde
etmesi, ulastig1 bilgiyi giinlik hayatinda kullanabilmesi ve iiriin haline getirmesi i¢in temel
becerilerinin yaninda {ist diizey diisiinme becerileri ve yeterliliklere de sahip olmasi

beklenmektedir (Anagiin, Atalay ve Kilig, 2016).

Diger bir ¢calismada 21. yiizyil bilgi ¢aginda insanlarin basarili ve mutlu olabilmesi ile
birlikte kolay is bulabilmesi i¢in; tiretebilen, bilgi kritigi yapabilen, iletisim araclarint ve
egitim teknolojilerini verimli bir sekilde kullanabilen, sosyal medyay1 dogru bir sekilde takip
edebilen, cevresiyle etkili iletisim kurabilen, karsilastigi problemleri etkin bir sekilde
¢ozebilen, 6grendiklerini disiplinler arasi uygulayabilen, yenilige a¢ik, sorumluluklarini bilen,
ozgliven sahibi, yoneticilik vasiflart olan, kendisine ve ¢evresine saygili bireyler olmasi

beklenir (Murat, 2018).
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Selvi’ye (2012) gore ise bilgi toplumunda yasayan her bir bireyden beklenenler
sunlardir: bilgiyi arastirarak elde eden, ulastig1 bilgileri analiz eden ve sentezleyen, durumlara
ve olaylara objektif bakabilen ve elestirel diislinebilen, etkili konusabilen, bireysel
caligmalarda basarili oldugu kadar grup calismalarinda da etkin, her kosulda yaratici

diisiinebilen ve tiretken olabilen 6zelliklere sahip olmalidir (Selvi, 2012).

Kurudayioglu ve Temur (2020) 21. yiizyil insanimi tanimlarken; ¢agin bekledigi
Olclide girisimci, hayatin1 yonetebilen, sorumluluklarinin farkinda, liderlik 6zelligine sahip,
iiretici, olaylara ve durumlara degisik bakis acilari ile bakabilen, sosyal insanlar olmalarinin
yaninda yaratict ve elestirel diigiinebilen, gevresi ile saglikli iletisim kurabilen ve ekipler ile
verimli calisabilen, ayni zamanda bilgi ve medya okuryazari olmalart ve etkili
kullanabilmeleri yoniiyle de 6n plana ¢ikan bir yapiya sahip olurlar demistir (Kurudayioglu ve

Temur, 2020).

Boyaci ve Ozer’e (2019) gore cagimiz bireylerinden, degisim ve gelisime hizla uyum
saglayabilen, ulasilan bilgiyi giinliik hayatlarinda kullanabilen ve buna bagli olarak da
toplumda saygin bir yer edinebilen, sorunlar karsisinda dogru kararlar alabilen, iiretken
olabilen ve basarili bir yagam siirebilmeleri icin ihtiya¢ duyulan becerilere sahip olmalari
beklenir. Bu beceriler yalnizca bilgiye eriserek degil, ayn1 zamanda bilgiyi iireterek, is birligi
yaparak ve takimlarla ¢alisarak, sorumluluk alarak, s6zlii ve yazili bicimde kendini ifade

ederek ve iletisim kurarak olabilmektedir (Belet Boyaci ve Giiner Ozer, 2019).

2.1.2. 21. Yiizy1l Becerileri Nedir?

Alan yazina bakildiginda goriiliiyor ki 21. yiizyilda diinyanin degisen kosullarina ve
hissedilen ihtiyaglarina gore bireylerden iist diizey diisiinme becerileri sergilemeleri
beklenmektedir (Atuntas, Yilmaz, ve Turan; Soylemez, 2018; Atik ve Yetkiner, 2021).
Bunlar: “Elestirel ve analitik diistinebilme, bagimsiz kararlar alabilme, karsilastirmalarla
¢ikarimda bulunma, empati kurabilme, edindigi bilgileri giinlilk hayatinda kullanabilme,
kendi zihinsel faaliyetleri iizerine diisiinebilme, dijital becerileri edinebilme, yansitic1 ve
yaratic1 diisiinme, problem ¢6zme, sentez ve genelleme yapabilme” gibi bireylere
kazandirilmasi gereken becerilerdir (Cakiroglu ve Senemoglu, 2016). Yani 21. yiizyil
becerileri, bireylerin hem is hayatlarinda hem de 6zel yasamlarinda basarili olmak igin
edinilmesi gereken bilgi ve ustalagsmasi gereken yetkinlikler olarak tanimlanabilir (Erdamar
ve Barasi, 2021; Kazikoglu ve Altinova, 2018; Anagiin, Atalay ve Kilig, 2016; P21, 2015).
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Giinlimiiz bireyi, rekabet¢i kosullarin {istesinden gelmek i¢in ve yasadigi toplumun saygin bir

vatandasi olmak i¢in 21. ylizy1l becerilerine azami diizeyde sahip olmalidir.

21. ylizy1l becerilerinin heniiz ne tam bir adlandirmasi ne de tanimlamasi yapilabilmis
degildir. Bu becerileri hem tanimlamak hem de adlandirmak i¢in pek ¢ok kisi, kurum ve
kurulus caligmalar yiiriitmekle birlikte calismalarin 6zelikleri ve prensipleri de birbirinden
farkliliklar goOstermektedir. Bu ylizden becerilere verilebilecek adlar konusunda farkh
noktalara dikkat ¢eken fikirler one stiriilmektedir. Adlandirma konusunda 6ne siiriilen bazi

fikirler sunlardir:
» Temel yeterlilikler (key competences),
« Gerekli beceriler (necessary skills),
» Istihdam becerileri (employability skills),
* Derin 6grenme becerileri (deep learning skills)
+ Hayatta kalma becerileri (survival skills)

Arastirmacilar adlandirma ve tanimlama konusunda hemfikir olamasalar da ¢alistiklar
becerilerin 21. yiizy1l diinyas1 i¢in vazgegilmez temel yeterlilikler oldugu konusunda hem
fikirlerdir (Altun, 2021). Biz de bu yiizden arastirmamiz boyunca bu adlandirmalardan birini
tercih etmek yerine genel adlandirma olarak kabul edilen “21. yiizyil becerileri” bashigini

tercih edecegiz.

21. yiizy1l becerileri s6z konusu oldugunda varilan temel varsayim, kisilere uygun
olan, yararli olan, talep edilen ve evrensel olarak her yerde kolayca uygulanabilir olan
becerilere Oncelik verilerek bireylere kazandirilmasi istenen becerilerin; bir biitlinliik iginde,
dogru bilgiye dayali, bilgi ¢aginin gereklerine uygun, rekabetgi ve teknolojiye odaklanan
ekonomi ve toplum c¢ergevesinde gerceklestirilmesinin 6énemli oldugudur (Altinpulluk, 2020;
OECD, 2012). 21. yiizy1l becerilerinin bir¢ok farkli yonden yorumlandigi goriilmekte ancak
genel kabul modern toplum ve is giicli icin 6nemsenen becerilerin kombinasyonu oldugu
yoniindedir (Kurudayioglu ve Temur, 2020). Bilgi ¢aginda mutlu ve basarili olabilmek igin
kazanilmasi gereken iist diizey diisiinme becerileri ve 6grenme egilimleri olarak dikkat ¢eken
21. yuzyil becerileri hem bilgi hem de beceriyi aymi anda igererek bu iki kavramin

harmanlanmasiyla ortaya ¢cikmaktadir (Belet Boyaci ve Giiner Ozer, 2019).
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Voogt ve Roblin (2012), 21. ylizy1l becerilerini tanimlarken bu becerilerin {i¢ temel

0zelligi olduguna dikkat cekmektedirler. Bunlar;

» Sadece belirli bir uzmanlik alani ile dogrudan iligkili olmayip, ayn1 anda birgok

alanla baglantili olmasi,
* Bilgi, beceri ve tutumlar birlikte iceren ¢ok boyutlu bir yapisinin olmasi

» Karmasik problem durumlar ile 6ngoriillemeyen durumlara uygun tepkiler vermeyi

saglamasi
Olarak siniflanabilir ve iist diizey becerilerle iliskili haldedir (Cetin ve Cetin, 2021).

Bilgi ¢ag1 olarak adlandirilan bu yiizyilda, kisilerin iyi vatandaslar ve nitelikli is
gorenler olmalarin1 saglayacak olan bu 6zelliklere 21.ylizy1l becerileri denir. Bu becerilere
yakindan bakacak olursak: girisimcilik, elestirel diisiinme ve problem ¢ozme, bilgi
teknolojileri okuryazarligi, yaraticilik ve yenilik, is birligi ve iletisim kurma, liderlik ve
sorumluluk, esneklik ve uyumluluk basliklar1 6ne ¢ikmaktadir (Ugak ve Erdem, 2020). 21.
yiizyilda her bireyin is hayatinda ve giinlik yasamlarinda basarili olmasini saglayacak
nitelikler olarak da belirtilen bu beceriler elestirel diisiinme, problem ¢ozme, iletisim, is
birligi, esneklik ve uyum saglayabilme, bilgi ve teknoloji okuryazarligi, finansal okuryazarlik
ve kiiresel yetkinlikler olarak yaygin bir kabul goérmektedir (P21, 2015; Cemaloglu,
Aslangiray, Ustiindag ve Bilasa, 2019). Ancak ¢agin siirekli degisen ihtiyaglar1 ve dinamikleri
gbéz Oniline alindiginda kazanilmasi beklenen becerilerin belirli baslik ve gruplar halinde
sistematize edilmeleri ve siirekli giincellenmeleri gereklidir (Isikgoz, 2021). Bu beceriler
sadece okul yasaminda gerekli olmayip is ve sosyal hayatta da ihtiya¢c duyulan bilissel,
duyussal ve davranigsal alanlar1 kapsamaktadir. 21. ylizy1l becerileri daha iyi bir tanimlama
icin “O0grenme ve yenilenme becerileri”, “yasam ve kariyer becerileri”, “bilgi, medya ve
teknoloji becerileri” olmak {izere li¢ temel alanda siniflanmaktadir (Anagiin, Atalay, ve Kilig,

2016).

Genel kabul goren siniflama bu olsa da 21. yiizyil becerilerinin simiflanmasinda
orgiitlerin ve is ¢evrelerinin ihtiya¢ ve amaclarina hizmet edecek sekilde farkli yonleriyle ele
alindigr ve farkli siniflamalarin yapildigi da goriilmektedir. Her ne kadar organizasyon ve
kurumlarin simiflandirmalart  farkli olsa da listelenen alt kategoriler incelendiginde

benzerlikler hemen gbze ¢arpmaktadir (Bkz. Tablo 2.1).
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Tablo 2.1. 21. yiizy1l becerileri konusunda kurumlarin alt beceriler kategorizasyonu

APEC ATC21S DeSeCo ISTE P21

Algoritmik Diisiinme X

Dijital Okuryazarhk X

Elestirel Diisiinme X X X X
iletisim X X X
Isbirlikeilik X X X
Problem Cozme X X X X X
Yaraticilik ve Yenilik X X

Kaynak: Kogak ve Cakmak (2021)

Sonug olarak 21. ylizy1l becerileri tiim meslek gruplarindaki isgilicii potansiyelinde
bulunmasi beklenen ve ortak olan beceriler olarak tanimlanabilir (Kogak ve Cakmak, 2021;
Yildirim, 2019) Sonraki baslikta 21. yiizyil becerilerini daha iyi kavramak amaciyla yapilan

arastirmalari, raporlamalari ve siniflamalari irdeleyecegiz.

2.1.3. 21. Yiizy1l Becerileri Hakkinda Arastirma, Siniflama ve Raporlamalar

21. yiizy1l becerileri konusunda uluslararasi 6lgekte bir¢ok kurum, kurulus ve sivil
toplum orgiitleri aragtirma yapmaktadir. Arastirmalarinin temel konusu i¢inde bulundugumuz
yiizyilin gerekleri haline gelen “bilgi iletisim teknolojilerini kullanabilme, medya okur
yazarlig1i, sosyal hayata uyum, iletisim, elestirel diisiinme ve problem ¢6zme” gibi bireylerin
sahip olmasi gereken beceriler {izerinedir. Bunlardan One ¢ikan bazi calismalar soyle

listelenebilir.

* 21. Yiizy1l Beceriler Cergevesi - (P21)’in 2007 yilinda ilgili paydaslarin (egitim is
gorenleri, akademik ¢evre ve is hayati) diisiincelerini alarak, 21. Yiizyil yeterlilik alanlarini 3

boyuta indirgedigi ve bu boyutlar altinda 13 beceri alan1 belirlenen galisma

* Kuzey Merkez Bolgesel Egitim Laboratuvart (NCREL) nin 2003 yilinda yaptigi

kiiresellesme ve teknoloji ekseninde dort gruba ayirdigi 21. yiizyil becerileri calismasi
(NCREL, 2021)

* 21. Yiizy1l Becerileri Ogretimi ve Degerlendirme (ATCS)’nin 2012 yilinda “21.

yiizyil becerilerinin 6gretilmesi ve degerlendirilmesi projesi (ATCS, 2021)

+ Ekonomik Isbirligi ve Kalkinma Orgiitii (OECD)’nin 2018 yilinda yaptig “2030’lu
yillarda 6grencilerin sahip olmalar1 gereken beceriler” adli ¢alismasi (OECD, 2018)
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* Ulusal Arastirma Konseyi (NRC) tarafindan 2010 yilinda {i¢ ana baslik altinda
belirlenen “21. yiizy1l becerileri” ¢alismasi (NRC, 2010),

* Avrupa Parlamentosu’nun 2008 yilinda kabul ettigi “Avrupa Yeterlilikler Cercevesi”
calismasi (EU, 2008),

* Uluslararas1 Egitim Teknolojileri Dernegi (ISTE)’nin 2014 yilinda egitimde
teknolojiyi etkili kullanmaya doniik Ogrencilerin sahip olmasi gereken beceriler konulu

arastirmasi (Isikgdz, 2021)

Benzer boyutlar altinda 21. yiizyil becerilerini ¢er¢evelendirerek tanimlamaya g¢alisan
bu uluslararasi kuruluslarin yaptig1 ¢alismalar ile ulastig1 sonuglar dogrultusunda olusturdugu
beceri listesi Voogt ve Roblin tarafindan tablolastirilmis ve Tugluk ve Ozkan (2019)

tarafindan yapilan ¢alisma ile 2019 yilinda dilimize ¢evrilmistir. Tablo asagida sunulmustur.
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Tablo2.2. Alan yazinda 21. Yiizy1l becerilerinin siniflandirilmasi

For NCREL En Gauge ATCS NETS/ISTE EU (European OECD
21st Century (North Central (Assesment And (National Union) (Organisation For
Skills) Regional Teaching Educational Economic
(P21) Educational Oof 21 Century Technology Cooperation And
Laboratory Skills) Standards) Development)
e Ogrenme e Yaratici e Dislinme Yollari » Yaraticilik ve e Ogrenmeyi e Heterojen
ve Disliinme, Uyum, e Yaratici ve Inovasyon Ogrenme gruplarla
Yenilenme karmasikhgin inovasyon » Yaratict  disiinme, e iletisim Etkilesim
Becerileri Ustesinden gelme o Elegtirel bilgiyi yapilandirma e Ana dilde e Digerleriyle iyi
e Yaraticilik ve 6z yonetim diisiinme, ve urtine iletisim iligkiler kurma
ve e Merakl, risk alma problem ¢6zme dénistirme ve kurma o isbirligi icinde
yenilenme, ve yaraticilhk ve karar verme, slregte teknoloji e Yabanci dil ile ve takim
o Elestirel o Etkili iletisim o Bilisiistii kullanimi iletisim halinde calisma
Distinme Takim halinde farkindahk » Elestirel dislinme,  kurma o Karmasik
ve Problem isbirligi icinde e Calisma Yollari problem g¢ézme ve olaylari
Cozme, calisma, o iletisim karar verme yonetim ve
o iletisim ve e Kisisel, sosyal ve o isbirligi » iletisim ve Isbirligi ¢6zme
Isbirligi vatandas » Digital medya
sorumlulugu, kullanimi
o interaktif » iletisim kurma
etkilegim » isbirligi iginde
calisma
e Yasam ve . Yiiksek e Diinyada Yasama  Digital Vatandashk . Kalt e Yasam ve
Kariyer Uretkenlik e Kiiresel ve yerel Kiltiirel ve sosyal drel Kariyer
Becerileri . Planlama vatandaslk konulari  teknoloji  farkindalik Becerileri
e Esneklik ve  veYdnetim Araglari e Yasam ve kariyer ~ araciligiile anlamak o Sosy e Esneklik ve
Uyum etkili kullanma o Kisisel ve sosyal al ve Uyum Yetenegi
Yetenegi . Uretim sorumluluk vatandaslk e Girisim ve 0z
e Girisim ve  yetenegi ve ylksek (Kultirel yeterliligi Yénetim
0z Yénetim kalite Farkindalik) o Girig e Sosyal ve
e Sosyal ve imci duyarhligi Kaltlrlerarasi
Kultirlerara Beceriler
si Beceriler o Liderlik ve
e Liderlik ve Sorumluluk
Sorumluluk
® Bilgi, e Digital Cag e Calisma Araglari e Teknolojik Digital e Teknoloji
Medya ve Okuryazarhg o Bilgi Uygulamalar ve vyeterlilik araglarinin
Teknoloji e Temel, bilimsel, okuryazarligi Kavramlar kullanimi
Becerileri ekonomik ve Bilgi, iletisim e Teknolojinin o Dil, sembol ve
o Bilgi teknoloji Teknoloji anlamini, metin kullanimi
okuryazarli okuryazarlig Okuryazarhg sistemlerini  ve e Bilgi kullanimi
gl o Gorsel bilgi uygulamalarini Teknoloji
okuryazarlig kavrama kullanimi
* Medya e Cok kiiltarli e Arastirma  ve
okuryazarli okuryazarlik ve Bilgi Akicihigi
g1 Teknoloji kiiresel o Bilgiyi elde
okuryazarli farkindahk etmek, bilgiyi
g kullanmak  ve

degerlendirmek
icin dijital arag
uygulamalarini
kullanma

Kaynak: Tugluk ve Ozkan (2019)

Tabloda yer alan kurum ve kuruluslarin yaptig1 ¢alismalar ve vardigi sonuglar kadar

dikkat ceken ancak tabloya dahil olmayan bir¢cok c¢alisma da mevcuttur. Yaptigimiz
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aragtirmanin temel dayanagi 21. Yiizyill becerileri oldugundan genel kabul gdren bu

arastirmalar ile ilgili kisaca bilgi verilecektir.

Kuzey Merkez Bolge Egitim Laboratuart (North Central Regional Educational
Laboratory) (NCREL):

Amerika Birlesik Devletleri Egitim Bakanlig: tarafindan finanse edilen 10 bolgesel
egitim laboratuvarindan biridir ve calismalar ortaklar tarafindan birlikte gerceklestirilir.
Bolgesel Egitim Laboratuvart Agimin bir tiyesi olarak NCREL, Illinois, Indiana, lowa,
Michigan, Minnesota, Ohio ve Wisconsin eyaletlerindeki egitimcilere ve politika yapicilara

yiiksek kaliteli ve aragtirmaya dayali sonuglar saglamaya kendini adamistir (NCREL, 2021).

21. Yiizyu Becerilerinin Degerlendirilmesi ve Ogretilmesi (Assesment And Teaching

Of 21 Century Skills) (ATCS):

Kurumsal Bilgi teknolojileri, Dijital Doniisiim, Veri Analitigi ve Pazarlama I¢
goriileri alaninda hizmet veren bir Teknoloji Danigmanhigr firmasidir. Kiiresel operasyonlari
bes tilkedeki on ofise yayilmistir. ATCS, miisterileri i¢in benzersiz bir maliyet ve hiz degeri
sunan ¢evik ve kiiresel bir igbirlik¢i model kullanarak 6zel ¢oziimler gelistirmeye odaklanir

(ATCS, 2021).

Uluslararast Egitimde Teknoloji Toplulugu Ogrenciler I¢in Standartlar (The
International Society for Technology in Education) (ISTE):

ISTE standartlar: ile amaclanan, biitiin paydaglarin dijital okuryazarlik becerilerinin
gelistirilmesidir. Bunun i¢in dijital teknolojilerin etkili bir bicimde ise kosulmasi
onemsenmektedir. Bilgi ve iletisim teknolojilerinin egitim sisteminin odaginda yer almasi
gerektiginin 6zellikle altin1 ¢izmektedirler. 2016 yilinda giincellenen ISTE standartlarinda, 21.

yiizyilda 6grencilerin edinmesi gereken nitelikleri yedi baslik altinda toplanmistir. Bunlar:
0 Yetkin Ogrenen;
0 Dijital Vatandas;
0 Bilgiyi Ureten;

o] Yenilik¢i Tasarimci;
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0 Bilisimsel Diislinen;

0 Yaratici {letisimci;

0 Kiiresel Isbirlikgiliktir (Kogak ve Cakmak, 2021)
Avrupa Yeterlilikler Cercevesi (AY():

AYC Danisma Grubu 2008 yilinda kurulmus ve iilkelerin egitim, staj, istthdam ve sivil
toplum Orgiitleri diinyasindan paydaslar arasindaki iletisimin saglandigi merkez konumunda
olmustur. AYC, farkli ulusallarin yeterlilik ¢erceveleri arasinda bir tiir ¢eviri-esitleyici araci
olarak islev gormektedir. Ogrenme kazammlarina dayali sekiz seviyeli bir gercevedir. Bu
cerceve, farkli iilkelerden kisilerin yeterliliklerini seffaf, karsilastirilabilir ve baska bir tlilkenin
yeterliligine tasinabilir hale gelmesine yardimci olur. 2017°de revize edilerek Avrupa’da
yeterlilikler acisindan seffaflik ve karsilikli giiven olusturulmasina iliskin temel hedeflerini

devam ettirmektedirler (EU, 2021).
OECD Sosyal Ilerleme Projesi

OECD, beseri sermayeye odaklanarak is giicliniin beceri ve yeterlilikler agisindan
gelistirilmesi ve gelisimin siirdiiriilmesi konusunda ¢alismalar yapmaktadir. Hem bireylerin
0zel yagamlarinda basarili ve sorumlu bir hayat siirmeleri i¢in hem de toplum igerisinde
bugiiniin ve gelecegin olumlu ve olumsuz getirilerine uyum saglayabilmeleri icin sahip
olmalar1 gereken beceri ve yeterlilikleri konu alan DeSeCo adli bir proje yiiriitmiis ve
sonunda bir rapor hazirlamistir. 2005 tarihli “DeSeCo” raporu, 2011 tarihli “Strateji Belgesi”,
2012 tarihli “Daha Iyi Beceriler, Isler ve Yasamlar Belgesi” ve 2015 tarihli “Sosyal Ilerleme”
adli raporlarda 21. ylizy1l becerilerinin tanimlandig1r goriilmektedir. OECD, 21. Yiizyil
vatandaslarinin  6grenmelerinin gerekli goriildiigii becerileri biligsel beceriler ve sosyal
beceriler olmak iizere iki grupta ele almaktadir. Bu g¢ercevede biligsel beceriler “elestirel
diisiinme, analiz etme, problem ¢dzme, yorumlama gibi bilgiyi edinmeye ve kullanmaya
dontik beceriler” olurken ‘“hedefe ulasma, birlikte c¢alisma, duygulart kontrol edebilme”

yetenekleri sosyal-duygusal becerileri olusturmaktadir (Yali, 2021).
21. Yiizyil Becerileri Ortakligi (P21)

21. ylizyil becerileri konusunda bir¢ok siniflandirma olsa da literatiirde ¢ogunlukla

kabul goren ve bircok arastirmaya temel olusturarak 21. yiizyll becerilerinin
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degerlendirilmesinde atif yapilan simiflandirmanin P21 tarafindan yapildigr goriilmektedir
(Kalemkus, 2020; Coban, Bozkurt, ve Kan, 2019; Belet Boyac1 ve Giiner Ozer, 2019;
Anagiin, Atalay, Kilig, 2016; Cansoy, 2018; Colak, 2019). P21, 33 kurumun ortaklig1 ile
yiriitiilen stratejik bir egitim girisimdir. Bu egitim girisimi sonuglar1 Amerika Birlesik
Devletleri’nin 21 eyaletinde uygulanmaktadir ve temel konular ile birlikte 21. ylizy1l beceri
temalarinin {izerine kurulmustur. Bu temalar: “yasam ve meslek”, “6grenme ve yenilenme”,
“bilgi ve medya teknolojileri” becerileridir. Bu modeli destekleyecek sistemler ise miifredat
ve dersler”, “6l¢me ve degerlendirme”, “profesyonel gelisim” ve “Ogrenme ortamlarr”dir.

Sekil 2.1’de modellenmektedir.

Sekil 2.1.P21- 21. Yiizy1l becerile

ri erken 6grenme gergevesi

s b

*Ogrenme ve Yenilesim
*Elegtirel Diisiinme ve Problem Cézme
*letisim ve Isbirligi

*Esneklik ve Uyum

*Girigimcilik ve Oz-Yénelim
*Sosyal ve Kiiltiirlerarast Beceriler
*Uretkenlik ve Hesap Verebilirlik
*Liderlik ve Sorumluk

Yagam ve Temel Konular ve 21, Yiizyil Temalart o *Bilg: Okuryazarhigs
Bilgi, Medya

Kaiyer 4 *Medya Okuryazarlsg:
Beceriler ve Teknoloji “Bilgive letisim Teknolojler
Becerieri (ICT) Okuryazarligt

Standartlar ve Degerlendirmeler

Egitim Programi ve Ogretim

Profesyonel Gelisim

Ogrenme Ortamlar

Kaynak: (Cetin ve Cetin, 2021)

Ayrica ortaya konulan modelde, bireyin sahip olmasi gereken donanimlar 4C kelimesi
ile kodlanmaktadir. Bunlar: Critical Thinking (elestirel diisiinme), Communication (iletisim),

Collaboration (isbirligi) ve Creativity (yaraticilik) kelimeleridir.
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Sekil.2.2. P21’e gore 4C becerileri

ILETiSIM i$ BIRLIGI
Communication Collaboration

ELESTIREL DUSUNME YARATICILIK
Critical Thinking Creativity

Bu arastirmalarla birlikte bazi arastirmalara gore ise bilgi islemsel diisiinme baslh
basina bir 21.yy becerisi oldugu yoniindedir (Grover, 2018; Tabesh, 2017; Mohaghegh ve
McCauley, 2016 ). Hatta bu goriisiin savunanlardan biri olan Grover (2018), P21 (2017)’in
“Ogrenme ve Inovasyon Becerileri” olarak o6ne siirdiigii 4C modeline 5. “C” olarak
“Computational Thinking (Bilgi Islemsel Diisiinme)” becerisinin yerlesmesi gerektigini
sOylemektedir (Y1ildiz, 2021).

Sekil 2.3 Grover’a gore 21.yiizy1l becerisi olarak bilgi islemsel diisiinme

Kaynak: Yildiz (2021)
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2.2. Bilgi Islemsel Diisiinme

Teknoloji artik hayatimizin her alaninin her detayina islemis durumdadir. Teknolojinin
boylesine liiksten zaruriyete doniistiigii giiniimiizde bireyden beklentiler de degismektedir.
Kisinin farkli kaynaklar arastirarak 6grenmesi, bilgiyi en dogru bigimde sekillendirebilmesi,
sosyal medya ve diger mecralarda kendisini tam olarak ifade edebilmesi, ulusal ya da
uluslararas1 gercgeklestirilen proje c¢alismalarima fikir ve siire¢ boyutunda katilim
saglayabilmesi ve ayrica bilgi islemsel diistinme becerilerini ortaya koyabilmesi gibi
niteliklere sahip olmasi beklenmektedir (Giilbahar ve Kalelioglu, 2018). Diinya Ekonomik
Forumu 2020 yilinda Gelecegin Meslekleri Raporu [The Future of Jobs Report 2020]
hazirlamistir. Bu rapora gore 2025 yilina gelindiginde, makineler ve insanlar arasindaki is
boliimiiniin degismesi ile 85 milyon isin taniminin ve gereklerinin degiserek yeni is
boliimlerine gore uyarlanmis 97 milyon yeni is roliinlin ortaya ¢ikacagini ifade etmektedir
(World Economic Forum, 2020). Bu durum, yeni rollere gore is giiciinii olusturan insanlardan,
sunulan teknolojiyi kullanabilmesini degil bunun &tesinde teknoloji ile {iretebilen olmasinin
beklendigini gostermektedir (Yildiz, 2021). Ciinkii teknolojik gelismelerin etkisi ile 6zellikle
endistri alaninda gerceklesen degisim ve doniisiim, faaliyet gosterilen asil alanin etkisini
mekanik siireclerden ziyade dijital siireglere dogru ¢evirmis ve bilgi islem alaninin etkisini ve
Oonemini daha da artirmistir. Bdylece, iiretim asamasinda ¢alisan insan rollerinde
farklilasmalar olmus ve is giiclinde aranan nitelikler degismistir. Bu durumun en giizel 6rnegi
giincel is ilanlarmin incelenmesi ile goriilecektir, son zamanlarda alan bilgisi kadar
onemsenen beceriler sunlardir: “teknolojiyi kullanabilme, sosyal alanda kendini geregi gibi
ifade etme ve tanimlama, is birlikli calisma, elestirel diisiinme, problem tabanli ¢alisma,
yaraticilik gibi niteliklerin vurgulandigi goriilmektedir. Yani is diinyasinda 21. ylizyil
insanindan problem ¢6zme yetisine sahip, yaratict fikirler bulabilen ve bunu sunuma
doniistiirebilen, yeni projeler iiretme konusunda istekli ve yeterli olan, 6zgiin ve basarili

{iriinler ortaya koyabilen becerilere sahip olmasi beklenmektedir (Unsal, 2020).

Toplumlarin kiiresel bir yarigsa doniisen giiniimiiz diinyasinda etkin bir miicadeleyle
basarili ¢ikabilmesi i¢in o toplumun tiyesi her bir bireyin bilgi ve iletisim becerisi konusunda
en azindan belli bir seviyede yeterliligi olmasi sart olmustur (Tosik, Giin ve Giiyer, 2019).
Dolayistyla toplumlarin ihtiya¢ duydugu vatandas profilini gelistirmek i¢in cesitli alanlarda
revizeler yapmalar1 gerekmektedir ancak revizyona baglama noktasi egitim alanindaki
politikalar olmalidir (Israel, Pearson, Tapia, Wherfel ve Reese, 2015; Mannila vd., 2014;
Wong vd., 2015 Aktaran: Elgigek, 2020). Yapilan reformlarda giiniimiiz kosullar i¢in ihtiyag
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duyulan becerilere Oncelik verilmeli ve problem ¢ézme becerisini kazanmis, karmasik
sistemleri kullanabilen ve hatta tasarlayabilen bireyler yetistirilmesi hedeflenmelidir (Tosik,
Giin ve Giyer, 2019). Buna gore 21. yiizyil becerileri denilen yeterlilikler, toplumlarin
ihtiya¢ duydugu insan profilinin yetistirilebilmesi i¢in dinamik bir ¢erceve sunmaktadir
(Uziimcii ve Bay, 2018). 21. yiizy1l becerilerinden biri olarak tanimlanan ve tiim bireyler igin
artitk temel okuryazarlik becerisi gibi goriinen bilgi islemsel diisiinmenin, g¢aga ayak
uydurabilmek ve o6zellikle istihdam olanaklarini gii¢lendirebilmek diinyada toplum olarak
saygin bir yer edinebilmek agisindan kritik oldugu sdylenebilir. Ayrica toplum olarak
“tiiketen toplum” degil “iireten toplum” olmak gecmiste, yasadigimiz pandemi doneminde
onemli oldugu kadar sonrasinda da énemini koruyacaktir. “Ureten toplum” parasini daha ¢ok
iiretmeye harcarken, “tiikketen toplum” parasini iireten toplumun teknolojisi ve iriinlerine
harcayacaktir. Boyle toplumlar eger politikalarinda revizyona gitmez ve 21. yiizyil kosullarina
uygun hareket etmezse belli bir zaman sonra iireten toplumlarin gerisinde kalacak ve onlara
bir daha yetisemeyecektir (Unsal, 2020). Bu yiizden 21. yiizyil becerilerinden bilgi islemsel

becerisinin 6grenimi ve 6gretimi ¢ok biiyiik 6nem tagimaktadir.

Bilgi islemsel diisiinme becerisi (computational thinking) olarak adlandirilan beceri
takimi, sadece teknolojiyi iceren ve teknoloji ile is yapan insanlarin veya mesleklerin ihtiyag
duydugu bir beceri olmayip giiniimiizde tiim bireylerin sahip olmasi gereken bir yatkinlik
olarak ifade edilmektedir (Gtlilbahar, Kert ve Kalelioglu, 2019). Bilgi islemsel diisiinme,
islemleri biitiin olarak diistinmektense kiiciik parcalara ayirarak her bir basamagin sirasini
diistinme, her birini nasil yapacagini diisiinme, basamaklar arasindaki matematiksel bagi
diisiinme gibi becerileri kapsayan ve bu diisiinme becerilerinin gelismesine destek olan bir
beceridir (Uziimcii ve Bay, 2018) Giiniimiiz dijital toplumunda bilgi islemsel diisiinme
becerisinin kazandirilmas1 bireylerin giinlilk yasamlarina hazir olmalar1 ve is hayatlarinda

etkin rol oynamalari i¢in hayati bir 6nem tagimaktadir (Tutulmaz, 2019).

Yarinimiz dedigimiz gelecek neslin yaratic1 ve etkin problem c¢oziiciiler olmasi igin
bilgi islemsel diisiinme becerisi egitimininim tiim okul kademelerinin miifredatina ise vuruk
bir sekilde dahil edilme ihtiyacin1 giindeme daha ¢ok tasimaktadir. Bilgisayar bilimine temel
teskil eden bilgi islemsel diisiinme becerisi ne kadar erken yasta Ggrenilirse bireylerin
hayatlarinda o verimlilik yaratir bu yiizden 6grencilere kiiciik yastan itibaren kazandirilmasi
onem arz etmektedir (Giilbahar, Kalelioglu, Dogan ve Karatag, 2020). Ayrica bir¢ok

arastirmaya gore bilgi islemsel diisiinme dijital ¢ag Ogrenenleri i¢in erken yaslarda
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ogrenilmesi gereken giiniimiiziin temel okuryazarlik becerisi olarak goriilmektedir (Basu,
Rutstein, Xu, ve Shear, 2020; Conde vd., 2019; Sands, Yadav, ve Good, 2018 Gonzales ve
Munoz-Repiso, 2017; Dagiene ve Stupuriene, 2016; National Research Council; Wing, 2016;
NRC, 2010 Aktaran: Yildiz, 2021)

2.2.1. Bilgi Islemsel Diisiinme Nedir?

2.2.1.1. Bilgi Islemsel Diisiinmenin Tarihgesi

Bilgi islemsel diisiinme olarak tanimlanan kavram ilk olarak 1980 yilinda Papert
tarafindan kullanilmis olsa da tiim bireylerin kazanmasi gereken bir beceri oldugunu
belirterek kapsamini genisleten Wing olmustur ve 2006 yilinda yayinladigi makale ile bilgi
islemsel diisiinmenin de okuma-yazma, matematik becerileri gibi dnemsenerek erken yastaki
tim ¢ocuklara oOgretilmesi ve c¢ocuklarda bu becerinin gelistirilmesi gerekliliginin altimi
cizmistir (Cetin, 2020). Wing ayni makalesinde bilgi islemsel diisiinmeyi tanimlarken
“problem ¢0zmeyi, sistem tasarimi yapmayr ve bilgisayar biliminin temel kavramlarina
dayanarak insan davraniglarin1 anlama g¢abasini i¢eren” bir beceri takimi olarak tanimlamistir
(Tutulmaz, 2019). Hala yeni bir alan oldugu igin bilgi islemsel diistinme becerisinin ismi,
tanimu, alt boyutlari, gelisimi ve dl¢iilmesi ile ilgili calismalar yapilmaya devam etmektedir ve

heniiz bir uzlas1 saglanamamustir.

2.2.1.2. Isimlendirme

Ingilizce adlandirmas1 “Computational Thinking” olan kavram, Tiirk¢eye ¢evrilirken
bir uzlagi saglanamamis ve akademisyenlerce farkli sekillerde terciime edilerek ve
kullanilmistir. Tablo 2.3’te “Computational Thinking” kavrami i¢in tercih edilen terclimelere

yer verilmistir.

Tablo2.3 : “Computational Thinking” Kavram i¢gin tercih edilen terciimeler

Onerilen Isimler Oneren Arastirmacilar

Hesaplamah diisiinme MEB (2017)

Bilgi-islemsel diisiinme Barut, Tugtekin ve Kuzu (2016); Giilbahar, Kalelioglu ve Dogan (2015); MEB
(2016)

Bilisimsel diisiinme Ozkes (2016); Sayin ve Seferoglu (2016)

Kompiitasyonel diisiinme Aldag ve Tekdal (2015); YTU BOTE (2016); Sahiner ve Kert (2016)

Bilgisayimsal diisiinme Dogan, Cnar, Bilgi¢ ve Tiiziin (2015)

Bilgisayarca diisiinme Catlak, Tekdal ve Baz (2015); Korkmaz, Cakir ve Ozden (2015); Ozden (2015)

Kaynak: Demir ve Seferoglu (2017)
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2.2.1.3. Tanimlama

Bilgi islemsel diisiinme becerisiyle ilgili arastirmalar, bu becerinin sadece bilgisayar
bilimleri veya teknoloji okuryazarligi olmadigi hatta programlama bilgisi ve becerisinden
daha fazlasini igerdigini soylerler (Weinberg, 2013 aktaran: Ugur, 2019). Bilgi islemsel
diistinme becerisine yeniden dikkat ¢eken Wing bu becerinin bilgisayar gibi diisiinmek oldugu
varsayiminin  yanlis oldugunu, bireylerin karsilastigi problemleri bilgisayarlar ile
islevsellestirerek nasil ¢ozebilecegine odaklanan bir beceri oldugunu vurgular (Tutulmaz,
2019). Yine Wing’e gore, biiyiikk ve karmagsik problemlerin daha kolay ¢oziilebilmesi igin,
soyutlama ve tahlil yaparak problemin odak noktalarinin ayristirilmasi, sabitler kullanarak
sistem davranigini tarif etme, 6zyinelemeli (en basit tanimi ile bir yapmin kendi kendine
yinelenmesi) diisiinme, bulussal (Bir soruna, sinama ve yanilma yollarinin degerlendirilmesini
izleyerek yapilan buluslarla ¢6ziim arayan bilgisayar izlencesi) muhakemeyi kullanabilme,
bilgisayar bilimci gibi diisiinebilme ve farkli seviyedeki soyutlamalari anlamlandirabilme

becerilerini i¢eren bir biitiindiir (Bal, 2019)

Bilgi islemsel diistinmenin standart bir tanimi1 olmasa da yapilan galismalar ile farkli
noktalara dikkat cekilerek yeniden tanimlanmaya calisilmistir. Demir ve Seferoglu’nun
(2017) calismalar1 ile tablolastirdigi bilgi islemsel diisiinme becerisi kavrami tanimi
arastirmalarina yeni eklemeler yaparak Tutulmaz’in (2019) yeniden diizenledigi tablo asagida

sunulmustur (Bakiniz: Tablo 2.4)
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Tablo 2.4. Bilgi islemsel diisiinme becerisi kavrami arastirma ve tanimlari

Arastirmaci

Tanim

ISTE (2015)

Bilgi-islemsel diisiinme becerisi yaraticilik, algoritmik
diisiinme, elestirel diisiinme, problem ¢dzme ve is birliginin bir
bilesimidir.

Gonzalez (2015);
Grover ve Pea (2013)

Uzerinde fikir birligine varilan bir tanim yoktur.

Kazimoglu, Kiernan, Bacon ve
MacKinnon (2012)

Bilgi-islemsel diisiinmenin bes temel becerisi “problem ¢6zme,
algoritma insa etme, hata yakalama, benzetim ve
sosyallesme”dir.

Barr ve arkadaslar1 (2011);
Ioannidou ve arkadaslar: (2011);
Wing (2006)

Bilgi-islemsel diisiinme; problem olusturma, veri analizinin
mantiksal organizasyonu, verinin soyutlama yoluyla temsili,
algoritmik diistinme yoluyla ¢éziimlerin tanimlanmasi ve
otomatiklestirilmesi, olast ¢dzlimleri analiz etme ve uygulama
ve problem ¢ézme siirecini genellestirme ve aktarmayi1 iceren
problem ¢6zme siirecidir

Ater-Kranov, Bryant, Orr, Wallace ve
Zhang (2010)

Elestirel diisiinme ve problem ¢dzme bilgi-iglemsel diisiinme
alanyazininda en ¢ok kabul géren iki beceridir.

Wing (2008)
Bilgi-islemsel diisiinme, bilgisayar bilimine, esas kavramlara
dayanarak problem ¢dziilmesi, sistem tasarlanmasi ve insan
davranisinin anlasilmasini igerir.

Wing(2006)

Bilgi-islemsel diisiinme, bilgisayar bilimci gibi diisiinme
becerisidir.

Kaynak: Tutulmaz (2019)

Tutulmaz’in (2019) olusturdugu tabloda olmayan ancak arastirmamizin alan yazini

taramasi sirasinda rastladigimiz tanimlar da bagka bir tablo yapilarak asagida sunulmustur.
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Tablo 2.5. Bilgi islemsel diisiinme becerisi kavrami arastirma ve tanimlari

Kaynaklar Tamm

Yildiz (2021) Bir beceri olarak zihinsel bilgi islemlerin yansitildig: diistinme siirecidir.

Unsal (2020) Bagka bir deyisle bilgi islemsel diisiinme bireyin herhangi bir problem
karsisindaki problem ¢ézme basamaklarini, davraniglarini ve zihinsel siiregleri de
kapsayan eylemlerin biitiiniidiir.

Giilbahar, Kalelioglu, Bilgi islemsel disinme becerisi, mantik yiiriitme, soyutlama, veri igleme,

Dogan, ve Karatas, problem ¢dzme ve algoritma tasarimi gibi asamalar1 biinyesinde barindirdigindan,

(2020) sadece bilgisayar dersi olarak degil, diger disiplinlerin de ihtiyact olan bir
diistinme yetisidir.

Alsancak Sirakaya Bilgi islemsel diislinme tanimmi bireyin problem ¢ozme siireci ile

(2019) siirlandirmamak, bilgi islemsel diisinmenin modelleme, soyutlama, algoritmik

disiinmeye katkisi, ayrigtirma becerileri gibi alt boyutlarla biitiinlesik olarak
algilamak daha dogru olacaktir.

Citci, Cengel, ve Paf Soyutlama, algoritmik diisinme, otomatizasyon, ayristirma, modelleme,

(2018) tekrarlama gibi problem ¢6zme basamaklarini ve bilgisayar bilimini igerisine alan
bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Oluk, Korkmaz ve Bilgi islemsel disiinme, teknolojiyi kapsayan bilim dallar1 igerisinde problem

Oluk (2018) ¢ozme becerilerini, proje tasarim ve insanmin davramiglari sirasindaki tutumunu

anlamlandirmaya g¢alisan eylemlerin genel adidir.

Atman Uslu (2018) Bilgi-islemsel diisiinme, igerisinde yasanilan hayat problemlerine formiiller
bulmak maksadiyla bilgisayarlar1 kullanmak i¢in ihtiya¢ olan bilgi, beceri ve

tutumlarin bireyde bulunmasi seklinde tanimlanmaktadir.

Bilgi islemsel diistinme becerisine dair arastirmalar yeni, kavramsal tartismalar giincel
oldugundan tanimlanamamasi dogal bir sonug¢ olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ayrica bilgi
islemsel diistinme kavraminin soyut, genis ve karmasik bir yapida olmasi da tanimlanmasinin
zorlagsmasina sebep olmaktadir (Tang, Yin vd., 2020; Hsu vd., 2018; Wing, 2008 Aktaran:
Yildiz, 2021).

