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The aim of this study is to investigate the effects of intelligence games
on 6th grade level students' creative thinking skills. For this purpose, 32
mental and intelligence game trainings were given to students during
16 weeks and the effects of intelligence games on students' creative
thinking skills were investigated. The research was gone on total of 70
students with 2 different branches at a public school. Branches are
randomly grouped as control and experimental groups by assignment.
The semi-experimental method was used in the pretest- final test
control group study. As a data collection tool; Torrance Creative
Thinking Test was used After the assumptions of the t-test were tested,
paired groups t-test and independent groups t-test were used for the
analysis of pre-tests and post-tests of the control and experimental
groups with normal distribution. According to the analysis of the
pretest-posttest data of the experimental group, a significant difference
was reached in favor of the last test. When the application results were
examined, it was observed that the intelligence games course was very
effective in developing students’ creative thinking skills and
contributed to the individual development of the students.
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Bu aragtirmanin amaci ortaokul 6. sinif diizeyinde uygulanan zeka
oyunlarin &grencilerin yaratict diisiinme becerilerine etkisini
incelemektir. Arastirma 2017-2018 egitim Ogretim yil1 giiz yariyilinda
bir devlet okulunda 6. siif diizeyinde ve 2 farkli subede 6grenim goéren
toplam 70 dgrenci ile siirdiiriilmiistiir. Ogrencilere 16 hafta boyunca 32
adet akil ve zekd oyunu egitimi verilmis ve zekd oyunlarinin
Ogrencilerin yaratic1 diislinme becerilerine etkileri arastirilmistir.
Calismada on test-son test kontrol gruplu yari deneysel yontem
kullanilmistir. Veri toplama aract olarak; Torrance Yaratict Diisiinme
Testi (TYDT) Sozel-Sekilsel Form-A kullanilmigtir. Verilerin analizi i¢in
SPSS 25.0 paket programi kullanilmustir. t-testinin varsayimlari test
edildikten sonra normal dagilima sahip kontrol ve deney gruplarinin
On testlerinin ve son testlerinin analizi icin eslestirilmis gruplar t-testi
ve bagimsiz gruplar t-testi kullanilmistir. Arastirma sonunda elde
edilen bulgulara goére son test puanlar1 arasinda deney grubu lehine
anlamli bir farklilik bulunmustur.
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Introduction

The expectations of today's world from individuals; it can be determined as
producing original and different solutions to the problems they experience, putting the
solutions they produce into practice quickly, and having all kinds of mental competences to
overcome a difficulty. Studies have shown that the mental skills that can be developed also
determine the characteristics of the education that should be given to today's individuals
(Ellis & Hunt, 1993). The effort of the Ministry of National Education to change the primary
education programs in late 2003 has created the opportunity to integrate new developments
in content and method into our education system (Olkun & Toluk-Ucar, 2014).

With the development of humanity and the rapid change in knowledge, the opposite
of permanent education systems, an education system that is open to development and
integrated with innovations stands out. Similarly, with the developments in industry and
technology, individuals who can think creatively and put what they think into practice come
to the fore in business life. For this reason, the goal of raising creative individuals in our
country, as in many countries, is embedded in our education system. Acting with the
foresight that intelligence games will be an effective tool in the development of mental skills
of students through various games and activities in our country, the Secondary School and
Imam Hatip Secondary School Intelligence Games Lesson (5, 6, 7 and 8th Grades)
Curriculum, which started in 2012, is optional since the 2013-2014 academic year. Started to
be implemented as a course.

In this research, "Does playing intelligence games have an effect on the creative

thinking skills of sixth grade students?" search for an answer to the question. For this
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purpose, “When the creative thinking skills of the experimental and control groups are

controlled, do the post-test scores differ significantly?” worked on the question.

Method

In the research, a quasi-experimental design with pretest-posttest control group,
which is one of the quantitative research models, was used. This research was carried out
with a student group of 70 people. “Torrance Creative Thinking Test” (TCTT), developed by
Ellis Paul Torrance, was used as a data collection tool. Statistical analyzes were made using
the SPSS package program for the data obtained from the pre-test and post-test applied to
the experimental and control groups. In order to determine the analysis methods used in the
study, firstly, the conformity of the data to the normal distribution was investigated. For this,
Shapiro-Wilk Test was applied and it was seen that all data were in accordance with normal
distribution. Independent sample t-test was used to measure the creativity levels of the
experimental and control groups. Paired sample t-test (paired sample t-test-dependent
sample t-test) was used to examine the difference between the experimental group pretest -

posttest, the control group pretest - posttest.