2.2.2. Bilgi Islemsel Diisiinmenin Ozellikleri

2011 yilinda K-12 (12 yillik kesintisiz egitim) alaninda aragtirmacilarin da dahil
olmasi ile Bilgisayar Bilimi Ogretmenleri Dernegi (CSTA) ve Uluslararasi Egitim
Teknolojileri Dernegi (ISTE); bilgi islemsel diisiinme becerisi kavraminin ise vuruk bir
tanimin1 yapmaya c¢alismiglardir. Bu calisma i¢in bilisim teknolojileri alami ¢alisan ve
uzmanlarindan (yiiksekdgretim, sanayi, K-12 kurumlari) yaklasik olarak 700 kisi ile anket
caligmast yapmiglardir. Yapilan anket ile bilgi islemsel diisiinme becerisinin agsagida sunulan

ozellikleri iceren bir problem ¢6zme siireci oldugu sonucuna varmislardir.
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e Problemleri bilisim teknolojilerini kullanarak ya da farkli araglar1 ise kosarak
¢cOzebilme

e Elde edilen verileri mantiksal bir sekilde diizenleme ve analiz etme

e Verileri modellestirerek ya da simiilasyonlar kullanarak destekli bir sekilde sunma

e Olasi ¢oziimleri bir dizi siral1 adim (algoritmik diisiinme) ile otomatiklestirme

e (oziim icin belirlenen yollar1 tanimlama, aralarindan en iyisini secerek kullanma
ve uygulama

e Kullanilan Co6ziim yollarimi farkli durumlara da uyarlayarak ve genellestirme

(Secer, 2020)

2.2.3. Bilgi Islemsel Diisiinmenin Alt Boyutlar

Bilgi islemsel diisiinme becerisi birgok alt beceriyi ve kavrami i¢inde barindirmaktadir
ve tim bu alt beceri alanlarina bir semsiye konumundadir. Farkli arastirmalarda farkli alt
beceri alanlar1 vurgulanmis ve “Bilgi islemsel diisiinme becerisinin alt boyutlar1” olarak
adlandirlmistir. Giilbahar, Kert ve Kalelioglu (2019) tarafindan tablolastirilan alt boyutlar

tablo 2.6 sunulmustur.
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Tablo 2.6. Bilgi islemsel diisiinme becerisinin aragtirmalara gore alt boyutlari

Barr ve Lee ve ark. Grover ve Selby ve URL-1 Angeli ve Kalelioglu
Stephenson  (2011) Pea (2013) Woollard ark. (2016)  veark.
(2011) (2013) (2016)
Soyutlama  Soyutlama  Soyutlamave Soyutlama Soyutlamave  Soyutlama Soyutlama
Sriintii Oriintii
genelleme
Algoritma- Algoritmik Algoritmik Algoritma Algoritmalar ~ Algoritma
lar ve kontrol akigt  diigiinme tasarimi
prosediirler kavramlari

Otomasyon  Otomasyon

Problem Yapilandirilm  Ayristirma Ayristirma Ayristirma Ayristirma
ayristirma 13 problem
Ayristirma
Hata Hata
ayiklama ve ayiklama
sistematik
hata tespiti
Verimlilik ve  Degerlendirme  Degerlendirme
performans
kisitlamalari
Genellestirme Genellestir-  Oriintii
me genellestir
me
Paralel Yineleme, Es zamanli
Isleme Ozyineleme Calisma
ve paralel
diigiinme
Similasyon Modelleme
Sembol ve Veri
sistemlerin toplama,
gosterimi ¢oziimle-
me ve
sunma
Bilginin
sistematik
olarak
islenmesi
Mantik
Oriintii
Tanima

Kaynak: Giilbahar, Kert ve Kalelioglu (2019)

Bilgi islemsel diisiinme becerisi alt boyutlar1 genel anlamda; soyutlama, algoritma
tasarimi, otomasyon, veri toplama, veri ¢oziimleme, veri sunma, ayristirma, es zamanl
calisma, Oriintli tanmima, Oriintii genellestirme ve modelleme olarak siralanabilir (Bakiniz:

Sekil 2.4).
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Sekil 2.4. Bilgi Islemsel diisiinmenin alt boyutlar

Kaynak: Kalelioglu ve Giilbahar (2015)

Veri Diizenleme: Verilerin toplanmasi, ¢éziimlemesi ve uygun araglarla gosterimini

gibi islemleri ifade eder.

Soyutlama: Asil probleme odaklanmak i¢in ihtiya¢ duyulmayan gereksiz ayrintilari
gormezden gelmektir. Boylece ¢oziilmeye calisilan konunun bir temsili zihinde yaratilir ve

buna soyutlama denir.

Ayristirma: Problemin alt problemlere boliinerek ¢oziilmeye calisilmasidir. Boylece
karmasik bir problemle ugrasmak yerine her asamada daha basit problemleri ¢dzerek

karmagiklig1 azaltir ve daha kolay ve hizli ¢6ziime ulasilabilir.

Oriintii Tamima: Bir verinin benzerliklerini, farkliliklarin1 veya kurallarimi tanimlama
durumudur. Oriintii bulmak, ugrasilan problemin ¢oziimii i¢in 6nemlidir ve oriintii sayisi

arttik¢a problemin ¢6zlimii daha kolay ve hizli olacaktir.

Es Zamanh Cahsma: Bir amac¢ ic¢in farkli islerin ayni anda yiiritilmesini ve

tamamlanmasidir.
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Algoritma Tasarmmi: Algoritma, bir seyin yapilmas: icin gerekli olan yonergeler
listesi veya kurallar dizisidir. Giinliik hayatta yapilan bir¢ok eylem veya okulda yapilan

etkinlikler aslinda kurallar dizisidir ve algoritmaya 6rnek olarak verilebilir.

Algoritma olustururken yapilacak islemler komut olarak tanimlanarak belirli bir sirada
planlanir. Algoritmalar genellikle bir bilgisayar programi olusturmak i¢in baslangi¢ noktasi
olarak kullanilir ve bazen bir akis semasi ¢izilerek veya sozde kod yazilarak olusturulur.
Bilgisayarin bir sey yapmasini istiyorsak adim adim tam olarak ne yapmak istediginizi ifade

eden bir bilgisayar programi yazmaliy1z.

Bilgisayarlar sadece problem ¢6ziimii i¢in olusturulan algoritmalar kadar iyidir. Bir
bilgisayara yanlis bir algoritma verilirse dogru sonuca ulasilmaz. Coziimiin dogrulugundan ve
verimli bir sekilde ¢alistigindan emin olmak 6nemlidir. Bu durum, test etme ve hata ayiklama
islemleri ile yapilir. Test etme siirecinde ¢6ziim algoritmasi gozden gegcirilir, yonergeler
uygulanir ve sonucun istedigimiz gibi olup olmadigi belirlenir. Eger sorunlu bir kisim varsa
ilgili komut veya yonerge degistirilir ve tekrar test edilir. Istenilen ¢dziim algoritmas1 ortaya

¢ikincaya kadar bu siire¢ devam ettirilir.

Otomasyon: Siirekli tekrarlayan islemleri yapmak icin bilgisayar veya makine
kullanim1 olarak tanimlanabilir (Wing, 2008). Bu konuda robot programlama, oyun tasarlama

veya diger programlama etkinlikleri 6rnek olarak verilebilir.

Modelleme: Ger¢ek yasam siireglerinin  benzerinin yapilmasi veya modelinin
gelistirilerek kullanilmasidir. Bilgisayar araciligi ile modeller olusturulacag: gibi ii¢ boyutlu
olarak da hazirlanabilirler. Simiilasyonlar ise modeli istenilen sayida kullanmay1 saglarken

uygulamayi kolaylastirmaktadir (MEB-2020a).
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2.2.4. Bilgi Islemsel Diisiinme ile Problem Cézerken ise Kosulan islem Basamaklar
Denning (2009) bilgi islemsel diisiinme becerisini karsilasilan problemin bilinen bilgi
ya da bulunan verinin kullanilmasi ile yapilandirilan algoritmik ¢6ziimiin ise kosuldugu bir
problem ¢bozme stratejisi becerisi oldugunu sdylemistir. Ancak burada bahsedilen problem
¢ozme becerisi bilgi islemsel diisinme becerisinin alt boyutlarindan biri varsayilir ve
teknoloji desteginin de problem ¢dziimiinde kullanilmasi ifadesi 6nemlidir (Tutulmaz, 2019).
Yapilan alan taramasi sonucu bu ifadenin eksik oldugu kanaatinde olmamiza neden olmustur.
Bilgi islemsel diisiinme becerisi bir problem ¢ézme stratejisidir ancak teknoloji kullanmak
sart degildir. Bilgi islem teknolojilerinin problem ¢ézme islem basamaklarini anlamak ve
buna benzer bir yol izlemek gereklidir. Sekil 2.5’te problem ¢6zme ve islem basamaklari

ayrintili olarak gosterilmistir.

Sekil 2.5 Bilgi islem teknolojilerinin problem ¢ézme islem basamaklari

A i (O DDA

(D e gt g oA PROBLEMI ANLAMA

DEGERLENDIRME

- TESTETME
- HATA AYIKLAMA

COTOMOPANLAMA
VEOLUSTURNA

- ALGORITMA
TASARIMI

Kaynak: Bilgi Islemsel Diisiinme Ogretmen Kitabi (MEB, 2020a)

2.2.5. Bilgi Islemsel Diisiinme Ogrenciye Ne Kazandirir?

Bilgi islemsel diisiinme becerileri bireylere etkin problem diisiinme stratejilerini
ogrenmeye ek olarak kompleks durumlar ile basa ¢ikabilmeyi, ¢6ziimii zor problemlerle
calisirken sonuna kadar devam edebilmeyi, ortaya c¢ikan belirsizlik durumlarini tolere

edebilmeyi, farkli ¢oziim yollarinin ayni anda ise kosulabilecegi problemleri ¢ozebilmeyi,
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ortak bir hedef i¢in is birlik¢i ¢alisabilme beceri, tutum ve davranis bi¢imlerini kazandirir
(CSTA, 2017). Giilbahar Kert ve Kalelioglu’na (2019) gore ise bilgi islemsel diisiinme
becerileri, O0grenenlerin gelecekte karsilarina ¢ikacak muhtemel problemleri bilgi islem
teknolojilerini kullanarak ¢ézme becerisi kazandirmaktadir (Secer, 2020). Ayrica Avrupa
Komisyonu tarafindan 2016 yilinda yaymlanan raporda 6grencinin kazanacagi kilit noktalar
tablo haline getirilmistir. Tablo asagidaki gibidir.

Tablo 2.8. MOEs verilerine gore Avrupa Ulkelerinin Bilgi islemsel Diisiinmenin 6grenenlere
kazandiracag yetenek, tutum nitelikler

Arastirmacilar Bilgi islemsel Diisiinme Becerilerinin Kazandiracagi yetenek,
tutum nitelikler
Barr, Harrisonve Conery e Karmasik is durumlarina dayaniklilik
(2011) e Zor problemlerle bas etme yetenegi

e Belirsizlige karsi tolerans

e Acik uglu problemlere ¢6ziim bulabilme yetenegi

e Ortak bir hedefe ya da ¢6ziime ulasmak igin baskalariyla
iletisim kurma ve galisma becerisi

Weintrop vd. (2015) e Karmasikliklarla basa ¢ikabilecegine inanma
e Zorlu problemlerle ugrasirken sebat etme
o Acik uglu problemlerle basa gikabilme

Woollard(2016) o sbirlikci
e Yaratici
e Sebatl

e Deneyerek ve yanilarak 6grenen
e Hatalari ayiklayan

Kaynak: Bocconi, Chioccariello, Dettori, Ferrari, ve ve Engelhardt (2016)

2.2.6. Ogrenme siireclerine entegrasyonu

Kavramla ilgili arastirmalar ve calismalar devam ederken, bilgi ¢cagi toplumu insanlari
icin kritik 6nemi olan bilgi islemsel diisiinme becerisinin kazandirilmasi sadece egitim ortam1
ile sinirli olmasa da becerinin egitim ortaminda kazandirilmasi ile ilgili ¢alismalar artmaya
devam etmektedir. Horizon 2017 yilinda yaymladigi raporda bilgi islemsel diisiinme
becerisinin K-12 diizeyinde egitim veren iilkelerin egitim programlarina entegre edilmesi
gerekli konulardan biri oldugunu belirtilmektedir (Horizon Report 2017 K—12 Edition, 2017).
Benzer sekilde Avrupa Komisyonu tarafindan 2016 yilinda yayinlanan “Zorunlu Egitimde
Bilgi islemsel Diisiinmenin Gelistirilmesi — Politika ve Uygulama i¢in Cikarimlar” isimli
raporda bilgi islemsel diistinme becerisinin dijital diinyaya etkin katilim ve istthdam
olanaklarini artirmak i¢in edinilmesi gereken 21. yiizyil becerilerden biri olduguna deginmis
ve lilkelerin 6gretim programlari ile biitiinlestirilmesi gerektigine dair gerekgeler sunmustur

(Bocconi vd., 2016). Raporda MOEs verileri kullanilmis ve bilgi islemsel diisiinme becerisini
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Ogretim programlarina entegre eden iilkeleri gerekceleri ile birlikte tablolagtirarak

gostermislerdir (Bocconi vd., 2016). Tablo asagidaki gibidir.

Tablo 2.9. MOEs verilerine gore Avrupa Ulkelerinin Bilgi islemsel Diisiinmeyi Ogretim Programlarina
Entegresyon Gerekgeleri
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Mantiksal akil ylirtitme
becerilerini gelistirmek

Problem ¢6zme  becerilerini
gelistirmek

Diger temek yeterlilikleri
gelistirmek

Bilgisayar bilimine daha fazla
ogrencinin dikkatini gekmek

Kodlama  ve  programlama
becerisini gelistirmek

Bilgi islem teknolojileri
sektoriinde istihdam edilebilirligi
artirmak

Kaynak: Bocconi, Chioccariello, Dettori, Ferrari, ve ve Engelhardt (2016)

2.2.4.1. Nasil Gelistirilir?

Bilgi islemsel diisiinme becerisi giinliik yasantimiz i¢inde kullandigimiz bir beceri
olmasina ragmen bu becerinin gelistirilmesi 21. yiizy1l vatandaslar1 i¢in elzemdir. Becerinin
gelisimi i¢in son zamanlarda hem bilgisayarli hem de bilgisayarsiz etkinlikler ise

kosulmaktadir.

2.2.4.1.1. Bilgisayarl Etkinlikler
Bilgisayarli etkinlikler olarak: cesitli bilgisayar oyunlari, programlama bilgisi,
kodlama, robotik, simiilasyon teknolojisi gibi igeriklerin tercih edildigi etkinlik ve
uygulamalar goriilmektedir (Elgigek, 2020; Oluk, Korkmaz ve Oluk, 2018) Bizim asil ¢alisma

alanimiz olan bilgisayarsiz etkinlikler bir sonraki baslikta ele alinacaktir.

2.2.4.1.2. Bilgisayarsiz Etkinlikler
Bell ve Vahrenhold’a (2018) gore bilgisayarsiz etkinlikler soyle tanmimlanabilir:
etkinlik sirasinda teknolojik ara¢ kullanimi gerektirmeyen ve aktif 6grenmeyi temele alan
hem eglenceli hem de esnek planlama siirecine sahip olan pedagojik bir yaklasimdir. Tim

Bell, Ian Witten ve Micheal Fellows bilgi islemsel diisiinme beceri gelisimini saglayacak
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bilgisayarsiz etkinlikler kullanilabilecegini o6ne siirerek CS-Unpluged diizenlemesi ile
bilgisayar bilimi etkinliklerini bilgisayarsiz bir sekilde kartlar, boyalar ve ip gibi basit
malzemeleri kullanarak hazirladiklari bulmacalar ile 6gretmeye ¢alismislardir (Unsal, 2020).
“CS Unplugged” dedikleri bu etkinlikleri “bilgisayarsiz bilgisayar bilimleri” olarak
tanimlamislar ve amacini agiklarken programlama gretimi sirasinda bilgisayarl etkinliklerde
hem ekonomik olarak hem de uzmanlik olarak bir¢ok zorluk yasandigma dikkat
cekmektedirler. Ancak bilgi islemsel diisiinme becerisinin kazandirilmasinin asil amacinin
bilgisayar bilimleri teknolojisinin ardindaki asil felsefeyi anlamayi saglamak oldugunu
sOyleyerek bilgisayarsiz etkinliklerin hem bu zorlugu ortadan kaldiracagini hem de bilgisayar
bilimlerini anlamlandirirken zihinsel siirecleri kolaylastiran bir etkiye sahip oldugunu ifade

etmektedirler (Sendurur, 2018)

Bilgisayarsiz kodlama 6gretiminde uygulanan etkinliklerin siniflandirilmasina bakacak

olursak siiflandirilma su sekilde yapilabilir:
« Kinestetik etkinlikler,
* Rol oynama ¢alismalari,
* Yap boz uygulamalari,
* Sanatsal etkinlikler,
* Oyunlar,
» Gizem katilan etkinlikler. (Unsal, 2020)

Yapilan ¢alismalarda, bilgisayarsiz etkinliklerin, bilgi islemsel diisiinme becerisinin
gelisimine katki sagladigimi gostermektedir (Jagust, Krzic, Gledec, Grgic, ve Bojic, 2018;
Leifheit, Jabs, Ninaus, Moeller, ve Ostermann, 2018; Rodriguez, 2015). Bu baglamda, yapilan
calismalar ve mevcut tartismalar, bilgi islemsel diistinme becerisinin degerlendirilmesinde,
ogrencilerin performanslarini gésterip, zihinsel diisiinme siireglerini yansitabilecekleri etkinlik
tabanl ve siire¢ odakli yaklagimlara ihtiya¢ olduguna isaret etmektedir (Fronza vd., 2017;
Grover vd., 2015; Kalelioglu vd., 2016; Lye ve Koh, 2014; Roman-Gonzalez, Perez-
Gonzalez, ve Jimenez-Fernandez, 2017; Werner vd., 2012 Aktaran: Yildiz, 2021)
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Bilgisayarsiz etkinlikler ile Ogretim yapilirken oyunlastirma kullanilirsa yapilan
arastirmalar bazi etkilerin ortaya ciktig1 tespit edilmistir. Bahsi gecen etkiler Yildiz (2021)

tarafindan su sekilde listelenmistir:

. Etkili bir motivasyon aract oldugu (Nishida vd., 2009; Kotini ve Tzelepi, 2015;
Tsarava, Moeller vd., 2017),

. Derse katilim1 ve akademik performansi artirdigini (Swacha ve Baszuro, 2013,;
Ibanez, Di-Serio ve Delgado-Kloos, 2014),

. Etkinlik sirasinda oyunlar sayesinde yarigma ortami olusturuldugunda daha

eglenceli bir 6grenme ortami sagladigr (Voigt, Bell ve Aspvall, 2010)

. Isbirligini giiclendirdigini (Li, Dong, Untch ve Chasteen, 2013 aktaran: Yildiz,
2021)
2.2.4.1.2. Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisini Kazandirmak icin Tiirkiye Ne
Yapuwyor?

Tim diinyada oldugu gibi iilkemizde de bilgi islemsel diisiinme becerisinin
gelistirilmesi 6nemsenmis bu da son donemlerde hem arastirmacilarin hem de politika
gelistiricilerin ilgi odagi haline gelmesini saglamistir. (Elgicek, 2020; Giilbahar ve Kalelioglu,
2018) Milli Egitim Bakanliginin 2018 yilinda yaymmladigi “2023 Egitim Vizyon Hedefleri
Belgesi’nde bilgi islemsel diisiinme becerisinin énemi dile getirilmekle birlikte buna gore
miifredat diizenlemesi yapilarak ilkokul seviyesin tiim kademeleri i¢in ayr1 ayri 4 ayr kitap
ile 1 6gretmen rehberlik kitab1 yayinlanmigtir. Daha sonra 2020 yilinda yapilan bir ¢aligsma ile
farkli sinif seviyelerinde hazirlanan bu 4 kitap kaldirilarak tiim siniflarda uygulanabilen 4
seviyeli ve her bir seviyede 4 ayri etkinlik barindiran bir kitab1 yayimlanmis ve 6gretmen
Rehber Kitabi da revize edilerek giincel hale getirilmistir. Ayrica dgretmenlerin bu konuda
donanimli hale getirilmesi i¢in bir hizmet i¢i egitim tasarlanmis ve EBA araciligr ile

ogretmenlerle bulusturulmustur. Bahsi gecen 3 materyalin de icerikleri su sekildedir:

Bilqi Islemsel Diisiinme Etkinlik Kitab

1.SEVIYE ETKINLIiK KIiTABI
1.1 Merak Macerasi
1.2 Merak Saglig:
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1.3 Merak Panayir1

1.4 Merakli Gezgin
2.SEVIYE ETKINLIK KITABI
2.1 Aklimi Kullandim Kisa Yoldan Vardim
2.2 Giivenli Park

2.3 25 Sise
2.4 Geri Doniisiim

3.SEVIYE ETKINLIK KITABI
3.1 Oyun Zamani
3.2 Diinya'y1 Kurtartyorum!
3.3 Sagliklt Cocuklar

3.4 Kiigtik Kasifler

4.SEVIYE

4.1 Kiiltiirel Mirasimizla Tanisalim
4.2 Gelecegin Buzdolabini Tasarliyoruz
4.3 Karanliktan Is1ga

4.4 Degisim 1-2 ve Sen

Bilgi Islemsel Diisiinme Ogretmen Kitab

1. Boliim - Dijitallesen Diinyada Bir Disiplin Olarak Teknoloji
2. Boliim - Disiplinler aras1 Yaklasim

3. Boliim - Problem C6zme Ve Mantiksal Sorgulama

4. Boliim - Bilgi Islemsel Diisiinme

5. Boliim - Kodlama, Bilgi Islemsel Diisinme Midir?

6. Boliim - Neden Bilisim Egitimi?

7. Boliim - Ogretmen Ve Ogrenci Yeterlikleri

8. Boliim - Pedagojik Yaklagimlar

9. Boliim - Ogrenme Alanlar1 Ve Kazanimlar

10. Boliim - Proje Yaklasimi Ve Web Macerasi

11. Béliim - Bilisim Egitiminde Olgme Ve Degerlendirme
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Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisine Disiplinler Arasi Yaklasim ile Ogretim Kursu

Dijitallesen Diinyada Bir Disiplin Olarak Teknoloji:

-Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisinin Disiplinler Aras1 Yaklasim ile Ogretimi Kurs
Videosu

-Bilgi Islemsel Diisiinceye Giris

-Bilgi Islemsel Diisiinme Nedir? (Ogrenen)

. Algoritma Tasarimi
. Ayristirma

. Soyutlama

. Oriintii Tanima

. Veri Isleme

. Hata Ayiklama

. Modelleme

. Es Zamanli Calisma
. Otomasyon

. Degerlendirme

-Bilgi Islemsel Diisiinme Kavramlar1 Flash Kart Etkinligi
-Bilgi Islemsel Diisiinme Siiriikle Birak Etkinligi
-Bilgi Islemsel Diisiinme Kavram Tanimlar:
-Her Derste BID (Is Birligi Yapan) (7/7)

e Matematik ve BID

e Hayat Bilgisi/Sosyal Bilgiler ve BID

e Fen Bilimleri ve BID

e Dil Egitimi ve BID

e Miizik ve BID

e Gorsel Sanatlar ve BID

e Beden Egitimi ve BID
-Disiplinler aras1 Yaklasim STEAM (Ogrenen) (2/2)
-Disiplinler Aras1 Yaklasim ve BID
-Disiplinler Aras1 Yaklagim Sunumu
-BID Uygulamalarin1 Destekleyen Ogretim Araglari (Ogrenen)
-Pedagojik Yaklagimlar (Kolaylastirici)
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-Pedagojik Yaklasimlar Sunumu
-Ogretim Tasarimi (Tasarimci)
-Ogretim Tasarrmi Sunumu
-Alandan Ornekler ve Uygulamalar

-Degerlendirme Sorulari

Kitap ve kursun igerigine bakildiginda Milli Egitim Bakanligi’nin egitim politikalar
konusunda bilgi islemsel diisiinme becerisini 6nemsedigi ve on plana ¢ikardig goriilmektedir.
Tiim bu icerikler UNESCO, Google ve Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Miidiirliigii
is birligi ile hazirlanmustir (Unsal, 2020).

2.2.4.2. Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi Nasil Degerlendirilir?

Bilgi islemsel diisiinme becerisinin tanimlanmasindaki zorluk o6l¢iilmesinde de
yasanmaktadir. Yeni’nin (2017) de belirttigi gibi bilgi islemsel diisiinme becerisi oldukga
karmasik yapisi1 geregi de degerlendirilmesi zor kompleks bir beceridir. Her bir problem i¢in
ortaya konan farkli ¢6ziim yollarinin varlig1 ve degerlendirmelerin uzun zaman almasi sebebi
ile degerlendirilmek istenen siirece gore farkli yaklagimlar kullanmak en dogru ve etkili yol
olabilir. Bilgi islemsel diisiinme becerisinin Ol¢iilmesi konusu ile ilgili alan yazini
tarandiginda yapilan ¢aligmalarin degerlendirme amaci ve kullandigi yontemler Sekil 2.6”daki

gibi 6zetlenebilir:

Sekil 2.6. Bilgi islemsel diisiinme becerileri degerlendirme amaci ve kullanilan yontem iligkisi

-_y— °
-_—
—

BID becenilerini kavrama
dizeylerini belirleme ve
Ogretim agamalanm
bigimiendirmek igin

eKod yazdirma

*KUgUk testier

«Gozlem

eKod blogu yorumlama

eDers esnasinda anhk
sorular

«Gorsel kod bloklarin
siralama

eAgik uglu sorular

Surecte gosterdigl caba ve
geligimi degerlendirmek
igin

eProjeler

eDegerlendirme
dereceleme Olgutieri

ePortfolyo

*Video kasetler

«Oz-degerlendirme araglan

oSesli dUgiunme yontemi

eEsere dayah gorugme

Algortmik dusunme,
soyutiama ve sorun ¢ozme
becerilerini
degeriendirmek igin

ePerformans temell
degeriendirme

eSorun gozme etkinlikleri

*Gorev tabanh
degeriendirme

«Problem kurma tabanh
degeriendirme

sTasanm senaryolan

Kaynak: Yeni (2018)

Hizh geri donOt saglama ve
kod bloklan kullarum
sikliginu belirlemek iKin

«Otomatik degerlendirme
araglan (Dr.Scratch,
Scrape vb.)



Ayrica degerlendirme noktasinda arastirmacilarin farkli bilesenlere dikkat cekerek
hazirladiklar ¢esitli 6lgekler bulunmaktadir. Bu 6lgekler ve hazirlayan arastirmacilar tablo

2.10’da sunulmustur.

Tablo 2.10. Bilgi islemsel diisiinme becerisi 6l¢gmek i¢in hazirlanan 6lgekler

Hazirlayicisi Olcekte dikkat cekilen nokta

Buket (2020) Bilgi islemsel diigiinme &gretmen rehber kitabma gore elestirel diisiinme,
yaratict diisinme ve problem ¢ozme becerileri faktdrlerine odaklanan bir
Ol¢ek hazirlamiglardir.

Dolmaci ve Akman (2020)  Algoritmik — analitik diigiinme becerisi, yaratici problem ¢6zebilme becerisi,
is birligi yapabilme becerisi, elestirel diisiinebilme becerisi, bilgisayar
kullanabilme becerilerine odaklanmislardir.

Giilbahar, Kert, ve Filiz, Bilgi islemsel diisinme becerisine yonelik bir Oz-yeterlik algi Olgegi
Bilgi Islemsel Diisiinme gelistirmiglerdir.

Becerisine  Yonelik Oz

Yeterlik  Algist  Olgegi

(BIDBOA) (2018)

Korkmaz, Cakir, ve Ozden Bilgi islemsel diisinme becerisini degerlendirebilmek icin yaraticilik,
(2015) algoritmik diigiinme, isbirliklilik, elestirel diisinme ve problem ¢dzme
faktorlerinden olusan bir 6l¢ek gelistirmislerdir

2.2.4.1.2. Bilge Kunduz Uluslararast Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme

Etkinligi
“Bilge Kunduz Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme Etkinligi (Bebras
International Challenge on Informatics and Computational Thinking)” bilgi-islemsel diistinme
becerisinin 6gretilmesi ve gelistirilmesi konusuna dikkat ¢ekmek amaciyla olusturulmustur.
Ulkemizde Ankara Universitesi’nden goniillii akademisyenlerin katilimi ve destegi ile 2014
yilindan beri bilgi islemsel diisiinme becerisi 6lgegi olan “Bilge Kunduz Sorular1” adi ile
“bilgekunduz.org” sitesi lizerinden yliriitiilmektedir ve etkinlik {ilkemize has olmayip yaklasik
50 iilkenin ortaklasa katilimi ile yiiriitiilmektedir. Bu etkinlik her yil kasim ayinda sunulan
“Bilge Kunduz” sorulari ile 6grencilerin bilgisayar bilim ve teknolojisine ilgilerini ¢ekmek,
mantiksal ¢ikarim ve algoritmik akil yiiriitme becerilerini desteklemek icin ise kosulmaktadir
(Kalelioglu, 2018). Yani Bilge Kunduz Etkinligi ile hedeflenen sey bireylerin bilgisayar
bilimine yoOnelmesini saglamak, mantiksal ¢ikarimlar ile ¢6ziim yollarin1 sorgulamalarini
istemek, algoritmik diisiinme becerileri ile ¢6ziim yollarim1 analiz etmelerini saglamak ve
bilgisayar biliminin felsefesini anlamlandirma cabasindaki ilk adim olan bilgi islemsel

diisiinmeye dikkat cekmektir (Unsal, 2020).
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Aragtirmamizin denencesi olan “Akil ve zeka oyunlar1 dgretilen ilkokul 3 ve 4. simf
ogrencilerinin bilgi islemsel diistinme becerileri 6n test - son test puanlari arasinda anlamli bir
fark var midir?” sorusuna cevap verebilmek amaciyla “Bilge Kunduz Uluslararasi Enformatik
ve Bilgi Islemsel Diisiinme Etkinligi — 2019 - 3. ve 4. sinif gorevleri” kullanildigindan bu

baslik yontem kisminda yeniden ele alinarak daha detayli bilgi verilecektir.

2.2.7. Sonu¢

Hizla biiyliyen ve aynmi hizda gelisen dijital diinyada, bireylere genel anlamda 21.
yiizy1l becerilerini 6zel anlamda ise bilgi islemsel diisiinme becerisini kazandirmanin, hem
bireyler i¢in basarili olmanin anahtar1 oldugu hem de iiretim siirecindeki verimliligi ve
kaliteyi artiracagindan kiiresel rekabet kosullarina uyum saglayarak siirdiiriilebilir ekonomi ve
toplumun refahin1 saglanmak agisindan 6nemli oldugu goriilmektedir. Bu 6nemin farkinda
olan birgok iilke egitim politikalarin1 giincelleyerek dgretim programlarini revize etmisler ve
bilgi islemsel diisiinme becerisini 6grenme 6gretme siireglerine entegre etmislerdir (Bakiniz:
Boliim 2.2.6). Bilgi islemsel diisiinme becerisinin gelisimini desteklemek igin bilgisayar
oyunlari, programlama, kodlama, robotik ve simiilasyon gibi etkinlik ve uygulamalarin yogun
olarak kullanildig1 goriilmektedir (Bers, 2010; Magana ve Silva Coutinho, 2017; Oluk,
Korkmaz ve Oluk, 2011 Aktaran: Elgigek, 2020). Dikkat edilmesi gereken bir diger noktanin
ise bilgi islemsel diisiinme becerisinin olabildigince erken yasta gelisiminin Oniiniin a¢ilmasi
gerektigidir. Boylece bireyler her yoniiyle daha donanimli, ¢agin gereklerine uygun becerilere

sahip, bilisim ve teknolojiye hakim bireylerin 6nii agilmis olur (Goncii, Cetin ve Top, 2018).

Ulkemizde yapilan ¢aligmalarin benzer &rneklem ve bilgisayar bilimi ve kodlama
alanina yogunlasmis olmasinin Tiirk¢e alan yazin i¢in dezavantajli bir durum yarattig
diistiniilmektedir. Arastirmalara bakildiginda okul 6ncesi diizeyinde bilgi islemsel diisiinme
becerisi konulu 1 ¢alismanin olmasi, ilkokul 6rneklemini secen sadece 2 calismanin varligi
soz konusu eksiklige dikkat ¢ekmektedir (Top ve Arabacioglu, 2021). ISTE ve CSTA’nin
(2011) raporlarinda bilgi islemsel diisiinme becerilerinin miimkiin olan en erken yasta
gelistirilmeye baglanmasinin kritik oldugu 6nerisi 6nemlidir. Bilgi islemsel diisiinme becerisi
icin erken yaslarda deneyimler sunulmasi, etkinlikler yapilmasi ve becerinin gelistirilmesi i¢in
erken yaslarda egitim ortamina dahil edilmeye baslamasi ve farkli kademelerdeki okullarda

ogretim programlarina eklenmesi fikrini dogurmustur (Ugur, 2019).

Kalelioglu ve Keskinkilig (2020) tarafindan yapilan ¢alismada ilkdgretim diizeyinde

kazandirilabilecek bilgi islemsel diisiinme becerisinin  6grencide problem ¢oziimiinii
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anlayabilen, problemin nasil c¢oziilebilecegine odaklanabilen, algoritmik diisiinebilen,
sonuglart kodlayabilen, sonucu test edip hatalarin1 bulabilen ve sonuglart sorgulama
becerisine sahip olabilen bir 6grenci ortadgretim asamasinda metin tabanli kodlama egitimine

de o kadar kolay ve zorlanmadan gegebilecegini ifade etmislerdir (Unsal, 2020).

Ogrencinin yaratict diisinme ve problem ¢dzme yetilerinin ilerlemekte, dgrencinin
dersine karst pozitif tavri artmakta ve Ogrencinin derse karsi gilidillenmesinde artis
gozlenmektedir (Kuzu, Tirk, 2020) Egitim 6gretim ortamim1 hareketlendirme, 6grenme
siirecinde aktif anlamda bulunanlarin 6zgiin iriinler ortaya koyma ve derse karst
motivasyonlarin1 en iist diizeyde tutma ve en sonunda da 6grenme siirecini daha anlamlh

bi¢cimde ortaya koyma bakimindan olduk¢a 6nemlidir (Turna, Bolat, 2015).

2.3. Akl ve Zeka Oyunlari
2.3.1. Oyun

Oyun, ¢ocugun yasami 6grenme araci olarak goriilebilir ve saglikli gelisimi i¢in beslenme,
bakim ve sevgi ne kadar gerekli bir ihtiya¢csa oyun da o kadar elzem bir gereksinimdir
(Kogyigit, Tugluk, ve Kok, 2007). Cocuklar oyun sayesinde yasadiklar1 diinya ile hayal
diinyalar1 arasinda bag kurabilir ve bu bagi gelistirerek soyut kavramlari gerceklerle
iligkilendir bu sayede de hayati anlamlandirmay:1 basarabilirler (Ayan, Memis, Eynur ve
Kabake1, 2012). Cocuklar, oyun esnasinda kendiliginden motive olarak bilissel ve davranigsal
boyutta aktiflesir ve oyun boyunca kendi kendilerini degerlendirirler. Ayrica oyun ¢ocuklara
giriskenlik, yaraticilik, iletisim, etkilesim ve sosyallesmeleri i¢in firsatlar sunar (Marangoz,
2018).

Bu baslik altinda; bunca yaran bilinen oyunun tanimini yaparak baslayacagiz ve cesitli
boyutlarina deginerek oyun hakkinda daha net bir ¢ergeve ¢izmeyi ve ¢alismamiz i¢in neden

oyunu sectigimizi anlatmay1 hedeflemekteyiz.

2.3.1.1. Oyunun Tanimi
“Oyun nedir?” sorusuna bir¢ok aragtirmaci farkli tanimlar yaparak cevap vermislerdir.

Alan yazini taramasi sirasinda bulunan tanimlar tablo 2.11 de sunulmustur.
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Tablo 2.11. Oyun tanimlari

Arastirmaci

Tanim

TDK (2021)

Zeka ve yetenek gelistiren, belirli kurallart olan, hos vakit gegirmeyi saglayan
eglenceli aktivitedir.

YGGD (2021)

Cocugun deneyimler yolu ile kendi kendine dgrenmesine katki sunan, eglenme
amaglt ve igsel motivasyonlu, bazen kurallar1 bastan belirlenmis ve herkesge
bilinen, bazen de kendiliginden o anda gelisen ve g¢ocuga mutluluk, cosku,
heyecan ve merak duygularini hissettiren davraniglardan olusan bir etkinliklerdir.

Yondemli ve Tas (2018)

Akil yiiriitme, stratejik diisiinme, problem ¢6zme ve uzamsal iligkiler gibi
becerilerin ige kosuldugu ve boylece bunlarin gelisimini destekleyen
etkinliklerdir.

Erdogan, Eryillmaz
Cevirgen, ve Atasay
(2017)

Karadag ve Cahsk;

(2005)
Akt: Karaman (2012)

Belli kurallari, amact ve/veya kazanani-kaybedeni belirleyen durumlari olan,
¢oziimlenmeyi bekleyen problematik bir baglami olan, sans unsurunun en az
oldugu ve uzamsal diisiinme becerisinin, psikomotor becerilerin, dikkat ve hafiza
giicliniin, temel matematik yeterliliklerinin ve biligsel stratejilerin ise kosuldugu
oyunlardir.

"Belli bir amact olan veya olmayan, kuralli veya kuralsiz olabilen, ancak her

durumda cocugun istekli bir sekilde ve hoslanarak yaptigi; fiziksel, bilissel,
duygusal, sosyal ve dil gelisiminin temelinde yer alan, ger¢cek hayatin bir pargast
olan ve g¢ocugun kendi kendini ifade edebildigi bir ortam yaratan etkin bir
dgrenme siirecidir.

Ozer, Giirkan, ve
Ramazanoglu (2006)

Demirel (2001)

Insanlarin bedensel ve zihinsel gelisimine katkida bulunan, sosyal uyum ve
duygusal olgunlugu gelistirmek amaciyla kendine 6zgii belirli kurallara sahip,
gOniilli katilim yoluyla toplumsal grup olusturan bir etkinlik

Bir ya da birden fazla kisinin belli kurallara uyarak, rekabet ederek ya da isbirligi
yaparak belli bir hedefe ulagsmak i¢in eylemde bulunmasidir.

Tim bu tanimlardan yola ¢ikarak soyle bir tanim yapilabilir: Cocugun ya da kisinin
kendi basina veya bir grupla, hos vakit gecirmek amaciyla, kurall1 ya da kurali olmayan, belli
bir amag gozetilen ya da amagsiz bir sekilde yapilan, fiziksel-zihinsel-sosyal-duygusal ve dil
gelisimini  destekleyen, yeteneklerini gelistiren ve potansiyelini yiikselten eylemdir.
Tanimlarin birbirinden farkli oldugu ama benzer noktalara dikkat c¢ektigi goriilmektedir. Bir

sonraki baslikta bu ortak noktalar ele alinacaktir.

2.3.1.2. Oyunun Temel Bilegenleri
Oyunlarin pek ¢ok 6zelligi olmasina karsin bazi 6zellikleri ortaktir ve Adigiizel (2015)

bu ortak noktalar1 belirlemeye calismistir. Adigiizel’e gore bu 6zellikler sdyle siralanabilir:

. Ozgiirliik: Oyunlarin temelinde goniilliilik esas1 oldugu sdylenebilir.
Herhangi bir oyuna baslamanin, siirdiirmenin veya oyunu bitirmenin oyuncunun kendi 6zgiir

iradesine bagli bulundugu soylenebilir.
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. Oyleymis Gibi Olma, Yapma: Oyunlar, giinliik hayattan uzakms gibi
goriinse de yasamin izlerini tasidiklar1 goriilebilir. Oyundaki rol yapmalar ve kullanilan

aracglar gergek yasamin i¢indendir.

. Ikili Durum, Catisma, Gerilim: Baz oyunlarin rekabet iizerine kuruldugu
ifade edilebilir. Bu tiir oyunlar oyuncularin rekabet duygusunu aciga ¢ikmak {izerine
kuruludur. Ancak bu rekabet ortam1 gerginlige de neden olabilir. Bu tiir miicadele etkinlikleri
ve gerginlik durumlar aslinda oyuncular agisindan olduk¢a Onemlidir ve hatta uygun

diizeydeki gerilim duygusu oyuncuyu olumlu sekilde etkileyebilir.

. Kendine Ozgiiliik: Her oyunun kendine has sinirlari, hedefleri, oynanis sekli
oldugu soylenebilir. Ancak bazi oyunlarda oyuncularin degisiklikler yaptiklart da

gozlemlenebilir.

. Simdiki Zaman: Cocugun oyuna dahil oldugu an diinyadaki zamandan
koparak oyun zamanina dahil oldugu goriilebilir. Oyun boyunca oyuncunun tiim dikkati

oyunun hedeflerini ger¢eklestirme {izerinedir.

. Katihm, Hareket: Oyuncunun oyuna dahil oldugu andan itibaren kendini

zihinsel ve bedensel olarak bir biitiinliik i¢inde oyun gereklerine vermesidir.

. Eglence ve Haz: Oyunlar baslangicindan bitisine kadar oyuncularna haz
verdigini gérmek miimkiindiir. Oyunun sagladigir bu haz duygusunun bir¢ok sebebi olabilir.

Mutlulugun oyuncunun oynama istegini arttirdig1 da sdylenebilir.

. Siirec Bakimindan Bir Oneme Sahip Olma: Oyunlarin bir ani degil bir
stireci kapsadig1 sdylenebilir. Asil dnemli olanin siire¢ oldugu, sonucun ise daha sonra geldigi
ifade edilebilir. Kaybedilen oyunlarda bile tekrar oynama isteginin olugmasini bu sekilde

aciklamak miimkiindiir.

. Kural Koyma ya da Kendini Yonetme: Oyunlarin belli kurallar1 oldugu
bilinmektedir. Ancak cocuk oyunlarinin oyun baslamadan ya da oyun oynanirken bazi

kurallarin ¢ocuklar tarafindan degistirilebildigi goriilebilir (Sahin, 2019).

2.3.1.3. Oyunun Ozellikleri
Ozdogan’a (2000) gore oyun, kompleks bir insan davramsidir ve oyunu agiklarken,

cocugun ilgisine, oyunun kendiliginden ortaya ¢ikmasina ve eglenceyi iceren dinamik bir
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slire¢ olmasina vurgu yapar. Ayrica oyun faaliyetlerinin belli birtakim 6zellikleri igermesi

gerektigini soyler. Bu 6zellikler su sekilde siralanabilir:

. Oyun kendiliginden ortaya ¢ikan ve oyunculara mutluluk yaninda rahatlik

veren bir aktivitedir.

. Oyun; zihinsel siire¢, duyu organlari, sinir ve kaslar olmak iizere {li¢ diizeyde

ortaya c¢ikar ve bu diizeyler bir biitiinliik teskil eder.

. Oyunlarda deneyimler tekrar tekrar ortaya konar, ¢evreyi taklit etme davranisi

gOriiliir bununla birlikte yeni seyler denenir ve kesfedilir.

. Oyunun kendi zaman1 ve mekan1 vardir.

. Oyun cocugun i¢ diinyasi ile distaki sosyal diinyay:1 birlestirmesine yardim
eder.

. Oyunda, diizenli gelisim asamalar1 goriiliir (Ozdogan, 2000).

2.3.1.2. Oyunun Onemi

Akil ve zeka oyunlar kisilerin zihinsel potansiyellerini fark etmelerini, hizli ve dogru
kararlar almalarini, problemler karsisinda yaratici kendilerine 6zgii ¢oztimler iiretebilmelerini
saglayan oyun ¢esidi olarak tanimlanabilir. Bu kapsamda akil ve zeka oyunlarinin 6zellikle
islem yapma ve strateji gelistirme kapasitesini gelistirdigi, sozel-matematiksel-mantiksal zeka
alanlarina hitap ettigi, yaratic1 ve elestirel diisiinceyi gelistirdigi sOylenebilir. Yiinkil ve
Giines’te (2021) bu dogrultuda; “Akil ve zekd oyunlari 6gretimi ile 6grencilerin problemler
karsisinda kendilerine has stratejiler gelistirmesi, hizli ve dogru karar verebilmesi, sistematik
bir diistinme yapisi olusturmalar1 ve problem ¢dzmeye yonelik olumlu tutumlar kazanmalari

amacglanmaktadir.” ifadesini kullanmislardir (Yiinkiil ve Giines, 2021).

Ayrica Giines (2015) egitim siirecinde oyunlardan yararlanma ve oyunlar yoluyla

O0grenmenin ¢esitli yararlarini soyle aciklamaktadir:

. “Oyun bir ihtiyagtir. Oyun g¢ocugun dilsel, zihinsel, psikolojik ve duygusal
olarak gelisimine katki saglayan igin bir ihtiyagtir. Cocuk oyun sirasinda dikkatini
yogunlastirarak daha ¢ok diistiniir. Bu sayede fikirlerini diizenleme firsat1 bulur ve kararlar

alir. Time varim ve tiimden gelim diisiinme yoOntemlerini uygular. Bununla birlikte ¢ocuk
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oyun oynayarak duygusal becerilerini de gelistirme firsati bulur. Bedeni hakkinda ve
koordinasyon becerisi ile ilgili bilgi edinmesini saglar. En onemlisi de oyun sayesinde

giicliniin sinirlarini kesfeder.

. Oyun sosyal bir aragtir. Oyun sosyal norm ve davraniglari 6grenmek igin bir
aractir. Oyunlar birden fazla kisinin bir arada olmasini sagladigindan kisiyi yalnizliktan
kurtarir ve sosyallesmesine vesile olur. Bir oyun gergevesinde bir araya gelmek ve ortak
kurallart kabul etmek, baskalarma saygi duymayi Ogretir. Ayrica kurallarin birlikte

olusturulmasi isbirligi davranigini yaratir ve somut olarak uygulanmasini saglar.

. Oyun bir kiiltiir objesidir. Tiim toplumlarda oyun oynama davranist kiigiik
yaslardan itibaren iggiidiisel olarak ortaya ¢ikmaktadir ve insanligin ortak bir faaliyetidir.
Toplumun her alaninda oyun davranisi gézlemlenmektedir. Toplumlarin kendine has gesitli
ve oyunlari olsa da oyun oynama davramsi ortaktir. Oyunlar oynandigi toplumun kiiltiirtinii

ve diisiinme bi¢imlerini yansitir.

. Oyun bir 6grenme aracidir. Bireyler veya daha oOzelde ogrenciler oyun
oynarken aktif yasantilar gelistirir. Enerjisini verimli kullanmayi, hatalarindan ders ¢ikarmayz,
basarisizliklarin1 kabul etmeyi ve nasil basariya cevrilecegini 6grenir. Tiim bu siiregler
boyunca aktif olan 6grenci kalic1 6grenmeler elde eder ve bu sayede nasil basarili olacagini

Ogrenir.

. Oyun egitimi gii¢lendirir. Oyun yolu ile egitim yapildiginda 6grencilerin derse
katilim1 ve motivasyonlari artar. Derse kars1 ilgileri artarak aktif 6grenmeyi saglar bu sayede
dikkatleri, dilsel ve zihinsel becerileri gelisir. Derslerde 6grencilerin birbirleri ile etkilesimleri
artar ve iletisimleri becerileri gelisir. Ogrencilerin birbirleri ve 6gretmen ile paylasimlar: artar
(Marangoz, 2018).

2.3.1.3. Oyunun Cocuk Gelisimine Etkileri

Oyun, ¢ocugun eglenme ve egitiminde oldugu kadar gelisimi i¢in de Onemlidir.
Oyunun ¢ocugun biitiin gelisim alanlarina etkisi vardir ve oyun oynayan c¢ocuklarin, oyun
oynamayan c¢ocuklara gore daha saglikli oldugu ve daha ¢abuk gelistigi sdylenebilir
(MEGEP, 2009). Cocuk oyun sayesinde korkmadan yenilikleri tecriibe eder, bu sayede
kendini gelistirir; karmasik durum ve olaylar1 somutlagtirarak 6grenir ve cocuklar i¢in yagam
sekli olan oyun, ¢ocuklarin yaraticiliklarini destekler (Marangoz, 2018). Kumcagiz (2011)

oyunun c¢ocuklarin zihinsel gelisimine Onemli katkis1 oldugu; c¢ocuklarin bu sayede
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diistinmeyi, diisiindiiklerini ifade etmeyi ve kendilerini tanimay1 dgrendiklerini sdyleyerek
oyunun, cocuklarin fiziksel, zihinsel, dilsel, duygusal ve sosyal ydnden gelisimlerini
hizlandirdigini ifade etmektedir (Giiney, 2021). Cocuga yasami pratik etme sansi sunan oyun,

cocugun tiim yonleriyle gelismesini saglar.

2.3.1.2.1. Fiziksel Gelisime Etkisi

Cocuklara hareket o6zgiirliigli taniyan agik alanlarda oynanan oyunlarda; yiirtime,
kosma, atlama, ziplama, tirmanma, itme, ¢ekme, atma, firlatma ve tutma gibi eylemler
gerceklestirilebilir. Cocugun oyun sirasinda sik sik tekrarladigi bu eylemler fiziksel agidan
cocuga kuvvet, esneklik, denge ve el-goz koordinasyonu kazandirir, kaslarinin gelismesini
saglar. Bu tip hareketler sayesinde ¢cocuk genel olarak viicudunu tanir ve kontrol edebilir hale
gelir. Ayrica ¢ocuk oynarken aktiviteler sayesinde daha fazla oksijene ihtiya¢ duymasi
neticesinde kalbi daha fazla g¢alisir, kanina daha fazla oksijen karisir ve bu sayede enerji
tiikketimi artar. Bunu da ¢ocugun insiilinini dengeleyerek dolasim, solunum, sindirim, bosaltim

sistemlerinin saglikli bir bicimde calismasina yardimci olur (Sahin, 2019).

2.3.1.2.2. Dil Gelisimine Etkisi

Oyunlar yarattig1r ortam sayesinde cocuklari rahatlatarak konusmalarda akicilik ve
diisiinceleri agiklamada aliskanlik kazandirir. Nesneleri ve ara¢ gerecleri tanimalarini ve
islevlerini kavrayarak uygun sekilde kullanmayi 6grenirler. Oyun, ¢ocugun dogru sorular
sormasini ve yeni bilgiler edinmesini saglarken bildigi kelime sayisinin artmasina da yardimci
olur (Giines, 2021). Ayrica oyuna baglamadan sdylenen sayismalar ve tekerlemeler sayesinde

de konusma bozuklugu var ise giderilmesi saglanabilir.

2.3.1.2.3. Duygusal Geligime Etkisi

Cocuk oyun oynarken cesitli duygu durumlar1 ve bu durumlara verilecek dogru
duygusal tepkileri 6grenme firsat1 bulur. Cocuk oyun i¢inde annesi, babasi, ablasi, agabeyi,
Ogretmeni gibi kendine yakin ve gézlemleme firsati buldugu kisileri taklit ederek kisilerarasi
duygusal iligkilerin gereklerini ve olaylar karsisinda verdikleri tepkileri 6grenebilir. Boylece
cocugun giinliik hayattaki duygusal iligkileri ve tepkileri taklit yoluyla da olsa tatma ve
gbzleme sansi olur. Bu sayede dogru tepki verme yetenegi gelisir, duygusal tepkilerini kontrol
ederek ve Ozgiiven gelisimi olur (Bayhan ve Artan, 2009; Pehlivan, 2005; Aral ve ark., 2001
Aktaran: Baki, 2018).
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2.3.1.2.4. Sosyal Gelisime Etkisi

Cocuklar oyun sirasinda kendi distlincelerinden farkli goriislerin de olabilecegini
goriirler. Benmerkezci diisiinceden uzaklasarak baska insanlarin da farkli fikirlerine deger
vermeyi ve onlara saygi duymayi, arkadaslariyla geginmeyi, sosyal ortamlara uyum saglamay1
ogrenir. Ayrica oyun sirasinda kendi sirasini bekleme, arkadaglariin haklarina saygi duyma,
sorumluluk alma, dogru-yanlis, hakli-haksiz gibi durumlar1 dgrenir. Ozellikle evcilik, hayal,
taklit, meslek oyunlari ¢ocugun sosyal gelisimine fayda saglar. Yani cocuklar oyunlar
sayesinde dogru bir sekilde iletisim kurmayi, baskalari ile paylagmayi, isbirligi icinde
calismay1 ve arkadaslar ile yardimlagmay1 kisaca sosyal hayatta nasil davranacagini 6grenir

ve etik degerleri edinir (Erduran ve Yilmaz, 2019).

2.3.1.2.5. Zihinsel Gelisime Etkisi

Oyun ve biligsel gelisim hakkinda ¢aligmalar yapmis olan Piaget, oyunun cocuklara
yeni deneyim alanlari sunarak ¢evrelerini kesfetmelerine yardimci oldugunu 6ne siirer (Aral,
Giirsoy ve Koksal, 2001). Vygotsky ve Bruner de Piaget ile benzer alanda ¢alismalar yaparak
oyun sirasinda ¢ocuklarm birden ¢ok duyu organin faal oldugunu belirtmislerdir. Bu durumun
cocugun zihinsel gelisimine katkisi degerlendirildiginde ise “cocugun zihinsel gelisiminin
cevresini ve hayati anlamasini kolaylastiracagi” n1 6ne slirmiislerdir (Aksoy ve Dere Ciftci,
2014). Oyun vasitasiyla ise kosulan zihinsel faaliyetler sayesinde olusan yeni sinirsel baglarin
bireyi zihinsel olarak gelistirdigi ve beyin gelisimini destekledigi soylenebilir (Goldstein,
2012). Cocugun oyunun amacina, sundugu miicadele ortamina ve kurallarina bagli kalarak
basarili olmak i¢in birtakim diisiinme becerilerine ihtiya¢ duydugu goriilebilir. Bu diistinme
becerileri: mantik yiiriitme, problem ¢dzme, yaratict diisiinme, karar verme, karsilastirma
yapma seklinde siralanabilir. Bu becerilerin oyunlarda kullanilmasi ile ¢ocugun biligsel

diistinme tarz1 olusturmasina katki saglayabilmektedir (Agyar, 2016; Sahin, 2019)

Ayrica ¢ocuk oyun sayesinde ¢evresini tanir, merak duygusunu giderir, mantik
yiriitiir, secimler yapar, sebep-sonug bagini kurar, dikkatini toplamay1 ve bir amaca yonelik
calismay1 Ogrenir. (Baki, 2018). Problem ¢6zme, mantik yiiriitme, eslestirme, siralama,
smiflama, analiz, sentez, degerlendirme gibi becerilerini hizlandirmayi, nesneleri taniyip

tanimlamay1 ve iglevlerini kavrayip kullanmay1 6grenir (Aral, Giirsoy ve Kdksal, 2001).
Oyun oynamanin, ¢ocuklarin biligsel gelisimlerine katkilarini sdyle sayabiliriz:

* Cocugun yaraticiligint gelistirir.
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* Soyut diisiinme becerisini gelistirir.

* Hayal giiclinii ise kosmasi i¢in giivenli bir ortam yaratir.

* Problem ¢6zme becerisi gelisimine fayda saglar.

* Empati becerisini pekistirir.

* Farkl1 bakis acilarini tanimasina ve saygi duymay1 6grenmesine imkan verir.

» Farkli biligsel yeteneklerini kesfetmesine, gelistirmesine ve bunlarin iizerinde

calisma imkani bulmasina firsat tanir.

» Dikkatini toplamasina, dikkat siiresini artirmaya Ve konsantrasyon becerisini

gelistirmeye yardimei olur (Marangoz, 2018).

2.3.4.0yun Cesitleri

Bunca yarar1 bilinen oyunlarin da elbette tiirleri var ancak bu tiirler konusunda da
arastirmacilar mutabik olamayip farkli siniflandirmalar yapmislardir. Bu siniflandirmalardan
ilki Boratav’in (1997) siniflandirmasidir. Boratav 100 Soruda Tiirk Folkloru adli eserinde

oyunlar1 bes temel gruba ayirmaktadir:

1. Sadece ¢ocuklara 6zgili oyunlar

. Biiyiiklerin kiictikler i¢in ¢ikardigi oyunlar

. Cocuklarin s6z oyunlari

. Takim halinde, dansly, tiirkiilii oyunlar ve basit taklit oyunlar1
2. Talih, kumar, fal, niyet oyunlari; biiyiiliik ve torelik oyunlar
3. Beceri ve gii¢ oyunlari

4. Zeka oyunlari
5. Katisimli oyunlar (Boratav, 1973)

Ayrica MEB’in 2014 yilinda yayimladigi Cocuk Gelisimi ve Egitimi Kitabi’nda da

farkli bir siniflandirma goriilmektedir:
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Oyun cesitlerini {i¢ grupta incelemek miimkiindiir.
Karakterlerine gore oyun cesitleri

* Fonksiyon oyunlar1

* Hayal oyunlar

* Grup oyunlari

Oynandig1 yere gore oyun cesitleri

* Agikhava oyunlari

* Salon- sinif oyunlart

Kullanilan araca gére oyun gesitleri

* Aragcta yapilan oyunlar

* Aragla yapilan oyunlar

* Aragsiz yapilan oyunlar (MEB, 2014)

Arastirmamiz i¢in kullanacagimiz oyunlar bu siniflandirmalardan aragla yapilan ve

Zeka oyunlar1 kategorilerinde degerlendirilebilir

2.3.1.1 Akil ve Zeka Oyunlart Nedir?

Alan yazini taramasi yapilirken akil {izerine daha ¢ok felsefe ve ilahiyat literatiiriinde
yogunlagilmigken zeka lizerine egitim, psikoloji ve saglik alaninda g¢alismalar yapildig:
goriilmiistiir. Birbirinden net olarak ayrilamayan hatta cogu zaman birbirinin yerine kullanilan
bu iki kavram ilkcag filozoflarinca giiniimiizden daha farkli tanimlanmaktadir. ilkcag
filozoflarina gore akil yani “logos: ilahi niteligi olan, tarihsel, kapsayici, duyulardan beslenen
bir olgu ve hatta zihinsel ve bedensel olgularin bir biitiinii” iken “zeka: bu biitiinselligin i¢ginde
kiiclik bir alandan ibaret” idi. Glinlimiiz literatiiriindeki tanimlamalarin kaynagi 17. yiizyil
filozofu Descartes’in  zihin-beden tanimlamasima dayanmakla birlikte sonrasindaki
calismalarda zeka kavrami akil kavrami karsisinda yliceltilerek insani degerlerin tiimii zeka
Olciitiine indirgenmistir. Halbuki akil tarihselligi olan, alt boyutlara sahip kapsamli bir

olgudur ve bu yoniiyle salt hesaplama, isleme, kiyaslamadan ibaret olan yani zeka olarak tabir
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edilen alandan ibaret degil, insani Ozellikleri oldugu gibi ortaya koyabilen kavramin
kendisidir. Zeka ise sadece belirli alana 6zgii kabiliyetlerin etkin bir sekilde ortaya konabilme
becerisidir (Bayik, 2019). Glinlimiiz literatiirli incelendiginde ¢agdas bakis acilar1 ekseninde

akil ve zeka kavramlarina dair ¢esitli tanimlamalar bulmak miimkiindiir. Bunlar:
Akil: Diistinme, anlama ve kavrama giicii, us (TDK, 2021).

“Kavramlar ve algilar sayesinde soyut veya somut nesneler arasindaki iligkiyi
kavrayabilme, soyutlama yapabilme, muhakeme edebilme ve bu zihinsel islevleri uyumlu

sekilde bir amag i¢in kullanabilme yetenekleri” zeka olarak adlandirilmaktadir (TZV, 2018).

Piaget zekdy1 ¢evreye uyum yetenegi olarak tanimlar. Ona gore zekasmin olgiitii
organizmanin ¢evresine en etkin sekilde uyum saglamasidir. Hem organizma hem de cevre
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stirekli degistiginden, etkilesimler de degismek zorundadir (Senemoglu, 2015).

Goriildiigi tizere akil tlizerine arastirmalar ve tanimlalar kisith iken zeka alanina dair
oldukga fazla ¢alisma yapilmis, tanimlanmaya ve hatta ¢esitli dlgiitler belirlenerek Slgiilmeye
calisilmistir. Yine de akil ve zeka arasinda net bir ayrim yapan bir ¢alismaya rastlanmamais
¢ogu zaman birbirine karistig1 goriilmiis ve bazi ¢alismalarda birbirinin yerine kullanildigina
rastlanmistir. Biz de bu ylizden aragtirmada “akil oyunu” veya “zeka oyunu” gibi bir ayrim

gozetmeden “akil ve zeka oyunlar1” kavramini kullanmay1 uygun bulduk.

Akil ve zeka oyunu olarak bir¢ok oyun ¢esidi ve materyal bulunurken yapilan

tanimlamalar da ayn1 yogunluktadir. Bunlardan birkagina yer verecek olursak:

e Diinyadaki bir kiiltiire, dile, irka bagli olmadan, 6zel bir bilgi ihtiyaci duyulmadan,
ipuglar1 sayesinde ve bir mantik ¢er¢evesinde ve akil yiiriitme davranisi ile ¢oziilebilen
sorunlarm oyunlastirilmis sekline zeka oyunlart denir (Ozdevecioglu ve Hark
Séylemez, 2021).

e TUZDER’e (2018) gére “Akil ve zeka oyunlari: ¢ocuklarin ve yetiskinlerin strateji
gelistirme, planlama, mantik yiirlitme-mantiksal biitiinleme, gorsel-uzamsal diisiinme,
sira dis1 diisiinme, 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 davranislani gelistiren, kinestetik

alanda uygulamaya imkan saglayan oyunlardir.” seklinde tanimlanmaktadir (Sahin,

2019).
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Zeka oyunlar akil yiiriitme, problem ¢6zme, uzamsal iliskiler, strateji kurabilme vb.
becerilerinin kullamlmasimi1 gerekli hale getiren ve bu sayede de bu becerilerin
gelisimine destekleyen etkinliklerdir (Yondemli ve Dogan Tas, 2018).

Zeka oyunlari, kisilerin potansiyellerini kesfetmelerine imkan veren, hizli ve dogru
karar verme becerilerini gelistiren, problemlere karsi kendilerine has ¢6ziim yollar
bulmalarin1 ve daha da onemlisi kisinin kendini siirekli yenileyebilmesini saglayan
etkinliklerdir. Bu yoniiyle zeka oyunlar1 6grencilerin yalnizca matematik konusunda
gelisimlerini degil, strateji becerisini de gelistirir. Yani akil ve zeka oyunlar1 mantik,
sozel ve gorsel zeka, problem c¢ozme, ¢oziim yollar liretme, ii¢ boyutlu diisiinme,
kendine 6zgili yaklagim gelistirme, tasarim yapma, sekil olusturma, taktik gelistirme
gibi elestirel diisiinme ve yaraticihik becerilerini de gelistirecek oyunlari
kapsamaktadir (Devecioglu, 2014)

Zeka oyunlarnn gergek hayat problemlerini de kapsayan, akla gelebilecek tiim
problemlerin oyunlastirilmis seklidir (MEB, 2013).

Sonug olarak zeka oyunlar1 da kisilerin potansiyellerini kesfettigi, hizli ve dogru karar

verme yetisi kazandigi, problemler karsisinda kendilerine has ¢oziimler ortaya koyabildigi ve
daha da onemlisi kisilerin kendilerini siirekli yenileyebilmeleri i¢in sunulan etkinlikler

denilebilir.

2.3.1. Akl ve Zeka Oyunlari Cesitleri

Talim Terbiye Kurulu tarafindan 2013-2014 egitim 6gretim yilinda hazirlanan ve

ortaokullarda segmeli ders olarak okutulmaya baslanan “zeka oyunlar’” dersi 6gretim
programinda zeka oyunlarinin 6 grupta toplandigi goriilmektedir. Bu gruplar ve gruplara ait

oyunlar programda su verilmektedir:

Akil Yiiritme ve Islem Oyunlar: Verilen ipuglarim1 degerlendirip yalnizca

mantiksal ¢ikarimlar yaparak sonuca ulasilmaya calisilan oyunlardir. Kagit kalem kullanarak

veya bilgisayar ortaminda oynanabilen oyunlardir.

* Sudoku

. Cit

* Mantik karesi
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* Kare Karalamaca
» Kendoku

* Kakuro

* Bélmece

S6zel Oyunlar: Oyuncular da hem mantiksal ¢ikarimlar yapmak hem de sozciik

dagarciklarindan veya genel kiiltiir bilgisinden faydalanilan oyunlardir.
* Anagramlar
« Sifre oyunlari
* Scrabble
* Sozciik gruplama
* Kelime av1
* Sozciik yerlestirme

Geometrik — Mekanik Oyunlar: Geometrik diisiinme yontemleri, uzamsal diisiinme

becerisi, el goz koordinasyonu ve motor becerilerin ise kosuldugu oyunlardir.
* Tangram
* Polyomino
* Diigiimler
* Rubikkiibii
» Soma kiipleri
* Jenga
* Yap-bozlar

* Mekanik ayirma bilmeceleri
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Hafiza Oyunlari: Kisa ya da uzun déonem hafizanin kullanildig1 oyunlardir.
* Es bulma oyunlari

* Resim hatirlama

* Yon bulma

* Yakin plan fotograflar1 verilmis cisimleri tanima

Strateji Oyunlari: Iki ya da daha fazla oyuncunun dahil oldugu ve birbirlerine kars

miicadele ettikleri, kazanini-kaybedeni bulunan oyunlardir.
* Tik-Tak-To
* Satrang
* Go
* Reversi
* Mangala
* Dama
* Say1 tahmin etme
* Amiral batt1

Zeka Sorular: Baslangicta ¢oziim yolu muglak olan, oyuncunun ipuglarini dikkatlice

incelemesi sonucunda net bir yanita ulagtigi muzip sorulardir.
* Kurt-Kuzu-Ot
+ Ug ampiil
* Yalanci-Dogrucu
* 12 top

* Kap olgme
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« Kibrit problemleri
* Sonraki terimleri bulma (MEB, 2013)

Bu arastirma i¢in segilen oyunlar, sans faktoriiniin olmadigi, verilen ipuglarina gore
akil yiiritmelerle sonuca ulasilan oyunlar olmakla birlikte bir kutu igerisinde yer alan,
iclerinde basitten zora ilerleyen seviyede sorularin yer aldigi kartlar, pullar, taslar vb.

nesnelerle masa basinda oynanan oyunlardir

2.3.1. Akil ve Zeka Oyunlarinin Gelisim Uzerindeki Etkisi
Ogretim siirecinde etkinlikleri zenginlestirmenin; dgrencilerin ilgi ve yeteneklerini
ortaya cikarma, amac belirleme, karar verme ve problem ¢dzme gibi bilissel ve duyugsal
gelisim saglama ve fikir liretme, arastirma yapma boyutlar1 iceren bilgi iiretme islevleri vardir
(Ozden, 2000). Ogrencilerin zeka oyunlari ile bireysel ve grup ¢alismalarinda yeteneklerini ve
potansiyellerini tanimasi, 6zgiivenlerini artirmasi, sistemli ve disiplinli ¢aligma aligkanliklar
kazanmasit ve basarisizlik durumunda vazge¢cmeden alternatif ¢oziim yollarn ve farkh

stratejiler olusturma tutum ve davranislari gelistirmesi beklendigi ifade edilebilir (Baki, 2018;
MEB, 2013)

TUZDER (2013)’e gore Zeka Oyunlarinin Cocuklarda Gelistirdigi Beceriler

1. Girisimcilik: Grup igerisinde belli bir oyunu oynama karar alabilen (oyun fikrini

ortaya atan) ve bu fikri digerlerine kabul ettirebilen ilk ¢ocukta var olan beceridir.

2. Cesaret, Ozgiiven, Oz Yeterlilik: Ozgiiven, Kisinin kendi degerinin farkinda olma,
kendisini sevme, kendisine saygi duyma (6zsaygi) ve tiim yonleri ile kendine diiriist olma
yetenegidir. Ozgiiveni yiiksek olan kisiler diiriist, sorumluluk sahibi, kendine ve diger tiim

canlilara sefkat ve sevgi ile yaklagma gibi davranislar sergiler.

3. Disiplin, Ozdenetim, I¢ Motivasyon: Ozdenetim, belirli bir amag i¢in kisinin kendi

tepkilerini ve giidiilerini yonetmesi ve bunlar1 kontrol etmesidir.

4. Empati: Kendini karsidakinin yerine koymak olarak tanimlanan empati digerlerinin
duygu ve diistincelerini dogru bir sekilde anlamay1 hedefleyen bir davranistir. Empati saglikli
iletisim kurmamizi ve iligkilerimizin saglam olmasini saglayan Onemli bir ozelliktir

(TUZDER, 2013).
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Akil ve zeka oyunlari, eglenirken 6grenmeyi, strateji gelistirmeyi, farkli bakis agilar
ile alternatifler diisiinmeyi ve zeka gelisimini desteklemek i¢in tasarlanmis oyunlardir. Zeka
oyunlari oynayan c¢ocuklar, yeni seyler ogrenir ve ogrendikleri bu bilgi ve becerileri
kullandiklarinda da basarili olarak &zgiivenleri artar. Bagimsiz karar verme becerisi ve
verdikleri kararin sorumlulugunu tistlenme kararligin1 6grenirler. Ayrica bireyler odaklanma
becerilerini  gelistirerek konsantre olmayir ve dikkatlerini nasil siirdiirebileceklerini de

ogrenirler (Marangoz ve Demirtas, 2017).

2.4. Yapilan Arastirmalar

Alanda yapilmis arastirmalar taranirken goriilmiistiir ki “Akil ve Zeka Oyunlarinin
Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisine Etkisi” daha once hi¢ arastirilmamis bir konudur. Bu
yiizden alan yazini taranirken problem ciimlesi iki alt bagliga boliinmiis ve bu alt basliklarda
taramalar yapilmistir. Tk baslik “Akil ve Zeka Oyunlar1” ikinci baslhk ise “Bilgi Islemsel
Diisiinme Becerisi”dir. Iki alt bashk arastirma sonunda tekrar birlestirilerek ortak bir goriis ve

diisiiniis bicimi olusturulmaya ¢alisilacaktir.

2.4.1. Akil ve Zeka Oyunlar1 Alaminda Yapilan Arastirmalar
2.4.1.1. Yurt Icinde Yapilan Bazi Arastirmalar
Bazi sanat, felsefe ve egitim diisliniirlerine gére oyun insanin ilk egilimidir. Tarihteki
ilk oyuncagin Misirlilara ait oldugu disiiniilmektedir; yani oyuncagin kanitlanabilir tarihi
Misirhilara kadar uzanmaktadir. Daha sonrasinda oyunlar ve oyuncaklar stirekli gelistirilerek

insanligin kullanimina sunulmustur.

Oyuncak gelistiricilerin bilissel gelisimi destekleyen nitelikte amaglar edinmesi ile
ortaya akil oyunlari, ardindan da zeka oyunlar1 ¢ikmistir. Son donemde ise iki kavram
birlestirilerek akil ve zeka oyunlar1 seklinde yeni bir kavrama doniismiustiir. Akil ve zeka
oyunlari son donemde oldukga ilgi ¢eken; 6gretmen ve Ogrenciler igin sik kullanilan bir
materyal haline gelmistir. Bunda 6grenciye ve 6gretmene sagladigi yararlarin arastirilmasi ve

ortaya konmasinin énemi biiytlik olmustur.

Alanda yapilan arastirmalar oldukca ¢ok ve ¢esitlidir. Tiim insanligin hayata ¢ocukken
hazirlanmasi ve bedeni ile birlikte zihninin de nasil daha iyi gelistirilebilecegi sorunsali bu
alana yogunlasilmasini dogurmustur. Alanla ilgili yapilan ¢alismalar ve ulasilan sonuglardan

bazi 6rnekler agagida sunulmustur. Bunlar;
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. Gilines (2021) tarafindan yazilan “Smuf Ogretmenlerinin akil ve zeka
oyunlarinin ilkokulda kullanimina yonelik degerlendirmeleri” isimli yliksek lisans tezi igin
yaptig1 aragtirmada akil ve zeka oyunlart 6gretiminin etkilerini 6gretmen goriisleri lizerinden
belitlemeye ¢alismistir. Ogretmenlerin akil ve zeka oyunlarini daha ¢ok serbest etkinlik,
beden egitimi ve matematik derslerinde kullandiklar1 ve ayrica daha ¢ok dijital oyunlar
oynattiklarma dair bulgular elde etmistir. Ogretmenlere gore akil ve zeka oyunlar
ogrencilerin biligsel becerilerinden daha c¢ok dikkat becerisine etki etmektedir. Duyussal
beceriler iizerine etkisini incelerken bireysel olarak sorumluluk ve 6zgiiven becerisinde;
toplumsal olarak ise paylagma, isbirligi ve yardimlagma becerilerine katk: sagladigi sonucuna
varmistir. Ayrica psikomotor becerileri agisindan da denge, ince motor becerileri, hizli

hareket edebilme becerilerine etki ettigi sonucuna varmistir (Giines, 2021).

. Ozkan (2021) tarafindan yazilan “Matematik 6gretmenlerinin ve ilkogretim
matematik Ogretmen adaylarinin zekd oyunlarina yodnelik algilarinin metaforlar yoluyla
belirlenmesi” yiiksek lisans tezinde ortaokul se¢meli dersi olan Segmeli Zeka Oyunlar1 dersini
ylriiten matematik 6gretmeni ve gelecekte yiirlitecek olan ilkogretim matematik dgretmeni
adaylarina cesitli demografik sorulardan sonra “"Zeka oyunlari... gibidir/benzer. Ciinki..."
sorusu sorulmus ve benzer cevaplar kategorize edilmistir. Matematik 6gretmenleri daha ¢ok
labirent, bulmaca, ceviz ve matematik cevaplarin verirken ilkdgretim matematik 6gretmeni
adaylar1 hayat, satrang, jimnastik ve labirent ifadelerini kullanmislardir. Ayrica
gelistirici/destekleyici, karmasik ve sistematik/planli, baglayici, siiriikleyici, diigtindiiriict,
rahatlatici/mutluluk verici, eglenceli seklinde 9 kategorik kavram benzer bulunmustur

(Ozkan, 2021).

. Sanlidag (2020) tarafindan yazilan “Zekd oyunlar1 dersinin 6grencilerin
matematik problemi ¢6zme tutumlarina ve problem c¢ozmeye yonelik yansitici diisiinme
becerilerine etkisi” adli yliksek lisans tezinde ortaokul dgrencilerine segmeli olarak okutulan
Zeka oyunlart dersinin 6grencilerin problem ¢ézme ve yansitici becerilerine yonelik etkisini
kontrol gruplu yar1 deneysel desen modeli ile incelemistir. Arastirma sonunda her iki
grubunda problem ¢dzme ve yansitici becerilerinde anlamli bir fark oldugu ancak deney
grubu o6grencilerinin sonuglarindaki farkin daha biiyiik oldugu goriilmiistiir. Boylece Zeka
oyunlarinin problemi ¢ézme tutumlarina ve problem ¢ézmeye yonelik yansitict diisiinme

becerilerine etkisi oldugu sonucuna varmistir (Sanlidag, 2020).
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. Bayramin (2020) “6. sinif 6grencilerinin zeka oyunlarinda kullandigi problem
¢ozme stratejilerinin  belirlenmesi” adli yiiksek lisans tezinde hem &grencilerin zeka
oyunlarint oynarken Polyanin (1945) belirledigi stratejilerden hangisini kullandiklarini
belirlemeye calismig hem de zeka oyunlarimin 6grencilerin problem ¢dzme stratejilerine
etkilerini 6grenci goriisleri ile anlamaya calismistir. Yapilan arastirma sonucunda elde edilen
bulgularin 6grencilerin problem ¢ozme stratejileri gelistirmelerine ve problem ¢oziimiinde

farkli yollar denemelerine katki sagladigini diistindiikleri yoniindedir (Bayramin, 2020).

. Yilmaz (2019) “Akil ve zekda oyunlarinin ilkdgretim yedinci sinif
ogrencilerinin akil yiirlitme becerilerine ve matematiksel tutumlarina etkisi” isimli yiiksek
lisans tezi ¢alismasini; ilkogretim 7. smif 6grencilerinin, akil ve zeka oyunlar1 6gretiminin
akil ylriitme becerilerine ve matematiksel tutumlarina etkisini gostermek amaciyla yapmaistir.
Caligma ile elde edilen verilere gore akil ve zekd oyunlariin kullanilmasi ile 6grencilerin
matematiksel akil yiiriitme becerileri gelisiminde anlamli bir fark ortaya ¢iktigi goriilmiis
ancak matematige kars1 olumlu tutum gelisiminde ise anlamli bir fark tespit edilmemistir

(Y1ilmaz, 2019).

. Terzi’nin (2019) yaptig1 “Akil ve zekd oyunlarinin ilkogretim yedinci sinif
ogrencilerinin akil yiirlitme becerilerine ve matematiksel tutumlarina etkisi” isimli yiiksek
lisans c¢aligmasinin amact ortaokul 6. smif Ogrencilerinin zekd oyunlart 6gretiminin
Ogrencilerin yaraticilik becerilerine olan etkisini incelemek olmustur. Arastirma verileri ile
elde edilen bulgulara gore zeka oyunlarn dersinin 6. Sinif 6grencilerinin yaratict diisiinme
becerilerini gelistirmede oldukga etkili oldugu ve &grencilerin bireysel gelisimlerine de

katkida bulundugu sonucuna varilmistir (Terzi, 2019).

. Baki (2018) tarafindan yazilan “Zekd Oyunlarn1 Dersinde Uygulanan
Geometrik- Mekanik Oyunlarin Ogrencilerin Akademik Oz Yeterlik ve Problem Cdzme
Becerilerine Etkisi” isimli yiiksek lisans tezi incelenmistir. incelenirken goriilmiistiir ki
yapilan c¢alisma sonucunda; arastirmaci tarafindan Ogrencilere oynatilan akil ve zeka
oyunlarinin 6grencilerin akademik 6z yeterliklerinin, problem ¢6zme becerilerine yonelik
algilarinin ve zekd oyunlar1 dersine yoOnelik g¢abalarinin bazi alt boyutlarini gelistirdigi
bulunmustur. Ayrica 6gretmenlerin diisiincelerinin de 06grencilerin zihinsel ve akademik

gelisimlerine Zeka Oyunlar1 Dersinin katkisi oldugunu seklindedir (Baki, 2018).
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. Zengin (2018) tarafindan yazilan “Akil Oyunlar1 Uygulamasinin ilkokul 4.
Smmf Ogrencilerinin Liderlik Becerilerine Etkisinin Incelenmesi” dergi makalesinde
arastirmact; akil oyunlar1 6gretiminin liderlik becerilerine etkisi olup olmadigini aragtirmistir.
Arastirmada 2 gruplu deneysel desen ile on test - son test uygulamalari yapmistir.
Uygulamalar sonucunda akil oyunlar1 6gretiminin ¢alisma gurubu oOgrencilerinin liderlik

becerilerini artirmada etkili oldugu sonucuna ulasmistir (Zengin, 2018).

. Bulut ve Sarikaya (2018) tarafindan yapilan bagka bir arastirma da onem arz
etmektedir. Arastirma “Bizim Mecmua’da Akil Oyunlari” isimli dergi makalesidir ve amaci
“Bizim Mecmua” dergisinde 1922-1927 yillar1 arasinda yayinlanmis olan sayilarinda yer alan
39 oyunun incelenmesidir. Incelenen oyunlar sayesinde su sonuglara ulasilmistir; akil
oyunlar1 sayesinde ¢ocugun farkli uyaranlara maruz kalmas ile g¢esitli yonlerden gelistigini

ifade etmislerdir. (Bulut ve Sarikaya, 2018)

. Marangoz (2018) tarafindan yazilan “Mekanik Zekd Oyunlarmn ilkokul 2.
Smif Ogrencilerinin Zihinsel Beceri Diizeylerine Etkisi” yiiksek lisans tezi de bizlere dnemli
bulgular saglamaktadir. Calismanin amaci Tiirk Beyin Takimi tarafindan gelistirilen mekanik
oyunlarin zihinsel becerilere etkisini aragtirmak i¢in 2 gruplu deneysel desen ile yapilmustir.
Arastirmanin sonucunda zihinsel beceri diizeyleri alt alanlarinda deney grubu 6grenci ve
kontrol grubu 0Ogrenci On test ortalamalarinda belirgin bir fark goriilmezken son test

ortalamalarinda anlamli bir fark goriilmiistiir (Marangoz, 2018).

. Alanda yapilan bir arastirma da Demirkaya (2017) tarafindan yapilan arastirma
“Geometrik-Mekanik Oyunlar Temelli Etkinliklerin Ortaokul Ogrencilerinin Uzamsal
Becerilerine Etkisi” yliksek lisans tezidir. Arastirmaci geometrik-mekanik oyunlarin uzamsal
becerilere etkisini inceledigi tezinde 6nemli sonuglara ulagsmistir. Bu sonuglarin birlestigi
nokta ise dgretilen oyunlarin 6grencilerin gorsel - uzamsal zekalarini gelistirici yonde oldugu

sonucuna ulagmistir (Demirkaya, 2017).

. Sadikoglu (2017) tarafindan yazilan “Zeka Ve Akil Oyunlart Dersinin Degerler
Egitimindeki Roliiniin Ogretmen Gériislerine Gore Degerlendirilmesi” yiiksek lisans tezi da
bize 6gretmenlerin bakis agisini sunar. Bu ¢alismada arastirmaci gesitli yas, cinsiyet, sosyo
ekonomik ve dgretim durumu diizeylerinden 258 6gretmen ile calismistir. Ogretmenlerin

durumundaki bu cesitliligi ragmen ¢ikan sonug aymi dogrultuda olmustur. Ogretmenlere gore
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ogretilen oyunlarin ¢esitli milli ve evrensel degerlerin Ogretilmesinde ve yasama

aktarilmasinda 6nemli bir katkis1 vardir (Sadikoglu, 2017).

. Kurbal (2015) tarafindan yazilan “6. Simf Zeka Oyunlar1 Dersi Ogrencilerinin
Problem Cézme Stratejilerinin ve Akil Yiiriitme Becerilerinin Incelenmesi (2015)” yiiksek
lisans tezinde yaptiZimiz arastirmaya da kaynak olabilecek dnemli noktalara temas edilmis ve
onemli bulgular elde edilmistir. Calisma 40 6grenci ile yapilmistir ve arastirmaya katilan
ogrencilerin problem ¢dzme stratejilerinde ve akil yiirlitme becerilerinde anlamli bir degisim
olup olmadigt sorgulanmistir. Uygulanan 6n test - son test sonuglari ve alinan 6grenci
goriisleri ile zeka oyunlarinin problem ¢ézme stratejilerinin ve akil yliiriitme becerileri

iizerinde etkili oldugu sonucuna ulasilmistir. (Kurbal, 2015)

. Demirel (2015) tarafindan yazilan “Zeka Oyunlarimin Tirk¢e ve Matematik
Derslerinde Kullanilmasinin Ortaokul Ogrencileri Uzerindeki Bilissel ve Duyussal Etkilerinin
Degerlendirilmesi” doktora tezi ile zeka oyunlarmin akademik etkisi incelenmeye
calistimistir. Hem nicel hem de nitel verilerin toplandig1 arastirma zeka oyunlarinin derslere
etkisi konusunda bulgulara ulagmistir. Bu bulgular; 6grencilerin problem ¢dzme becerileri,
stratejik diislinme becerileri, akademik basarilarina olumlu etkisi oldugunu ayrica 6grencilerin
derse kars1 tutumlarinin olumlu yonde gelistigi ve katilimin arttigidir. Bunlarin sonucu olarak

ise 0grenciler Tiirkge ve matematik derslerinde daha basarili olduklar1 gdzlenmistir (Demirel,

2015).

. Devecioglu ve Karadag (2014) tarafindan yazilan “Amag, Beklenti ve Oneriler
Baglaminda Zeka Oyunlar1 Dersinin Degerlendirilmesi” dergi makalesi de alana onemli
katkilar sunmustur. Arastirmaci zeka oyunlarinin 6ncelikli olarak problem ¢6zme, elestirel
diisiinme, yaraticilik alanlarinda gelisim sagladigi sonucuna ulagmistir. Ayrica analiz, sentez,
neden-sonug iliskisi kurma becerileri ve hatta sosyal becerilerinde de gelisme oldugu

goriilmiistiir (Devecioglu ve Karadag, 2014).

2.4.1.2. Yurt Disinda Yapilan Bazi Arastirmalar
Ummanel (2017) “A Comparative Analysis of Children’s, Mothers” and Teachers’ Views
About Play and Toys” adli ¢alismasinda ¢ocuk, anne ve 6gretmenlere oyun ve oyuncaklarla
ilgili goriislerini sormustur. Calismada veri toplamak amaciyla 7 anne ve 9 okul dncesi
ogretmeni ve 11 gocuga yart yapilandirilmis gorigsme teknigi uygulanmistir. Elde edilen

veriler incelendiginde anne ve gocuklarin benzer goriiste oldugu, oyunu hayal giiciiniin bir
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triini olarak gordiikleri ve oyun ile hayal giliciinii ayrt diisinemediklerini belirtmislerdir.
Katilimeilar oyun 6nemi ve gerekliligi ile konusunda sosyal becerilerin kazanilmasi1 hususuna
dikkat ¢ekmislerdir. Oyunda ve oyuncaklarda bulunmasi gereken 6zellikler ile ilgili sorulara
verilen cevaplarda cocuklarin oyuncaklarin farkli o6zelliklerinden bahsettikleri; anne ve
Ogretmenlerin ise oyunun ve oyuncaklarin giivenliligi, yasa ve gelisime uygunlugu, sosyal
becerilerin kazamilmasina yardimci olup olmama durumu ve eglenceli olmasi ile ilgili
ozellikleri hakkinda goriislerini belirttikleri goriilmiistiir. Elde edilen veriler incelendiginde
annelerin gozlemlerine dayanarak, ogretmenlerin edindikleri teorik bilgiye, ¢ocuklarin ise

deneyimlerine dayali yanitlar verdikleri goriilmiistir (Ummanel, 2017).

Ott ve Pozzi (2012), “Digital Games As Creativity Enablers For Children” adh
calismalar ile dijital zeka oyunlarinin ilkokul seviyesinde 6grenim goren 6grencilerin yaratici
diistinme becerileri ile tutumlari iizerindeki etkisini aragtirmislardir. Calisma yaslar1 8 ile 11
arsinda degisen Ogrenciler ile 3 yil slirmiistiir. Bulgular incelendiginde ise dijital zeka
oyunlar1 6grendikten sonra 6grencilerin orijinal ¢oziim stratejilerini bulma konusunda basarili
oldugu ve yaraticiik becerileri onemli oranda arttirdigi ifade edilmistir. Sonu¢ olarak
aragtirma ile zeka oyunlar1 6gretiminin ilkokul 6grencilerinin yaratict diisinme becerileri ile
tutumlar1 {izerinde olumlu etkisi oldugu ve her ikisini de gelistirdigi sonucuna ulagildig: ifade

edilmistir (Ott ve Pozzi, 2012)

Lin, Shao, Wong, Li ve Niramitranon (2011), “The Impact Of Using Synchronous
Collaborative Virtual Tangram In Children's Geometric.” adli ¢alismalarinda 6. smmif
diizeyindeki 25 Ogrenci ile gergeklestirmiglerdir. Arastirmaya dahil edilen o6grencilerin
geometri konularimi 6grenmelerini kolaylagtirmak amaciyla tablet ve bilgisayar destekli sanal
bir Tangram oyunu gelistirmislerdir. Gelistirilen oyunun kullanimi ve toplanan veriler ile elde
edilen bulgular incelendiginde, 6grencilerin problem ¢6zme konusunda kendine daha ¢ok
giivendigi, akran iletisiminin giiclendigi, uzay-sekil algisimin gelistigi ve anlama

yetkinliklerinin arttig1 ifade edilmistir (Lin, Shao, Wong, Li ve Niramitranon, 2011)

Bottino, Ott ve Benigno (2009), “Digital Mind Games: Experience-Based Reflections
on Design and Interface Features Supporting the Development of Reasoning Skills” adli
calismalar i¢in, yaslar1 8 ve 11 arsinda olan 40 6grenci ile ¢alismiglardir. Calisma yaklasik 3
yil slirmiis ve bu siire boyunca Ogrenciler belirlenen zamanlarda dijital zeka oyunlan
oynamislardir. Arastirma sonucunda toplanan veriler ile zekd oyunlar1 G&gretiminin ve

oynanmasinin ilkokul &grencilerinin akil yiiriitme ve problem ¢6zme becerileri tizerinde
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olumlu etkisi oldugu ve her iki beceriyi de gelistirdigi sonucuna ulasildigini ifade etmislerdir

(Bottino, Ott ve Benigno, 2009)

Olson (2007) “Developing students™ mathematical reasoning through games” isimli
calismasinda oyunlar, Ogrencilerin matematiksel akil yiirlitme becerileri iizerindeki
gelisimsel etkisini incelemistir. Arastirmaya okul oncesi ve ilkokul 1., 2., 3. ve 4. smif
seviyelerindeki 6grenciler dahil edilmis ve bu 6grencilere matematiksel oyunlar oynatilmistir.
Ogrencilerin strateji gelistirmelerine gére ayirip farkli gruplar olusturulmustur. Siire¢ boyunca
oyunlar farkli diizeylere sahip ikiser Ogrenci tarafindan oynanmis ve bu siire¢
gozlemlenmistir. Oyunlarin oynandig: siire¢ boyunca 6grencilere fikirlerini sdylemeleri ve
oyun hakkinda tartigmalar1 istenmistir. Arastirma i¢in yapilan goézlemlerden elde edilen
bulgulara gore oyunlarin 6grencilere eglenceli ortamlarda 6grenme imkani sagladigi ve
ogrencilerin matematiksel akil yiriitme becerilerini gelistirmede olumlu etkisi oldugu

sonucuna ulasilmistir (Olson, 2007)

2.4.2. Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi Alaninda Yapilan Arastirmalar

Bilgi islemsel diisiinme becerisi kavraminin kullanilmasi 1960°lara kadar uzansa da ne
olduguna dair kavramsal c¢er¢evenin c¢izilmeye calisilmasi 2006 yilinda Wing tarafindan
yapilmistir. Bundan sonra da ¢esitli bilim adamlar1 bu kavramin tam olarak anlagilmasi igin

iizerine diisiinmiis ve arastirma yapmistir. Bu arastirmalardan 6rnekler su sekildedir;

2.4.2.1. Yurt Icinde Yapilan Bazi Arastirmalar

. Top ve Arabacioglu’in (2021) “Bilgi Islemsel Diisiinme: Bir Sistematik
Alanyazin Taramasi” adli dergi makalesinde 2015-2020 yillart arasinda Tiirkge alanyazinda
yapilmis olan bilgi islemsel diisiinme konulu arastirmalarin yil, konu alani, ¢alisma tiird,
kullanilan yontem, veri toplama araci, veri analiz yontemi, orneklem Ozellikleri, sonug ve
oneriler degiskenlerine gore dagilimlarinin incelemislerdir. Cesitli de§iskenlere gore varilan
sonuglar arasindan arastirmamiz Ozelinde en onemlileri bilgi islemsel diisiinme konusunda
yapilan arastirma sayisinin son yillarda artmis olmasi, en ¢ok segilen orneklem diizeyinin
ortaokul Ogrencilerinin olmasi ve veri toplama araci olarak ¢ogunlukla likert tipi 6lgme

araclar1 kullanilmis olmasidir (Top ve Arabacioglu, 2021).