Results
With this study, which was conducted to examine the effect of the intelligence games
course on the creative thinking skills of 6th grade students, it was concluded that the
intelligence games course positively affected the creative thinking skills of the students. The
analysis of the Torrance Creative Thinking Test, which was applied to the control and
experimental groups as a pre-test and post-test, showed that the creative thinking skills of

students who play intelligence games increase.

Discussion and Conclusion
According to the findings obtained from the TCTT Verbal and Figural Form-A ,
which were administered to the students as a pre-test before the application and as a post-
test at the end of the application period; As a result of the comparison of the averages of the
creative thinking scores, both the verbal average and the formal point average of the
students in the experimental group increased. The results of the analysis revealed that there
was a statistically significant difference between the pretest and posttest for TCTT verbal-

figural form-A of the experimental group students, and it was concluded that the intelligence
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games played during the application increased the creative thinking skills of the students.
The findings of the study confirm that mind games have a positive and significant effect on
creative thinking skills. According to the results of the research, it was concluded that the
intelligence games played regularly increased the creative thinking skills of the students.

In various studies examining the effects of educational games on the learning process,
it was found that games positively affect success and attitude towards the lesson (Songur,
2006) and that learning supported by games is more permanent (Altunay, 2004) findings
were reached. In our country, studies related to educational games are primarily teaching
reading and writing (Ozeng, 2007), mathematics (Altunay, 2004; Yigit, 2007), computer
(Yagiz, 2007) and the effect of play on child development in preschool period (Aytekin,
2001).
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Giris

Gilintimiiz diinyasimnin bireylerden beklentileri; yasadiklar1 problemlere 6zgiin ve
farkli ¢oziimler {iretmeleri, iirettikleri ¢oziimleri hizlica uygulamaya koyabilmeleri ve bir
glicliigiin iistesinden gelmeye yarayacak her tiirlii zihinsel yeterlige sahip olmalar1 seklinde
belirlenebilir. Ellis ve Hunt (1993) gelistirilebilir olan =zihinsel becerilerin gilintimiiz
bireylerine verilmesi gereken egitimin 6zelliklerini de belirledigini ifade etmislerdir. Milli
Egitim Bakanligi’'nin 2003 yilinin sonlarinda giristigi ilkogretim programlarmi degistirme
cabasi igerik ve yontem konusunda meydana gelen yeni gelismelerin egitim sistemimize
entegre edilmesi firsatini1 dogurmustur (Olkun & Toluk-Ugar, 2014).

Akbas ve Baki'nin (2015) aktardigina gore, 6grenme metodu olarak kullanildiginda
oyunlar, 6grencilerin bireysel ve gruplar halinde ¢alismalarma ve bilginin pekistirilmesine
katki saglarken bir yandan da yapilan calismalar1 eglenceli hale getirmektedir. Oyunlarin
egitim ortamlarindaki faydalarina; dil ve kavram gelisimine katkida bulunma, gercek
diinyaya uyum saglama siirecine yardimci olma, basar1 duygusuna tatma, diger kisilerle
iletisim kurma, alistirmalar1 zevkli hale getirme, bilgiyi pekistirme, aktif 6grenme firsati
verme, problem ¢ozme becerisine katkida bulunma, ¢ok yonlii diisiinme becerisini arttirma
gibi daha birgok beceri gelisimine olan katkis1 6rnek gosterilebilir (Akbas & Baki, 2015).

Oyunlar yalnizca bir egitim 0gretim materyali olarak degil, bir yontem ve yaklasimi
olarak da karsimiza ¢ikmaktadir. Oyun temelli 6grenmede oyundaki gorevlerin
tamamlanmasi sonucu 6grenme ortaya ¢ikmakta ve oyun oynarken beceriler gelismektedir.
Aktif 6grenmeyi Oneren bircok 6grenme-6gretme yaklasimimda oyunlarin 6gretimdeki gilicii
vurgulanmaktadir (Marangoz, 2018). Egitimde kullanilacak olan oyunlar sayesinde bireyler
ulagilmas: hedeflenen Ozelliklere sahip olacaklardir. Genel anlamda oyun, 6zelde ise zeka
oyunlar1 bu amaca yonelik kullanilabilecek araglar olarak diistiniilebilir (Dempsey vd. 2002).