. Deryal (2021) “Ortaokul 5. ve 6. sif 6grencilerinin bilgi-islemsel diisiinme
becerileri ile matematiksel problem ¢6zme basarisi arasindaki iligki” isimli yiiksek lisans tezi

caligmasinda amaci ortaokul 5. ve 6. smif diizeyindeki 6grencilerin bilgi-islemsel diisiinme
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beceri seviyeleri ile matematiksel problem ¢6zme basarilar1 arasinda iligki olup olmadigini
ortaya c¢ikarmaya caligmaktir. Arastirma verilerine gore Ogrencilerin cinsiyet degiskenine
bagli herhangi bir farklilik olmadig1 gézlemlenmistir. Ancak kodlama egitimi alan ve akil ve
zeka oyunlart 6gretimi yapilan 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisi ve matematiksel
problem ¢dzme basaris1 arasindaki iliskinin olumlu yonde oldugu tespit edilmistir. Ayrica
bilgi-islemsel diisiinme becerisinin matematiksel problem ¢6zme basarisini %33 oraninda

acikladigi da aragtirma sonuclarindandir (Deryal, 2021).

. Yildiz (2021) “Bilgi islemsel diisiinme becerisinin siire¢ temelli dl¢lilmesi ve
degerlendirilmesi” adli yiiksek lisans tez ¢aligmasinda bilgi islemsel diisiinme becerisini
0lgmek amagl etkinlik tabanli bir 6lgme araci gelistirerek bu 6lgme araciyla 6grencilerin bilgi
islemsel diisiinme becerisinin siire¢ odakli degerlendirmeyi amaglamistir. Arastirma verileri
yorumlandiginda arastirmaci gelistirilen etkinlik tabanli 6lgme araci ile 6grencilerin zihinsel
diisiinme siire¢lerinin yansitilmasina ve bilgi islemsel diisiinme becerisinin siire¢ odakl

degerlendirilmesine olanak sagladigi sonucuna ulagmustir.

. Unsal’in (2020) “Blok tabanli programlama etkinliklerinin ilkokul 2. smif
ogrencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerisi ve etkinlik algis1 lizerine etkisi” adli yiiksek
lisans tez ¢alismasinda ilkokul ikinci sinif 6grencilerinin blok tabanli kodlama etkinliklerine
katilimi ile bilgi islemsel diisiinme becerilerine ve yapilan etkinlikleri algilamalarina etkisini
anlamay1 amaglamistir. Arastirma sonucunda ise ilkokul 2. sinif 6grencilerinin code.org gibi
uygulama agirlikli blok tabanli kodlama derslerinin islenmesi ile bilgi islemsel diisiinme

becerisi diizeyinde artma oldugu goézlemlenmistir (Unsal, 2020).

. Secer’in (2020) “Bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde arduino kodlama ile
kagit-kalem kodlama uygulamalarinin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri, problem
¢ozme becerileri ve STEM tutumlar iizerine etkisi” adli yiiksek lisans tez calismasinda
Arduino kodlama ve kagit kalem kodlama uygulamalar: etkinliklerinin bilisim teknolojileri
dersinde kullanilmasinin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri, problem ¢ézme
becerileri ve STEM tutumlar1 iizerine etkilerinin incelenmesi amaglanmistir. Arastirma
sonunda deney grubu O6grencileri ile yapilan uygulamalarin 6grencilerin bilgi islemsel
diisiinme becerileri, problem ¢dzme becerileri ve STEM'e karsi tutumlarinda olumlu etki ettigi
ayrica kiz deney siniflarinda elde edilen puanlarin erkek ve karma deney siniflarina gére daha

yiiksek oldugu ortaya ¢ikmistir (Secer, 2020).
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. Sirakaya (2019) tarafindan yazilan “Programlama Ogretiminin Bilgi Islemsel
Diisiinme Becerisine Etkisi” dergi makalesinde arastirmacit uygulanan programlama
ogretiminin bilgi islemsel diisiinmeye etkisini incelemistir. Bilgisayar programciligt 1. Sinif
ogrencileri ile yaptig1 calismada bilgi islemsel diisiinme ile algoritmik diisiinme ve problem
cozme alt boyutlar1 tizerinde anlamli etkisi oldugu, yaraticilik igbirlikli 6grenme ve elestirel
diisinme alt boyutlar1 iizerinde etkisi olmadigi sonucuna ulasilmistir. Ayrica yapilan
caligmada bilgi islemsel diisiinmenin gelisiminde cinsiyetin ve programlama 6n bilgisinin bir

etkisi olmadig1 da belirlenmistir (Sirakaya, 2019).

. Giilbahar, Kert ve Kalelioglu (2019) tarafindan yazilan “Bilgi Islemsel
Diisiinme Becerisine Yonelik Oz Yeterlik Algis1 Olgegi: Gegerlik ve Giivenirlik Calismas1”
dergi makalesi ¢alismasinda 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisine iligskin kisisel
algilar1 ortaya koyan bir Olcek gelistirilmistir. Bu 0Olgek ile 6grencilerin kendilerini
sorgulayarak bilgi islemsel diisiinme becerisi agisindan daha iyi tanimalari hedeflenmistir.
Elde edilen verilerle gerekli giivenirlik ve gegerlik analizleri yapilmistir. Yapilan bu analizden
sonra elde edilen veriler ile bilgi islemsel diistinme becerisinin bes alt boyuttan meydana
geldigi sOylenebilmistir. Bunlar; 6zgiiven, problem ¢ézme, algoritma tasarlama, veri isleme,

temel programlama yeterlilikleridir (Giilbahar, Kert, ve Kalelioglu, 2019).

. Ozyol (2019) tarafindan yazilan “Bilgi-Islemsel Diisiinme Becerisinin
Kazandirilmasina Yonelik Bir Ortam Tasarimi ve Gelistirilmesi” yliksek lisans tezi i¢in bir
ortam tasarlamistir. Tasarladig1 ortam hakkinda hem uzmanlardan hem de ¢alisma grubuna
dahil olan Ogrencilerden goriisme yolu ile goriis almistir. Alinan gorlisler ve yapilan
gozlemler neticesinde aragtirmaci Ogrencilerin zamanla motivasyonlarinda diislis oldugu,
uzman ve dgrenciler arasindaki kusak farki yiiziinden farkli goriisler belirttikleri, tasarlanan

ortamin yasam baglaminda olmas: gerektigi sonuglarina ulasmstir (Ozyol1,2019).

. Uziimcii ve Bay (2018) tarafindan yazilan “Egitimde Yeni 21. Yiizy1l Becerisi:
Bilgi Islemsel Diisiinme” dergi makalesi bir dokiiman analizi niteligindedir. Bilgi islemsel
diistinmenin kokenine, tamimia ve Onemine dair tespitlerde bulunduklari ve genis bir
perspektiften baktiklar1 ¢alisma bilgi islemsel diisiinme hakkinda genel bilgi edinmek adina
onemli bir ¢calismadir. Calisma sayesinde ilk giinden bugiine neler yapilmis, hangi uzmanlar

bu konuda ¢alismis, dnemi nedir gibi sorulara cevap alabiliyoruz (Uziimcii ve Bay, 2018).
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. Oluk, Korkmaz ve Oluk (2018) tarafindan yazilan “Scratch’in 5. Simf
Ogrencilerinin Algoritma Gelistirme ve Bilgi-Islemsel Diisiinme Becerilerine Etkisi” dergi
makalesi programlama dillerinin dogrudan &gretiminin yanlis oldugunu arastirmalari
neticesinde ortaya koymuslardir. Caligmalart ile st diizey programlama dillerinin
ogretilmesinden Once programlamanin mantiginin ogretilmesinin - dneminin {izerinde
durmuslardir. Programlama 6gretiminde kullanilabilecek 6nemli araglardan biri de “Scratch”
olmakla birlikte bu aracin bilgi islemsel diisiinme becerisi gelisimi {izerinde olumlu etkisinin

oldugu sonucu da arastirmanin sonuglari arasindadir (Oluk, Korkmaz ve Oluk, 2018).

. Bati, Caliskan ve Yetisir (2017) tarafindan yazilan “Fen Egitiminde Bilgi
Islemsel Diisiinme ve Biitiinlestirilmis Alanlar Yaklasimi (STEAM)” dergi makalesinde
arastirmacilar STEM’in ¢ok yonliiliigli {izerinde durmustur. Ayrica bilgi islemsel diisiinme
becerisinin problem ¢dzme becerisine katkisi diigiiniildiigiinde gelecege doniik egitimler icin
vazgecilmez oldugu sonucuna da ulasmislardir. Arastirmacilara goére bu iki alan
biitiinlestirilerek kullanilirsa 6grencilerimizin ¢agin gereklerine uygun egitim miimkiindiir

(Bati, Caligkan ve Yetisir, 2017)

2.4.2.2. Yurt Disinda Yapilan Bazi Arastirmalar

. Witherspoon, Higashi, Schunn, Baehr ve Shoop (2017) tarafindan yapilan
“Developing Computational Thinking Through A Virtual Robotics Programming
Curriculum” adli arastirma, problem ¢ozme etkinliklerinin ise kosulmasinin bilgi-islemsel
diisinme becerileri tizerinde etkisini incelemektir. Arastirma ile amagclanan, sanal
programlama egitimi ile 6grencilerin, farkli diizeydeki problem ¢dzme gorevlerini yerine
getirirken bilgi-islemsel diisiinme becerilerini uygulama yeterliligini 6lgmektir. Aragtirma iki
asamada gerceklestirilmistir. Ilk asamada, Giineybat1 Pensilvanya’da 6. Sinifta 6grenim géren
123 dgrenci ile arastirmaya baslanmustir. Ikinci asamada ise Giineybati1 Pensilvanya’da 4
okulda 6., 7. ve 8. smif diizeylerinde 6grenim goren ve birden ¢ok kez robotik derslerine
katilan 441 6grenciyle yiiriitilmistiir. Bu aragtirmanin verileri toplanirken, veri toplama araci
olarak; izlemsel testler, analog/benzer son test degerlendirmesi ve bilgi islemsel diisiinme
degerlendirmeleri kullanilmistir. Sonug¢ olarak bu arastirma ile programlamayi o6gretmek
amaciyla gorsel programlama dilleri ve/veya simiile edilmis robotlar gibi yeni teknoloji
triinlerini ise kosan miifredatlarin, 6grencilerin genellestirilebilir bilgi islemsel diistinme
becerilerini dgrenmesini kolaylastirabilecegini ortaya koymustur (Witherspoon, Higashi,
Schunn, Baehr ve Shoop, 2017).
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. Rose, Habgood ve Jay (2017)’in yaptig1 “An Exploration Of The Role Of
Visual Programming Tools in The Development Of Young Children's Computational
Thinking” adli arastirmada programlama yaklagimlart kullaniminin bilgi islemsel diisiinme
becerilerini {lizerinde gelistirici bir etkisi olup olmadigi incelenmistir. Arastirma ile
amaglanan, Ogrencilerin programlamaya olan yaklagimlarmni irdelemek ve kullanilan
programlama yaklagimlarinin bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirme konusunda
etkisini incelemektir. Bu arastirma i¢in kullanilan programlama araglari: ScratchJr (Flannery
vd., 2013) ve Lightbot (Lightbot Inc., 2016)’dir ve &grencilerin programlamaya karst
tutumlarini incelemek icin kesfedici bir arastirmadir. Kuzey Ingiltere’de 6grenim géren, 6 ve
7 yaglarinda 20 erkek ve 20 kiz 6grenci arastirmaya dahil edilmistir. Veri toplama araci olarak
arastirmanin sonunda, 6grencilere oyunun her bir versiyonunun nasil kullanildigini 6lgen
muhakeme testi uygulanmistir. Arastirma sonunda elde edilen verilere gore genel
performansin oyunun her iki versiyonunda da benzer oldugu ortaya koyulmustur. Sonug
olarak muhakeme ve bilgi-islemsel diisiinmenin iligskili oldugu ve hem Lightbot hem de
Scratch]Jr yazilimlarinin bu becerileri gelistirdigi sonucuna varilabilir (Rose, Habgood ve Jay,
2017)

. Leonard, Buss, Gamboa, Mitchell, Fashola, Hubert ve Almughyirah (2016)
tarafindan yapilan “Using Robotics And Game Design To Enhance Children’s Self-Efficacy,
STEM Attitudes, And Computational Thinking Skills” adli arastirma ile robotik etkinlikler ve
oyunlarin kullaniminin bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelistirilmesi tlizerindeki etkisi
irdelenmistir. Arastirmanin amacini, bilim, teknoloji, mithendislik ve matematik alanindaki
egitimlerde 6grenci basarisini artirmak ve Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerini
gelistirmek olusturmaktadir. 5., 6., 7. ve 8. smiflarda 6grenim goren 124 O6grencinin
orneklemini olusturdugu arastirmada “LEGO EV3” yazilimi kullanilarak robotik calismalar
yapilmistir. Buna ek olarak “Olceklendirilebilir Oyun Tasarim” yazilimi kullamlarak
ogrenme-ogretme siirecinde kullanilmak iizere oyunlar yaratilmistir. Arastirma boyunca
kullanilmak {izere veri toplama araci olarak bilgi islemsel diisiinme becerilerini dlgmek
amaciyla ISTE’nin (2015) tanimini temel alan bir rubrik 6lgek gelistirilmistir. Bunun disinda
ogrencilerin oyun tasarimi c¢aligmalarin1 puanlamak icin “bilgi-islemsel diigiinme rubrigi”
gelistirilmis ve kullanilmistir. Ayrica arastirmacilar tarafindan gelistirilen gozlem ve katilim
formlar1, G&grencilerin siire¢ ile ilgili gorlislerini almak amaciyla o6grenciler tarafindan
arastirma sonunda doldurulmustur. Arastirmanin sonuglarina gore ise 6grenme-ogretme siireci

boyunca yonlendirici 6grenme destegi verilen o6grenciler, yaratict ve ilgi ¢ekici oyunlar

66



tasarlayabilmislerdir. Diger 6grencilerin ise etkinlik siirecinde yeni fikir tireteme konusunda
yetersiz kalirken sadece Ogretilenleri takip ettikleri goriilmistiir. Arastirma boyunca
kullanilan &gretim materyalleri, Ogrencilerin bu yontem ile bilgi-islemsel diigiinme ve
yaraticilik becerileri {izerinde daha az etkili olmustur. Geleneksel yontemlerin uygulandig:
etkinliklerde ise bilgi islemsel diisiinme becerilerinin seviyesinin daha yiiksek oldugu ve

sonucun ogretim yontemine gore degistigi ortaya c¢ikmustir (Leonard, Buss, Gamboa,
Mitchell, Fashola, Hubert ve Almughyirah, 2016)

2.5.Sonug¢

Gilinlimiizde degisime uyum saglamak yeterli degildir, uyum saglamanin da Gtesinde
bu degisimleri hayal edebilme, tasarlayabilme ve yonetebilecek bilissel yeterliliklerin ve
potansiyelin saglanmas1 gerekmektedir. Bu nedenle, kisinin gerek kendisi gerekse yasadigi
toplum i¢in katkida bulunabilmesinin temelinde, giinliik hayatta karsilasilan sorunlara ya da
bilin¢li olarak kurgulanan problemlere sira disi, 6zglin ve farkli ¢oziimler iiretebilmesi, bir
problemin birden fazla yolla ¢oziilebilecegini ve farkli secenekleri gorebilmesi vardir. Zeka
oyunlari, ger¢ek hayat problemlerini iceren farkli yapidaki problemlerin oyunlastirilmis
halidir. Bu yiizden de c¢ocuklarin diisiinme becerilerini gelistirme, farkli bakis agilar
kazandirma, akil ylirlitme, problem ¢6zme, farkli stratejiler gelistirmeleri, analiz etme,
odaklanma, iligki kurma vb. bilissel becerilerinin gelistirilmesinde en ideal araglardir. 21.
yiizyil insanlardan ¢esitli becerilerde yetkin olmasini beklemektedir. (Marangoz, 2018). Bu

beceriler de en iyi akil ve zeka oyunlart ile kazanabilir.

Oyunlarin, o6zellikle zeka oyunlarinin, planlama, akil yiiriitme, strateji gelistirme,
mantiksal anlama, gorsel-uzamsal diisiinme, yaraticilik, dikkati yogunlastirma, hafiza ve
hatirlamayr hem c¢ocuklarda hem yetiskinlerde gelistirdigi bildirilmistir. Sayilan tim bu
becerilerin bilgi islemsel diisiinme becerisini gelistirecegini diisindiigiimiiz i¢in arastirmada

akil ve zeka oyunlar kullanilmaya karar verilmistir.
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BOLUM 3
3. YONTEM

Bu bdliimde arasgtirmanin modeli, 6rneklem, veri toplama araci, verilerin toplanmasi

slireci, veri analizi ve arastirmada gerceklestirilen islemler hakkinda bilgi verilmektedir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Aragtirmamizin modeli nicel ve nitel verilerin birlikte toplandigi ve yorumlandigi
karma yoOntemdir. Yararci (pragmatik) ve donistiiriicii (transformative) paradigmalara
dayanan karma yontem arastirmasi nitel ve nicel yontemlerin dogasinda var olan sinirliklar
dengelemektedir. Nicel yontemde baglamin anlasilamamasi, nitel yontemde ise Onyargi
unsurunun varliginin yarattigi elestiri karma yontem ile agilmaya calisilmistir. Karma yontem
arastirmalar1 nitel ve nicel yontemlerin basit bir birlesimi olmaktan Steye gegmis ve bunlarin
giiclii yanlarinin birbirini destekler nitelikte kullanildigi kapsamli entegrasyon g¢aligmalari
ortaya ¢ikarmistir (Firat, Kabak¢1 Yurdakul ve Ersoy, 2014). Ayrica arastirmada nicel veriler
ile nitel verilerin aynm1 anda toplandigi zenginlestirilmis (triangulation) desen olarak ifade
edilen karma yontem deseni ise kosulmustur. Zenginlestirilmis desende nicel ve nitel veriler
birlikte toplanir ve birbirini destekleyip desteklemedikleri kontrol edilir (Fraenkel ve Wallen,
2006 Aktaran: Alacapinar, 2018).

Aragtirmamiz 2020-2021 egitim Ogretim doneminde pandemi kosullarinda
gerceklestirildiginden tek grup 6n test son test desen kullanilmistir. Bu donemde 6grencilerin
okula devam zorunlulugu olmadigr gibi kurs agma, egzersiz yapma, ders dis1 faaliyette
bulunma durumlart da smirlandirilmistir. Ayrica ebeveynler cocuklarini korumak adina
etkinliklere izin verme konusunda g¢ekinceler gostermis bu yiizden arastirmamiza katilim
sinirli olmustur. Katilim gostermek isteyen 6grenciler ¢aligma grubuna dahil edilmis ve bir

kontrol grubu olusturulamamastir.

Aragtirma i¢in olusturulan caligma grubu Ogrencilerine 6n test ve son test olarak
“Bilge Kunduz Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisinme Etkinligi” sayfasinda
yayinlanan 6lgme araglarindan “2019 - 3 ve 4. Simif Gorev Etkinligi” uygulanarak nicel

veriler toplanmustir.
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Tablo 3. 1 Arastirma boyunca nicel veriler toplanirken uygulanan model

Grup On test Islem Son Test

3. Simf 2019 - 3 ve 4. Smuf Akil ve Zeka Ogretimi 2019 - 3 ve 4. Siif
Gorev Etkinligi Gorev Etkinligi

4. Simf 2019 - 3 ve 4. Smuf Akl ve Zeka Ogretimi 2019 - 3 ve 4. Siif
Gorev Etkinligi Gorev Etkinligi

Calismaya katilan 6grenciler ile yar1 yapilandirilmig goriisme teknigi kullanilarak nitel

veriler toplanmistir.

Tablo 3.2 Arastirma boyunca nitel veriler toplanirken uygulanan model

Oyun 1. Ders 3. Ders 5. Ders

Epualibrio 1, 2, 3 ve 4. sorular 5, 6, 7 ve 8. sorular 9, 10, 11 ve 12. sorular
Kodlambag 1, 2, 3 ve 4. sorular 5, 6, 7 ve 8. sorular 9, 10, 11 ve 12. sorular
Q-Bitz/Kiipler 1, 2, 3 ve 4. sorular 5, 6, 7 ve 8. sorular 9, 10, 11 ve 12. sorular

Nitel ve nicel olarak toplanan veriler birlikte degerlendirilerek birlikte yorumlanmustir.

3.2. Arastirmanin Calisma Grubu

Arastirmada evren ve orneklem tayinine gidilmemis, calisma grubu saptanmstir.
Arastirma i¢in 2020-2021 egitim 6gretim doneminde Konya ili Glineysinir ilgesine bagl
bulunan Giineybag ilkokulu 3 ve 4. Simifa giden &grencilere ¢alisma Oncesinde duyuru
yapilmus, istekli 6grenciler ile ¢alisma grubu olusturulmus ve 6grenciler 18 yasini gecmedigi
icin veli izin belgeleri alinmigtir. Arastirmaya dahil edilen dgrencilerin demografik 6zellikleri

asagidaki tablolarda sunulmustur.

Tablo 3.3. Caligma gurubu 6grencilerinin sinif seviyesi 6zellikleri

Siifi Frekansi Yiizdesi
3. Simf 15 %50
4.Simf 15 %50

Toplam 30 %100

Tablo 3.4. Caligma gurubu 6grencilerinin cinsiyet 6zellikleri

Cinsiyeti Frekansi Yiizdesi
Kiz 15 %50
Erkek 15 %50
Toplam 30 %100

3.3. Veri Toplama Aracg ve Teknikleri
Veri toplama aract olarak arastirmada bilgi islemsel diisiinme becerisini 6lgmek

amactyla dlgek olarak “Bilge Kunduz Uluslararast Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme

69



Etkinligi - 2019 - 3. Ve 4. Simif Gérevleri” kullamlmustir. Olgek olarak kullanilan ekinlige
ulagim linki Ek.3’te yer almaktadir.

Bilge Kunduz sorular1 sadece iilkemize has bir etkinlik degildir. Yaklagik 50 tilkenin
destek verdigi ve birlikte hazirladigi goérevlerin bazi1 6zellikler tasimasi gerekmektedir.
Bunlar: kolayca anlasilabilmesi, 3 dakika i¢inde ¢oziilebilmesi, tek bir A4 sayfasina sigmasi,
kagit-kalemsiz ¢oziilebilmesi ve en Onemlisi 6grencilerin dikkatini ¢ekmesi i¢in eglenceli

olmasina 6zellikle 6zen gosterilmektedir (Unsal, 2020).

Arastirmada kullandigimiz 6lgek 2019 yili etkinlik gorevlerindedir ve 2019 yilinda
Almanya, Amerika, Avusturya, Avusturalya, Azerbaycan, Beyaz Rusya, Belgika, Bosna
Hersek, Bulgaristan, Cezayir, Cekya, Cin, Dominik Cumhuriyeti, El Salvador, Endonezya,
Estonya, Finlandiya, Fransa, Filistin, Giiney Kore, Giiney Afrika, Hirvatistan, Hollanda, Hong
Kong, Hindistan, Ingiltere, iran, Irlanda, Italya, Israil, Ispanya, Isveg, Isvigre, Izlanda,
Japonya, Kanada, Kamboc¢ya, Kazakistan, Kibris, Letonya, Litvanya, Macaristan,
Makedonya, Malezya, Misir, Norveg, Pakistan, Polonya, Portekiz, Rusya, Romanya,
Sirbistan, Singapur, Slovakya, Slovenya, Tayvan, Tayland, Tiirkiye, Ukrayna, Yeni Zelanda,
Yunanistan ve Vietnam etkinlige katilan tilkeler arasinda yer almaktadir. Etkinlige katilmay1
planlayan iilkeler ise Kiiba, Mogolistan, Nijerya, Suudi Arabistan, Tacikistan, Tunus ve
Ozbekistan’dir. Tiim bu {ilkelerin ortak sorulari ile hazirlanan Bilge Kunduz etkinliklerinin

hazirlik semasi tablo 2.5°teki gibidir.

Bu tabloyu daha iyi agiklamak igin etkinligin yiriitilme modelini agiklamak
gereklidir. Etkinlik hem uluslararasi hem de ulusal diizeylerde ¢alismalar gercktirmekte ve
ozellikle yerel diizeyde cesitli etkinlikleri ise kosmayi1 gerektirmektedir. Bilge Kunduz
etkinligi yonetimi, ii¢ ana diizenleyici kuruldan olusmaktadir. Bunlar: Ulusal Y&netim Kurulu
(National Bebras Organisation-NBO), Uluslararasi Bebras Toplulugu (International Bebras
Community-IBC) ve Genel Kurul (Bebras Board-BB)’dur.

e Ulusal Yonetim Kurullari’nin gorevleri: bulundugu iilkede tiim yil boyunca
yapilan ve yapilacak olan etkinliklere yeni gorevler olusturmak ve bunlari
sunmak, olusturulan goérevleri incelemek, gorev degerlendirme ¢alistaylarina
katilmak, gorevleri se¢gmek ve bunlar1 kendi dillerine ¢evirmek, zorluk

seviyelerini diizenlemek, 6gretim materyali tasarlamak, tanittim ve duyurular
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yapmak i¢in gerekli is ve islemleri yiriitmektir. Bu kurula her iilkeden

yalnizca bir temsilci se¢ilmektedir.

Sekil 2.5. Bilge Kunduz etkinliginin yiiriitilme modeli
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Kaynak: Giilbahar, Kalelioglu, Dogan, ve Karatas (2020)

e Uluslararas1 Yonetim Kurulu iiye iilkelerin temsilcilerinden olusturulur. Her
yil yapilan uluslararasi ¢alistayda iilke temsilcileri kurul {iyesi olarak kabul
edilir. Ttim islemler i¢in her iilke bir temsilciye oylama hakki vermektedir.

e Genel Kurul, toplulugun yiriitme organidir. Devam eden tiim islerinden
sorumlu olan kuruldur. Gorevleri arasinda: gorev degerlendirme ¢alistaylarini
desteklemek, yapilan etkinliklerle ilgili topluma geri bildirimde bulunmak i¢in

gorevlerle ilgilenmek (yeni kategoriler veya modeller, yeni araclar vb.
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gelistirmek) sayilabilir. Topluluk iiyeleri, {ilkelerinde ulusal bir etkinlik

diizenlemekten sorumlulardir.

Modelde planlama ve zaman olduk¢a Onemlidir. Kisitli bir zamanda etkinliklerin
planlamasi ve uygulanmasi gereklidir. Bazi gorevlerde zaman (aylar ig¢inde) sinirlamasi daha
belirgindir. Ornek vermek gerekirse: Mayis sonunda yillik gérev degerlendirme calistay:
diizenlenmelidir. Bu sebeple iki ay kala Bilge Kunduz gorevlerinin hazirligi baslamalidir.

Katilan her iilkenin en az bes, en fazla on gorev hazirlayip gondermesi gerekmektedir.

Onerilen her gorevi degerlendirmek igin en az iki hakem belirlenir. Hakemler
gorevleri kontrol ederek iizerine tartismalar baslatirlar. Bu tartismalar genellikle uluslararasi
gorev degerlendirme ¢alistayinin birinci ve ikinci giinlerinde gerceklesir. Calistaydan sonra
her iilke ulusal etkinlik i¢in kullanmak istedigi gorevleri secer ve kendi diline ¢evirir. Kasim
aymin ikinci haftasi, tiye iilkelerdeki etkinlikler i¢in resmi bir zaman olarak kabul edilir. Bu
hafta Uluslararast Bilge Kunduz etkinligi haftas1 olarak adlandirilir (Giiney yarim kiiredeki
tilkeler i¢in farkli bir hafta segilebilir.). Daha sonra birgok tilke, genellikle ocak aymin sonuna
dogru veya subat aymin basinda ikinci tur etkinliklerine baslar. Bu etkinlik ilk tur etkinliginin

en iyi katilimcilan ile ger¢eklestirmektedir.

Aragtirmada kullanilan “Bilge Kunduz Uluslararast Enformatik ve Bilgi Islemsel
Diisiinme Etkinligi - 2019 - 3. ve 4. Stmif Gorevleri’nde kullanilan sorular1 hazirlayan tilkeler

bilgisi Ek.3’te sunulmustur.

Ayrica sorularin hepsi ayni zorluk seviyesinde olmayip etkinlikte kolay, orta ve zor
sorular vardir. 15 sorudan olusan etkinligin 5 sorusu kolay, 5 sorusu orta zorlukta, 5 sorusu ise
zor sorulardir ve puanlamasi da buna gore degismektedir. Dogru yanitlanan sorularda zorluk
derecesi kolay olan gorevlere 6 puan verilirken, orta zorluk derecesindeki gorevlere 9 puan ve
zor olan gorevlere ise 12 puan verilmektedir (Giilbahar, Kalelioglu, Dogan ve Karatag, 2020).
Arastirmada kullandigimiz 2019 - 3 ve 4. smif gorevlerinin zorluk seviyeleri Ek.3’te

verilmigtir.

Ayrica arastirmaya katilan dgrencilerin aragtirmada kullanilan “Equalibrio, Q-Bitz ve
Kodlambag¢” oyunlar ile ilgili goriislerini almak tlizere yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi
kullanilmigtir. Ogrencilere yoneltilen sorular Ek.2’de verilmistir. Goriismeler ile elde edilen
bulgular sayesinde Ogrencilerin secilen oyunlar hakkinda diisiinceleri anlasilmaya

calisilmastir.
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3.4. Verilerin Toplanmasi

Veri toplama araci olan Bilge Kunduz Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi islemsel
Diisiinme Etkinligi sayfasinda yayinlanan 6lgme araglarindan 2019- 3 ve 4. siuf gorev
etkinligi 2020-2021 egitim 6gretim déneminde Giineybag ilkokulu 3 ve 4. sinif 6grencileri
arasindan belirlenen 30 kisilik ¢caligma gurubuna kasim ayinda 6n test olarak uygulanmistir.

On test uygulamasindan sonra segilen akil ve zeka oyunlarinin dgretimine gegilmistir.

5 hafta boyunca haftada 5 saat olmak {izere akil ve zeka oyunlarindan “Equalibrio,
Pentago, Kodlambag, Mangala ve Q-Bitz” oyunlar1 6gretilmistir. Bu siire¢ su sekilde

islemistir:

e (Calismamiz Pandemi kosullan igerisinde gerceklestirildiginden saglik 6nlemi
almak adina ¢aligma gurubu, her iki gurupta da hem 3 hem de 4. sinif olmak
kosuluyla, ikiye boliinmiistiir. Bir gurup saat 13.30 ile 14.30 arasinda diger
gurup ise saat 15.00 ile 16.00 arasinda akil ve zeka oyunlar1 dersi yapmustir.

e Opretilecek ilk oyunun Equalibrio oyunu olmasia karar verilmistir. Ogretim
Ek. 5.1’de yer alan Equalibrio Oyunu Ders Plani semasina uygun olarak
yapilmistir. Uygulamanin 1. dersinin sonunda Ek.2’de yer alan ilk 4 soru
sorulmustur ve yanitlar kayit altina alinmistir. Sonrasinda yapilan derslerden 3.
derste Ek.2’de yer alan 5, 6, 7 ve 8. soru sorulmus ve yine kayit altina
alimmustir. Son ders olan 5. derste ise Ek.2’de yer alan 9, 10, 11 ve 12. soru
sorularak yanitlar kayit altina alinmigtir.

e Ogretilecek ikinci oyunun Pentago olmasina karar verilmis ve ders Ek 5.2°de
yer alan Pentago Oyunu Ders Plani semasina uygun olarak islenmistir. Bu
oyun hakkinda nitel veri toplanmasina karar verilmediginden 6grencilere soru
yoneltilmemistir.

e Opretilecek iiciincii oyunun Kodlambag oyunu olmasma karar verilmistir.
Ogretim Ek. 5.3’de yer alan Kodlambag¢ Oyunu Ders Plan1 semasina uygun
olarak yapilmistir. Uygulamanin 1. dersinin sonunda Ek.2’de yer alan ilk 4
soru sorulmustur ve yanitlar kayit altina alinmistir. Sonrasinda yapilan
derslerden 3. derste Ek.2’de yer alan 5, 6, 7 ve 8. soru sorulmus ve yine kayit
altina alimmistir. Son ders olan 5. derste ise Ek.2’de yer alan 9, 10, 11 ve 12.

soru sorularak yanitlar kayit altina alinmustir.
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e Ogretilecek dordiincii oyunun Mangala olmasima karar verilmis ve ders Ek
5.4’de yer alan Mangala Oyunu Ders Plan1 semasina uygun olarak islenmistir.
Bu oyun hakkinda nitel veri toplanmasma karar verilmediginden 6grencilere
soru yoneltilmemistir.

e Opretilecek besinci oyunun Q Bitz/Kiipler oyunu olmasina karar verilmistir.
Ogretim Ek. 5.5’de yer alan Q Bitz/Kiipler Oyunu Ders Plan1 semasina uygun
olarak yapilmistir. Uygulamanin 1. dersinin sonunda Ek.2’de yer alan ilk 4
soru sorulmustur ve yanitlar kayit altina alinmistir. Sonrasinda yapilan
derslerden 3. derste Ek.2’de yer alan 5, 6, 7 ve 8. soru sorulmus ve yine kayit
altina alinmistir. Son ders olan 5. derste ise Ek.2’de yer alan 9, 10, 11 ve 12.
soru sorularak yanitlar kayit altina alinmustir.

e 5 haftanin sonunda tiim oyunlarin Ogretimi bitirildiginde ©n test olarak

uygulanan test; son test olarak yinelenmis ve ham veriler elde edilmistir.

Son test sonuglari ile ilk test sonuglar1 arasindaki fark elde ettigimiz asil veriler olmus
ve bunlar yorumlanarak akil ve zeka oyunlar1 6gretiminin bilgi islemsel diisiinme becerisi
tizerindeki etkisi yordanmaya c¢alisilmistir. Arastirmaya dahil edilen calisma gurubu
ogrencilerinden yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi ile toplanan nitel ile 6grencilerin secilen
“Equalibrio, Kodlambag¢ ve QBitz/ Kiipler Oyunlar1 hakkindaki goriisleri tespit edilmeye

calisilmastir.

3.5. Verilerin Coziimlenmesi

Arastirmada elde edilen verilerin ¢oziimlenmesi iki sekilde yapilmistir. Birincisi 6n
test ve son test ile toplanan veriler nicel veriler olup istatistiksel ¢oziimleme yontemi (SPSS
22.0 programi) ile yapilmistir. Ikinci olarak ise 6grenciler ile yapilan yar1 yapilandirilmis
goriismeden elde edilen nitel veriler “agiklayici-betimsel analiz” ile yorumlanmistir. Tim
veriler toplandiktan sonra veriler birlikte degerlendirilmis ve bu sekilde bulgular elde edilmis

ve yorumlanmugtir.

Arastirmada kullanilan 6lgek ile 3. ve 4. siniflara dair elde edilen veriler “IBM SPSS
Statistics 22.0” programina dogru yanitlar “1”, yanlis ve bos yanitlar “0” degeri verilerek
girilmis ve giivenilirlik katsayis1 0.791 olarak bulunmustur. Bulunan degerden hareketle

kullanilan dlgegin giivenilir oldugu sdylenebilir.
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Toplanan verilerin hangi test tipi ile yorumlanacag: ile ilgili karar vermek {izere
verilere “Normallik Testi” yapilmistir. Test sonuglarindan betimleyici istatistikler incelenmis
“Skewness ve Kutosis degerlerinin 6n test sonuglarinda sirasi ile “-,300 ve -1.190” son test

sonuclarinda ise sirasi ile “,126 ve -,994” oldugu goriilmiistiir.

Bununla birlikte “Tests of Normality” sonuglarina da bakilmis ve elde edilen veriler

tablo 3.5’te sunulmustur.

Tablo 3.5 Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Son test sonuglari , 176 30 ,019 ,934 30 ,062
On test sonuglar1 ,154 30 ,066 ,949 30 ,162

Son olarak “Normal Q-Q (Quantile- Quantile) Grafigi” incelenmis sekil 3.1°de 6n test

sonuglar sekil 3.2°de son test sonuglart sunulmustur:

Sekil. 3.1 On Test Verileri Normal Q-Q (Quantile- Quantile) Grafigi

Normal Q-Q Plot of éntesttoplam

Expected Normal

T T T T T
0 3 5 9 12

Observed Value
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Sekil. 3.1Son Test Verileri Normal Q-Q (Quantile- Quantile) Grafigi

Normal Q-Q Plot of sontesttoplam

Expected Normal

2=

| T T T
25 50 75 10,0 12,5 15,0

Observed Value

Tim bu bulgular incelendiginde arastirma verilerinin normal dagilim gdsterdigi
soylenebilir. Normal dagilim gosteren verilerde paremetrik analizler tercih edildiginden

arastirma verilerimizin yorumlanmasinda parametrik testlerden olan “Paired Samples t Testi”

kullanilmistir (Can, 2018).
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BOLUM 4
4. BULGULAR

Arastirmanin bu boliimiinde veri toplama araci ile toplanan verilerin analizi sonucunda

elde edilen bulgulara ve bulgularin yorumlanmasina yer verilmektedir.

4.1. Birinci Alt Probleme liskin Bulgular

Bu baslik altinda birinci denence olan “Ilkokul 3. ve 4. sinif dgrencilerinin “Equalibrio
Oyunu” ile ilgili goriislert nedir?” iligkin verilere yer verilecektir. Verilerin toplanmast 3
asamada olmustur. 1. asama olarak oyunu ilk oynadiklari dersteki diisiinceleri, 2. asama
olarak 3. dersteki diisiinceleri ve 3. asama olarak oyunu son kez oynadiklari 5. dersteki
diisiinceleri sorulmustur. Her bir asamada oyunla ilgili farkli 4 soru bulunmaktadir ve sorular
ekler kisminda yer almaktadir. Verilerin ¢oziimlenmesi sirasinda verilen cevaplar

yogunluklara gore kategoriler haline getirilmis ve sunulmustur.

Tablo 4.1. Soru 1’e verilen cevaplar

3. Siniflara Ait Veriler 4. Smiflara Ait Veriler
f % Toplam % f % Toplam %
Evet, bu oyunu daha once 0 0 0 4 26.7 26.7
oynamistim.
Hayir, bu oyunu hi¢ oynamadim. 5 100 100 11 733 100

“Bu oyunu daha 6nce oynamis miydin?” sorusuna verilen yanitlar incelendiginde
tabloda da goriildiigii tizere 3. sinif 6grencilerinden higbiri daha 6nce bu oyunu oynamamis ve
on bilgisi bulunmamakta iken 4. sinif 6grencilerinden 4 tanesi oyunu daha 6nce oynamis ve

biliyor oldugu sdylenebilir.

Tablo 4. 2. Soru 2’ye verilen cevaplar

3. Sumiflara Ait Veriler 4. Simiflara Ait Veriler
f % Toplam % f % Toplam %

Heyecanlandim. 2 13,3 13,3 2 13,3 13,3
Merak ettim. 3 20,0 33,3 5 33,3 46,6
Sevindim. 4 26,7 60,0 2 13,3 60,0
Iyi hissettim. 5 33,3 93,3 5 33,3 93,3
Korktum. 1 6,7 100 0 0 93,3
Sasirdim. 0 0 ] 100 1 6,7 100

“Oyunu goriince ne hissettin? Neden?” seklinde yoneltilen soruya verilen cevaplardan
hareketle oyuna kars1 6grencilerin genel duygusu olumlu yonde iken 1 6grencinin “Korktum.”

seklinde cevap vermesi sasirtict bulunmus ve nedeni soruldugunda “Oyunu dogru
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oynayamamaktan korkuyorum.” cevabi alimmustir. Bu cevap ile bazi dgrencilerin sadece

derslere degil cocuklar i¢in iiretilmis oyunlara karsi da yapamama konusunda kaygili oldugu

varsayilabilir.
Tablo 4.3. Soru 3’e verilen cevaplar
3. Simiflara Ait Veriler 4. Simflara Ait Veriler
f % Toplam % f % Toplam %
Evet oyunu hemen anladim. 12 80 80 15 100 100
Hayir oyunu hemen anlayamadim. 3 20 100 0 0 100

Oyun anlatildiktan sonra 6grencilere “Oyunun kurallarini ve oynanis seklini hemen
anlayabildin mi?” sorusu yoneltilmistir. 3. simf 6grencilerinden 3 tanesi bazi kurallari
anlayamadig ifade edilebilirken 4. sinif 6grencilerinin hepsi tiim kurallar1 ve oynanis seklini

anlayabildigi soylenebilir.

Tablo 4. 4. Soru 4’ verilen cevaplar

3. Simflara Ait Veriler 4. Simiflara Ait Veriler

f % Toplam % f % Toplam %
Oyun kolaydi. 9 60,0 60,0 11 73,3 73,3
Oyun zordu. 6 40,0 100 4 26,6 100

“Oyun sence zor muydu yoksa kolay miyd1?” sorusuna 20 6grenci kolay, 10 6grenci
ise zor yamitim vermistir. Kolay yamitin1i veren ogrencilerin gerekceleri incelendiginde
ogrencilerin: “karttaki sekli dikkatli inceledigini, taslar1 iist liste dizerken dikkatli bir sekilde
yaptigini, anlatilanlar1 iyi dinledigi i¢in kolay geldigini” sdyledikleri cevaplara rastlanmustir.
Ote yandan “Zordu.” Yanitini verenlerin cevaplari incelendiginde ise “Karttaki sekilleri
anlamadim, karttaki taslardan bazilar1 birbirine benziyordu (silindir ile kare prizma) ayrt
edemedim, taglar stirekli yikildi, cat1 seklini koymak zordu, oyunu anlamadim.” Yanitlarina
rastlanmistir. Sonu¢ olarak Ogrencilerin genel algisi kolay diyenlerin “oyunun dikkatli
oynanirsa kolay oldugu” ve zor diyenlerin ise “taslarin siirekli yikildigi i¢in oyunun zor
oldugu” iizerinde birlestigi sOylenebilir.

3. ders sorulari

Tablo 4.5. Soru 5’e verilen yamtlar

3. Smiflara Ait Veriler 4. Smiflara Ait Veriler

f % Toplam % f % Toplam %
Oyupun zorluk derecesi olmasimi 8 53,3 53,3 15 100 100
sevdim.
Oyunul_l zorluk derecesi olmasini 7 46,7 100 0 0 100
sevmedim.
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“Oyunun zorluk derecesi olmasini sevdin mi?” Sorusuna verilen yanitlara bakildiginda
4. smif oOgrencilerinin hepsinin “Evet, zorluk derecesi olmasini sevdim.” Seklinde yanit
verdigi gorlilmekle birlikte 3. siniftan 7 O6grencinin zorluk derecesi olmasini sevmedigi
goriilmiistiir. Buradan da hareketle oyunun zorluk seviyelerinin olmasi bazi 3. smf

ogrencilerini memnun etmedigi varsayilabilir.

Tablo 4.6. Soru 6’e verilen yamtlar

3. Simiflara Ait Veriler 4. Simiflara Ait Veriler

f % Toplam % f % Toplam %
Oyun icin bir stratejim vard. 9 60,0 60,0 11 73,3 73,3
Bir strateji gelistirmedim. 6 40,0 100 4 26,7 100

“Oyunu oynarken bir strateji gelistirdin mi? Kisaca anlatabilir misin?” sorusuna
verilen yanitlar incelendiginde toplam 20 6grencinin bir stratejisi oldugu 10 6grencinin ise bir
strateji gelistirmedigi goriilmektedir. Yine cevaplara bakildiginda 4. siif 6grencilerinin 3.
simif Ogrencilerine nazaran strateji  gelistirme konusunda daha aktif olduklar1 da
goriilmektedir. Strateji gelistirdim diyen Ogrencilerin yanitlar1 incelendiginde su temalarda
yanitlar verdikleri goriilmektedir:

e Kartlara dikkatlice baktim sonra yaptim.

o Dikkatli bir sekilde oynadim.

o Karta bakarak gerekli taglari 6niime koydum.

e Taslan dikkatlice koydum. Elimle destek oldum. Ama daha da zorlast1.

e Taglar iist liste koyarken asir1 dikkatli oldum.

e Taglan iist liste koymadan masanin iizerinde yanyana koyup dogru mu diye
baktim.

e Arkadaglarima bakarak yaptim.