Zeka oyunlary;, bireylerin diistinme becerilerini ve stratejilerini kullanmalarmi
gerektiren egitim araclar1 olarak diisiintilebilir. Zeka oyunlari, egitsel amagla kullanildiginda
onemli potansiyele sahiptir. Zeka oyunlarmin egitsel yonleri kesfedilerek bu oyunlar ile
zihinsel kabiliyetler gelistirilebilir (Demirel, 2015). Zeka oyunlariy;, bireyleri diisiinmeye
iterek, bireylerin strateji gelistirmesini ve mantiksal siiregler siirdiirerek ¢oziime ulagsmasimni
gerektirir. Bu siirecte beyin egzersiz yapmus, ¢oziim i¢gin yeni yollar kesfetmeye ¢ikmistir. Bir

bakima zeka oyunlar1 beyin egitici oyunlar olarak da diisiiniilebilir (Howard-Jones, 2009).
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Zeka oyunlar1 dersi Ogretim programinda yer aldigi iizere; zeka oyunlari ile
ogrencilerin mantik gercevesinde fikirler iiretebilmeleri, deneyimlerden yararlanarak ¢ikarim
yapabilmeleri, akil yiirtitme becerilerini kullanarak problem c¢o6zebilmeleri, tahminler
yaparak ol¢lim siireglerini siirdiirebilmeleri, sorgulayic1 yaklasim gelistirebilmeleri, alternatif
¢oztim yollar1 Onerebilmeleri, ii¢ boyutlu diisinme kabiliyetlerini gelistirmeleri ve
muhakeme yeteneklerini arttirabilmeleri saglanabilir (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2013a).
Zeka oyunlarmin egitimde materyal kullanilmasi, ¢ocugun materyale dokunmasi,
anlamlandirmasi; gevresi, 6gretmeni ve arkadaslariyla etkilesimde bulunmasi gelisimi icin
onemlidir. Cocuklarin 6grenmesini saglamak igin ozellikle okultncesi ve ilkogretim
yillarinda dahi somut nesnelerle, materyallerle, calismasi saglanmalidir. Sozciikler ve diger
semboller ¢ocuklarin anlamalarini saglamada ¢ok az etkilidir. Cocugun nesneleri tutmasi,
hissetmesi, siralamasi, onlarla igslemler yapmasi kavramlari kazanmasina yardim edecek ve
cocuk soyut diisiinme asamalarinda daha kolay gegecektir.

21. ylizy1l 6grenenlerden problem ¢6zme, elestirel diisiinme ve yaratic1 diistinme gibi
tist diizey diisiinme becerileriyle birlikte iletisim becerileri, bilgi ve iletisim teknolojilerini
kullanma gibi beceriler de beklemektedir. Bu nedenle, cagin gereksinimlerine cevap
verebilecek nitelikte insan yetistirmek igin, Ogrenenlere bilginin yami sira, kavrama,
uygulama, analiz, sentez, degerlendirme gibi {ist diizey diisiinme becerilerinin
kazandirilmas1 gerekmektedir. Zeka oyunlary;, egitim siireglerinde yaparak yasayarak
ogrenme ve aktif 6grenmeye dayali uygulamalara firsat vererek Ogrencilerin iist diizey
diisiinme becerileri kazanmasina yardimc olacaktir. Bu becerilerinden biri de yaraticl
diistinme becerisi olarak karsimiza ¢itkmaktadir.

Yaraticilik ile ilgili ¢alismalara onciilitk eden Guilford’a (1950) gore yaraticilik,
onceden farkina varilmayan iligkileri gorme ve bunlari ifade etmedir. Torrance (1995) ise
yaraticiligl, rahatsiz edici bosluklarin veya eksikliklerin farkina vararak diistinme, bunlarla
ilgili hipotezler ortaya atma, bu hipotezleri sinadiktan sonra gerekirse yeni hipotezler kurma,
sorunlara duyarsiz kalmama, giicliige ¢dziim iiretme olarak tanimlamistir. Sternberg (2005),
yaraticilig1 bireyin 6n bilgileri {izerine yani bilgiler eklemesiyle ortaya ¢ikan bir olus siireci
olus stireci olarak tanimlamaktadir. Yaraticilik herkesin baktigi bir sey iizerinde farkl
diistinebilme yetenegi, var olan nesne veya kavramlar1 farkli sekilde iliskilendirebilme

becerisidir (Dogan, 2015). Bu agidan bakildiginda yaraticilik kaliplardan siyrilmayi, farkh
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olandan korkmamayi, yeni bakis agilar: ve ilisikler getirmeyi icerir (Memduhoglu, R. Ugar &
I. Ucar, 2017).