Strateji gelistirmedim cevabimi veren Ogrencilerin ise cevabi ii¢ ana temada

yogunlagmuistir.
e  “Nasil bir strateji gelistirdin?”’ sorusuna yanit vermeyenler
e Taglarin siirekli yikilmasi yiiziinden oyunu sevmedim cevabini verenler
¢  Oyun cok kolaydi, stratejiye gerek duymadim yanitini verenler
Bu yanitlardan bizi en ¢ok diisiindiiren son cevabi veren 4 Ogrenci olmustur. Bu
ogrencilerin yanitlarindan hareketle Ogrencilerin stratejinin yalnizca zorlu kosullar altinda
ihtiya¢c duyulduguna dair inanglarinin gelismis olmasi bazi kolay problemleri ¢ézmek icin

caba harcamayacaklarina dair bir fikir ileri siiriilebilir. Ayrica 1 dgrencinin arkadaslarima
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bakarak yaptim cevabi da baska bir kaygiy1 giindeme getirebilir. Ogrencinin oyunu oynamak
icin ¢aba harcamiyor ve bagkalarindan kopya c¢ekiyorsa karsilastigi problemlere karsi da

benzer tepkiler verecegi iddia edilebilir.

Tablo 4.7. Soru 7’e verilen yamitlar

3. Siniflara Ait Veriler 4. Siniflara Ait Veriler

f % Toplam % f % Toplam %
Evet bu oyun benim yasim icin 14 93,3 93,3 15 100 100
uygundu.
Hayir bu oyun benim i¢in zordu. » 1 67 100 0 100 100

“Bu oyun senin yagin i¢in uygun muydu yoksa zorlayict miydi?” Sorusuna sadece 1
ogrenci “Bu oyun benim i¢in zordu.” Yanitint vermistir. Soru 4’te 10 6grencinin oyunun zor
olduguna dair verdigi yanita ragmen 2 ders sonra 29 Ogrencinin de “Oyun yasim igin
uygundu.” Yanmitim1 vermesi ile “Ogrenciler icin oyunun Ogrenildik¢e kolaylastigini”

varsayabiliriz.

Tablo 4.8. Soru 8’e verilen yamitlar

3. Siniflara Ait Veriler 4. Siiflara Ait Veriler

f % Toplam % f % Toplam %
\(/)g;unda degistirmek istedigim seyler 5 13,3 13.3 1 6.7 6.7
)(/:)ykunda degistirmek istedigim bir sey 13 86,7 100 14 93,3 100

“Oyunda degistirmek istedigin bir sey var m1 yoksa bu sekli ile sevdin mi?” sorusuna
verilen cevaplar incelendiginde sadece 3 6grencinin “Oyunda degistirmek istedigim seyler
var.” yanitin1 verdigi goriilmiistiir. Bu 6grencilere “Degistirmek istedigin sey nedir?” sorusu
yoneltildiginde: “Taglarin birbirine yapismasini isterdim.” ve “Taslar1 degistirmek isterdim.”
yamtlarinin verildigi goriilmiistiir. Ogrencilerin en ¢ok sikayet ettigi seyin taglarin yikilmasi
oldugu goézlemlendiginde bu yanitlarin beklenir oldugu da ifade edilebilir. Ancak oyunun asil
amacinin karttaki sekillere gore taglarin iist iiste koyulmasi ve en az 10 saniye ayakta kalmasi

oldugu g6z oniinde bulundurulursa bu istegin oyunun amacina aykirt oldugu varsayilabilir.

5. Ders Sorulari

Tablo 4.9. Soru 9’e verilen yamitlar

3. Simiflara Ait Veriler 4. Simiflara Ait Veriler

f % Toplam % f % Toplam %
Evet oyunu oynarken basariliydim. 12 80,0 80,0 14 93,3 93,3
Hayir oyunu oynarken basarisizdim. 3 200 100 1 67 100

“Oyunu oynarken basarili miydin yoksa basarisiz mi1? Neden?” Sorusuna verilen

yanitlara bakildiginda 26 6grenci “Basariliydim.” 4 Ogrenci ise “Basarisizdim.” yanitini
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vermistir. Nedenleri incelendiginde ise basarili olduguna inanan Ogrencilerin yanitlar1 su
temalar altinda toplanmustir:

e Oyun kolaydi.

e Onceden bildigim bir oyundu.

e Dikkatli oldugum i¢in basariliydim.

e Kartlar1 ¢cok iyi inceledigim i¢in basarili oldum.

e Kontrol ederek yaptigim i¢in basarili oldum.

e Arkadaglarimdan daha iyi yaptigim i¢in basariliydim.

e Once zorlandim ama sonunda basaril1 oldum.

Kendini basarisiz bulan 0Ogrencilerin verdigi yanitlara bakildiginda ise “Taglarin

stirekli yikilmast” temel sebep gosterilmistir.

Tablo 4.10. Soru 10’e verilen yanitlar

3. Simiflara Ait Veriler 4. Siniflara Ait Veriler
f % Toplam % f % Toplam %
Dikkatli olmam iyi yamimdu. 4 26,7 26,7 5 33,3 33,3
Hizh yapmam iyi yammmda. 1 6,7 33,3 1 6,7 40,0
Hemen anlamam iyi yamimda. 2 13,3 46,7 1 6,7 46,7
Basarili olmam iyi yamimdi. 6 40,0 86,7 4 26,7 73,3
Taslarin siirekli devrilmesi kotii yammmda. 1 6,7 93,3 1 6,7 80,0
Bilmiyorum. 1 6,7 100 0 0 80,0
Zorlanmamam iyi yanimdi. 0 0 100 2 13,3 93,3
Karttaki taslar1 karistirmam koétiiydii. 0 0 100 1 6,7 100

“Oyunu oynarken iyi yaptigin veya kotii yaptigin seyler nelerdi?” sorusuna verilen
yanitlar incelendiginde 6grencilerin genel olarak iyi yanlarina odaklandiklar1 ve soru 9’a
verdikleri yanitlar ile paralel cevaplar vererek basarili olma sebeplerini iyi yanlar1 olarak
soylemislerdir. Ote yandan k&tii yanlarina “Taslarin siirekli devrilmesi kotii yanimdi.”
Cevabi1 veren 2 6grencinin de 6zne olarak kendini kullanmamasi aslinda kendini degil
oyunu basarisiz gordiigiiniin isareti varsayilabilir. Ayrica 1 6grenci “Bilmiyorum.” yanitini
vererek oyunda iyi veya kotii yaptig seyleri diisinmekten kagindigi ve basarili ya da basarisiz

olusunun altinda yatan sebepleri gérmezden gelmeye ¢alistig1 soylenebilir.

Tablo 4.11. Soru 11°e verilen yanitlar

3. Simflara Ait Veriler 4. Simiflara Ait Veriler

f % Toplam % f % Toplam %
Oynarken eglendim. 11 73,3 73,3 15 100 100
Oynarken gerildim. 4 26,7 100 0 0 100
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“Oyunu oynarken eglendin mi yoksa gerildin mi?” Sorusuna 26 G&grencinin
“Eglendim.”, 4 6grencinin ise “Gerildim.” seklinde yanit verdigi goriilmektedir. “Gerildim.”
yanitini veren 4 6grencinin 6nceki sorularda da “Oyunu anlamadim.”, “Oyun olduk¢a zordu.”,
“Oyun yasima uygun degildi.”, “Oyun stratejisi gelistirmedim.” “Oyunda basarili degildim.”
gibi yamtlar verdigi goriilmektedir. Ogrencilerin bu yamtlart da goéz &niine alinirsa

gerilmelerinin altinda yatan sebeplerin bunlar oldugu iddia edilebilir.

Tablo 4. 12. Soru 12’e verilen yamtlar

3. Siniflara Ait Veriler 4. Simiflara Ait Veriler

f % Toplam % f % Toplam %
Bu oyun beni gelistirdi. 15 100 100 13 86,7 86,7
Bu oyun beni gelistirmedi. 0 0 100 2 13,3 100

“Bu oyunda ne 0grendin? Seni gelistirdi mi?” sorusuna 28 6grencinin “Gelistirdi.”
yanitt verdigi gozlemlenmektedir. 2 Ogrenci ise “Zaten bildigim bir oyundu. Beni
gelistirmedi.” seklinde yanit verdigi goriilmektedir. “Gelistirdi.” yanitin1 veren dgrencilerin
“Ne 6grendin, hangi yonden gelistin?” alt sorusuna:

e Dikkatim gelisti.

e Diisiinmeyi 6grendim.

e Stratejiyi 0grendim.

e Hizim gelisti. Hizli yapmay1 6grendim.

e Taglar1 ayakta tutmay1 6grendim.

e Kartlar1 daha 1yi anliyorum.

e Kartlar1 zthnimde canlandirabiliyorum.
Seklinde yanitlar verdikleri gbzlemlenmistir.

Sonu¢ olarak “Equalibrio Oyunu” genel olarak Ogrencilerin yasina uygun,
eglenmelerini saglayan, diisiinme ve strateji gelistirme becerilerini destekleyen, dikkatlerini
gelistiren, zorluk derecesinin olmasinin sevildigi bir oyun oldugu varsayilabilir. Bu oyunu 4.
sinif seviyesindeki 6grenciler 3. siif seviyesindeki 6grencilerden daha ¢abuk anlamis, daha

iyi oynamis ve daha basarili olmuslardir denebilir.

4.2. Tkinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Bu baslik altinda ikinci denence olan “ilkokul 3. ve 4. simf dgrencilerinin “Kodlambag
Oyunu” ile ilgili goriisleri nedir?” sorusuna dair verilere yer verilecektir. Verilerin toplanmasi
3 asamada olmustur. 1. asama olarak oyunu ilk oynadiklar1 dersteki diisiinceleri, 2. asama

olarak 3. dersteki diisiinceleri ve 3. asama olarak oyunu son kez oynadiklari 5. dersteki
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diistinceleri sorulmustur. Her bir agsamada oyunla ilgili farkli 4 soru bulunmaktadir ve sorular
ekler kisminda yer almaktadir. Verilerin ¢6ziimlenmesi sirasinda verilen cevaplar

yogunluklara gore kategoriler haline getirilmis ve tablolar ile sunulmustur.

1. Ders Sorular

Tablo 4. 13. Soru 1’e verilen cevaplar

3. Simiflara Ait Veriler 4. Simiflara Ait Veriler
f % Toplam % f % Toplam %
Evet, bu oyunu daha once 0 0 0 0 0 0
oynamistim.
Hayir, bu oyunu hi¢c oynamadim. 15 100 100 15 100 100

“Bu oyunu daha once oynamis miydin?” sorusuna verilen yanitlar incelendiginde

hi¢bir 6grencinin bu oyunu daha dnce oynamadigi, tiim dgrenciler i¢in yeni bir oyun oldugu

sOylenebilir.
Tablo 4. 14. Soru 2’ye verilen cevaplar
3. Simiflara Ait Veriler 4. Simiflara Ait Veriler
f % Toplam % f % Toplam %

Heyecanlandim. 5 33,3 33,3 4 26,7 26,7
Merak ettim. 0 0 33,3 10 66,7 93,3
Sevindim. 6 40,0 73,3 0 0 93,3
Iyi hissettim. 4 26,7 100 1 6,7 100

“Oyunu goriince ne hissettin?” sorusuna verilen yanitlar incelendiginde 9 6grencinin
heyecanlandig1, 6 6grencinin sevindigi, 5 6grencinin iyi hissettigi goriilmektedir. Merak eden
10 6grencinin hepsinin 4. sinif 6grencisi olmasi ilging varsayilabilir. Oyunun kutusu renkli ve
ilgi ¢ekici diizenlenmis olmasina ragmen daha kii¢iik yastaki 3. siiflarin degil 4. siniflarin
merak ettigi gozlemlenmistir. Nedeni arastirildiginda 4. simif 6grencilerinin ¢ogunlugunun
“Ismi ¢ok farkli. Daha once hi¢ duymamistim. Merak ettim.” Seklinde yorum yaptigi
goriilmiistiir. Oyuncagin paketinden ziyade isminin merak uyandirmasi 6nemli bir husus

olarak ifade edilebilir.

Ayrica ilk oyunda “Korktum.” cevabini veren 6grencinin bu oyunu 6grenimi sirasinda

“Sevindim.” yanitin1 vermesi de olumlu bir gelisme sayilabilir.

Tablo 4.15. Soru 3’e verilen cevaplar

3. Simflara Ait Veriler 4. Simiflara Ait Veriler

f % Toplam % f % Toplam %
Evet oyunu hemen anladim. 11 73,3 73,3 15 100 100
Hayir oyunu hemen anlayamadim. 4 26,7 100 0 0 100
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“Oyunu hemen anlayabildin mi?” sorusuna verilen yanitlara bakildiginda 3. smif
ogrencilerinden 4 6grenci hari¢ tiim 6grencilerin hemen anladigina dair sdylem gelistirdigi
gozlemlenmektedir. Anlayamayan 6grencilere nedeni soruldugunda ise 6grencilerin “Nasil
baslayacagimi anlayamadim.”, “Taslarin anlamlarii anlayamadim.”, “Yolu anlayamadim.”,
“Tahtadaki yonleri anlayamadimm.” cevaplarini verdikleri goriilmiistiir. Ayrica &grencilerin

verdikleri bu cevaplarin sonraki sorudaki cevaplar ile paralel oldugu da ifade edilebilir.

Tablo 4.16. Soru 4’e verilen cevaplar

3. Simiflara Ait Veriler 4. Simiflara Ait Veriler

f % Toplam % f % Toplam %
Oyun kolayd. 12 80,0 80, 11 73,3 73,3
Oyun zordu. 3 20,0 100 4 26,7 100

“Oyun sence kolay miydi zor muydu? Neden?” Sorusuna verilen yanitlardan 7’si
“Zordu.” seklindedir. Nedeni soruldugunda ise genelde oyun materyallerinin zorluga sebep
oldugu sdylenmektedir. Ornegin 2 6grenci bazi taslarin arkali onlii iki islevli olmasinin kafa
karistirdigini sylemistir. 1 6grenci ise yonleri kavramanin zor oldugu ile ilgili probleminden
sOz etmistir. Diger 4 6grenci de soru 1°deki nedenleri tekrar siralamiglardir. “Kolaydi.” diyen
23 Ogrenci ise: oyunun oldukga basit oldugunu, her seyin anlasilir oldugunu, renklerin canli

olmasini sevdigini soylemistir.

3. Ders Sorulari

Tablo 4.17. Soru 5’e verilen yamtlar

3. Simiflara Ait Veriler 4. Simiflara Ait Veriler

f % Toplam % f % Toplam %
Oyupun zorluk derecesi olmasim 13 86,7 86,7 15 100 100
sevdim.
Oyunun zorluk derecesi olmasini 2 13,3 100
sevmedim. 0 0 100

“Oyunun zorluk derecesi olmasimmi sevdin mi?” sorusuna verilen cevaplar
incelendiginde 2 6grenci hari¢ tiim 6grenciler “Zorluk derecesi olmasimi sevdim.” seklinde
cevap vermislerdir. 30 6grencinin 28’nin bu sekilde olumlu cevap vermesi neticesinde oyunun
ogrencilerin seviyesine uygun oldugu varsayilabilir. Soru 7°de verilen cevaplarin da bu

yargimizi destekler nitelikte oldugu sdylenebilir.

Tablo 4. 18. Soru 6’e verilen yanitlar

3. Simiflara Ait Veriler 4. Simiflara Ait Veriler

f % Toplam % f % Toplam %
Oyun i¢in bir stratejim vardi. 15 100 100 9 60,0 40,0
Bir strateji gelistirmedim. 0 0 100 6 40,0 100

84



“Oyunu oynarken bir strateji gelistirdin mi? Kisaca anlatabilir misin?” sorusuna 3.
siniflarin hepsi ve 4. smiflardan da 9 kisi olumlu yanit vermistir. 6 kisi ise “Hayir, oyun ¢ok
kolaydi bir stratejiye gerek yoktu.” cevabini vererek ilk oyundaki kaygimizin yinelenmesine
sebep oldugu ifade edilebilir.

Ogrenciler tarafindan gelistirilen stratejiler asagidaki gibidir:

o Dikkatli bir sekilde oynamak stratejimdi.

e Yonleri kontrol ederek oynamak stratejimdi.

e Karti inceleyerek tahtaya yerlestirmek stratejimdi.

e ki kere kontrol etmek stratejimdi.

e Kartlar1 ¢cok iyi incelemek stratejimdi.

e Kart1 ¢ok iyi inceleyerek elimle gidis yolunu isaretlemek stratejimdi.

e Taglar1 6niime sermek stratejimdi.

e Yalnizca gerekli taglar1 6niime almam stratejimdi.

e Taglar siranin iizerine koyup karttakilerle eslestirip sirasi ile yerine koymak
stratejimdi.

e Ik tas1 yerine koyup sonrasinda saymak stratejimdi.

e Karta 5 kere bakmak stratejimdi.

Yanitlar incelendiginde bunlarin birer strateji olmadigi, Ogrencinin oyunu nasil
oynadigini anlattig1 sOylenebilir. Ancak yine de “oyunu nasil oynuyorsun, stratejin nedir?”

sorusuna icsel bakis yontemi ile cevap vermeleri yanitlarinin kayda deger olmasini sagladigi

ifade edilebilir.

Tablo 4. 19. Soru 7’e verilen yanitlar

3. Simiflara Ait Veriler 4. Simiflara Ait Veriler

f % Toplam % f % Toplam %
Evet bu oyun benim yasim icin 15 100 100 15 100 100
uygundu.
Hayir bu oyun benim i¢in zordu. 0 0 100 0 0 100

Ogrencilerin hepsi “Evet, bu oyun benim yasim i¢in uygundu.” yanitin1 vermislerdir.
Bu yanitlar ile oyunun yaslar i¢in uygun seviyede olmasi sayesinde gelisimleri agisindan da

destekleyici 6zelliginin artacagi varsayilabilir.

Tablo 4. 20. Soru 8’e verilen yanitlar

3. Siflara Ait Veriler 4. Simiflara Ait Veriler

f % Toplam % f % Toplam %
Oyunda degistirmek istedigim seyler 6 400 400 6 400 400
var. ' ' ' '
Oyunda degistirmek istedigim bir sey 9 600 100 9 600 100
yok. ' )
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“Oyunda degistirmek istedigin bir sey var m1 yoksa bu sekli ile sevdin mi?” sorusuna

verilen cevaplar incelendiginde 12 6grencinin oyunu oldugu gibi sevdigi, 18 6grencinin ise

oyunda degistirmek istedigi seyler oldugu goriilmiistiir. Ogrenciler tarafindan oyunda

degistirilmek istenen seyler ise su sekilde siralanmustir:

Oyun

malzemeden

Oyunda daha fazla tas olsun isterdim.

Taglarin kagittan olmasint sevmedim, onu degistirirdim.

Oyun taglarmin 2 tarafli olmasini sevmedim. Taslarin hepsinin tek yonlii
olmasini isterdim.

Taglar1 degistirmek isterdim.

Oyunu degistirmek isterdim. Sevmedim.

genel olarak sevilse de Ogrenciler oyun materyallerinin daha dayanikli

yapilmast gerektigini ve daha fazla materyale ihtiya¢ duyuldugunu

belirttiklerinden oyun materyallerinin yenilenmesi gerektigi soylenebilir.

5. Ders Sorulari

Tablo 4. 21. Soru 9’e verilen yanitlar

3. Simiflara Ait Veriler 4. Simiflara Ait Veriler

f % Toplam % f % Toplam %
Evet oyunu oynarken basariliydim. 14 93,3 93,7 15 100 100
Hayir oyunu oynarken basarisizdim. 1 67 100 o 0 100

Ogrencilerin 29’u oyun oynarken kendini basarili bulurken sadece 1 &grenci

“Basarisizdim.” yanitim vermistir. Ogrenciye nedeni soruldugunda “Oyun ¢ok karisikt:.”

seklinde cevaplamistir.

Tablo 4. 22. Soru 10’e verilen yamtlar

3. Simiflara Ait Veriler 4. Siniflara Ait Veriler

f % Toplam % f % Toplam %
Hizh anlamam iyi yamimdi. 3 20,0 20,0 0 0 0
Dikkatli olmam iyi yamimdu 3 20,0 40,0 7 46,7 46,7
Hi¢ hata yapmamam iyi yamimdi. 2 13,3 53,3 1 6,7 53,3
Taslar1 o6niime koyarak dogru 2 13,3 66,6 0 0 53,3
yerlestirmem iyi yanimdi.
Arkadaslarimdan hizhi yapmam iyi 1 6,7 73,3 1 6,7 60,0
yaniumdi.
Anlayarak yapmam iyi yanimdi. 3 20,0 93,3 2 13,3 73,3
Diisiinerek yapmam iyi yamimdi. 0 0 93,3 1 6,7 80,0
Zorlanmamam iyiydi. 0 0 93,3 2 13,3 93,3
Oyun kolaydi, ben de iyiydim. 0 0 93,3 1 6,7 100
Oyunu sevmedim. 1 6,7 100 0 0 100
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“Oyunu oynarken iyi yaptigin veya koti yaptigin seyler nelerdi?” sorusuna
ogrencilerin verdigi yanitlar incelendiginde oOgrencilerin oyunda 1iyi yaptiklan seylere
odaklandiklar1 goriilmiistiir. Bir 68rencinin oyunu sevmemesi yiiziinden iyi ya da kot yaptigi
seyleri sdylemedigi gorilmiistiir.

Tablo 4. 23. Soru 11’e verilen yanitlar

3. Siniflara Ait Veriler 4. Siniflara Ait Veriler

f % Toplam % f % Toplam %
Oynarken eglendim. 15 100 100 15 100 100
Oynarken gerildim. 0 0 100 0 0 100

Tim 6grencilerin oyunu oynarken eglenmesi zorluk seviyesinin 6grenciler i¢in uygun
ozellikte oldugu ve bir oyuncaktan beklenen ilk ozellik olan “Eglendirme” 6zelligini
biinyesinde barindirdigi sdylenebilir. Hatta “Soru 9”a verilen yanitlardan birinde 6grencinin

kendini basarisiz bulmasina ragmen bu soruda “Eglendim.” yanitin1 vermesi ayrica 6nemli

sayilabilir.
Tablo 4. 24. Soru 12’e verilen yamtlar
3. Simiflara Ait Veriler 4. Simiflara Ait Veriler
f % Toplam % f % Toplam %
Bu oyun beni gelistirdi. 15 100 100 15 100 100
Bu oyun beni gelistirmedi. 0 o0 100 o 0 100

Tiim 6grencilerin “Oyun beni gelistirdi.” seklinde cevap verdigi goriilmektedir. Ne
Ogrendin nasil gelistin sorusuna ise genel olarak verilen cevap benzerdir. “Yeni bir oyun
ogrendim.” cevabi ile “Dikkatim gelisti.” cevabi lizerinde yogunlasma vardir.

Sonu¢ olarak Ogrencilerin “Kodlamba¢ Oyunu” hakkindaki goriisleri hemen
anlayabildikleri, yaslarina uygun, kolay anlasilip oynanabilir, eglendirici ve gelistirici bir
oyun oldugu yoniinde oldugu sdylenebilir. Ayrica oyun materyallerinin degistirilmesinin de

oyun i¢in gerekli oldugu 30 6grenciden 18’inin ortak goriisii ile ifade edilebilir.

4.3. Uciincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Bu baslik altinda ikinci denence olan “Ilkokul 3. ve 4. smf &grencilerinin “Q-
Bitz/Kiipler Oyunu” ile ilgili goriisleri nedir?” sorusuna dair verilere yer verilecektir.
Verilerin toplanmasi 3 asamada olmustur. 1. Asama olarak oyunu ilk oynadiklar dersteki
diisiinceleri, 2. Asama olarak 3. Dersteki diisiinceleri ve 3. Asama olarak oyunu son kez
oynadiklar1 5. Dersteki diigiinceleri sorulmustur. Her bir asamada oyunla ilgili farkli 4 soru
bulunmaktadir ve sorular ekler kisminda yer almaktadir. Verilerin ¢oziimlenmesi sirasinda

verilen cevaplar yogunluklara gore kategoriler haline getirilmis ve tablolar ile sunulmustur.
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Tablo 4.25. Soru 1’e verilen cevaplar

3. Simiflara Ait Veriler 4. Simiflara Ait Veriler
f % Toplam % f % Toplam %
Evet, bu oyunu daha oOnce 4 26,7 26,7 15 100 100
oynamistim.
Hayir, bu oyunu hi¢c oynamadim. 11 73,3 100 0 0 100

“Bu oyunu daha once oynamis miydin?” sorusuna verilen yanitlar incelendiginde
tabloda da goriildiigi tizere 3. Siif 6grencilerinden 4 tanesi bu oyunu 6nceden oynamis 11°1
ve 4. Smif 6grencilerinin higbiri ise daha once bu oyunu oynamamis ve On bilgisi

bulunmadig: varsayilabilir.

Tablo 4. 26. Soru 2’ye verilen cevaplar

3. Sumiflara Ait Veriler 4. Simiflara Ait Veriler
f % Toplam % f % Toplam %

Heyecanlandim. 4 26,7 26,7 5 33,3 33,3
Merak ettim. 2 13,3 40, 6 40,0 73,3
Sevindim. 4 26,7 66,7 0 0 73,3
Iyi hissettim. 4 26,7 100 3 20,0 93,3
Sasirdim. 0 0 100 0 0 93,3
Korktum. 0 0 100 1 6,7 100

“Oyunu goriince ne hissettin? Neden?” seklinde yoneltilen soruya verilen cevaplardan
hareketle oyuna karst 6grencilerin genel duygusu olumlu yonde oldugu iddia edilebilirken 1
ogrencinin “Korktum.” seklinde cevap verdigi goriilmektedir. “Korktum.” Cevabini veren

ogrenciye nedeni soruldugunda “Oyun ¢ok karmagik goriiniiyor.” Cevabini vermistir.

Tablo 4. 27. Soru 3’e verilen cevaplar

3. Siiflara Ait Veriler 4. Simiflara Ait Veriler

f % Toplam % f % Toplam %
Evet oyunu hemen anladim. 6 40,0 40,0 9 60,0 60,0
Hayir oyunu hemen anlayamadim. 9 60,0 100 6 40,0 100

Oyun anlatildiktan sonra 6grencilere “Oyunun kurallarin1 ve oynanis seklini hemen
anlayabildin mi?” sorusu yoneltilmistir. Bu soruya verilen yanitlar ile 3. Sinif 6grencilerinden
6, 4. Simif 6grencilerinden 9 olmak iizere 15 6grencinin hemen anladig goriilmiistiir. Hemen
anlayamayan 6grenci sayist ise diger yariyr olusturmus ve 3. Siniflardan 9, 4. Siniflardan 6
ogrenci anlayamamistir. Nedeni soruldugunda ise genel olarak oyunun zor oldugunu

sOylemisler ve 4. Soruya paralel yanitlar vermislerdir.
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Tablo 4. 28. Soru 4’e¢ verilen cevaplar

3. Simiflara Ait Veriler 4. Simiflara Ait Veriler

f %  Toplam % f % Toplam %
Oyun kolaydi. 5 33,3 33,3 6 40,0 40,0
Oyun zordu. 10 66,7 100 9 60,0 100

“Oyun sence kolay miydi zor muydu? Neden?” Sorusuna verilen yanitlar
incelendiginde 3. sinif 6grencilerinden 5 tanesi, 4. simif 6grencilerinden ise 6 tanesi kolay
yanitimt vermistir. Kolay diyen 6grencilere nedeni soruldugunda 2’si “Zaten bildigim bir
oyundu, daha once oynamistim.”, 2’si “Yaptikca anladim, oynadik¢a kolaylasti.”, 2’si ise
“Oyunun kurallarini iyi dinledigim i¢in kolaydi.” cevabini vermistir.

Zor diyen 19 6grencinin verdigi yanitlar ise asagidaki gibi gruplanmustir:

e Kiiplerin her tarafinda baska bir sekil var, karisik.
e Karttaki sekli nasil olusturacagimi bilemedim.

e Kiipler ¢ok karisikti.

e Kiipiin hangi tarafini1 ¢cevirecegimi anlamadim.

e Kiipler ¢ok kiigiiktii zorlandim.

e Kartlarin hepsi birbirine benziyor.

o Karttaki siyah sekiller biitiin gibiydi.

¢ Anlamakta zorlandim.

e Anladim ama yapamadim.

e Karmakarisik bir oyundu.

e Daha 6nce 6grenmistim ama hatirlayamadim. Kegke daha iyi dinleseydim.

Verilen yanitlardan hareketle ilk derste 6grencilerin oyunu oynamakta zorlandigini ve

hatta ¢ogunlugun oyunu anlayamadig1 sylenebilir.

3. ders sorulari

Tablo 4. 29. Soru 5’e verilen yamtlar

3. Simiflara Ait Veriler 4. Smiflara Ait Veriler

f % Toplam % f % Toplam %
Oyupun zorluk derecesi olmasini 3 20,0 20,0 5 333 333
sevdim.
Oyunul-l zorluk derecesi olmasim 12 80,0 100 10 66.7 100
sevmedim.
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“Oyunun zorluk derecesi olmasini sevdin mi?” Sorusuna verilen yanitlara bakildiginda
8 dgrencinin zorluk derecesi olmasini sevdigini 22 dgrencinin ise zorluk derecesi olmasindan

hoslanmadig1 sdylenebilir.

Tablo 4.30. Soru 6’e verilen yamtlar

3. Smiflara Ait Veriler 4. Simiflara Ait Veriler

f % Toplam % f % Toplam %
Oyun i¢in bir stratejim vardi. 5 33,3 33,3 9 60,0 60,0
Bir strateji gelistirmedim. 10 66,7 100 6 40,0 100

“Oyunu oynarken bir strateji gelistirdin mi? Kisaca anlatabilir misin?” sorusuna 14
ogrencinin olumlu, 16 6grencinin ise olumsuz yanit verdigi géze ¢arpmaktadir. Olumlu yanit
veren dgrencilerin stratejileri soruldugunda alinan cevaplar su sekildedir:

e Kartlari iyice incelemeye galigtim.

e Karti 6niime koyup parca parca diistinmeye ¢alistim.

o Karttaki sekli parca parga diisiindiim.

e Karta daha dikkatli bakip 16 parca gibi diisilinlince yapabildim.

e Tek tek yaptim.

o Kagittaki sekli aklimda boldiim o sekilde yaptim.

e Kolay sekilleri 2,3 kere yaparak iyice anlamaya caligtim.

e Arkadaslarimin yaptiklarini incelemek ve anlamaya ¢alismak stratejimdi.
e Dikkatlice kart1 inceleyip kiiplere bakmak stratejimdi.

Olumsuz yanit veren Ogrencilerin verdigi yanitlardan bazilarinin o6zellikle dikkat
cekici oldugu soylenebilir. “Oyunu siirekli anlamaya ¢alistim.” ve “Stratejim olacak kadar
anlamadim.” seklindeki yanitlardan oyunun 6grencilere zor geldigini, anlayamadiklari i¢in de

strateji gelistiremediklerini, oynarken rastgele davrandiklari yorumunu yapabiliriz.

Tablo 4. 31. Soru 7’e verilen yanitlar

3. Siiflara Ait Veriler 4. Smiflara Ait Veriler

f % Toplam % f % Toplam %
Evet bu oyun benim yasim igin 8 53,3 53,3 4 26.7 26.7
uygundu.
Hayir bu oyun benim i¢in zordu. 7 46,7 100 11 73,3 100

3. ders sorularindan 7. soruya ogrencilerin ¢ogunlugunun “Oyun yasima uygun
degildi.” Cevabim verdigi goriilmektedir. Bu durumda 18 6grencinin 3. derse kadar oyunu
hala tam kavrayamadigi, yaparken zorlandigi, nasil yapacagi ile ilgili bir stratejisinin olmadig1

varsayilabilir ki 6. soruda da benzer bir yarginin géze garptig1 sdylenebilir.
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Tablo 4. 32. Soru 8’e verilen yamitlar

3. Siniflara Ait Veriler 4. Simflara Ait Veriler

f % Toplam % f % Toplam %
Oyunda degistirmek istedigim seyler
var. 8 53,3 53,3 9 60,0 60,0
Oyunda degistirmek istedigim bir sey 7 46.7 100 6 400 100
yok. ' ’

“Oyunda degistirmek istedigin bir sey var m1 yoksa bu sekli ile sevdin mi?” sorusuna
verilen cevaplar incelendiginde 17 6grencinin oyunda memnun olmadigi seyler oldugu ve
bunlar1 degistirmek istedigi, 13 6grencinin ise oyunu oldugu gibi sevdigi ifade edilebilir.
“Oyunda degistirmek istedigim seyler vardi.” ifadesini kullanan &grencilerin istekleri su

yondedir:

Daha az kiip olmasini isterdim.

e Her kiipte yalmzca 1 sekil olmasini isterdim.

e Kiiplerin daha biiyiik olmasini isterdim.

e Kartlar1 degistirmek isterdim. (Sekillerin boliimlemesi olmasi gibi.)

e Kartlardaki sekilleri degistirmek isterdim.

o Karttaki sekillerin rengini degistirmek isterdim. (Siyah olmasi daha ¢ok kafa

karistirmasina sebep oldugu ifade edildi.)

5. Ders Sorulari

Tablo 4. 33. Soru 9’e verilen yanitlar

3. Simiflara Ait Veriler 4. Simflara Ait Veriler

f % Toplam % f % Toplam %
Evet oyunu oynarken basariliydim. 7 46,7 46,7 11 73,3 73,3
Hayir oyunu oynarken basarisizdim. 8 53,3 100 4 26,7 100

5. derse gelindiginde “Oyunu oynarken basarili miydin yoksa basarisiz m1? Neden?”
sorusuna Ogrencilerin ¢ogunlugunun (18 o6grenci) “Evet, oyunu oynarken basariliydim.”
Yanitin1 verdigi goriilmektedir. 18 basarili 6grencinin ¢ogunlugunun 4. siif olmasi oyunun
daha biiylik yas ve sinif seviyesindeki 6grenciler i¢cin uygun oldugu sonucunu varsaymamiza
neden olmakla birlikte 5. derste daha fazla 6grencinin oyuna karsi olumlu tutum kazandigi da
g6z ardi edilmemesi gereken bir durum oldugu sdylenebilir. Yani Q-Bitz/Kiipler oyununu

ogrenmek diger oyunlara nazaran biraz daha fazla zaman aldig: iddia edilebilir.
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Tablo 4.34. Soru 10’e verilen yanitlar

3. Simiflara Ait Veriler 4. Simiflara Ait Veriler
f % Toplam % f % Toplam %

Dikkatli olmam iyi yamimdu. 3 20,0 20,0 3 20,0 20,0
Anlamam iyi yamimdu. 3 20,0 40,0 2 20,0 40,0
Cok ¢alismam iyi yanimdi 1 6,7 46,7 3 20,0 60,0
Basarili olmam iyi yanimdi. 1 6,7 53,3 1 6,7 66,7
Oyunda iyiydim 0 0 53,3 2 13,3 80,0
Kiiplerin ne tal‘afll}l "kullanacaglml 2 13,3 66,7 1 6.7 86,7
anlayamadim. Bu kotii yammdi.

Anlamamam kétii yanimdi. 1 6,7 73,3 4 26,7 100
Zorlanmam kétii yammd. 3 20,0 93,3 0 0 100
Karti anlamadim ¢ok sinirlendim o 1 6.7 100 0 0 100

kétiiydii.

“Oyunu oynarken iyi yaptigin veya koti yaptigin seyler nelerdi?” sorusuna
ogrencilerin verdigi yanitlar incelendiginde 6grencileri hem iyi hem de kotii yanlarina dair
yorum yaptiklari goriillmektedir. Yanitlardan “Zorlanmam koétli yanimdi.” ifadesi 6grencilerin
problemler karsisinda zorlanmayir olumsuz olarak algiladigi varsayilabilir. Ayrica bir
ogrencinin “Kartlar1 anlayamadim ¢ok sinirlendim.” seklinde ifadede bulunmasi karsilastig
problemlere karst ¢6ziim bulma stratejisi gelistirmek yerine sinirlenerek cevap verdigini

varsayabiliriz.

Tablo 4. 35. Soru 11’e verilen yamtlar

3. Simflara Ait Veriler 4. Simiflara Ait Veriler

f % Toplam % f % Toplam %
Oynarken eglendim. 4 26,7 26,7 8 53,3 53,3
Oynarken gerildim. 11 73,3 100 7 46,7 100

“Oyunu oynarken eglendin mi yoksa gerildin mi?” Sorusuna verilen yanitlar
incelendiginde 12 Ogrencinin eglendigi 18 &grencinin ise gerildigine dair veriler elde
edilmistir. Bu soru da soru 9 ile benzer varsayimlari akla getirmis ve bdylece oyunun daha

biiyiik yas ve sinif diizeyleri i¢in uygun oldugunu soyleyebiliriz.

Tablo 4. 36. Soru 12’e verilen yamtlar

3. Siniflara Ait Veriler 4. Siniflara Ait Veriler

f % Toplam % f % Toplam %
Bu oyun beni gelistirdi. 3 20,0 20,0 15 100 100
Bu oyun beni gelistirmedi. 12 80,0 100 0 0 100

“Bu oyunda ne 6grendin? Seni gelistirdi mi?” sorusuna tiim 4. Siif 6grencileri “Evet
gelistim, bu oyunu &grendim.” yanmitin1 verirken 3 3. siif 6grencisi “Dikkatim gelisti.”,

2

“Anlamam gelisti.”, “Artik daha iyi diisiinliyorum.” Cevaplarini vermistir. Olumsuz yanit

veren 0grencilerin ise “Gelismedim, bu oyun beni ¢ok zorlad1.” yanitlar1 ortaktir.
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Q bitz/kiipler oyununa iliskin tiim yanitlardan hareketle 6grencilerin ¢ok zorlanmadan
yaptiklari, anlayabildikleri ve basarabildikleri seylerin gelisimlerine katki sagladiklarini ifade
edebiliriz.

4.4. Birinci Denenceye Iliskin Bulgular
Aragtirmanin “Akil ve zeka oyunlart 6gretilen ilkokul 3. smif Ogrencilerinin bilgi
islemsel diisiinme becerileri 6n test ve son test sonuglar1 arasinda anlamli bir fark vardir.”

denencesine iligskin bulgular bu baslik altinda verilecektir.

Arastirmada veri toplama aract olarak kullanilan “Bilge Kunduz Uluslararasi
Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme Etkinligi - 2019 - 3. ve 4. Simf Gérevleri” kolay, orta,
zor sorular olarak 3 kategoride toplandigindan analizler yapilirken bu boliimleme dikkate
ahnarak yapilmigtir. Ayrica daha iyi bir yorum yapmak amaciyla etki biyiikligi her bir
kategori i¢in Green ve Salkind’in (2005) 6ne siirdiigii (d= Olgiim ortalamalari aras1 fark/Fark
puanlarinin standart sapmasi) formiilii ile hesaplanmistir. Elde edilen sonug¢ yorumlanirken
d’nin degerinin 1’in {izerinde olmasi durumunda cok biiylik, 0.8 biiyiik, 0.5 orta, 0.2
kiiciik(az) etki olarak degerlendirilir (Can, 2018).

4.4.1. Kolay Sorulara fliskin Analizler
Anlagilmasi ve cevaplanmasi kolay olarak nitelenen sorular kolay sorular kategorisindedir ve
bu kategoride 5 soru bulunmaktadir. Ogrencilerin on test sonuglar1 ve son test sonuglarimin

degerlendirilmesi i¢in yapilan Paired Samples t Testi tablo 4.37’de Sunulmustur.

Tablo 4. 37. Kolay Sorularin Paired Samples t Testi Sonuclari

Olgiim N X S Sd t p
On test 15 2,00 1,000 14 6,487 ,000
Son test 15 3,53 ,915

Akil ve Zeka oyunlar 6gretiminin bilgi islemsel diisiinme becerisinin gelisimine etkisi
olup olmadiginin arastirlldigr 15 kisilik 3. sinif 6grencilerinin 6lgme aracindaki 5 soruluk
kolay sorular kategorisinde 6n test puan ortalamalari ile son test puan ortalamalari arasinda
bir fark olup olmadigim belirlemek amaciyla yapilan iligkili orneklemler icin t testi
sonucunda, akil ve zeka oyunlar1 8gretiminden dnce yapilan én test puan ortalamasi (X=2,00),
akil ve zeka oyunlar 6gretiminden sonra yapilan son test puan ortalamasi ise (X=3,53) olarak
tespit edilmis ve anlamli bir fark goriilmustiir ( t(14) =6,487 p>,000). Test sonucu hesaplanan
etki biiyiikligii (d=1,675) bu farkin ¢ok biiyiik diizeyde oldugunu géstermektedir.
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Kolay sorulara iliskin sonuglarin incelenmesi neticesinde akil ve zeka oyunlari
ogretimi 3. smif Ogrencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerisi erisisi lizerinde biiylik ve

olumlu etkiye sahiptir savi one stirtilebilir.

4.4.2. Orta Zorlukta Sorulara fliskin Analizler
Anlasilmas1 ve cevaplanmasi orta zorlukta olarak nitelenen sorular orta zorlukta
sorular kategorisindedir ve bu kategoride 5 soru bulunmaktadir. Ogrencilerin 6n test sonuglar

ve son test sonuglarinin degerlendirilmesi igin yapilan Paired Samples t Testi tablo 4.38’de

sunulmustur.
Tablo 4. 38. Orta Zorlukta Sorularin Paired Samples t Testi Sonuclari
Ol¢iim N X S Sd t p
On test 15 73 1,33 14 4,29 ,001
Son test 15 1,80 1,69

Akil ve Zeka oyunlar1 6gretiminin bilgi islemsel diistinme becerisinin gelisimine etkisi
olup olmadigimin arastirildig 15 kisilik 3. sinif 6grencilerinin 6l¢me aracindaki 5 soruluk orta
zorlukta sorular kategorisinde On test puan ortalamalari ile son test puan ortalamalar1 arasinda
bir fark olup olmadigimi belirlemek amaciyla yapilan iligkili orneklemler igin t testi
sonucunda, akil ve zeka oyunlar1 6gretiminden dnce yapilan 6n test puan ortalamasi (X=0,73),
akil ve zeka oyunlar dgretiminden sonra yapilan son test puan ortalamas ise (X=1,80) olarak
tespit edilmis ve anlamli bir fark goriilmiistiir ( t(14) =4,29 p> ,001). Test sonucu hesaplanan

etki bliytikliigii (d=1,110) bu farkin ¢ok biiyiik diizeyde oldugunu gostermektedir.

Orta zorlukta sorular kategorisindeki 6n test ve son test sonuglari ile birlikte etki
biiytlikliigii de goz oOniine alindiginda 6grencilere akil ve zeka oyunlar1 6gretimi yapilmasi

bilgi islemsel diisiinme becerisini gelistirdigi varsayilabilir.

4.4.3. Zor Sorulara Iliskin Analizler
Anlasilmas1 ve cevaplanmasi zor olarak nitelenen sorular zor sorular kategorisindedir
ve bu kategoride 5 soru bulunmaktadir. Ogrencilerin 6n test sonuglar1 ve son test sonuglarmin

degerlendirilmesi i¢in yapilan Paired Samples t Testi tablo 4.39°da Ssunulmustur.

Tablo 4. 39. Zor Sorularin Paired Samples t Testi Sonuclari

Olgiim N X S Sd t p
On test 15 80 941 14 3,623 ,003
Son test 15 1,80 1,373
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Akil ve Zeka oyunlar 6gretiminin bilgi islemsel diisiinme becerisinin gelisimine etkisi
olup olmadiginin arastirildigi 15 kisilik 3. sinif 6grencilerinin 6l¢me aracindaki 5 soruluk zor
sorular kategorisinde On test puan ortalamalari ile son test puan ortalamalari arasinda bir fark
olup olmadigini1 belirlemek amaciyla yapilan iligkili 6rneklemler i¢in t testi sonucunda, akil ve
zeka oyunlar1 dgretiminden dnce yapilan 6n test puan ortalamasi (X=0,80), akil ve zeka
oyunlar dgretiminden sonra yapilan son test puan ortalamasi ise (X=1,80) olarak tespit
edilmis ve anlamli bir fark goriilmistiir (t (14) =3,623 p>,003). Test sonucu hesaplanan etki
biiytikliigii (d=0,59) bu farkin orta diizeyde oldugunu gdstermektedir.

Zor sorular kategorisinde yer alan dl¢lim sonuclar1 ve etki biiylikliigli incelendiginde
On test ve son test sonuglart arasinda anlamli bir fark tespit edilse de etki biiyiikliigiiniin orta
diizeyde oldugu goriilmektedir. Kolay ve orta zorlukta sorular kategorilerinde etki biiytikligi
yliksek diizeyde iken zor sorular kategorisinde etki biiyiikliigiiniin orta diizeyde olmas1 3. sinif
ogrencilerinin akil ve zeka oyunlarn 6gretimi sayesinde kolay ve orta zorlukta problemlerle
bas edebilme konusunda zor problemlerden daha etkili sonuglar dogurdugunu varsaymamiza

neden olmaktadir.

4.4.4. Toplam Analiz
Kullanilan etkinlik o6rneginde toplam 15 soru bulunmaktadir ve genel bir

degerlendirme igin tiim sorularin sonuglarina toplu olarak bakilarak sonuglar tablo 4.40’ta

sunulmustur.
Tablo 4. 40. Toplam Sorularin Paired Samples t Testi Sonuclari
Olgiim N X S Sd t p
On test 15 3,53 2,03 14 8,816 ,000
Son test 15 7,07 2,890

Akil ve Zeka oyunlar 6gretiminin bilgi islemsel diisiinme becerisinin gelisimine etkisi
olup olmadiginin arastirildig: 15 kisilik 3. simif 6grencilerinin 15 soruluk 6lgme araci ile tespit
edilen On test puan ortalamalari ile son test puan ortalamalar1 arasinda bir fark olup
olmadigii belirlemek amaciyla yapilan iliskili 6rneklemler icin t testi sonucunda, akil ve
zeka oyunlar1 dgretiminden dnce yapilan On test puan ortalamasi (X=3,53), akil ve zeka
oyunlar1 8gretiminden sonra yapilan son test puan ortalamas: ise (X=7,07) olarak tespit
edilmis ve anlamli bir fark goriilmiistiir ( t(14) =8,816 p>,000). Test sonucu hesaplanan etki
biiyiikligii (d=2,276) bu farkin ¢ok biiyiik diizeyde oldugunu gostermektedir.
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Genel kaniya varmak amaciyla 6lgme aracinin tiimiine bakildig1 gibi dl¢lim sonuglari

nitel veriler haline getirilmis ve tablo 4.41°de Ssunulmustur.

Tablo 4. 41. On test ve son test verilerinin nitel veriler olarak sunumu

On Test Son Test
Dogru cevaplanan soru f % Toplam % f % Toplam %
sayisi

Tamami yanhs veya bos 1 6,7 6,7 0 0 0
1 dogru 1 6,7 13,3 0 0 0
2 dogru 2 13,3 26,7 0 0 0
3 dogru 5 33,3 60,0 1 6,7 6,7
4 dogru 1 6,7 66,7 2 13,3 20,0
5 dogru 3 20,0 86,7 2 13,3 33,3
6 dogru 1 6,7 93,3 3 20,0 53,3
7 dogru 0 0 93,3 1 6,7 60,0
8 dogru 1 6,7 100 2 13,3 73,3
9 dogru 0 0 100 0 0 73,3
10 dogru 0 0 100 2 13,3 86,7
11 dogru 0 0 100 1 6,7 93,3
12 dogru 0 0 100 0 0 93,3
13 dogru 0 0 100 1 6,7 100
14 dogru 0 0 100 0 0 100
15 dogru 0 0 100 0 0 100

On test ve son test verilerinin nitel sunumu degerlendirildiginde en basta tamamim
yanlis yapan veya tim sorular1 bos birakan 1 6grenci bulunmaktayken son test verilerinde
boyle bir Ogrenciye rastlanmamaktadir. Hatta On test verilerinde Ogrencilerin biiyiik
cogunlugunun 3 soruyu dogru cevapladigi ve en fazla 8 soruyu dogru yaptig1 goriilmektedir.
Son test verileri incelendiginde ise dgrencilerin daha fazla dogru cevap verdigi ancak yine de

tiim sorulara dogru yanit veren 6grenciye rastlanilmadigi goriilmektedir.

Paired Samples t Testi sonuglar1 ile 6n test ve son test verilerinin nitel sunumu birlikte
degerlendirildiginde gene olarak akil ve zeka oyunlar1 6gretiminin 3. sinif §grencilerinin bilgi

islemsel diisiinme becerilerine olumlu ve ¢ok biiylik diizeyde etki ettigi sonucuna varilabilir.

4.5. ikinci Denenceye iliskin Bulgular

Aragtirmanin “Akil ve zeka oyunlart 6gretilen ilkokul 4. smif Ogrencilerinin bilgi
islemsel diisiinme becerileri 6n test ve son test sonucglari arasinda anlamli bir fark vardir.”
denencesine dair bulgular bu baslik altinda verilecektir. Arastirmada veri toplama araci olarak
kullanilan “Bilge Kunduz Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme Etkinligi -
2019 - 3. ve 4. Simif Gorevleri” kolay, orta, zor sorular olarak 3 kategoride toplandigindan
analizler yapilirken bu boliimleme dikkate alinarak yapilmistir. Ayrica daha iyi bir yorum

yapmak amaciyla etki biiyiikligii her bir kategori i¢cin Green ve Salkind (2005)’in 6ne
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siirdiigii (d= Olgiim ortalamalar1 arasi fark/Fark puanlarinin standart sapmasi) formiilii ile
hesaplanmistir. Elde edilen sonug¢ yorumlanirken d’nin degerinin 1’in iizerinde olmasi
durumunda ¢ok biiyiik, 0.8 biiyiik, 0.5 orta, 0.2 kiiciik(az) etki olarak degerlendirilir (Can,
2018).

4.5.1. Kolay Sorulara fligkin Analizler
Anlagilmas1 ve cevaplanmasi1 kolay olarak nitelenen sorular kolay sorular
kategorisindedir ve bu kategoride 5 soru bulunmaktadir. Ogrencilerin &n test sonuglari ve son

test sonuglarinin degerlendirilmesi i¢in yapilan Paired Samples t Testi tablo 4.41°de

sunulmustur.
Tablo 4. 42. Kolay Sorularin Paired Samples t Testi Sonuglari
Olgiim N X S Sd t p
On test 15 3,20 1,082 14 6,971 ,000
Son test 15 4,47 1,125

Akil ve zeka oyunlart 6gretiminin bilgi islemsel diisiinme becerisinin gelisimine etkisi
olup olmadiginin arastirildigr 15 kisilik 4. siif 6grencilerinin 6lgme aracindaki 5 soruluk
kolay sorular kategorisinde On test puan ortalamalari ile son test puan ortalamalari arasinda
bir fark olup olmadigin1 belirlemek amaciyla yapilan iligkili 6rneklemler icin t testi
sonucunda, akil ve zeka oyunlar1 gretiminden 6nce yapilan 6n test puan ortalamasi (X=3,20),
akil ve zeka oyunlar 6gretiminden sonra yapilan son test puan ortalamas: ise (X=4,47) olarak
tespit edilmis ve anlamli bir fark gortilmustiir ( t(14) =6,487 p>,000). Test sonucu hesaplanan

etki biyiikligii (d=1,799) bu farkin ¢ok biiyiik diizeyde oldugunu gostermektedir.

Kolay sorular kategorisindeki sonuclarin incelenmesi ile akil ve zeka oyunlar1 6gretimi
4. simif 6grencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerisi erisisi iizerinde ¢ok biiyiik diizeyde ve

olumlu etkiye sahip oldugu diisiiniilebilir.

4.5.2. Orta Zorluktaki Sorulara iliskin Analizler

Anlagilmas1 ve cevaplanmasi orta zorlukta olarak nitelenen sorular orta zorlukta
sorular kategorisindedir ve bu kategoride 5 soru bulunmaktadir. Ogrencilerin &n test sonuglar
ve son test sonuglarinin degerlendirilmesi i¢in yapilan Paired Samples t Testi tablo 4.42°de

sunulmustur.
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Tablo 4. 43. Orta Zorlukta Sorularin Paired Samples t Testi Sonugclari

Olciim N X S Sd t p
On test 15 1,93 1,033 14 10,717 ,000
Son test 15 4,47 1,125

Akil ve Zeka oyunlar1 6gretiminin bilgi islemsel diistinme becerisinin gelisimine etkisi
olup olmadiginin arastirildigr 15 kisilik 4. Sinif 6grencilerinin 6l¢gme aracindaki 5 soruluk orta
zorlukta sorular kategorisinde On test puan ortalamalari ile son test puan ortalamalar1 arasinda
bir fark olup olmadigimi belirlemek amaciyla yapilan iligkili 6rneklemler igin t testi
sonucunda, akil ve zeka oyunlar1 dgretiminden 6nce yapilan 6n test puan ortalamasi (X=1,93),
akil ve zeka oyunlar1 6gretiminden sonra yapilan son test puan ortalamasi ise (X=4,47) olarak
tespit edilmis ve anlamli bir fark gorilmistir ( t(14) =10,717 p> ,000). Test sonucu
hesaplanan etki biiyiikligi (d=2,768) bu farkin ¢ok biiylik diizeyde oldugunu gostermektedir.

Orta zorlukta sorular kategorisinde Paired Samples t Testi sonuglari ile birlikte etki
bliyiikliigii de géz Oniine alindiginda 4. smif 6grencilerine akil ve zeka oyunlar 6gretimi
yapilmasi bilgi islemsel diisiinme becerisi lizerinde olumlu ve ¢ok biiylik etkiye sahiptir savi

One surilebilir.

4.5.3. Zor Sorulara iliskin Analizler
Anlagilmasi ve cevaplanmasi zor olarak nitelenen sorular zor sorular kategorisindedir
ve bu kategoride 5 soru bulunmaktadir. Ogrencilerin 6n test sonuglar1 ve son test sonuglarinin

degerlendirilmesi i¢in yapilan Paired Samples t Testi tablo 4.43’de Sunulmustur.

Tablo 4. 44. Zor Sorularin Paired Samples t Testi Sonuclari

Ol¢iim N X S Sd t p
On test 15 2,00 1,134 14 5,739 ,000
Son test 15 3,33 ,900

Akil ve Zeka oyunlar 6gretiminin bilgi islemsel diisiinme becerisinin gelisimine etkisi
olup olmadiginin arastirildig: 15 kisilik 4. simif 6grencilerinin 6lgme aracindaki 5 soruluk zor
sorular kategorisinde On test puan ortalamalari ile son test puan ortalamalar1 arasinda bir fark
olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan iligkili 6rneklemler igin t testi sonucunda, akil ve
zeka oyunlar1 dgretiminden dnce yapilan 6n test puan ortalamasi (X=2,00), akil ve zeka
oyunlar dgretiminden sonra yapilan son test puan ortalamasi ise (X=3,33) olarak tespit
edilmis ve anlaml bir fark gorilmustir ( t(14) =5,739 p> ,000). Test sonucu hesaplanan etki
biiyiikligi (d=0,001) bu farkin diisiik diizeyde oldugunu gostermektedir.
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Zor sorular kategorisindeki dl¢lim sonuglar1 ve etki biiyiikliigii incelendiginde 6n test
ve son test sonuglari arasinda anlamli bir fark tespit edilmistir ancak etki biiyiikliigiine
bakildiginda sonucun diisiik diizeyde oldugu goriilmektedir. Kolay ve orta zorlukta sorular
kategorilerinde etki biiylikligii yiiksek diizeyde iken zor sorular kategorisinde etki
biiyiikligiiniin diisiik diizeyde olmas1 4. simif 6grencilerine akil ve zeka oyunlart 6gretiminin
kolay ve orta zorlukta problemlerle bas edebilme konusunda zor problemlerden daha etkili

sonuglar dogurdugu sdylenebilir.

4.5.4. Toplam Analiz
Kullanilan etkinlik orneginde toplam 15 soru bulunmaktadir ve genel bir
degerlendirme i¢in tiim sorularin sonuglara toplu olarak bakilmak istenmistir. Sonuglar

tablo 4.44’te sunulmustur.

Tablo 4. 45. Toplam Sorularin Paired Samples t Testi Sonuclari

Olgiim N X S Sd t p
On test 15 7,00 2,478 14 14,146 ,000
Son test 15 10,60 2,473

Akil ve Zeka oyunlar 6gretiminin bilgi islemsel diisiinme becerisinin gelisimine etkisi
olup olmadiginin arastirildig 15 kisilik 4. sinif 6grencilerinin 15 soruluk 6lgme araci ile tespit
edilen 6n test puan ortalamalari ile son test puan ortalamalar1 arasinda bir fark olup
olmadigini belirlemek amaciyla yapilan iligkili 6rneklemler i¢in t testi sonucunda, akil ve
zeka oyunlar1 dgretiminden dnce yapilan 6n test puan ortalamasi (X=7,00), akil ve zeka
oyunlar1 dgretiminden sonra yapilan son test puan ortalamas: ise (X=10,60) olarak tespit
edilmis ve anlamli bir fark goriilmiistiir ( t(14) =14,146 p>,000). Test sonucu hesaplanan etki
biiyiikligii (d=3,651) bu farkin ¢ok biiyiik diizeyde oldugunu gostermektedir.

Genel kaniya varmak amaciyla 6lgme aracinin tiimiine bakildig1 gibi 6l¢iim sonuglari

nitel veriler haline getirilmis ve tablo 4.46’de sunulmustur.
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Tablo 4. 46. On test ve son test verilerinin nitel veriler olarak sunumu

On Test Son Test
Dogru cevaplanan soru f % Toplam % f % Toplam %
sayi1s1

Tamami bos 0 0 0 0 0 0
1 dogru 0 0 0 0 0 0
2 dogru 1 6,7 6,7 0 0 0
3 dogru 1 6,7 13,3 0 0 0
4 dogru 0 0 13,3 0 0 0
5 dogru 2 13,3 26,7 0 0 0
6 dogru 2 13,3 40,0 0 0 0
7 dogru 1 6,7 46,6 1 6,7 6,7
8 dogru 4 36,7 73,3 0 0 0
9 dogru 1 6,7 80,0 1 6,7 13,3
10 dogru 3 20,0 100 2 13,3 26,7
11 dogru 0 0 100 4 26,7 53,4
12 dogru 0 0 100 4 26,7 80,1
13 dogru 0 0 100 1 6,7 86,8
14 dogru 0 0 100 1 6,7 93,3
15 dogru 0 0 100 1 6,7 100

On test ve son test verilerinin nitel sunumu degerlendirildiginde 6n test verilerine gore
4. sinif 6grencilerinin en az 2 soru en fazla 10 soruyu dogru yanitladigi, tamamini bos birakan
ya da tiim sorular1 dogru yanitlayan 6grenciye rastlanmadigi goriilmektedir. Son test verileri
incelendiginde ise en az 7 sorunun dogru cevaplandig1 ve tamamini dogru yapan 1 6grencinin
var oldugu goriilmektedir. Ayrica son test verilerinde 6grencilerin ¢ogunlugunun en az 10

soruyu dogru cevapladigi da goriilmektedir.

Paired Samples t Testi sonuglari ile 6n test ve son test verilerinin nitel sunumu birlikte
degerlendirildiginde genel olarak akil ve zeka oyunlar1 6gretiminin 4. Siif 6grencilerinin bilgi

islemsel diisiinme becerilerine olumlu ve ¢ok biiyiik diizeyde etki ettigi sonucuna varilabilir.
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BOLUM 5
5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Arastirmamizin hedefi akil ve zeka oyunlari 6gretiminin bilgi islemsel diisiinme
becerisini gelistirme konusunda etkili olup olmadigini tespit etmek ve ise kosulan oyunlar ile
ilgili 6grenci gorislerinin incelenmesidir. Bu hedef dogrultusunda elde edilen veriler ile ilgili

tartisma, sonug ve Oneriler alt bagliklar1 bu baslik altinda irdelenecektir.

5.1. Tartisma
Arastirmamiz 3 alt problem ve 2 denence lizerine kuruludur. Tartisma bagligi altinda 3
alt problemi 1 alt baslik olarak “Alt Problemlere iliskin Tartisma” ve 2 denenceyi 1 alt bashk

olarak “Denencelere Iliskin Tartigma” basliklar1 altinda irdeleyecegiz.

5.1.1. Alt Problemlere Iliskin Tartisma

Arastirmanuzin birinci alt problemini “ilkokul 3. ve 4. sinif 6grencilerinin Equalibrio
Oyunu ile ilgili goriisleri nedir?”” sorusu olusturmaktadir. Ogrencilere 1. derste 4, 3. derste 4
ve 5. derste 4 olmak fiizere toplam 12 soru sorulmustur. Bu sorulara verilen yanitlar
neticesinde Equalibrio oyunu ile ilgili arastirmaya katilan 3. ve 4. siif 6grencilerinin

goriiglerine dair su sonuglara varilmistir:

. Ogrenciler oyunu gordiigiinde olumlu duygular hissettigi sdylenebilir.

. Oyun 6grenciler tarafindan kolayca anlagilacak yapida oldugu varsayilabilir.

. Oyunun zorluk derecesinin olmasi hosa giden bir durum oldugu sdylenebilir.

. Ogrencilerin oyunu daha iyi oynamak igin strateji gelistirmeye ihtiya¢ duydugu
sOylenebilir.

. Oyunun &grencilerin yast i¢in uygun oldugu ileri siiriilebilir.

. Oyunun bu hali ile sevildigi bu yiizden de degistirilmek istenen unsur oldukca

az oldugu varsayilabilir.

. Ogrencilerin bu oyunu oynarken basarili olduguna inandiklar sdylenebilir.
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. Ogrenciler “Oyunu oynarken iyi veya kétii yanlarm nedir?” sorusuna genellikle
iyl yOnlerine odaklanarak cevap verdikleri gozlemlendiginden Equalibrio oyununun

ogrencilerin iyi olduklar taraflarina odaklanmalarini sagladig soylenebilir.
. Oyunun 6grenciler tarafindan genel olarak eglenceli bulundugu séylenebilir.

. Ogrencilerin  genellikle oyunu oynarken gelistiklerini ifade ettikleri
gozlemlendiginden Equalibrio oyununun ogrencilerin gelisimine katkida bulundugu

sOylenebilir.

Sonug olarak Equalibrio oyunu 6grencilerin yasina uygun, eglenmelerini saglayan,
diisinme ve strateji gelistirme becerilerini destekleyen, dikkatlerini gelistiren, zorluk
derecesinin olmasinin sevildigi bir oyun oldugu soOylenebilir. Ayrica bu oyunu 4. smif
seviyesindeki dgrencilerin 3. sinif seviyesindeki 6grencilerden daha ¢abuk anladigi, daha iyi
oynadig1 ve daha basarili oldugu varsayimlan ileri siiriilebilir. Tiim bu veriler Equalibrio
Oyunu kitap¢iginda yer alan kazanimlar1 destekler niteliktedir. Alan yaziminda yapilan
taramaya gore daha 6nce herhangi bir arastirmaci Equalibrio oyunu ile ilgili veri toplamadig1

icin bu konuda arastirmamizi destekleyen baska bir veriye rastlanmamastir.

Arastirmanuzin ikinci alt problemini “Ilkokul 3. ve 4. simf &grencilerinin Kodlambag
Oyunu ile ilgili goriisleri nedir?”” sorusu olusturmaktadir. Ogrencilere 1. derste 4, 3. derste 4
ve 5. derste 4 olmak fiizere toplam 12 soru sorulmustur. Bu sorulara verilen yanitlar
neticesinde Kodlambag¢ Oyunu ile ilgili arastirmaya katilan 3. ve 4. sinif 6grencilerine dair su

sonuglara varilmistir:

. Ogrencilerin oyunu gordiigiinde ilk hissettigi duygunun olumlu oldugu
sOylenebilir.
. Oyunun kurallarinin ve oynanis seklinin Ogrenciler tarafindan kisa siirede

anlasildig1 ve oyunun kolay bulundugu varsayilabilir.
. Ogrencilerin oyunun zorluk derecesi olmasini sevdigi ileri siiriilebilir.

. Cogu o6grenci oyunu daha iyi oynamak i¢in strateji gelistirmis olsa da bazi
ogrenciler oyunun kolaylig1 yiiziinden stratejiye ihtiyag olmadigimi savunduklari Gne

surulebilir.
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. Ogrencilerin tamaminm oyununun yast igin uygun seviyede buldugu

sOylenebilir.

. Oyun genel olarak sevilse de dgrenciler oyun materyallerinin daha dayanikli
malzemeden yapilmas: gerektigini ve daha fazla materyale ihtiyagc duyuldugunu

belirttiklerinden oyun materyallerinin yenilenmesi gerektigi ifade edilebilir.

. Oyunu oynayan Ogrencilerin genelinin oynarken kendini basarili buldugu
sOylenebilir.
. Ogrencilerin oyunu oynarken basarili ve iyi olduklari yanlarina odaklandig1 ve

kotli olduklart yanlarina dair herhangi bir yorum yapmadiklarindan Kodlambag¢ oyununun

ogrencilerin iyi olduklar1 yanlari ortaya ¢ikardigi sdylenebilir.
. Tiim 6grencilerin oyunu oynarken eglendigi varsayilabilir.

. “Oyun seni gelistirdi mi?” sorusuna tim o6grencilerin “Gelistirdi.” yanitini

verdikleri goz dniine alindiginda Kodlambag¢ oyununun dgrencileri gelistirdigi ileri siiriilebilir.

Sonug olarak 6grencilerin “Kodlambag¢ Oyunu” hakkindaki gorisleri ile oyunu hemen
anlayabildikleri, yaslarina uygun oldugu, kolay anlasilip oynanabilir bir oyun olmasinin
yaninda eglendirici ve gelistirici bir oyun oldugu ileri siiriilebilir. Ancak oyun materyallerinin
degistirilmesinin de oyun i¢in gereklilik oldugu 30 Ogrenciden 18’inin ortak goriisi ile
soylenebilir. Tiim bu veriler Kodamba¢ Oyunu kitap¢iginda yer alan kazanimlar1 destekler
niteliktedir. Alan taramasi neticesinde daha 6nce herhangi bir arasgtirmacinin Kodlambag
oyunu ile ilgili veri toplamadigi goriilmiis ve bu konuda arastirmamizla ilgili veri

bulunamamastir.

Unsal’m (2020), Secer’in (2020) ve Sirakaya’nin (2019) yaptig1 calismalar ile vardigi
sonuclar kodlama egitiminin bilgi islemsel diisiinme becerisini gelistirme konusunda olumlu
etkilere sahip oldugu yoniindedir. Arastirmamiz i¢in sectigimiz oyunlardan Kodlambag¢ oyunu
bilgisayarsiz ortamda kodlama etkinlikleri igeren bir oyun oldugundan ve verilerin
incelenmesinde son test lehine olumlu sonuclara ulasildigindan arastirmacilar ile paralel

sonuglar elde edildigi sdylenebilir.

Arastirmamzin iigiincii alt problemini “Ilkokul 3. ve 4. smmf 6grencilerinin “Q-

Bitz/Kiipler Oyunu” ile ilgili goriisleri nedir?” sorusu olusturmaktadir. Ogrencilere 1. derste
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4, 3. derste 4 ve 5. derste 4 olmak {izere toplam 12 soru sorulmustur. Bu sorulara verilen
yanitlar neticesinde Q-Bitz/Kiipler Oyunu ile ilgili arastirmaya katilan 3. ve 4. smf

ogrencilerine dair su sonuglara varilmistir:
. Ogrenciler oyunu gordiigiinde olumlu duygular hissettikleri sdylenebilir.

. Oyun Ogrencilerin yarist tarafindan hemen anlasilmis diger yarisinin ise
anlamast zaman almistir. Hemen anlayan ogrencilerin c¢ogunlugunu 4. simif Ogrencileri

olusturdugu goriildiiglinden oyunun 4. sinif guruplari i¢cin daha uygun oldugu ileri siirtilebilir.
. Ogrencilerin genelinin oyunu zor buldugu sdylenebilir.

. Oyunun zorluk derecesi olmasinin ogrenci gorlisleri incelendiginde

ogrencilerin geneli tarafindan sevilmedigi varsayilabilir.

. Ogrencilerin yarisinin oyunu daha iyi oynamak igin bir strateji gelistirdigi
ancak diger yarisinin oyunu anlayamadigindan strateji gelistiremedigi ifadelerine bakilarak

oyunun anlagilabildigi siirece strateji gelistirilebilecegi varsayimu ileri siiriilebilir.

. Ogrencilere yéneltilen “Oyun yasin igin uygun muydu?” sorusuna dgrencilerin
¢ogunlugunun “Hayi1r, yasim i¢in uygun degildi.” Yanit1 verdigi goriilmekte bundan hareketle

Q-Bitz oyunun 3 ve 4. siniflar i¢in uygun olmadigi s6ylenebilir.

. Ogrencilerin ¢ogunun oyunda degistirmek istedigi seyin kiiplerin boyutu ve
cok yiizlii olusu ile ilgili oldugu goriildiigiinden oyun materyallerinin 6grenciler tarafindan

sevilmedigi ve degistirilmesi gerektigi sOylenebilir.

. Ogrencilerin gogunlugu 5. derste “Oyunu oynarken basarili miydin?” sorusuna
olumlu yanit vermistir. Bu cevaptan yola ¢ikarak onceki derslerdeki tutumun zamanla

degistigi ve oyunun daha fazla oynandiginda anlagildig1 varsayilabilir.

. Ogrenciler Q-Bitz oyununu oynarken basarili ve iyi yanlari kadar basarisiz
olduklar1 ve kotii yaptiklart durumlara da odaklandiklarindan bu oyuna ve oyunu oynarken

kendilerine iki yonlii baktiklar1 soylenebilir.

. Q-Bitz/Kiipler oyununu oynarken 6grencilerin ifadelerinden anlasildig: tizere

cogunlugunun gerildigi sdylenebilir.
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. Ogrenciler yeni bir oyun dgrendigi igin gelistigini sdylese de 3. sinif diizeyinde
birgok Ogrencinin oyunun zor oldugu i¢in beni gelistirmedi ifadesi O6nemlidir. Buradan
hareketle 6grencilerin seviyelerine uygun, orta zorlukta yapabildikleri ugraslarin gelisimlerine

katkida bulundugu ileri stirtilebilir.

Tiim bu verilerden yola ¢ikarak kiipler oyununun daha biiyiik simf ve yas guruplari
icin daha uygun oldugu, 3. ve 4. simif seviyesindeki 6grencileri zorladigi, zorluk derecesi
olmasmin sevilmedigi, kiiplerin kiiciik ve ¢ok yiizeyli olmasinin degistirilmek istenen
unsurlar oldugu sonuglar1 ileri siiriilebilir. Bu verilerin bazilar1 Q-Bitz/Kiipler oyunu
kitap¢iginda yer alan kazanimlarla ters diigmektedir. Oyunun uygun oldugu yas gurubunun
giincellenmesi Onerilebilir. Alan yazim taramasinda daha 6nce herhangi bir arastirmaci Q-
Bitz/Kiipler oyunu ile ilgili veri toplamadig: i¢in bu konuda arastirmamizi destekleyen bagka

bir veriye rastlanmamustir.

Sonu¢ olarak secilen oyunlar 6grencilerin gelisimini destekleyici, eglenmelerini
saglayan, oyun i¢in strateji gelistirmelerini gerektiren, diisiinme becerilerini ise kosmay1
zorunlu kilan, zorluk seviyeleri olan oyunlar oldugu soylenebilir. Ozkan’mn (2021) da elde
ettigi verilere gore akil ve zeka oyunlarinin “gelistirici/destekleyici, karmasik ve
sistematik/planli, baglayici, siirlikleyici, diisiindiiriicii, rahatlatict/mutluluk verici, eglenceli”
oldugu seklinde buldugu 9 kategorik kavram ile aragtirmada kullanilan oyunlarin da benzer

nitelikte 6zellikler sergiledigi one siiriilebilir.

Arastirmada 5. ders 4. sorularindan olan “Bu oyunda ne 6grendin? Seni gelistirdi mi?”
sorusunda &grencilerin goriislerinin daha ¢ok “Dikkatimi gelistirdi.” yoniinde oldugu
goriilmiistiir. Buna gore secilen oyunlarin daha ¢ok dikkat gelistirici oldugu varsayimmu ileri
stiriilebilir. Bu agidan Giines’in (2021) arastirmasinda da 6gretmen goriislerine gore akil ve
zeka oyunlarinin daha cok dikkat gelistirdigi bulgusu arastirmamiz ile paralel o6zellik

gosterdigi soylenebilir.

Ayrica Bayramin’in (2020) yaptig1 aragtirma sonucunda elde ettigi bulgulara gore
ogrencilerin zeka oyunlari oynarken problem ¢ozme stratejileri gelistirdikleri ve bu sayede
zeka oyunlarinin problem ¢ozerken farkli yollar denemelerine ortam hazirladigi sonucuna
ulasmistir. Bizim arastirmada da 6grencilerin oyunu daha i1y1 oynamak i¢in strateji gelistirdigi
goriilmektedir. Bayramin’in (2019) bulgularindan da yola ¢ikarak ogrencilerin akil ve zeka

oyunlar1 oynarken problem ¢ézme stratejileri gelistirdigi sdylenebilir.
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Ogrencilerimizin “Bu oyun seni gelistirdi mi?” sorusuna verdikleri cevaplarla
Terzi’nin (2019) ve Bulut ve Sarikaya’nin (2018) arastirmasinda varilan sonuglar benzerdir.
Terzi (2019) akil ve zeka oyunlarinin yaratici diisiinme becerilerini gelistirme konusunda
oldukca etkili oldugu ve ogrencilerin bireysel gelisimlerine katkida bulundugu sonucuna
varmistir. Bulut ve Sarikaya’nin (2018) 39 oyun iizerinde yaptig1 ¢alisma ile akil oyunlarinin
sagladig1 ortam sayesinde c¢ocugun farkli uyaranlara maruz kalmasi ile cesitli yonlerden
gelistigini 6ne stirmiislerdir. Yine Bottino, Ott, ve Benigno’un (2009) yaptigi ¢alismada
vardiklar1 yargi oynatilan dijital zeka oyunlarmin ilkokul 6grencilerinin problem g¢ézme

yetenegini ve yaraticiliklarini gelistirdigi yoniindedir.

Bizim arastirmamizin da son sorusu “Bu oyun seni gelistirdi mi?” seklindedir. Her ii¢
oyunda da 6grencilerin ¢ogunlugunun “Evet gelistirdi.” cevabini verdikleri g6z oniine alinirsa
secilen oyunlar 6zelinde akil ve zeka oyunlar1 6grencileri bireysel olarak gelistirmektedir

varsayimu ileri siiriilebilir.

Lin, Shao, Wong, Li ve Niramitranon (2011) yaptig1 ¢alisma bir zeka oyunu olan
Tangram ile gergeklestirilmistir. Bu ¢alisma ile elde edilen bulgular incelendiginde ise
ogrencilerin ¢alisma sonunda problem ¢ézme konusunda kendilerine daha ¢ok giivendikleri
goriilmiistiir. Arastirmamizin nitel boyutunda sorulan bazi sorularin da bu yarg: ile benzer
oldugu ve verilen cevaplarin olumlu yénde oldugu g6z 6niine alinirsa “Akil ve zeka oyunu
Ogretimi 6grencilerin problem ¢6zme yetenegine giivenmesini saglar ve 6zgliven gelistirir.”

yargisina varilabilir.

Ayrica Marangoz’un (2018) yaptigi calismada da ogrencilerin Tiirk Beyin Takimi
tarafindan gelistirilen mekanik oyunlarin zihinsel beceriler iizerinde etkili oldugu sonucu da
vardigimiz sonug ile benzer nitelikte oldugu sdylenebilir. Aynm1 ¢alismada oyunun bilissel
gelisime etkilerini aciklarken yer verdigi maddelerin ¢alismamizin nitel verileri olan 6grenci

goriigleri ile desteklendigi sdylenebilir. Bu maddeler su sekilde siralanabilir:
*Yaraticiligr gelistirir.
* Soyut diisiince gelisimine yardimci olur.
* Hayal giiclinii kullanmasi i¢in sinirsiz imkanlar sunar.

* Sorun ¢dzme becerisini gelistirir.
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* Empati becerisini pekistirir.

* Farkl1 bakis acilarini kesfetmesine firsat tanir.

* Yeni bilissel yeteneklerini gelistirmesine ve {izerinde ¢alismasina olanak saglar.
* Dikkat siiresini uzatmaya ve konsantrasyonunu artirmaya yardimct olur.

Ancak Olson’un (2007) yaptig1 arastirmasindaki bulgulardan biri “Oyunlarin
ogrencilere eglenceli ortamlarda Ogrenme imkanmi sagladigr’” seklindedir. Bu bulgu
arastirmamiz boyunca “Oyun sence kolay miydi zor muydu? Neden?” sorusuna “Zordu.”
yanitin1 veren ogrencilerin; “Hayir oyunu oynarken basarisizdim.”, “Oynarken gerildim.” ve
“Bu oyun beni gelistirmedi.” yanitlarinin verilmesi arasinda paralellik vardir. Tiim bu veriler
gbz Online alindiginda oOgrencilerin  eglenceli ortamlarda, eglenebildigi oyunlarla

Ogrenebilecegi iddia edilebilir.

5.1.1. Denencelere iliskin Tartisma

Arastirmanin “Akil ve zeka oyunlar 6gretilen ilkokul 3. smif 6grencilerinin bilgi
islemsel diisiinme becerileri On test ve son test sonuglar arasinda anlamli bir fark vardir.”
denencesine iliskin verileri elde etmek igin kolay-orta-zor Kkategorili 15 soruluk “Bilge
Kunduz Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme Etkinligi - 2019 - 3. ve 4. Simf

Gorevleri” 0n test ve son test olarak uygulanmistir.

3. simf 6grencileri ile ilgili On test uygulamasinda 6l¢egin kolay sorular kategorisi
sonuglarinin ortalamasi 2 iken son test sonuglarinin ortalamasi 3,53 olarak bulunmustur. Orta
zorlukta sorular kategorisi On test sonuclarinin ortalamasi 0,73 iken son test sonucglarinin
ortalamasi 1,80’dir. Zor sorular kategorisi sonuglarinin ise on test ortalamasi 0,80 iken son
test sonuclarinin ortalamasi 1,80’dir. Her li¢ kategoride basar1 artis1 gdzlemlenmesine ragmen
orta ve zor sorular kategorisinde kolay sorular kategorisindeki basar1 yakalanamamustir. Genel
bir kan1 elde etmek amaciyla tiim sorulara bakildiginda 6n test dogru say1 ortalamalar1 3,53
iken son test dogru say1 ortalamalar1 7,07°dir. Tiim kategorilerde ve genel ortalamada basari

artig1 oldugu ileri siirtilebilir.

Ayrica 3. Siniflarin 6n test sonuglarinda higbir kategoride tiim sorular1 dogru yapan
ogrenci tespit edilememistir. Son test sonuglarina gore ise kolay sorular kategorisinde 3

ogrenci, zor sorular kategorisinde ise 1 6grencinin tiim sorulari dogru yaptig1r goriilmiistiir.
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Orta zorlukta sorular kategorisinde ise tiim sorulart dogru yapan 6grenci olmamistir. Genel

degerlendirmede de tiim sorular1 dogru yapan 6grenciye rastlanamamustir.

Ayni test 4. sinif 6grencilerine de uygulanmistir. 4. smif 6grencilerinin dlgegin kolay
sorular kategorisi sonuglarinin ortalamasi 3,20 iken son test sonuglarinin ortalamasi 4,47
olarak belirlenmistir. Ogrencilerin &lgegin orta zorlukta sorular kategorisinin on test
sonuglarinin ortalamasi 1,93, son test sonuglarinin ortalamasi1 4,47°dir. Ogrencilerin dlgegin
zor sorular kategorisi sonuglarina bakildiginda 6n test ortalamasi 2,00, son test sonug¢larinin
ortalamasi 3,33 olarak tespit edilmistir. Genel bir kan1 elde etmek amaciyla tiim sorularin 6n
test ve son test sonuglarina bakildiginda 6n test dogru say1 ortalamalar1 7,07, son test dogru
say1 ortalamalar1 10,60 olmustur. Tiim kategorilerde ve genel ortalamada bagar1 artis1 oldugu

ileri surilebilir.

Bunun yaninda 4. sinif 6grencilerinden 6n test sonuglarinda sadece 1 6grencinin hem
kolay hem de zor sorular kategorisinde tiim sorulari dogru yanitladig: tespit edilmistir. Son
test sonuglarmma gore ise kolay sorular kategorisinde 10 Ogrenci, orta zorlukta sorular
kategorisinde 1, zor sorular kategorisinde de 1 &grencinin tim sorulari dogru yaptigi

goriilmiistiir. 15 soruyu da dogru yapan bir 6grenci tespit edilmistir.

On test ortalamalarina bakildiginda da son test ortalamalarina bakildiginda da 4. simf
seviyesindeki 6grencilerin 3. simf seviyesindeki Ogrencilerden daha fazla dogru yaptigi
goriilmektedir. Buradan yola ¢ikarak bilgi islemsel diisiinme becerisi biiyiik yas grubu ve sinif
seviyesinde daha iyi algilanabildigi ileri siiriilebilir. Ancak 3. sinif seviyesindeki 6grencilerin
son test - on test farki 3,54; 4. siif seviyesindeki 6grencilerin son test - 6n test sonuglarinin
farki 3,53 bulunmustur. Bu iki sonug karsilastirildiginda belirgin bir fark olmadig1 goriilebilir.
Yani akil ve zeka oyunlar1 6gretimi 3 ve 4. simif 6grencilerinde bilgi islemsel diisiinme

becerisini benzer sekilde gelistirdigi ileri siiriilebilir.

Tim bu verilerden de anlasilacagi tlizere akil ve zeka oyunlart 6gretimi bilgi islemsel
diisiinme becerisini gelistirdigi varsayilabilir. Vardigimiz bu sonug¢ Deryal’in (2021) “Akil ve
zeka oyunlar1 6gretimi yapilan 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisi ve matematiksel
problem ¢6zme basarisi arasindaki iliskinin olumlu y6nde oldugu tespit edilmistir.” sonucu ile

benzerdir.

Baki’nin (2018), Kurbal’in (2015) ve Demirel’in (2015) yaptig1 arastirmalarda akil ve

zeka oyunlar1 Ogretimin problem ¢6zme becerilerine katki sagladigi ve akil yliriitme
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becerilerini gelistirdigi sonuglarina ulasmiglardir. Bilgi islemsel diisiinme becerisi de akil
ylriitme becerilerini kapsayan bir problem ¢6zme becerisi oldugundan arastirmamiz sonuglari
bu arastirmalar ile benzer sonuglara ulasmistir denebilir. Yani akil ve zeka oyunlar1 6gretimi
ogrencilerin hem akil yiiriitme becerilerini gelistirirken hem de problem ¢6zme stratejileri

gelistirmelerini saglamaktadir denebilir.

Ayrica Devecioglu ve Karadag’in (2014) yaptig1r arastirma sonuglarinda da zeka
oyunlart Ogretiminin Oncelikli olarak problem ¢6zme, elestirel diisiinme, yaraticilik
alanlarinda gelisim sagladigi; analiz, sentez, neden-sonug¢ iligkisi kurma becerilerini
gelistirdigi gortilmektedir. Bilgi islemsel diisiinme becerisinin alt boyutlar1 diistiniildiigiinde
gelisimi beklenen beceri alanlarinin benzer oldugu ve arastirma ile benzer sonuglara ulasildigi

One surulebilmektedir.

CSTA’ya (2017) gore bilgi islemsel diisinme becerileri bireylere etkin problem
diistinme stratejilerini 6grenmeye ek olarak kompleks durumlar ile basa ¢ikabilmeyi, ¢oziimii
zor problemlerle calisirken sonuna kadar devam edebilmeyi, ortaya c¢ikan belirsizlik
durumlarin1 tolere edebilmeyi, farkli ¢6ziim yollarinin aym anda ise kosulabilecegi
problemleri ¢ézebilmeyi, ortak bir hedef i¢in is birlik¢i calisabilme beceri, tutum ve davranis
bigimlerini kazandirir (CSTA, 2017). Ogrenciler de akil ve zeka oyunlarimi 6grenirken ve
arkadaslan ile oynarken benzer becerileri ortaya koydugu sdylenebilir. Son test - 6n test
sonuglariin son test verileri lehine olmasi sebebiyle ise kosulan tiim bu davranislarin siireg

icerisinde gelistigi sdylenebilir.

Leonard, Buss, Gamboa, Mitchell, Fashola, Hubert ve Almughyirah (2016) yaptigi
calismada hem oyunlar hem de robotik kodlama kullanilmistir. Tiim bu etkinlik ve
faaliyetlerin ise kosulmasi sonucunda Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerinin
gelistigi ancak yonlendirilen Ogrencilerin gelisiminin daha fazla oldugu varsayiminda
bulunmuglardir. Arastirmamiz boyunca oyun oOgretiminin yapildiktan sonra o&grencilerin
yonlendirilmelerinin devam etmesi ve ¢esitli agik uglu sorularla gézlemlerinin yapilmasi bu
acidan dnemlidir. Ogrenmenin ve gelisimin bir siireg oldugu bilgi islemsel diisiinme gibi grift
bir becerinin gelisiminin ise daha fazla ¢aba gerektirdigi ve daha uzun zaman alacag: ifade
edilebilir.
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5.2. Sonug¢

. Equalibrio oyunu 6grencilerin yasina uygun, eglenmelerini saglayan, diistinme
ve strateji gelistirme becerilerini destekleyen, dikkatlerini gelistiren, zorluk derecesinin
olmasinin sevildigi bir oyun oldugu sdylenebilir.

o Equalibrio oyununa dair 6grenci goriisleri incelendiginde 4. sinif seviyesindeki
ogrenciler tarafindan 3. siif seviyesindeki dgrencilere gore daha ¢abuk anladigi, daha iyi
oynandigi ve daha basarili olduklar ileri siiriilebilir.

o “Kodlambag¢ Oyunu” ¢alisma grubunda yer alan Ogrencilere gére hemen
anlasilabilen, 3. ve 4. simf yas seviyesine uygun, kolay anlasilip oynanabilir, eglendirici ve
gelistirici bir oyun oldugu var sayilabilir.

o Ogrencilerin  goriislerine gore Kodlambag oyunu, oyun materyallerinin
degistirilmesinin gerekli oldugu sdylenebilir.

o Q-Bitz/ Kiipler oyununun daha biiyiik sinif ve yas guruplari i¢in daha uygun
oldugu, 3. ve 4. smif seviyesindeki Ogrencileri zorladigi, zor bulundugu i¢in de zorluk
derecesi olmasinin sevilmedigi ileri siiriilebilir.

o Ogrenciler tarafindan kiiplerin kiigiik ve ¢ok yiizeyli olmasinin degistirilmek
istenen unsurlar oldugu ifade edilmistir.

o Arastirmamiz ile 3. siif 6grencilerinin akil ve zeka oyunlar1 6gretimi ile bilgi
islemsel diisiinme becerisini gelistirdigi ifade edilebilir.

. Arastirmamiz bulgularina gore 4. simif 6grencilerinin akil ve zeka oyunlar
ogretimi ile bilgi islemsel diisiinme becerisinin gelistigi varsayilabilir.

o 4. smif 6grencilerinin 3. smif 6grencilerine gore bilge kunduz gorevlerinde
daha fazla dogru sonuca ulastig1 ve daha basarili oldugu 6ne siiriilebilir.

. Son test - 6n test farklarina bakildiginda akil ve zeka oyunlar1 6gretimi ile bilgi
islemsel diisiinme becerisi erisisinin benzer oldugu soylenebilir.

o Akil ve zeka oyunlar1 6gretimi bilgi islemsel diisiinme becerisi dlgegi olarak
kullanilan Bilge Kunduz 3. ve 4. sinif etkinligi kolay sorular kategorisindeki erigiye orta ve
zor sorular kategorisinden daha fazla etki ettigi sdylenebilir.

. 4. simif 6grencilerinin 3. siif 6grencilerine oranla 6n test verilerinde daha fazla

dogru yanit verdigi soylenebilir.

5.3. Oneriler
Arastirmamiz sonunda elde ettigimiz bulgular dogrultusunda 3 farkli alanda Oneriler

gelistirilmistir. Bunlar:
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Oyun Tasarimcilarina Oneriler

eKodlamba¢ oyunu materyallerinin daha dayanikli malzeme ile degistirilmesi ve
materyal sayisinin ¢ogaltilmasi elzemdir.

¢ Q-Bitz/kiipler oyununun onerilen yas seviyesi giincellenmelidir.

¢ Q-Bitz/kiipler oyunu materyalleri giincellenerek daha biiyiik hale getirilebilir.

¢ Q-Bitz/kiipler oyununda kartlarin rengi degistirilebilir veya karttaki resim

bolumlenebilir.

Milli Egitim Bakanlhigina ve Ogretmenlere Oneriler

e Milli Egitim Bakanlig’nin hem Bilgi Islemsel Diisiinme hem de Akil ve Zeka
Oyunlar1 Hizmet I¢i Egitici Egitimi Kurslari’n1 yayginlastirmasi &nerilebilir.

e Her iki kursta da akil ve zeka oyunlarmin bilgi islemsel diisiinme becerisini
gelistirdigine dair bir boliim eklenerek tizerinde durulmasi saglanabilir.

e Bilgi islemsel diisiinme 6grenci kitapgigina cesitli zeka oyunlarinin dahil edilmesi
saglanabilir.

e Bilgi islemsel diisiinme Ogretmen kitapgigina akil ve zeka oyunlarinin bu konuda
gelistirici ve onemli olduguna dair bir boliim eklenebilir.

e Akil ve zeka oyunlan kitapcigina bilgi islemsel diisiinme becerisinin 6nemi ve
gelisimi hakkinda boliim eklenebilir.

e Talim Terbiye Kurulu tarafindan ilkokul seviyesinde se¢meli akil ve zeka oyunlari
dersi tasarimi yapilabilir ve buna bilgi islemsel diisiinme becerisinin Onemi
eklenebilir.

e Okullara akil ve zeka oyunlar1 materyalleri destegi verilebilir.

e Serbest etkinlik derslerinde akil ve zeka oyunlar1 6gretimi yapilmasi 6grencilerin bilgi
islemsel diisiinme becerilerini destekleyebilir.

e Ders dis1 egitim faaliyetleri egzersiz ¢calismalarin akil ve zeka oyunlar kursu agilarak

ogrencilerin bilgi islemsel diistinme becerisi gelistirilebilir.