Egitim alaninda yaratict diistinme becerisinin gelistirilmesi {izerine c¢alismalar
yillardir en ¢ok ilgilenilen konulardan bir tanesi olmustur ancak smiflar genellikle yaraticilig
gelistiren yerler olarak goriilmemektedir (Aish, 2014). Bu alandaki arastirmalar sinif iginde
yaraticr diisiinme tekniklerinin 6gretimi (Torrance, 1995), yaratict diisiinme igin bilissel
araglarin  gelistirilmesi, yaraticligin  gelismesini saglayan Ogrenme ortamlarinin
diizenlenmesi ve yaratici diisiinmenin 6lgiilmesi gibi bir¢ok 6zelligi ortaya gikarmistir. The
National Advisory Committee on Creative and Cultural Education (NACCE); yaratici
Ogretim siirecini, 6gretmenin 6grenme ortamini daha ilging, etkili hale getirmek igin hayal
glctinii kullanma, yaraticilik icin Ogretimi ise Ogrencilerin bireysel yaraticiliklarini ve
yaratic1 diislinme becerilerini gelistirecek 6gretim formlar1 olarak tanimlamaktadir (Ayob,
Hussain & Majid 2013).

Tiirkiye’de de yaratici kisilik 6zelliklere iizerine ¢alisma yapmis olan San (2008),
Black’in tanimlamasindan farkli olarak yaratict bireyin kisilik Ozelliklerine; sabir, bulus
yapma yetisi, seriivenci diisiinme, imgelerle diisiinebilme, deney ve arastirmaya yatkin,
sentezleme ve degerlendirme becerilerine sahip olma oOzelliklerini eklemistir. Adigiizel
(2012) ise yaratici bireyleri; 0grenmeye istekli, kaliplara sikismayan ve yeni diisiinceler
ureten kisiler olarak tanimlamaktadir. Yaratial kisiler; alisilmamis diislinceleri, alisilmamig
agiklikta ve kisaca anlatan, onemli buluslar yapan, yeni bakis agilari, yargilar ve ig goriiler
olusturan, 6zgiin yollarla ve yazilarla diinyay1 aciklayan ve bu yolla kiiltiirti degistiren
kisilerdir (Ustiindag, 2003).

Yaraticilik biitlin 6grenciler igin ¢ok onemli bir beceri olarak diisiiniilmeli (Sawyer,
2004) ve okur-yazarhkla ayni derecede onem verilmesi gerekmektedir (Robinson, 2008).
Fisher (2004) yaratici ogretmeni yalnizca dersleri tekrar eden kisi olarak degil dersleri
gelistiren ve gesitlendiren kisiler olarak tanimlamaktadir. Jeffrey (2006) yaratic1 6gretmenleri;
yeni kombinasyonlarla var olan geleneksel siiflarin 6tesine gegebilen inovatif, bilgiyi elinde
bulunduran ve 6grencilerin gereksinimlerine gore egitim programini yeniden diizenleyen,
ogrenme siirecini kontrol altinda tutan ve cesitli sosyal degerleri 6grencilerin kiiltiirlerine
adapte edebilen bireyler olarak tanimlamaktadir. Bu tanimlamada yaratict 6gretmenlerin
ayni zamanda inovasyon Kkiiltiire adapte olmalar1 gerektigi on plana ¢ikmaktadir (akt.
Kelesoglu, 2017). Yaratic1 6gretmeni yalnizca ders siireclerine yonelik uygulamalar: degil
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ayrica Ogrenciye model olmasi agisindan da etik davranislari sergilemeleri de onemlidir.
Ogrencilerde yaraticilik farkindalig1 gelistirilmesi, yaratici diisiinme becerisinin gelistirilmesi
asamasinda 6gretmenlerin yaratici davraniglar sergilemeler, yaratici diisiinme tekniklerini
uygulamalar1 6nemlidir (Davis, 2004).

Ogretmenler, 6grencilerin giincel, yaratici ve ilging projeler gelistirmelerinde, kisaca
yaraticiliklarin gelistirmede ¢ok 6nemli bir role sahiptir. Yaratici 6gretmen, problem ¢ozen,
uyum saglayan, malzeme ve degisik fikirleri sif ortamina getirerek Ogrencilerinin
ihtiyaglarini kargilayan kisidir. Ogretmen, ileriyi diisiiniip planlar ve 6grenmeyi dgrencileri
icin anlaml hale getirmeye galisir. Ilging, heyecanls, tesvik edici bir sinuf ortami saglayarak
ve Ogrencilerini yaratict olmaya tesvik ederek, onlarin yaratict olabilecegini de
gostermelerine olanak saglar (Norton’dan akt. Emir vd. 2004).