Arastirmacilara Oneriler

e Arastirma i¢in sectigimiz 5 oyun disinda farkli oyunlar secilerek arastirma
tekrarlanabilir.

e Kagit kalem etkinlikli akil ve zeka oyunlari tercih edilerek arastirma tekrarlanabilir.
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Arastirmamiz i¢in uygun goriilen 5 hafta uzatilarak oyunlarla daha fazla uygulama

yapilarak arastirma tekrarlanabilir.

Aragtirma icin secilen Ol¢egin Onceki ya da sonraki yillarda yayimlanmis olan

gorevlerinden segilerek arastirma tekrarlanabilir.

On test - son test kontrol gruplu deneysel desen ile arastirma tekrarlanabilir.
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KONYA VALILIG
11 Milhi Egatim Modarlogo
Suyt  : BIGEEI08L05 50 L 16625046 12.11.2020
Koews ; Aragtirma bzni
(Fatos ADALIYILMAZ)

NECMETTIN ERBAKAN UNIVERSITES| REKTORLOGIUNE
(Oprenci Iglen Daire Bagkanh)

llgi :2) MES Yenilik ve Egitim Teknolofileri Genel Mik¥irl0giintin 21.01.2020 tarihli ve
2020v2 sayih Genelgesi,
by 23/ 1072020 taridi ve 48178230-300.E, 16974 sayily yazinaz.

(niversiteriz Egitim Bilmberi Enstitdstt Egitim Programlan ve Oretim Anabifim
Daly Tezli Yoksek Lisans Programy Ofrencisi Fatma ADALIYIEMAZ'n Akl ve Zeka
Oyunlan Ogretiminin Bilgl Iglemsel Dusinme Beceriled Erigisine Etkisi ve Bu Koswda
Oiirenci Giirdgheri* komaby srsgtiraasing wygulama takebi incelemmigtir.

Aragtirmass, Gineysinir Geneybag likokulu MOdUrcgonin 3. ve 4. Simfards efitim
goren tgrencikere editim Oretiml aksatmamak ve ilgi (x) Genelgede belirtilen aptklamalara
uyulmass kaydiyky uygulsnmasinda sakisca goratmemekiedic, Miklrldgimize bagl efitim
kuraslarindakl  caligmalarm  2000-2021 efitimy O@retim  yils igerisinde  Samaminas)
zocunludur. Aragtitma kapsaminda ylrdtilecek cahiymalann 2020-2021 egitim Ogretim
vilsnda tamamlanesamas: duremunds Mideldgimizden tekrar izin dlmesn perekmekaedi.

Aragtirmads MOMel0gimilz  wmrafindan  onmanarak  plederien  veri toplama
anaglarmin kullaniimas), elde edilecek Kigisel verilerin gizliligi bususuna dikkw adiimest ve
araylirms soencune galigma bitiminden itibaren 30 giin lperisinde CI> oraminda bir wisha
clarak Mildirlagémies ginderiimesi perckmekiedir.

Bilgiktinizi ve adi gegene 1ebligini arz ederim.

Seyit ALBOYCK
11 Midi Egitim Mdird

Ek:

1-Gienelge (3 Sayfa)

2-Veli Onam Formu (1 Sayfa)
3-Akyl ve Zeka Oyenlansen Bilgi Iglemsel Diglnme Becerileri Testi (34 Sayf,
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2. Goriisme icin sorular

Aragtirmanin alt problemlerini olusturan

1. Ilkokul 3. ve 4. smif dgrencilerinin “Equalibrio Oyunu” ile ilgili gériisleri
nedir?

2. Ilkokul 3. ve 4. sinif 6grencilerinin “Kodlambag Oyunu” ile ilgili goriisleri
nedir?

3. Ilkokul 3. ve 4. stmf 6grencilerinin “Q-bitz Oyunu” ile ilgili goriisleri nedir?

Sorularina yanit vermek amaciyla 6grencilere sorulan sorular:

1. 1. Bu oyunu daha 6nce oynamis miydin?
Hafta 2. Oyunu goriince ne hissettin?
Sorulari 3. Oyunu hemen anlayabildin mi?
4. Oyun sence kolay miydi zor muydu? Neden?
2. 1. Oyunun zorluk derecesi olmasini sevdin mi?
hafta 2. Oyunu oynarken bir strateji gelistirdin mi? Kisaca anlatabilir misin?
sorular1 3. Bu oyun senin yasin i¢in uygun muydu yoksa zorlayici miydi?
4. Oyunda degistirmek istedigin bir sey var m1 yoksa bu sekli ile sevdin
mi?
3. 1. Oyunu oynarken basarili miydin yoksa basarisiz mi1? Neden?
hafta 2.0yunu oynarken iyi yaptigin veya kotii yaptigin seyler nelerdi?
sorulari 3.0yunu oynarken eglendin mi yoksa gerildin mi?
4. Bu oyunda ne 6grendin? Seni gelistirdi mi?
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3. Denenceler icin kullamlan 6l¢cme araci hakkinda bilgiler
Arastirmanin Denencelerini olusturan

1. Akil ve zeka oyunlar1 6gretilen ilkokul 3. sinif 6grencilerinin bilgi iglemsel

diisiinme becerileri 6n test ve son test sonuglar1 arasinda anlamli bir fark vardir.

2. Akil ve zeka oyunlar1 ogretilen ilkokul 4. sinif 6grencilerinin bilgi islemsel

diistinme becerileri 6n test ve son test sonuclar1 arasinda anlamli bir fark vardir.

Sorularina yanit vermek amaciyla kullanilan “Bilge Kunduz Uluslararas1 Enformatik
ve Bilgi Islemsel Diisiinme Etkinligi -2019 - 3. ve 4. Simf Gorevleri” dlgme aracinin elde

edildigi adres:

https://bilgekunduz.org/wp-content/uploads/2019/12/2019-3-4.pdf

“Bilge Kunduz Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme Etkinligi - 2019 -

3. ve 4. Simif Gorevleri” kullanim izni:

Fatma Adaliyilmaz 23Eki201920:01 Yy 4=

Merhabalar sayin hocam. Ben Faima Adaliyilmaz. Necmettin Erbakan Universitesi Egitim Programlar ve Ogretim béliminde yiksek lisans yapiyorum. tez énerisi
olarak akil ve zeka oyunlarinin bilgi islemsel diisinme becerising etkisi kenusunu arastirmak istiyorum. Gordogom kadariyla bu alanda pek calisilmanis ancak
oldukga onemli bir alan. Sizden sirec icinde yardim istemem mamkin mi acaba? Oncelikle bilgi islemsel siirec becerisini dlgen bir test hazidamak istiyorum.
baylece on test ve son test yaparak erigilerini gérme sansim olacak. Bu konuda "Bilge Kunduz" disinda onerebileceginiz bir platfiorm ya da kaynak var mi? Rica
etsem paylasabilir misiniz? Tegekkarler ve iyi calismalar...

% Yasemin Gulbahar 24EKI201908:28  Yf 4

Alici: ben -

Merhaba Fatma
Gozel bir konu secmigsin, evet belirttigin gibi distnme becerileri 6zellikle de teknoloji destedi ile problem ¢ézme ganomuozde ¢ok dnemli.
Olgme araci olarak bizim geligtirdigimiz bir algek var, o ozyeterlik algisina bakiyor (https://dergipark_org.tr/tr/download/article file/554854). Bunun disinda Bilge

Kunduz sorularini rahatlikla kullanabilirsin. Istersen strecte cozerken sesli duginmelerini saglayabilirsin. iki slgme aracini bir arada kullanip oyunlara yonelik de ayri
bir gézlem sireci tasarlarsan ortaya gizel bir calisma cikar diye disindyorum. Yine sorun lursa litfen yaz.

Basarilar dilerim.
YG

“Bilge Kunduz Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme Etkinligi - 2019 -

3. ve 4. Sinif Gorevleri” 6lgme aracina katki saglayan iilkeler bilgisi:

https://bilgekunduz.org/wp-content/uploads/2019/12/Sorulara-Katk%C4%B1-
Sa%C4%9Flayan-%C3%9Clkeler.pdf
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https://bilgekunduz.org/wp-content/uploads/2019/12/2019-3-4.pdf
https://bilgekunduz.org/wp-content/uploads/2019/12/Sorulara-Katk%C4%B1-Sa%C4%9Flayan-%C3%9Clkeler.pdf
https://bilgekunduz.org/wp-content/uploads/2019/12/Sorulara-Katk%C4%B1-Sa%C4%9Flayan-%C3%9Clkeler.pdf

“Bilge Kunduz Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme Etkinligi - 2019 -

3. ve 4. Simif Gorevleri” 6lgme aracinin zorluk seviyeleri:

Bilge Kunduz
— 4 Ao ben =

Kusura bakmayin. istediginiz bilgi asagdadir.

Dogum Glnd Pastasi kolay
Boncuk Siralama kolay
Sekerleme Dilkkani kolay
Renkli Rota kolay
Top Kutusu kaolay
Alerjik Kunduzlar zor
Kipriiler ve Adalar zor
Sihirbaz Melek zor
Ozel Kuleler zor
Renkli Gin Alfabesi zor
Kazima Sanat arta
Uzayda Yolculuk orta
Deniz Kiyis orta
Gorsel Gasterimi orta
Golfed Kunduz ora

Cahgmanizda basarlar dileriz.

Fatma Adaliyilmaz _ 4 Ara 2021 Cmit, 18:43 tarihinde sunu yazd:

R
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4. Arastirmacinin konu yetkinligine dair aldig egitim ve belgeler:

’

¥ SELCUK UNIVERSITESI

3 \\ SUREKLI EGITIM UYGULAMA VE ARASTIRMA MERKEZ{

EGITIM SERTIFiKASI

Adi Soyadi : Fatma ADALIYILMAZ
T.C.KimikNo [
SertifikaNo : I

10 Nisan — 12 May1s 2017 tarihleri arasinda Merkezimiz araciligiyla diizenlenen
120 saatlik “Akil Zeka Oyunlar: ve Satran¢ Egitimi Egitmenlik Sertifika

Program” ni1 basari ile tamamlayarak bu belgeyi almaya hak kazanmastir.

& = # Dog. D. Birol GULNAR'
/ Miidiir

Aunadolu
Aile Dangmanlon
Dennedi

SERTIFiKA

Asagida kimligi yazil FATMA ADALIYILMAZ Anadolu Aile Damigmanlari Dernegi tarafindan
10 Nisan - 12 Mayis 2017 tarihleri arasinda diizenlenen teorik egitim, uygulama ve sinavini igeren 120 saatlik
"AKIL ZEKA OYUNLARI VE SATRANG EGITMENLIGi EGiTiMI SERTIFIKA PROGRAMI'ni
basar! ile tamamlayarak bu egitimi vermeye hak kazanmistir:

/
pi

Egitimler Genel Koordinatori

ﬁﬂ[ﬁlKA NO:

AD 5&@ : FATMA ADALIYILMAZ Anadolu Aile Danigmanlari Dernegi
)
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MILLI EGITIM BAKANLIGI
OGRETMEN YETISTIRME VE GELISTIRME GENEL MUDURLUGU

Kurs Belgesi

| T.C. Kimiik No: I

Ad1 Soyadi: Fatma ADALIYILMAZ

Adr: 2.02.09.01.007 - Zeka Oyunlar: 1 Uzaktan Egitimi Kursu
Yeri: Ogretmen Yetistirme ve Geligtirme Genel Miidiirliga MERKEZ TESKILATI / BAKANLIK
Tarihi: 30/11/2020 - 13/12/2020

Numaras:: [IENGNG

| sitresi (saat): 12

Bahtiyar TOLUNAY
Esitim Yéneticisi

Yukanida adi gegen kigi, belirtilen kursu baganyla tamamladigindan bu belgeyi almaya hak kazanmgtir

Dog. Dr. Adnan BOYACI
Genel Miidiir

( I )
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2RO ¢ CHCHRINEROY ¢/ CH CHRINREARINS S
S o et 2 o s s bt st .
OGRETMEN YETISTIRME VE
GELISTIRME GENEL
MUDURLUGU
Suyn Fatma ADALIYILMAZ
Belirtilen Rursu bagariyla tamamlayarak bu belgeyi almaya hak kazandiniz.
Egitim Faaliyeti
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Taihi 13042021 - 30042021

Tumarzss

SoresifSast 12 R
A Sibel AKBIYIK

MiSoyadi  Faima ADALIYILMAZ

TEkimli o

Adnan BOYACI

Egitim Y dneticisi Genel Madir

s Birligi Yapitan Kurumy/STR/ Universite
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MILLI EGITIM BAKANLIGI
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Kurs Belgesi
Ad1 Soyadi: Fatma ADALIVILMAZ | T.c. imiik ~o: [N
Adr: 1.02.03.01.021 - Bilgi Islemsel Diigiinme Becerisinin Disiplinleraras: Yaklagim ile Ogretimi Kursu
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Egitim Yéneticisi Genel Miidiir
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Suyn Fatma ADALIYILMAZ
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Taribi 07/0B/2021 - 13062021
numzres: [
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P Sibel AKBIYIK Prof.Dr.Adnan BOYACI
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5. Ders Planlar
1. EQUALIBRIO OYUNU DERS PLANI:
A.  BICIMSEL BOLUM
Dersin Adi : Akil ve Zeka Oyunlar1 Dersi
Smif: 3 ve 4
Siire @ 5 saat
Ogretmenin adi-soyadi: Fatma ADALIYILMAZ
Ogrenme-dgretme Strateji ve Ydntemi: Anlatim, Gosteri, Gosterip yaptirma
Arag-gerecler: Equalibrio Oyunu

Unite Ya Da Konunun Oriintiisii

Equalibrio oyunu ile ilgili kavramlar

Equalibrio oyunu materyalleri

Equalibrio oyununu kurallari

Ana Nokta

Equalibrio oyununu kurallarina goére oynanmalidir.
Yardimci Noktalar

Equalibrio oyunu oynarken dikkatli davranilmasi gerekir. Equalibrio oyununu oynarken
strateji gelistirilmesi gereklidir. Equalibrio oyunu oynarken islem sirasina uyulmalidir.

Equalibrio oyununu oynarken denge unsuruna uyulmalidir.

HEDEF 1 (Bilgi Basamagi-Arac¢ Gereg Bilgisi) : Equalibrio Oyunu oynamak icin gerekli

temel arac gerec bilgisi
Davranislar:

1. Equalibrio yonerge kitabinin ne ise yaradigini sdyleme
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Equalibrio taslarmin isimlerini sdyleme (Uggen prizma, silindir, kare prizma, kiip,
yarim daire, yamuk ve gat1)
Equalibrio taglariin hangi geometrik sekillere benzedigini sdyleme

Equalibrio taglarinin ne ige yaradigini sdyleme

HEDEF 2 (Bilgi Basamagi — Sira Dizi ve Yonelimler Bilgisi): Equalibrio oyunu

oynarken izlenecek islem basamaklarim hatirlayabilme

Davranislar:
1. “Equalibrio yonerge kitab1 uygun sayfayi agma,
2. Sayfay1 inceleme, sekil icin gerekli olan taslari tespit etme,
3. Tagslar en alttan baslayarak dizme,
4. Sekil ile yapiy1 karsilastirarak kontrol etme” sirasin1 ezbere sdyleme, yazma

HEDEF 3 (Bilgi Basamag - llkeler Bilgisi): Equalibrio oyunuyla ilgili ilkeleri

hatirlayabilme
Davranislar
1. Equalibrio oyunu oynarken dikkatli davranilmasi gerektigini yazma, sdyleyeme
2. Equalibrio oyununu oynarken strateji gelistirmek gerektigini yazma, sdyleyeme
Equalibrio oyunu oynarken islem sirasina uyulacagini yazma, sdyleme
3. Equalibrio oyununu oynarken denge unsuruna uyacagini sdyleme, yazma.

HEDEF 4 (Kavrama Basamagi- Yorumlama Bilgisi): Equalibrio oyunu oynarken temel

ilkeleri aciklayabilme

Equalibrio oyunu oynarken neden dikkatli davranilmasi gerektigini kendi climleleri ile
aciklayip sdyleyeme

Equalibrio oyununu oynarken nigin strateji gelistirmek gerektigini kendi ctimleleri ile
aciklayip sdyleme

Equalibrio oyunu oynarken islem sirasina neden uyulacagini sdyleme

Equalibrio oyunu oynarken islem sirasina neden uyulacagini climleleri ile agiklayip

sOyleme
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HEDEF 5 (Uygulama Basamagi): Equalibrio Oyunu kuralina uygun sekilde

oynayabilme
Davranislar:
1. Equalibrio yonerge kitabinin uygun sayfasini agma
2. Equalibrio yonerge kitabinin a¢tig1 sayfasini inceleme
3. Equalibrio yonerge kitabinin actig1 sayfasindaki sekil i¢cin gerekli olan taglari
belirleme
4. Equalibrio yonerge kitabinin agtig1 sayfasindaki sekil i¢in gerekli olan taslari en

alttan baglayarak sirasi ile dizme ve sekli taslar ile olusturma

5. Equalibrio yonerge kitabinin actig1 sayfasindaki sekil i¢in gerekli olan taglar1 en
alttan baglayarak sirasi ile dizme ve sekli taslar ile olustururken denge unsuruna
dikkat etme

6. Equalibrio yonerge kitabinin ac¢tig1 sayfasindaki sekil ile yaptig1 seklin ayni olup
olmadigini kontrol etme

7. Equalibrio yonerge kitabinin agtig1 sayfasindaki sekil ile yaptigr sekil ayni1 degilse
yeniden sayfay1 inceleme, taglar1 belirleme ve sekli yapma

8. Equalibrio yonerge kitabinin agtig1 sayfasindaki sekil ile yaptig1 sekil ayni ise en

az 1 dakika yikilmamasini saglama
B. GIRIS BOLUMU

1.DIKKATI CEKME: Ogretmen sinifa girerek elindeki oyuna dikkat ¢ekmesi. Oyunun adini
sdylemesi (Equalibrio). Oyunun materyallerini tanitma. Ogretmenin “Sizce oyun taslar1 hangi
sekillere benziyor?” “Bu seklin bir adi var m1?” sorularin1 sormasi. Her bir tagi gdstererek
yeterli sayida 6grenciye s6z hakki verildikten sonra taslarin 6gretmen masasina rastgele
dizilmesi. Oyun yonerge kitabinin sayfalarinin acilarak gosterilmesi. “Birazdan bu ydnerge

kitabinin ve taglarin ne ise yaradigini 6grenecegiz.” demesi.

2. GUDULEME: Oyunun kurallarii ne kadar iyi bilirseniz o kadar iyi oynarsmiz. O yiizden

kurallar iy1 6grenmeye dikkat etmelisiniz.

3. GOZDEN GECIRME: Oyunun kurallarin1 6grenecek ve isterseniz kendi kendinize

isterseniz arkadaslarinizla oynayabileceksiniz.

4. DERSE GECIS: Ogretmen asagidaki etkinlikleri sirastyla yapmast:
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B. GELISTIRME BOLUMU

ETKINLIKLER

1. “Bu kitap bizim yo6nerge kitabimiz. Oyunun taglarini bu kitaptaki resimdekilere
bakarak yapacagiz. Oncelikle bu kitaptaki resimleri iyi incelemeniz 6nemli.”

2. “Bakin her bir tas farkli sekilde. Bunlar1 matematik dersinden de hatirlarsiniz. Taslar1
isimlendirirken (Hangisi ise gostererek): Uggen prizma, silindir, kare prizma, kiip,

yarim daire, yamuk ve cat1 diyecegiz.”

3. “Bu taslari istedigimiz sekilde dizmeyecegiz. Once yonerge kitabina bakacagiz ve
uygun taslar1 alacagiz. Sonrasinda asagidan yukart dogru dengeli bir sekilde
dizecegiz.”

4. “Denge oOzellikle 6nemli ¢iinkii siz sekli (yapiy1) tamamladiginizda en az 10 saniye

boyunca yikilmamasi gerekli.”

Demesi ve ilk 5 kart1 tiim Ogrencilerin gorecegi sekilde gosteri yontemi asagidaki islem

basamaklarina gére oynamast:

Islem Basamaklari:

1. Equalibrio yonerge kitabinin uygun sayfasini agma

2. Equalibrio yonerge kitabinin a¢tig1 sayfasini inceleme

3. Equalibrio yonerge kitabinin agtigi sayfasindaki sekil i¢in gerekli olan taglar
belirleme

4, Equalibrio yonerge kitabinin agtig1 sayfasindaki sekil i¢cin gerekli olan taslari en

alttan baglayarak sirasi ile dizme ve sekli taslar ile olusturma
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5. Equalibrio yonerge kitabinin actig1 sayfasindaki sekil i¢in gerekli olan taslar1 en
alttan baglayarak sirasi ile dizme ve sekli taslar ile olustururken denge unsuruna
dikkat etme

6. Equalibrio yonerge kitabinin actig1 sayfasindaki sekil ile yaptig1 seklin ayni1 olup
olmadigini kontrol etme

7. Equalibrio yonerge kitabinin agtig1 sayfasindaki sekil ile yaptig1 sekil ayni1 degilse
yeniden sayfay1 inceleme, taglari belirleme ve sekli yapma

8. Equalibrio yonerge kitabinin agtig1 sayfasindaki sekil ile yaptig1 sekil ayni ise en

az 10 saniye yikilmamasini saglama

Ardindan asagidaki sorular1 sormasi ve uygun yanitlar almasi, pekistire¢ vermesi:

SORULAR YANITLAR

1.Equalibrio oyununu oynarken uyulmasi gereken kurallari 1. Uygun ve dogru yanitlar. (Pekistirec)
sOyleyiniz.

2. Equalibrio oyununu oynarken uyulmasi gereken kurallara 2.Uygun ve dogru yanitlar. (Pekistirec)
uymazsak neler olacagini agiklayiniz.

3. Oyunu oynarken kitaptaki yonergeye neden uymaliy1z? 3.Uygun ve dogru yanitlar. (Pekistireg)
4.0yunu oynarken strateji gelistirmek gerekli midir? Nasil bir

strateji gelistirdiniz? 4.Uygun yanitlar. (Pekistireg)

ARA OZET: Equalibrio oyunu oynarken dikkatli davranmaliyiz. Y&nergeye uymaliyiz.
Equalibrio oyununu oynarken strateji gelistirmeliyiz. Equalibrio oyunu oynarken islem

sirasina uymaliy1z. Equalibrio oyununu oynarken denge unsuruna dikkat etmeliyiz.

ARA GECIS: Ogretmenin “Simdi ilk bes oyunu birlikte oynayacagiz. Beni dikkatlice
izleyiniz. Anlatamadigim bir yer olursa hemen sorunuz. Tekrar yapip gosterir ve agiklarim.
Simdi oniiniize 1. Oyunla ilgili materyalleri koyunuz ve arkamza yaslanimz” demesi. ilk 5
kart1 tliim G6grencilerin gorecegi sekilde gosteri yontemi ile oynamasi. Bunun i¢in asagidaki

etkinlikleri sirastyla yapip gostermesi. Ogrencilere yaptirmast.
ETKINLIKLER

Islem Sirasi

1. Equalibrio yonerge kitabinin uygun sayfasini agma
2. Equalibrio yonerge kitabinin actig1 sayfasini inceleme
3. Equalibrio yonerge kitabinin actig1 sayfasindaki sekil i¢in gerekli

olan taglar1 belirleme
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4. Equalibrio yonerge kitabinin actigr sayfasindaki sekil i¢in gerekli
olan taslar1 en alttan bagslayarak sirasi ile dizme ve sekli taglar ile olusturma

5. Equalibrio yonerge kitabinin agtig1 sayfasindaki sekil i¢in gerekli
olan taslar1 en alttan baslayarak sirasi ile dizme ve sekli taslar ile olustururken
denge unsuruna dikkat etme

6. Equalibrio yonerge kitabinin actifi sayfasindaki sekil ile yaptigi
seklin ayn1 olup olmadigini kontrol etme

7. Equalibrio yonerge kitabimin actig1 sayfasindaki sekil ile yaptigi
sekil ayn1 degilse yeniden sayfayi inceleme, taglart belirleme ve sekli yapma

8. Equalibrio yonerge kitabimin actig1 sayfasindaki sekil ile yaptigi

sekil ayn1 ise en az 1 dakika yikilmamasini saglama

Ilk bes karti bu islem sirasma gore yapmasi. Her ogrencinin yapip
gostermesi. Eksiklerin tamamlanmasi, yanhslarin giderilmesi. Dogrulara peKistirec
verilmesi.

ARA OZET: Oyunun kurallarin1 bilirsek ve bir strateji gelistirirsek oyunu daha iyi ve daha
hizl1 oynayabiliriz. Oyunu oynarken seklin 1yi incelenmesi, uygun taglarin se¢ilmesi, en alttan

baslayarak dengeli bir sekilde yapilmasi 6nemlidir.

ARA GECIS: Ogretmenin "Cocuklar! Simdi sizden 6. Sayfay1 agmanizi istiyorum.
Sekli 3 dakika i¢inde yapmanizi ve 10 saniye boyunca yikilmamasini bekliyorum." demesi. 6.

sayfadan itibaren 15. sekle kadar bu kuralin uygulanmasi.

ARA OZET: “Yaptigimz seklin kurallara uygun olmasinin yaninda dengede kalmasi ve

hemen yikilmamasi 6nemlidir.”

ARA GECIS: Ogretmenin "Simdi sekilleri arkadaslarimizla yarisarak yapacagiz." demesi ve
16. sekilden itibaren 35. sekle kadar sira arkadas ile ikili yarigma yapilmasi.

ARA OZET: Equalibrio oyunu igin, oyun kurallarma uygun olarak taslarin dizilmesi daha

sonra da dengede kalmasi 6nemlidir.

ARA GECIS: Ogretmenin “Evet ¢ocuklar. Simdi tiim sinif olarak yarisacagiz” demesi. 36.

sekilden itibaren tiim sinifin dahil oldugu yarisma yapilmasi.
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D. SONUC BOLUMU

1. SON OZET: Oyunda en ¢ok dikkat etmemiz gereken sey yonerge kitab1. Bu kitaptaki sekli
inceleyerek gerekli taglari belirlersek isimiz kolaylasir. Taglar diisiirmeden sekli tamamlamak

icin dikkatli olmay1 da unutmayalim.
2. TEKRAR GUDULEME: Bastaki giidiilemenin aynisi.

3. KAPANIS: Ogretmenin "Evet ¢ocuklar, artik siz de oyunu hem kendiniz oynayabilir hem

de arkadaslarimizla yarigabilirsiniz.” demesi.
E. DEGERLENDIRME
Ogrencilerin yaptiklar: sekiller kontrol edilir.

1., 3. ve 5. derslerde nitel veri toplama aracinda yer alan sorular sorulur.
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2. PENTAGO OYUNU DERS PLANI
A. BICIMSEL BOLUM
Dersin Ad1  : Akil ve Zeka Oyunlari Dersi
Smif : 3ved
Siire @ 5 saat
Ogretmenin adi-soyadi: Fatma ADALIYILMAZ
Ogrenme-6gretme Strateji ve Yontemi: Anlatim, Gosteri
Arag-gerecler: Pentago Oyunu
UNITE YA DA KONUNUN ORUNTUSU
Pentago oyunu ile ilgili kavramlar
Pentago oyunu materyalleri
Pentago oyununu kurallar1
ANA NOKTA
Pentago oyununu kurallarina gore oynanmalidir.
YARDIMCI NOKTALAR

Pentago oyunu oynarken dikkatli davranilmasi gerekir. Pentago oyununu oynarken
strateji gelistirmeliyiz. Pentago oyunu oynarken hamle sirasina uyulmalidir. Pentago oyunu
oynarken her hamleden sonra oyun tahtasindaki tablalardan biri saat yoniine ya da saat

yoniiniin tersine 90 derece ¢evirmesi ¢evrilmelidir.

HEDEF 1 (Bilgi Basamagi-Ara¢ Gere¢ Bilgisi) : Pentago Oyunu oynamak icin gerekli

temel arac gerec bilgisi
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Davranislar:

Oyun tablasinin genel 6zelliklerini sdyleme
Oyun tablasinin ne ise yaradigi sdyleme
Oyun tablasinin nasil kullanildigint s6yleme

Oyunda kag adet boncuk oldugunu sdéyleme

o ~ w0 e

Oyun boncuklarinin 6zelliklerini sdéyleme

HEDEF 2 (Bilgi Basamag - llkeler bilgisi): Pentago Oyunuyla ilgili ilkeleri

hatirlayabilme

Davranislar:
1. Pentago oyunu oynarken dikkatli davranilmasi gerektigini sdyleyeme
2.Pentago oyununu oynarken strateji gelistirmek gerektigini sdyleyeme
3.Pentago oyunu oynarken islem sirasina uyulacagini sdyleme
4. Pentago oyununda oyuncunun sirasi geldiginde hamle yapilacagini soyleme

5. Pentago oyunu oynarken sirast gelen oyuncunun tasim istedigi oyuga

koyabilecegini soyleme

5. Pentago oyununu oynarken her hamleden sonra oyun tablasinin kiigiik pargalarinin

saat yoniine ya da saat yoniiniin tersine 90 derece gevirmesi ¢evrilecegini sdyleme

6. Oyunu yatay, dikey ya da c¢apraz sekilde 5 tas1 arka arkaya ilk siralayanin

kazanacagini sOyleme

HEDEF 3 (Kavrama Basamagi- Yorumlama Bilgisi): Pentago Oyunu oynarken temel

ilkeleri aciklayabilme

1. Pentago oyunu oynarken neden dikkatli davranilmasi gerektigini kendi
ctimleleri ile agiklayip sOyleyeme

2. Pentago oyununu oynarken nigin strateji gelistirmek gerektigini kendi
climleleri ile agiklayip sdyleme
Pentago oyunu tablasinin doniisiiniin sonuglarini agiklayip soyleyebilme

4. Kazananin nasil belirlendigini kendi ciimleleri ile aciklayip sdyleme

138



HEDEF 4 (Uygulama basamagi): Pentago Oyunu kuralina uygun sekilde oynayabilme

Davranislar:

1. Oyun tablasini iki oyuncunun ortasina gelecek ve rahatlikla oynanacak sekilde
koyma

2. Oyuncularm iki renk tastan oynayacagi rengi belirleme

3. Oyunculara taglar1 verme

4, Ik oynayacak oyuncuyu sans yolu ile belirleme

5. Ik oyuncunun istedigi oyuga tasini yerlestirmesi ve istedigi tablay1 saat yoniine ya
da saat yoniiniin tersine 90 derece ¢evirmesi

6. Ikinci oyuncunun istedigi oyuga tasini yerlestirmesi ve istedigi tablay1 saat yoniine
ya da saat yoniiniin tersine 90 derece ¢evirmesi

7. Herhangi bir oyuncunun yatay, dikey ya da g¢apraz sekilde 5 tas1 arka arkaya

B.

siralanana ya da tiim taslar bitene kadar hamlelere devam edilmesi

GiRiS BOLUMU

1.DIKKATI CEKME: Ogretmen sinifa girerek elindeki oyuna dikkat cekmesi. Oyunun adin1

sOylemesi (Pentago). Oyunun materyallerini tanitmasi (Oyun tablast ve farkli 2 renkteki 18

adet tas.). Ogretmenin “Sizce oyunun tabani neden déniiyor?” sorusunu sormasi. Yeterli

sayida Ogrenciye s6z hakki verildikten sonra “Tablanin neden dondiigiinii ve oyunda nasil

kullanilacagini birazdan 6greneceksiniz. Iyi dinlemeniz énemli” demesi.

2. GUDULEME: Oyunun kurallarimni ne kadar iyi bilirseniz o kadar iyi oynarsmiz. O yiizden

kurallar iyi 6grenmeye dikkat etmelisiniz.

3. GOZDEN GECIRME: Birazdan oyunun kurallarmi 6grenecek arkadaslarimzla

oynayabileceksiniz.

4. DERSE GECIS: Ogretmen asagidaki etkinlikleri sirasiyla yapmast:
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B. GELISTIRME BOLUMU

ETKINLIKLER

Ogretmenin;

“Oyun tablasi iizerinde donebilen 4 tahta yer aliyor.”

“Her tahtada 9 adet delik vardir. Yani tablada toplam 9*4=36 adet delik vardir.”
“Her bir oyuncu bir renk secer. Secilen renge ait 18 boncuk oyuncuya verilir.

“Oyunculardan biri ilk hamleyi yapar. Yani 1 boncugu istedigi delige koyar. Oyuncu tagini
koyduktan sonra kiiciik tahtalardan istedigini 90 derece saat yoniine ya da saat yoniiniin

tersine ¢evirir.”

“Boncuklar1 koyarken kendi boncuklarimizin yatay, dikey ya da ¢apraz bir sekilde bir ¢izgi
olusturmasini saglamaya calismaliyiz. Yani ayni renk 5 boncuk arka arkaya siralanmali.

Arasina bagka renk bir boncuk girmemeli.”
“Ilk hangi 6grenci 5 boncugu arka arkaya yatay, dikey ya da ¢apraz sekilde dizerse o kazanir.”

Demesi ve o giin derse davet edilen bir 6gretmen ile oyunu gosteri yontemi ile oynamast

sirasinda su islem basamaklarinin ise kosulmasi:
Islem Basamaklari:

1. Oyun tablasim iki oyuncunun ortasina gelecek ve rahatlikla oynanacak sekilde
koyma

Oyuncularin iki renk tastan oynayacag rengi belirleme

Oyunculara taglar1 verme

I1k oynayacak oyuncuyu sans yolu ile belirleme

o &~ DN

Ik oyuncunun istedigi oyuga tasin1 yerlestirmesi ve istedigi tablay1 saat yoniine ya

da saat yoniiniin tersine 90 derece ¢evirmesi

6. Ikinci oyuncunun istedigi oyuga tasini yerlestirmesi ve istedigi tablay1 saat yoniine
ya da saat yoniiniin tersine 90 derece ¢evirmesi

1. Herhangi bir oyuncunun yatay, dikey ya da c¢apraz sekilde 5 tasi arka arkaya

siralanana ya da tiim taglar bitene kadar hamlelere devam edilmesi
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Sonrasinda 6grencilere su sorularin sorulmasi ve yanitlarin alinmast:

SORULAR YANITLAR

1. Tabanin gevrilmesi sirasinda neye dikkat etmek 1.Taban her ¢evrildiginde bocuklarin yerinin

gerekir? degistigine dikkat edilmeli. ise yarayan tahtanin
cevrilmesi 6nemlidir. (Pekistirec)

2.Hangi delikten baslayarak tas koyulmasi uygun 2.Uygun ve dogru yanitlar (Pekistireg)

olur?

3. Taslarin ¢apraz veya diiz olarak ayni sirada olmasi ~ 3.Uygun ve dogru yanitlar. (Pekistireg)
i¢in neye dikkat etmek gereklidir?

4.0yunu oynarken strateji gelistirmek gerekli midir?  4.Uygun yanitlar. (Pekistirec)
Nasil bir strateji gelistirdiniz?

ARA OZET: Oyunun kurallarmi bilirsek ve bir strateji gelistirirsek oyunu daha iyi
oynayabiliriz. Bu oyunda bir rakiple oyun oynadigimiz i¢in kazanmak i¢in hamle yapmamiz

gereklidir. Bir sonraki adimu diislinerek hamle yapmaya 6zen gostermeliyiz.

ARA GECIS: Ogretmenin "Simdi sizleri ikili gruplar halinde eslestirecegim. Karsilikli
oynarken 5 tasin diiz veya capraz olarak ayni hizada olmasini saglamaya calisacagiz. Her tas

koydugunuzda tabanlardan birinin yoniinii degistirmeniz gerektigini unutmayiniz” demesi.

Hamlelerin izlenmesi ve yanhs hamlelerin diizeltilerek dogru hamlelerin pekistirilmesi,

oyunu kazananlarin alkislanmasi

ARA OZET: Kendi taslarimzin 5 tanesini yatay, dikey ya da capraz olarak aym hizaya
getirmeye calisacagiz. Bu sirada her hamlede tabladaki platformlardan birini ¢evirmeyi

unutmayalim.

ARA GECIS: Ogretmenin "Cocuklar! Simdi eslerimizi degistirerek ayni kurallarla yeniden

oynayacagiz." Demesi ve yerlerin degistirilerek oyunun yeniden oynanmasi.

Hamlelerin izlenmesi ve yanhs hamlelerin diizeltilerek dogru hamlelerin pekistirilmesi,

oyunu kazananlarin alkislanmasi

ARA OZET: Oyunu kurallarina gére oynamamizla birlikte arkadaslarimizi kirmamamiz da

Onemlidir.

ARA GECIS: Ogretmenin "Cocuklar! Simdi eslerimizi degistirerek aymi kurallarla yeniden

oynayacagiz." Demesi ve yerlerin degistirilerek oyunun yeniden oynanmasi.
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Hamlelerin izlenmesi ve yanhs hamlelerin diizeltilerek dogru hamlelerin pekistirilmesi,

oyunu kazananlarin alkislanmasi

ARA OZET: Pentago oyunu i¢in, oyun kurallaria uygun olarak taslarin yerlestirilmesi, her

seferinde oyun tabanlarindan birinin yoniiniin degistirilmesi énemlidir.

ARA GECIS: Ogretmenin "Cocuklar! Simdi eslerimizi degistirerek aymi kurallarla yeniden

oynayacagiz." Demesi ve yerlerin degistirilerek oyunun yeniden oynanmasi.

Hamlelerin izlenmesi ve yanhs hamlelerin diizeltilerek dogru hamlelerin pekistirilmesi,

oyunu kazananlarin alkislanmasi

D.  SONUC BOLUMU

1. SON OZET: Oyunun kurallarinin yeniden hatirlatilmast.
2. TEKRAR GUDULEME: Bastaki giidiilemenin aynisi.

3. KAPANIS: Ogretmenin "Evet c¢ocuklar, artik siz de oyunu arkadaslarinizla

oynayabilirsiniz.” demesi
E. DEGERLENDIRME

Ogrencilerin oyun oynarken yaptiklar: hamleler kontrol edilir. Kazanan dgrenciler alkislatilir.
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3. KODLAMBAC OYUNU DERS PLANI
A. BICIMSEL BOLUM
Dersin Ad1  : Akil ve Zeka Oyunlari Dersi
Smif :3ved
Siire @ 5 saat
Ogretmenin adi-soyadi: Fatma ADALIYILMAZ
Ogrenme-6gretme Strateji ve Yontemi: Diiz Anlatim, Gésteri, Gosterip Yaptirma
Arag-geregler: Kodlambag Oyunu
UNITE YA DA KONUNUN ORUNTUSU
Kodlambag oyunu ile ilgili kavramlar
Kodlambag¢ oyunu materyalleri
Kodlambag¢ oyununu kurallar
ANA NOKTA
Kodlambag¢ oyununu kurallarina gére oynanmalidir.
YARDIMCI NOKTALAR

Kodlamba¢ oyunu oynarken dikkatli davranilmasi gerekir. Kodlambag¢ oyununu oynarken

strateji gelistirmeliyiz. Kodlambag¢ oyunu oynarken iglem sirasina uyulmalidir.

HEDEF 1 (Bilgi Basamagi-Ara¢ Gere¢ Bilgisi) : Kodlamba¢ Oyunu oynamak i¢in

gerekli temel arag gereg bilgisi

Davranislar:
1. Agaclar taginin anlamini sdyleme
2. Kirmizi/Sar1 ev taginin anlamini sdyleme
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3. Cocuk resimli taglarin anlamini sdyleme

4, Yo6n isaretlerinin anlamini sdyleme

S5, Sayilarin anlamini séyleme

6. Kodlambag oyunu yonerge kitabindaki isaretlerin anlamini sdyleme
7. Kodlambag¢ oyunu yonerge kitabinin ne ise yaradigini sdyleme

HEDEF 2 (Bilgi Basamag — Sira Dizi ve Yonelimler bilgisi): Kodlamba¢ Oyunu

oynarken izlenecek islem basamaklarim hatirlayabilme
Davranislar:

“Kodlambag oyunu yonerge kitabinda uygun sayfayi agma,
Sayfay1 inceleme,

Sekil i¢in gerekli olan taglari tespit etme,

1
2
3
4. Taglar1 tablaya dizme,
) Sekil ile yaptig1 karsilastirarak kontrol etme,
6

(Cocugun gidecegi yolu mavi ok isaretli taglarla belirleme” sirasini ezbere sdyleme

HEDEF 3 (Bilgi Basamag — Ilkeler Bilgisi): Equalibrio Oyunuyla ilgili ilkeleri

hatirlayabilme

Davranislar

1. Equalibrio oyunu oynarken dikkatli davranilmasi gerektigini sdyleyeme
2.Equalibrio oyununu oynarken strateji gelistirmek gerektigini sdyleyeme
3.Equalibrio oyunu oynarken islem sirasina uyulacagini sdyleme

HEDEF 4 (Kavrama Basamagi- Yorumlama Bilgisi): Kodlamba¢ Oyunu oynarken

temel ilkeleri ag¢iklayabilme

1. Kodlamba¢ oyunu oynarken neden dikkatli davranilmasi gerektigini kendi
climleleri ile aciklayip s0yleyeme

2. Kodlambag¢ oyununu oynarken nigin strateji gelistirmek gerektigini kendi
ctimleleri ile agiklayip sdyleme
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3. Kodlamba¢ oyunu oynarken islem sirasina neden uyulacagini cilimleleri ile

aciklayip sdyleme

HEDEF 5: Kodlamba¢ Oyunu kuralina uygun sekilde oynayabilme

Davranislar:
1. Kodlambag yonerge kitabinin uygun sayfasini agma
2. Kodlambag yonerge kitabinin agtig1 sayfasini inceleme
3. Kodlambag yonerge kitabinin acgtig1 sayfasindaki sekil i¢in gerekli olan taslar
belirleme

4. Kodlambag yonerge kitabinin actig1 sayfasindaki sekil i¢in gerekli olan taslart
oyun tablasina sirasi ile dizme ve sekli taglar ile olusturma

5. Kodlambag yonerge kitabinin agtig1 sayfasindaki sekil ile yaptigr seklin aymi
olup olmadigin1 kontrol etme

6. Kodlambag¢ yonerge kitabinin ag¢tif1 sayfasindaki sekil ile yaptigr sekil ayni
degilse yeniden sayfay1 inceleme, taglar belirleme ve sekli yapma

7. Kodlambag¢ yonerge kitabindaki sekil ile yaptigi sekil aynmi ise kollar1 agik

cocuktan saklanan ¢ocuga giden yolu mavi yon taglari ile olugturma
B.  GIRIS BOLUMU

1.DIKKATI CEKME: Ogretmenin smifa girerek dnce elindeki oyuna dikkat g¢ekmesi.
Oyunun adimi sdylemesi (Kodlambag). Oyunun materyallerini gdsterme. Ogretmenin “Sizce
oyun taslarinin anlamlar1 nedir?” sorusunu sormasi. Her bir tasin 6grencilere gosterilmesi.
Yeterli sayida 6grenciye soz hakki verildikten sonra taglarin 6gretmen masasina dizilmesi.
“Birazdan yonerge kitabinin ne ise yaradigini ve taslari nasil kullanacagimizi 6grenecegiz.”

demesi.

2. GUDULEME: Oyunun kurallarin1 ne kadar iyi bilirseniz o kadar iyi oynarsiniz. O yiizden

kurallar1 1yi 6grenmeye dikkat etmelisiniz.

3. GOZDEN GECIRME: Bu derste oyunun kurallarim1 &grenecek ve isterseniz kendi

kendinize isterseniz arkadaglarinizla oynayabileceksiniz.

4. DERSE GECIS: Ogretmen asagidaki etkinlikleri sirasiyla yapmast:
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B. GELISTIRME BOLUMU
ETKINLIKLER
Ogretmenin:

“Ilk asama olarak ydnerge kitabimizi tanimaliyiz. Bu kitapta yer alan her bir sayfa baska bir

2

oyun.

“Ikinci olarak oyun tahtasini tanimaliyiz. Bakimz Kitapta yer alan ydnerge sayfalari ile ayni

sayida bosluklar var. “

“Simdi yonerge kitabindaki sayfaya bakarak oyun tahtasinda olusturacagiz.”

-
:é,
-
-
»
2
~
2
»

“Kollar1 agik bize arkasi doniik cocuk baslangic noktamizi temsil ediyor. Once bunu

koyacagiz.”
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“Sar1 / kirmiz1 ev, agaglar ve kayaliklar bir engeli temsil ediyor. Cocuk bunlarin iizerinden

atlayamaz, arkasina gecemez. Bunlarin olmadigi yerlerden gegmesi gerekiyor.

“Mavi ok isaretli taslar asil taglarimiz. Bunlar ile ¢ocugun yolunu belirleyecegiz. Baslangic
noktasindan itibaren varacagi noktaya kadar(Saklanan g¢ocugun oldugu yer) bu taslar

koyacagiz.”

Demesi ve ilk 5 kart1 tim ogrencilerin gorecegi sekilde gosteri yontemi asagidaki islem

basamaklarini takip ederek oynamasi

Islem Basamaklar:

1. Kodlambag yonerge kitabinin uygun sayfasinit agma

2. Kodlambag yonerge kitabinin agtig1 sayfasini inceleme

3. Kodlambag ydnerge kitabinin agtigi sayfasindaki sekil i¢in gerekli olan taslar
belirleme

4. Kodlambag yonerge kitabinin ac¢tig1 sayfasindaki sekil icin gerekli olan taslar1 oyun

tablasina sirasi ile dizme ve sekli taslar ile olusturma

5. Kodlambag¢ yonerge kitabinin actigi sayfasindaki sekil ile yaptigi seklin ayni olup

olmadigini kontrol etme
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6. Kodlambag yonerge kitabinin actig1 sayfasindaki sekil ile yaptigr sekil ayni degilse

yeniden sayfayi1 inceleme, taglari belirleme ve sekli yapma

7. Kodlambag¢ yonerge kitabindaki sekil ile yaptig1 sekil ayni ise kollart agik ¢ocuktan

saklanan ¢ocuga giden yolu mavi yon taslari ile olusturma
Ardindan su sorularin 6grencilere sorulmasi ve yanitlarin alinmast:

B. GELISTIRME BOLUMU

SORULAR YANITLAR

1.Equalibrio oyununu oynarken uyulmasi gereken kurallari 1.Uygun ve dogru yanitlar.(Pekistirec)
soyleyiniz.

2. Equalibrio oyununu oynarken uyulmasi gereken kurallara 2.Uygun ve dogru yanitlar.(Pekistirec)
uymazsak neler olacagini agiklayniz.

3. Oyunu oynarken kitaptaki yonergeye neden uymaliyiz? 3.Uygun ve dogru yanitlar. (Pekistireg)
4.0yunu oynarken strateji gelistirmek gerekli midir? Nasil bir

strateji gelistirdiniz? 4.Uygun yanitlar. (Pekistireg)

ARA OZET: Kodlamba¢ oyunu oynarken dikkatli davranmaliyiz. Kodlambag oyunu
oynarken yoOnergeye uymaliyiz. Kodlamba¢ oyununu oynarken strateji gelistirmeliyiz.

Kodlambag¢ oyunu oynarken islem sirasina uymaliyiz.

ARA GECIS: Ogretmenin “Simdi ilk bes oyunu birlikte oynayacagiz. Beni dikkatlice
izleyiniz. Anlatamadigim bir yer olursa hemen sorunuz. Tekrar yapip gosterir ve agiklarim.
Simdi 6niiniize 1. Oyunla ilgili materyalleri koyunuz ve arkamza yaslanimiz” demesi. Ilk 5
kart1 tim 6grencilerin gorecegi sekilde gosteri yontemi ile oynamasi. Bunun i¢in asagidaki

etkinlikleri sirastyla yapip gdstermesi. Ogrencilere yaptirmasi

islem Siras:

1. Kodlambag yonerge kitabinin uygun sayfasini agma

2. Kodlambag yonerge kitabinin agtig1 sayfasini inceleme

3. Kodlambag ydnerge kitabinin agtigi sayfasindaki sekil i¢in gerekli olan taslar
belirleme

4. Kodlambag¢ yonerge kitabinin ac¢tig1 sayfasindaki sekil icin gerekli olan taslar1 oyun

tablasina sirasi ile dizme ve sekli taslar ile olusturma
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5. Kodlambag yonerge kitabinin agtigi sayfasindaki sekil ile yaptigir seklin ayni olup

olmadigini kontrol etme

6. Kodlambag¢ yonerge kitabinin agtig1 sayfasindaki sekil ile yaptigi sekil ayni degilse

yeniden sayfay1 inceleme, taslar belirleme ve sekli yapma

7. Kodlambag¢ yonerge kitabindaki sekil ile yaptig1 sekil ayni ise kollar agik ¢ocuktan

saklanan ¢ocuga giden yolu mavi yon taslari ile olusturma

ARA OZET: Oyunu oynarken once yonerge kitabim incelememiz ardindan gerekli taslar:

almamiz ve sirast ile yerlestirmemiz dogru yapmamizi kolaylastirir.

ARA GECIS: Ogretmenin "Cocuklar! Simdi sizden 6. sayfayr agmamzi istiyorum. Sekli 3
dakika i¢inde yapmanizi ve kontrol ederek dogru olup olmadigini teyit etmenizi bekliyorum."

demesi. 6. sayfadan itibaren 15. sekle kadar bu kuralin uygulanmasi.

ARA OZET: Yaptigimiz seklin baslangic noktasina dikkat edilmesi, kurallara uygun

dizilmesi ve yonlere dikkat edilmesi 6nemlidir.

ARA GECIS: Ogretmenin "Simdi sekilleri arkadaslarimizla yarisarak yapacagiz." demesi ve
16. sekilden itibaren 25. sekle kadar sira arkadast ile ikili yarisma yapilmasi.

ARA OZET : Kodlambag oyunu i¢in, oyun kurallarina uygun olarak taslarin dogru dizilmesi

yon taslarinin dizilimine dikkat edilmesi 6nemlidir.

ARA GECIS: Ogretmenin “Evet ¢ocuklar. Simdi tiim simf olarak yarisacagiz” demesi. 25.

sekilden itibaren tlim sinifin dahil oldugu yarisma yapilmasi en hizli yapanin alkiglanmasi.
D.  SONUC BOLUMU

1. SON OZET: Oyunda 3 ana materyalimiz var birisi yonerge kitab1 digeri oyun tahtas1 ve
liciinciisli de oyun taslari. Bizler bu oyunu oynarken yonerge kitabindaki dizilimi dogru taslari

kullanarak oyun tahtasina dizecegiz. Sonrasinda baslangi¢ noktasini dogru bulup
Oyunun kurallarinin yeniden hatirlatilmasi.

2. TEKRAR GUDULEME: Bastaki giidiilemenin aynisi.
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3. KAPANIS: Ogretmenin "Evet ¢ocuklar, artik siz de oyunu hem kendiniz oynayabilir hem

de arkadaslarinizla yarisabilirsiniz.” demesi.
E. DEGERLENDIRME
Ogrencilerin yaptiklar1 sekiller kontrol edilir.

1., 3. ve 5. derslerde nitel veri toplama aracinda yer alan sorular sorulur.
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4. MANGALA OYUNU DERS PLANI
A BiCIMSEL BOLUM
Dersin Adi  : Akil ve Zeka Oyunlar1 Dersi
Smif :3ved
Siire @ 5 saat
Ogretmenin adi-soyadi: Fatma ADALIYILMAZ
Ogrenme-6gretme Strateji ve Yontemi: Anlatim, Gosteri
Arag-gerecler: Mangala Oyunu
UNITE YA DA KONUNUN ORUNTUSU
Mangala oyunu materyalleri
Mangala oyunu kurallar1
Mangala oyununu kurallara uygun oynama
ANA NOKTA
Mangala oyununu kurallarina gére oynanmalidir.
YARDIMCI NOKTALAR

Mangala oyunu oynarken dikkatli davramilmasi gerekir. Mangala oyununu oynarken

strateji gelistirmeliyiz. Manga oyunu oynarken hamle sirasina uyulmalidir.

HEDEF 1 (Bilgi Basamagi-Ara¢ Gereg Bilgisi) : Equalibrio Oyunu oynamak i¢in gerekli

temel arac¢ gerec bilgisi

Davranislar:
1. Mangala oyunu tablasinda kag tane kuyu oldugunu sdyleyeme
2. Hangi kuyularin kendinin oldugunu sdyleme
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3. Mangala oyunu tablasinda kag¢ tane hazine oldugunu séyleme
4. Hangi hazinenin kendinin oldugunu sdyleme
5. Mangala oyununda kag tane boncuk oldugunu séyleyeme

HEDEF 2 (Bilgi Basamag - ilkeler bilgisi): Mangala Oyunuyla ilgili ilkeleri
hatirlayabilme

Davranislar:

Mangala oyunu oynarken dikkatli davranilmasi gerektigini sdyleyeme
Mangala oyununu oynarken strateji gelistirmek gerektigini séyleyeme
Mangala oyununa baslandiginda her kuyuda kag¢ boncuk olmasi gerektigini sdyleyeme

Mangala oyununu oynarken hamle sirasinin beklenmesi gerektigini sdyleme

o > w N PE

Mangala oyunu oynarken hamle siras1 geldiginde kuyudaki taslarin hepsinin alinmasi

gerektigini sdyleme

6. Mangala oyunu oynarken hamle siras1 geldiginde kuyudan alinan taslarin dagitilirken
o kuyudan baslanmas1 gerektigini sGyleme

7. Mangala oyunu oynarken hamle siras1 geldiginde kuyudan alinan taglarin hepsi bitene

kadar dagitilmaya devam edilmesi gerektigini sdyleme

HEDEF 3 (Kavrama Basamagi- Yorumlama Bilgisi): Mangala Oyunu oynarken temel

ilkeleri aciklayabilme

1.  Mangala oyununun amacini kendi ciimleleri ile agiklayip sdyleme

2. Mangala oyunundaki hazine ile kuyularin farkini kendi ctimleleri ile agiklayip
sOyleme

3. Mangala oyununu oynarken nigin strateji gelistirmek gerektigini kendi ciimleleri ile
aciklayip sdyleme

4.  Mangala oyunu oynarken gelistirdigi stratejiyi kendi ciimleleri ile agiklayip
sOyleme

5. Kazananin nasil belirlendigini kendi climleleri ile agiklayip s6yleme

6. Mangala oyununu oynarken kurala uygun oynamadiginda ne olacagini kendi

climleleri ile agiklayip sdyleme
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HEDEF 4 (Uygulama Basamagi): Equalibrio Oyunu kuralina uygun sekilde
oynayabilme

Davranislar:

1. Mangala oyunu tablasini iki oyuncunun da kolayca ulasabilecegi orta noktaya

sekildeki gibi koyma

Her oyuncunun kendi tarafindaki 6 kuyunun sahibi oldugunu bilme
Her oyuncunun saginda kalan hazinenin ona ait oldugunu bilme

Her kuyuya 6 tas koyarak tablay1 oyuna hazirlama

Sans yolu ile oyuna baslayacak oyuncuyu belirleme

Ik oyuncu kendi kuyularidan istedigi birinden taslarmm hepsini alma

Aldig1 kuyu ile baslayarak sag tarafa dogru birer birer taslar1 birakma

© N oA WP

Son biraktig1 tagin yerini ve 6zelligini belirleme

a) Eger son tas kendi kuyularindan birinde kalirsa oynama sirasi rakibine gegmesi

b) Eger son tas kendi kuyularindan bos olan birinde kalir ve 1 tane olursa tas1 ve
karsisinda yer alan rakip kuyudaki taglarin hepsini alma

c) Eger son tas rakibinin kuyularindan birine gelir ve o kuyuyu ¢ift yaparsa o
kuyudaki tiim taglar1 alma (sira rakibe geger)

d) Eger son tas rakibinin kuyularindan birine gelir ve o kuyuyu tek yaparsa bir
sey yapilmaz sira rakibe gegmesi

9. Oyuncunun birinin tiim taslar1 bitene kadar hamle yapma (Eger sadece oyuncunun

birinin tiim taslar1 biterse karsidakinin taslarin1 da hazinesine alir.)

10. Hazinesinde en ¢ok tag biriktirenin kazanmasi
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B. GIRIS BOLUMU

1.DIKKATI CEKME: Ogretmen smifa girerek dnce elindeki oyuna dikkat cekmesi. Oyunun
adim sdylemesi (Mangala). Oyunun materyallerini tanitma. Ogretmenin “Sizce oyunun
tabanindaki oyuklar ne ise yartyor?” sorusunu sormast. Yeterli cevap aldiktan sonra “Oyunda
kag tane boncuk/tas/boncuk var? Sizce hepsi bir oyuncuya mi ait?”” sorusunu sormasi. Yeterli
sayida Ogrenciye s0z hakki verildikten sonra “Bu oyun iki kisilik bir oyun. Oyuklarin yani
kuyularin ne ise yaradigim ve oyunda nasil kullanilacagim birazdan anlatacagim. lyi

dinlemeniz 6nemli. Boylece arkadasinizla oynarken onu yenebilirsiniz.” demesi.

2. GUDULEME: Oyunun kurallarini ne kadar iyi bilirseniz o kadar iyi oynarsiiz. O yiizden

kurallar 1yi 6grenmeye dikkat etmelisiniz.

3. GOZDEN GECIRME: Bu derste Mangala Oyununun kurallarin1 6grenecek ve bundan

sonra arkadaglarinizla oynayabileceksiniz.

4. DERSE GECIS: Ogretmenin asagidaki etkinlikleri sirasi ile yapmast:
B. GELISTIRME BOLUMU

ETKINLIKLER

Ogretmenin asagidaki sekilde kurallar1 anlatmast:

“Oyun tablasindaki oyuklara kuyu denir. Kendi Oniiniizdeki kuyular size ait, arkadasinizin
onilindeki kuyular da arkadaginiza ait. Her bir kuyuda oyunun basinda 4 boncuk olmasi

gerekir.”

“Her iki tarafta bulunan biiyiik oyuga hazine denir. Her oyuncunun sag tarafinda kalan hazine

ona aittir.”
“Sonrasi i¢in birka¢ durum s6z konusu. Bunlar:

1. Oynama hakki kazanan oyuncu kendi kuyularindan istedigi ile baslayabilir. (Oynama
hakk1 i¢in sinifta 6gretmen tag/boncugu ellerinden birine saklar. Dogru tahmin eden oyuncu

oynama hakkin1 kazanir.)

2. Istedigi kuyudan tiim tas/boncuklar1 alir ve o kuyudan baslayarak boncuklar1 birer

birer dagitmaya basglar.
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3. Eger son tag/boncuk kendi hazinesine gelirse yeniden oynama hakki elde eder.

4, Eger son tas/boncuk rakibinin kuyularindan birine gelirse ve kuyudaki tas/boncuklar

¢ift olursa o tag/boncuklarin hepsini alir hazinesine koyar. Cift olmazsa oynama hakk1 rakibe

geger.

5. Eger son tag/boncuk kendi kuyularindan birine gelirse yani kuyusunda sadece 1
tag/boncuk olursa hem o tag/boncugu hem de karsisinda yer alan rakibinin kuyusundaki

tag/boncuklar1 hazinesine koyar. Oynama sirasi rakibe gecger.

6. Eger oyunculardan biri kuyularindaki tiim tas/boncuklart bitirir ve rakibinin

kuyularinda hala tas/boncuk varsa onun tiim tas/boncuklarini da alir ve hazinesine koyar.
1. Hazinesinde en ¢ok tas/boncuk olan kazanir.

O giin derse davet edilen bir 6gretmen ile herkesin gorebilecegi bir sekilde su islem

basamaklarmin takip edilerek gdsteri yontemi ile oynanmast:
Islem basamaklar:

1. Mangala oyunu tablasini iki oyuncunun da kolayca ulasabilecegi orta noktaya

sekildeki gibi koyma

Her oyuncunun kendi tarafindaki 6 kuyunun sahibi oldugunu bilme
Her oyuncunun saginda kalan hazinenin ona ait oldugunu bilme

Her kuyuya 6 tas koyarak tablay1 oyuna hazirlama

Sans yolu ile oyuna baslayacak oyuncuyu belirleme

[k oyuncu kendi kuyularindan istedigi birinden taslarmin hepsini alma

Aldig1 kuyu ile baslayarak sag tarafa dogru birer birer taslar1 birakma
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Son biraktig: tagin yerini ve 6zelligini belirleme

a) Eger son tas kendi kuyularindan birinde kalirsa oynama sirasi rakibine gegmesi
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b) Eger son tas kendi kuyularindan bos olan birinde kalir ve 1 tane olursa tasi ve
karsisinda yer alan rakip kuyudaki taglarin hepsini alma

c) Eger son tas rakibinin kuyularindan birine gelir ve o kuyuyu ¢ift yaparsa o
kuyudaki tiim taslar1 alma (sira rakibe gecer)

d) Eger son tas rakibinin kuyularindan birine gelir ve 0 kuyuyu tek yaparsa bir
sey yapilmaz sira rakibe gegmesi

9. Oyuncunun birinin tiim taslar1 bitene kadar hamle yapma (Eger sadece oyuncunun
birinin tiim taglar1 biterse karsidakinin taglarini da hazinesine alir.)

10. Hazinesinde en ¢ok tas biriktirenin kazanmasi

Ardindan asagidaki sorularin sorulmasi ve yanitlarin alinmas.

SORULAR YANITLAR

1.Kag tane kuyu vardir? 1.12 kuyu vardir. (Pekistireg)

2.Kuyularda en basta kagar tag vardir? 2.4 tane. (Pekistirec)

3. Hangi kuyular hangi oyuncunundur? 3.Her oyuncunun oniindeki kuyu onundur.
(Pekistirec)

4. Tag/boncuklar kuyulara hangi kural ile koyulur? 4.0yuncu kendi kuyularindan olmak kosuluyla

istedigi kuyudan taglari alir. O kuyudan baglayarak
sira ile birer birer taglar1 koyar. (Pekistireg)

5.Eger son tag rakibin kuyusuna geldiyse ne olur? 5. Sayi ¢ift ise taglar hazineye koyulur. Tek ise oyun
6.Eger oyunculardan biri kuyularindaki tiim sirasi rakibe geger. (Pekistireg)
tag/boncuklari bitirirse ne yapilir? 6. Rakibinin kuyusundaki taslar1 da alma hakki olur.

7.0yunu oynarken strateji gelistirmek gerekli midir? ~ 7.Uygun ve dogru yanitlar. (Pekistireg)
Nasil bir strateji gelistirdiniz?

ARA OZET: Mangala oyunu iki kisilik bir oyun. Oyunun kurallarim bilirsek ve bir strateji
gelistirirsek oyunu daha iyi oynayabiliriz. Oyunu iyi oynarsak kazanma sansimiz artar. Bu

oyunda hamlelerimizi dikkatli yapmaliyiz.

ARA GECIS: Ogretmenin "Simdi sizleri ikili gruplar halinde eslestirecegim. Karsilikl
oynarken Kkurallara uygun oynamaya c¢alisalim. Hatirlayamadigimiz kurallar1 soralim.”

demesi.

Hamlelerin izlenmesi ve yanhs hamlelerin diizeltilerek dogru hamlelerin pekistirilmesi,

oyunu kazananlarin alkislanmasi

ARA OZET: Her hamlenin baska bir sonucu var. Diisiinerek ve hesaplayarak oynarsak

kazanma sansimiz artar.
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ARA GECIS: Ogretmenin "Cocuklar! Simdi eslerimizi degistirerek aymi kurallarla yeniden

oynayacagiz." demesi ve yerlerin degistirilerek oyunun yeniden oynanmasi.

Hamlelerin izlenmesi ve yanhs hamlelerin diizeltilerek dogru hamlelerin pekistirilmesi,

oyunu kazananlarin alkislanmasi.

ARA OZET: Oyunu kurallarma gore oynamak cok onemlidir. Bununla birlikte strateji

gelistirerek kazanmaya ¢alismamiz da gereklidir.

ARA GECIS: Ogretmenin "Cocuklar! Simdi eslerimizi degistirerek aym kurallarla yeniden
oynayacagiz." demesi ve yerlerin degistirilerek oyunun yeniden oynanmasi. Kazananlarin

alkislanmasi.

Hamlelerin izlenmesi ve yanhs hamlelerin diizeltilerek dogru hamlelerin pekistirilmesi,

oyunu kazananlarin alkislanmasi

ARA OZET: Mangala oyunu icin, oyun kurallarina uygun olarak tas/boncuklarin dogru
yerlestirilmesi, hamle yapmak ic¢in siranin beklenmesi, kuyudaki taslarin dogru sekilde

dagitilmasi ve bir strateji gelistirilmesi onemlidir.

ARA GECIS: Ogretmenin "Cocuklar! Simdi eslerimizi degistirerck ayn1 kurallarla yeniden
oynayacagiz." Demesi ve yerlerin degistirilerek oyunun yeniden oynanmasi. Kazananlarin

alkislanmasi.

D.  SONUC BOLUMU

1. SON OZET: Oyunun kurallarimin yeniden hatirlatilmast.
2. TEKRAR GUDULEME: Bastaki giidiilemenin aynisi.

3. KAPANIS: Ogretmenin "Evet ¢ocuklar, artik siz de bu oyunu ister evde ister okulda

arkadaslarinizla oynayabilirsiniz.
E. DEGERLENDIRME

Ogrencilerin oyun oynarken yaptiklar: hamleler kontrol edilir.
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5. Q-BITZ/KUPLER OYUNU DERS PLANI
A. BICIMSEL BOLUM
Dersin Ad1  : Akil ve Zeka Oyunlari Dersi
Smif : 3 ve4. Simf
Siire @ 5 saat
Ogretmenin adi-soyadi: Fatma ADALIYILMAZ
Ogrenme-6gretme Strateji ve Yontemi: Anlatim, Gosteri, Gosterip yaptirma
Arag-geregler: Q- Bitz/ Kiipler
UNITE YA DA KONUNUN ORUNTUSU
Q- Bitz/ Kiipler oyunu kurallar1
Q- Bitz/ Kiipler oyunu oynama
Q- Bitz/ Kiipler oyunu ile arkadaglari ile yarisma
ANA NOKTA
Q- Bitz/ Kiipler oyununu kurallarina gére oynanmalidir.
YARDIMCI NOKTALAR

Q- Bitz/ Kiipler oyunu oynarken dikkatli davranilmasi gerekir. Q- Bitz/ Kiipler oyununu

oynarken strateji gelistirmeliyiz Q- Bitz/ Kiipler oyunu oynarken islem sirasina uyulmalidir.

HEDEF 1 (Bilgi Basamagi-Ara¢ Gere¢ Bilgisi) : Q Bitz/Kiipler Oyunu oynamak icin

gerekli temel arag gereg bilgisi

Davranislar:
1. Q Bitz/ Kiipler kartlarinin ne ise yaradigini sdyleme
2. Sekli olusturmak i¢in kag kiip gerektigini sdyleme
3. Kiiplerin yiizeylerindeki sekilleri ve 6zelliklerini sdyleyeme
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HEDEF 2 (Bilgi Basamag1 — Sira Dizi ve Yonelimler bilgisi): Q Bitz/Kiipler Oyunu

oynarken izlenecek islem basamaklarim hatirlayabilme
Davranislar:

Q Bitz/Kiipler kartlarindan uygun sayfay1 agma,
Kart1 inceleme,

Karttaki sekli zihninde 9’a bolme

1
2
3
4.  Sekil i¢in kiiplerin hangi yiizeylerinin kullanilacagini tespit etme,
5 Tablaya uygun sekilde dizme,

6

Sekil ile yapiy1 karsilagtirarak kontrol etme” sirasini ezbere sdyleme

HEDEF 3 (Bilgi Basamag — ilkeler bilgisi): Q Bitz/Kiipler oyunuyla ilgili ilkeleri

hatirlayabilme
Davranislar

1. Q Bitz/Kiipler oyunu oynarken dikkatli davranilmasi gerektigini sdyleyeme
2. Q Bitz/Kiipler oyununu oynarken strateji gelistirmek gerektigini séyleyeme

3. Q Bitz/Kiipler oyunu oynarken islem sirasina uyulacagini sdyleme

HEDEF 4 (Kavrama Basamagi- Yorumlama Bilgisi): Q Bitz/Kiipler oyunu oynarken

temel ilkeleri aciklayabilme

1. Q Bitz/Kiipler oyunu oynarken sekli neden 9’a bdlmesi gerektigini acgiklayip
sOyleme

2. Q Bitz/Kiipler oyunu oynarken neden dikkatli davranilmasi gerektigini kendi
ctimleleri ile agiklayip sOyleyeme

3. Q Bitz/Kiipler oyununu oynarken nigin strateji gelistirmek gerektigini kendi

climleleri ile agiklayip sdyleme

HEDEF 5 (Uygulama Basamag): Equalibrio oyunu kuralina uygun sekilde oynayabilme

Davranislar:
1. Q Bitz/Kiipler kartlarindan uygun olani agma
2. Q Bitz/Kiipler kartlarindan ac¢tig1 kart1 inceleme

3. Q Bitz/Kiipler kartlarindan agtig1 sayfasindaki sekli zihninde 9°a bolme
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4. Q Bitz/Kiipler kartlarindan a¢tig1 sayfasindaki sekli olusturmak i¢in kiiplerin hangi
ylizeylerini kullanmasi gerektigini belirleme:

a) 1. Boliim i¢in hangi yiizeyin gerektigini bulma

b) 2. Bolim igin hangi ylizeyin gerektigini bulma
c) 3. Boliim igin hangi yiizeyin gerektigini bulma
d) 4. Bolim i¢in hangi yiizeyin gerektigini bulma
e) 5. Bolim i¢in hangi yiizeyin gerektigini bulma
f) 6. Boliim i¢in hangi yiizeyin gerektigini bulma
g) 7.Boliim i¢in hangi yiizeyin gerektigini bulma
h) 8. Bolim i¢in hangi ylizeyin gerektigini bulma

i) 9. Boliim igin hangi yiizeyin gerektigini bulma

o. Q Bitz/Kiipler kartlarindan agtig1 sayfasindaki sekil i¢in gerekli olan kiiplerin sira
ile dizme ve sekli kiipler ile olusturma

6. Q Bitz/Kiipler kartlarindan acgtig1 sayfasindaki sekil ile yaptigi seklin ayni olup
olmadigini kontrol etme

1. Q Bitz/Kiipler kartlarindan agtig1 sayfasindaki sekil ile yaptigi sekil ayni degilse
yeniden sayfay1 inceleme, taslart belirleme ve sekli yapma

8. Q Bitz/Kiipler kartlarindan agtigi sayfasindaki sekil ile yaptigi sekil ayni ise
“Renkli Kiipler” diye bagirma

B.  GIRiS BOLUMU

1.DIKKATI CEKME: Ogretmen sinifa girerek elindeki oyuna dikkat cekmesi. Oyunun adini
soylemesi (Q- Bitz/ Kiipler). Oyunun materyallerini tanitma (Kartlar, kiipler, oyun tablasi).
Ogretmenin dgrencilere kiipleri vermesi ve “Sizce kiiplerin yiizeylerindeki tiim sekiller ayni
mi1?” sorusunu sormast. Yeterli sayida 6grenciye soz hakki verildikten sonra kartlar1 karisik
olarak dagitarak “Sizce karttaki sekiller neye benziyor?” sorusunu sormasi. Yeterli sayida
ogrenciye soz hakki verildikten sonra “Kiipleri oyunda nasil kullanilacaginizi birazdan

anlatacagim.” denmesi.

2. GUDULEME: Oyunun kurallarini ne kadar iyi bilirseniz o kadar iyi oynarsiniz. O yiizden

kurallar1 1yi 6grenmeye dikkat etmelisiniz.

3. GOZDEN GECIRME: Oyunun kurallarmi 6grenecek ve isterseniz kendi kendinize

isterseniz arkadaslarimizla oynayabileceksiniz.
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4. DERSE GECIS: Ogretmen asagidaki etkinlikleri sirastyla yapmast:
B. GELiSTIRME BOLUMU

ETKINLIKLER:

“Gordigiintiz gibi her bir kiipiin yiizeyinde farkli bir sekil var.”

“Bu sekiller: kirmizi1 kare, beyaz kare, ortasi beyaz kirmizi kare, ortasi kirmizi beyaz kare ve

iicgen. Uggene ozellikle dikkat etmek gerekli ¢iinkii ne tarafin1 koydugunuza bagli olarak 4

farkli sey oluyor.”

“Kartlardaki sekiller tiim goriinse de 16 karenin birlesimini ifade ediyor. Yani zihnimizde

bunlar1 9’a bélmemiz gerekli.”
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“Karttaki sekli olusturmak i¢in kiipiin hangi ylizeyine ihtiyaciniz oldugunu bilmek i¢in ¢ok

dikkatli olmalisimiz.”
16 karenin birlesimi olan karttaki sekli olustururken istediginiz yerden baslayabilirsiniz.”
“Bitirdiginizde kartta sekil ile tablanizdaki kiiplerin sekli ayni olmali.”

Seklinde kurallart anlatmasi ve ilk 5 kart1 tiim 6grencilerin gorecegi sekilde gosteri yontemi

ile su islem siras1 ile oynamast:

1 Q Bitz/Kiipler kartlarindan uygun olan1 agma

2 Q Bitz/Kiipler kartlarindan actig1 kart1 inceleme

3. Q Bitz/Kiipler kartlarindan ac¢tig1 sayfasindaki sekli zihninde 16°ya bolme

4 Q Bitz/Kiipler kartlarindan agtig1 sayfasindaki sekli olusturmak icin kiiplerin hangi
yuzeylerini kullanmasi gerektigini belirleme:

a) 1. Boliim i¢in hangi yiizeyin gerektigini bulma

b) 2. Bolim igin hangi ylizeyin gerektigini bulma
c) 3. Bolim i¢in hangi yiizeyin gerektigini bulma
d) 4. Bolim i¢in hangi yiizeyin gerektigini bulma
e) 5. Boliim i¢in hangi yiizeyin gerektigini bulma
f) 6. Boliim i¢in hangi yiizeyin gerektigini bulma
g) 7.Bolim i¢in hangi yiizeyin gerektigini bulma
h) 8. Bo6lim i¢in hangi ylizeyin gerektigini bulma
i) 9. Boliim i¢in hangi yilizeyin gerektigini bulma

j) 10. Boliim i¢in hangi yiizeyin gerektigini bulma
k) 11. Boliim i¢in hangi yiizeyin gerektigini bulma
[) 12. Boliim igin hangi yiizeyin gerektigini bulma
m) 13. Boliim i¢in hangi yiizeyin gerektigini bulma
n) 14. Bolim i¢in hangi yiizeyin gerektigini bulma
0) 15. Boliim i¢in hangi yiizeyin gerektigini bulma
p) 16. Boliim i¢in hangi yiizeyin gerektigini bulma
5. Q Bitz/Kiipler kartlarindan agtig1 sayfasindaki sekil icin gerekli olan kiiplerin sira
ile dizme ve sekli kiipler ile olusturma
6. Q Bitz/Kiipler kartlarindan actig1 sayfasindaki sekil ile yaptigr seklin ayni olup

olmadigini kontrol etme
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7. Q Bitz/Kiipler kartlarindan actig1 sayfasindaki sekil ile yaptig1 sekil ayni degilse
yeniden sayfay1 inceleme, taglari belirleme ve sekli yapma

8. Q Bitz/Kiipler kartlarindan ag¢tigi sayfasindaki sekil ile yaptigi sekil ayni ise
“Renkli Kiipler” diye bagirma

Ardindan su sorularin sorulmasi, yanitlarin alinmasi ve pekistirec verilmesi.

SORULAR YANITLAR

1.Q Bitz/kiipler oyununu oynarken uyulmasi gereken kurallar1 1.Uygun ve dogru yanitlar.
sOyleyiniz.

2. Q Bitz/kiipler oyununu oynarken uyulmasi gereken kurallara 2.Uygun ve dogru yanitlar.

uymazsak neler olacagini agiklaymiz.

3. Q Bitz/kiipler oyunu oynarken karttaki yonergeye neden uymaliy1z?  3.Uygun ve dogru yanitlar.
4.0yunu oynarken strateji gelistirmek gerekli midir? Nasil bir strateji 4.Uygun yanutlar.
gelistirdiniz?

ARA OZET: Q Bitz/Kiipler oyunu oynarken dikkatli davranmaliy1z. Yénergeye uymaliyiz.
Q Bitz/Kiipler oyununu oynarken strateji gelistirmeliyiz. Q Bitz/Kiipler oyunu oynarken islem

sirasina uymallyiz.

ARA GECIS: Ogretmenin "Simdi oyunu sizlere verecegim. ilk kart1 agarak kurala uygun
olarak seklin aynisin1 yapacagiz.” denilmesi ve ilk 5 sayfanin 6gretmen liderliginde 6grenciler
ile birlikte yapilmasi. Her asamay1 6nce 0gretmen gostererek asagidaki islem basamaklar ile
gosterip yaptirma yontemi ile yapilmasi ve 6grencilerin de yapmasini bekleyerek sonraki

asamaya geg¢mesi:

ETKINLIKLER

1.0gretmenin oyunun islem basamaklarini en az ii¢ dgrenciye yiiksek sesle okutmast.

Bu ilkeleri herkesin gorecegi bir yere asmasi ya da bilgisayarla, projektorle yansitmasi.

Ogrencilerin defterlerine yazdiklari islem sirasini, ya da yonergeyi agmalart.

islem Siras:

Q Bitz/Kiipler kartlarindan uygun olan1 agma
Q Bitz/Kiipler kartlarindan actig1 kart1 inceleme
Q Bitz/Kiipler kartlarindan ac¢tig1 sayfasindaki sekli zihninde 16°ya bolme

P wnpoE

Q Bitz/Kiipler kartlarindan agtig1 sayfasindaki sekli olusturmak i¢in kiiplerin hangi
ylizeylerini kullanmas1 gerektigini belirleme:

a) 1. Bolim i¢in hangi yiizeyin gerektigini bulma

163



b) 2. Boliim igin hangi yiizeyin gerektigini bulma
c) 3. Boliim i¢in hangi yiizeyin gerektigini bulma
d) 4. Bolim i¢in hangi yiizeyin gerektigini bulma
e) 5. Boliim i¢in hangi yiizeyin gerektigini bulma
f) 6. Bolim i¢in hangi yiizeyin gerektigini bulma
g) 7.Bolim i¢in hangi yiizeyin gerektigini bulma
h) 8. Bolim igin hangi ylizeyin gerektigini bulma
1) 9. Bolim i¢in hangi ylizeyin gerektigini bulma
J) 10. Boliim i¢in hangi yiizeyin gerektigini bulma
k) 11. Boliim igin hangi yiizeyin gerektigini bulma

I) 12. Boliim i¢in hangi yiizeyin gerektigini bulma
m) 13. Boliim i¢in hangi yiizeyin gerektigini bulma
n) 14. Boliim i¢in hangi yiizeyin gerektigini bulma
0) 15. Bolim i¢in hangi yiizeyin gerektigini bulma
p) 16. Bolim igin hangi yiizeyin gerektigini bulma
o. Q Bitz/Kiipler kartlarindan agtig1 sayfasindaki sekil icin gerekli olan kiiplerin sira
ile dizme ve sekli kiipler ile olugturma
6. Q Bitz/Kiipler kartlarindan agtig1 sayfasindaki sekil ile yaptig1 seklin ayni olup
olmadigini kontrol etme
1. Q Bitz/Kiipler kartlarindan agtig1 sayfasindaki sekil ile yaptig1 sekil ayni degilse
yeniden sayfay1 inceleme, taslart belirleme ve sekli yapma
8. Q Bitz/Kiipler kartlarindan agtigi sayfasindaki sekil ile yaptigi sekil ayni ise
“Renkli Kiipler” diye bagirma

Ilk bes karti bu islem sirasina gore yapmasi. Her ogrencinin yapip gdstermesi.

Eksiklerin tamamlanmasi, yanhslarin giderilmesi. Dogrulara pekistire¢ verilmesi.

ARA GECIS: Ogretmenin "Cocuklar! Simdi sizden 6. karti agmanizi istiyorum. Sekli 3
dakika i¢inde yapmanizi ve kontrol etmenizi bekliyorum. Sekil ile kiipleriniz ayni

goriinmiiyorsa diizeltelim" demesi. 6. karttan itibaren 25. Sekle kadar bu kuralin uygulanmasi.

Her Ogrencinin  yapip goOstermesi. Eksiklerin tamamlanmasi, yanhslarin

giderilmesi. Dogrulara pekistire¢ verilmesi.
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ARA OZET: Oyunun kuralina gore yaptigimiz sekil ile karttaki seklin birbirinin ayni olmasi
gerekli, bu ylizden ¢ok dikkatli olmaliy1z.

ARA GECIS: Ogretmenin "Simdi sekilleri arkadaslarimizla yarisarak yapacagiz. Bitiren
“Renkli Kiipler” diye bagirsin." Demesi ve 26. sekilden itibaren 45. sekle kadar sira arkadasi

ile ikili yarigma yapilmasi, kazananlarin alkislanmasi

Ayrica her Ogrencinin yapip gostermesi. Eksiklerin tamamlanmasi, yanhslarin

giderilmesi. Dogrulara pekistirec verilmesi.

ARA OZET : Q- Bitz/ Kiipler oyunu igin, oyun kurallarma uygun olarak kiiplerin dogru

sekilde bir araya getirilmesi 6nemlidir.

ARA GECIS: Ogretmenin “Evet ¢ocuklar. Simdi tiim sinif olarak yarisacagiz” demesi. 46.

sekilden itibaren tiim sinifin dahil oldugu yarigma yapilmasi. Kazananin alkislanmasi.

Ayrica her 6grencinin yapip gostermesi. Eksiklerin tamamlanmasi, yanhslarin

giderilmesi. Dogrulara pekistire¢ verilmesi.
D.  SONUC BOLUMU

1. SON OZET: Oyunu oynarken ¢ok dikkatli davranmaliyiz. Sekli zihnimizde 16 esit kareye
bolmeli ve her bir boliim i¢in kiipiin hangi tarafinin uygun oldugunu belirlemeliyiz. Kiiplerle

sekli olusturduktan sonra kart ile sekil birbirinin aynist m1 kontrol etmeliyiz.
2. TEKRAR GUDULEME: Bastaki giidiilemenin aynisi.

3. KAPANIS: Ogretmenin "Evet ¢ocuklar, artik siz de oyunu hem kendiniz oynayabilir hem

de arkadaslarimizla yarigabilirsiniz.” demesi
E. DEGERLENDIRME
Ogrencilerin yaptiklar1 sekiller kontrol edilir.

1., 3. ve 5. derslerde nitel veri toplama aracinda yer alan sorular sorulur.
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6. Ogrencilere dgretilen akil ve zeka oyunlari ile ilgili kisa bilgiler:

1. Equalibrio Oyunu

Equilibrio Denge Oyunu, 5 yas ve iizerindeki g¢ocuklar i¢in dikkat, gorsel algi, ince
motor becerileri, problem ¢dzme yetisi, uzamsal diisiinme, plan gelistirme ve insa etme
becerilerinin gelismesine katkida bulan bir akil oyunudur. Equilibrio Denge oyunu, grup
halinde degil tek kisi ile oynanabilen bir oyundur. Oyunun amaci, kitapgikta verilmis olan
modelleri, oyunun ahsap parcalar ile dikey olacak sekilde insa etmektir. Milli Egitim
Bakanliginin "Zeka Oyunlar1 Segmeli Dersi" miifredatinda yer vermis oldugu akil ve zeka
oyunlar1 arasinda yer alan Equilibrio Denge oyunu iizerine bazi merkezlerde turnuvalar

diizenlenerek cocuklar birbiri ile yarigmaktadir.
(Bilginin alindig1 adres:

https://www.tpzekaoyunlari.com/index.php?route=product/product&path=75&product
id=90)
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2. Pentago

el =
. 2000066
DEUX JOUEURS

PENTAGO

THE MIND TWISTING GAME

® 9
v

Pentago oyunu 8 yas ve iizeri cocuklar i¢in dikkat, konsantrasyon, baglantisal diisiinme,
geometrik algilama ve gorsel zeka becerilerini gelistiren, 2 kisi ile oynanabilen bir strateji
oyunudur. Oyunda her oyuncunun 18'er adet topu mevcuttur. Oyuncular bu toplarla yatayda,
dikeyde ya da caprazda 5'li olusturmak i¢in ugrasmaktadirlar. Ancak oyun alani her oyuncu

hamlesini yaptiktan sonra bir defa ¢evrilmek zorundadir.
(Bilginin alindig1 adres:

https://www.tpzekaoyunlari.com/index.php?route=product/product&product_id=143)
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3. Kodlambag:

Dinyada Artiriimis Gerceklik Teknolojisiyle
Hazirlanmis lik ve Tek Kodlama Oyunu )

'3 okiolojiyi
! Cabbleee @

CURIOUS
& GENIUS

Algoritmik diisiinme becerisi: istenilen hedefe, sonuca ulagmak i¢in basit, sade ve acgik
olan her bir adim1 diisiinmeye verilen addir. Biitiin disiplinlerde kullanilan bu beceri 6zellikle
bilim insanlar1 ve programcilar tarafindan siklikla kullanilir. Bir proje olustururken projenin
baslangicindan projenin sonuna kadar uygulanacak her bir adimi detayli ve kapsamli bir
sekilde planlama ve programlama becerisidir. Akademik anlamda matematik ve fen

derslerinde de faydasi olmaktadir.

3 boyutlu diistinme becerisi: Ozellikle mimariye ve tasarima yodnlenmek isteyen
cocuklarin ilerleyen yaslarda zorlanacagi, cocukken kazanilmasi gereken bir beceridir. Kagit
iizerinde veya ekran lizerinde 2 boyutta goriilen bir nesneyi hayal giicliniin de yardimiyla
beyinde 3 boyutlu modellemesini yapmaktir. Akademik anlamda geometri derslerinde de

yararli olmaktadir.

Analitik diisiinme becerisi: 6zellikle miithendislik basta olmak iizere is diinyasinda en
cok aranilan temel beceridir. Bir problem veya konu karsisinda problemin veya konunun her
bir elemanini belirleyip tiimevarim veya tiimden gelim yoluyla ¢6ziime ulastirma becerisidir.
Burada 6nemli olan problemi olusturan her bir ayagi dogru planlamaktir. Kodlambag'in oyun
asamasinda oyuncular hem problemi kendileri olusturacak hem de ¢6ziimii dogru planlamalari

gerekecektir. Akademik anlamda da hayatin her alaninda da kullanilacak bir beceridir.
(bilginin alindig1 adres:

https://www.dr.com.tr/Hobi-Oyuncak/C-G-Kutu-Egitici-Oyun-Kodlambac/Eqitim-
Ovyuncaklari/Egitici-Oyunlar/urunno=0001799444001
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Mangala

Mangala kuyulu tahta iizerinde, tas tasima esasiyla oynanan zeka ve strateji oyunudur.
2007 yilinda kurallar1 yeniden derlenen Mangala Tiirk zeka ve strateji oyunudur ve su

yararlar vardir:

¢ Dikkatini yogunlastirma

¢ Zihinde canlandirma

e Odaklanma

e ipuglarindan faydalanma

e Ezberci zihniyetten uzaklagma
¢ Coziim yontemi kullanma

e Strateji gelistirme

e Ongdrme

¢ Sosyal Gelisim
(Bilginin alindig1 adres:

https://www.gookulu.com/mangala-oyunu-hakkinda/ )
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4, Q-BITZ /Kiipler Oyunu

Q-Bitz oyununun kutu igeriginde; 80 Q-Bitz kart, 4 ahsap tabla ve 4 setten olusan 16
adet kiip yer alir.

Uc turdan olusan oyunun ilk turunda amag; segilen Q-Bitz kartinda yer alan sekli,

kiiplerle en kisa siirede ve en dogru seklide yapmaktir. Bunu bagaran oyuncu, kart1 alir.

Ikinci asamadaysa her oyuncu segilen Q-Bitz kartina 10 saniye kadar bakar ve ardindan

kart ters gevrilir. Karttaki sekli en kisa siirede ve dogru yapan oyuncu, karti alir.

Son asamadaysa oyuncular kiipleri zar gibi atar ve her atista karttaki sekli
tamamlayacak kiipleri toplar. Hizli olan oyunu kazanir ve kart1 alir. Oyunun sonunda en ¢ok

karta sahip kisi sampiyon olur.

7 Yas st kisiler i¢in gorsel dikkat, zihinsel - gorsel dikkat, parca - biitiin ve sekil -
zemin iliskisi, odaklanma gelisimi saglayan 6diillii bir oyundur. Q-Bitz toplamda 5 adet 6diil
almistir. Uluslararast 6neme sahip bu odiiller sdyledir; Biiyilk Eglence Odiilii, Ulusal
Ebeveynlik Yayinlar1 (NAPPA) Altin Odiilii, Ebeveynlerin Segimi Altin Odiilii, Tillywig
Cocuk Beyin Odiilii ve iParenting Medya Odiilii.

(Bilginin alindig adres:

https://www.dikkatatolyesi.com.tr/urun/g-bitz-gorsel-algi-oyunu-mindware--orjinal-
19741 .aspx?Catld=1017)
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7. Arastirma sirasinda c¢ekilen fotograflar
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