Cocuklarda yaraticihgin gelisimini diizenli bir siire¢ gibi algilamamak gerekir.
Yaraticilik, bireye ozgilidiir ve bireyin kendi gelisimi iginde degerlendirilmelidir. Buna
ragmen gozlenebilen bazi yaraticilik becerileri, gocuklarin yaraticilik gelismeleriyle ilgili bilgi
verebilir (Atkinci, 2001). Yaratici diisiinme, bilginin kazanilmas: i¢in hayati 6neme sahiptir.
Clinkii yaraticthgin gelisimine elverisli ortam, ¢ocuklarin 6grenmeye kars: olumlu tutumlar
gelistirmelerine yardimcr olur ve dgrenmeyi eglence haline getiren etkili bir isteklendirici
olarak diistintilebilir (Davashgil, 1984).

Insanligin gelismesi ve bilgi birikiminin hizli bir sekilde degismesiyle birlikte daimici
egitim sistemlerinin tam tersi, gelismeye acik yeniliklere entegre bir egitim sistemi kurgusu
goze carpmaktadir. Benzer sekilde sanayi ve teknoloji alanindaki gelismeler ile birlikte is
hayatinda artik yaratici diislinebilen, diistindiiklerini pratige dokebilen bireyler 6n plana
¢ikmaktadir. Bu sebeple ki bir¢ok iilkede oldugu gibi tilkemizde de yaratici birey yetistirme
hedefi egitim sistemimize yerlesmis durumdadir. Ulkemizde grencilerin gesitli oyunlar ve
etkinliklerle zihinsel becerilerinin gelistirilmesinde zeka oyunlarmin etkili bir arag olacag:
ongoriisiiyle hareket edilerek caligmalar1 2012 yilinda baslayan Ortaokul ve Imam Hatip
Ortaokulu Zeka Oyunlari Dersi (5, 6, 7 ve 8. Simuflar) Ogretim Programi 2013-2014 6gretim
yilindan itibaren se¢meli ders olarak uygulanmaya baglanmistir. Bu baglamda arastirmada
“Zeka oyunlar1 oynamanin altinci smif 6grencilerinin yaratici diisiinme becerilerine etkisi

var midir?” sorusuna yanit aranmaistir.
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Yontem

Arastirmada nicel arastirma modellerinden 6n test - son test kontrol gruplu yar
deneysel desen kullanulmistir. Deneysel desen, degiskenler arasindaki neden-sonug
iliskilerini kesfetmek amaciyla kullanilan arastirma desenleri olarak tanmimlanmaktadir
(Biiytikoztiirk, 2016). Yar1 deneysel desenin amaci da deneysel desenle aynidir. Aralarindaki
fark; yar1 deneysel desende, kontrol ve deney gruplarimin ya da bireylerin rastgele atanmasi
yolu ile degil halihazirda bulunan gruplar {izerinden atanmasi ile olusturulmasidir (Ekiz,
2003). Bu calismaya dahil edilen gruplar daha oncesinde Milli Egitim Bakanligi
tarafindan olusturulmus simif subelerinden olusmustur. Calisma siirecinde ise deney
ve kontrol gruplar rastgele yolla atanmistir. Bu nedenle ¢alismada yar1 deneysel
desen kullanilmigtir

Calisma Grubu

Bu arastirma 2017-2018 yilinda Bayburt ilinde bir devlet okulunda 6. smifta okuyan
yaslar1 11-12 seklinde degisen ve farkl iki subede O0grenim goren toplam 70 kisilik bir
ogrenci grubuyla gerceklestirilmistir Uygulama yapilan okulda dort sube
bulunmaktadir. Bu okullardan rastgele yolla ikisi secilmis ve bu subelerden rastgele

birisi deney, digeri kontrol olarak atanmistir. Deney grubu 18'i kiz, 18'i erkek toplam 36
ogrencilerden olugsmaktadir. Kontrol grubunu olusturan 34 6grenciden 16’s1 kiz 18'i erkek
ogrencilerdir. Zeka oyunlar: egiticiligi niteligine sahip arastirmaci ayn1 zamanda deney ve
kontrol gruplarmin matematik Ogretmenidir. Deney grubu sec¢meli zekda oyunlari dersi
alirken kontrol grubu bu dersi almamistir. Arastirma basinda kurumlardaki yoneticiler konu
hakkinda bilgilendirip, arastirmanin yiiriitildagii ildeki Milli Egitim Miidirligii'nden
gerekli izinler alinmustir.

Veri Toplama Araglar

Bu arastirmada veri toplama araci olarak Ellis Paul Torrance tarafindan gelistirilen
“Torrance Yaratict Diistinme Testi” (TYDT) kullanilmistir. Torrance 1967 yilindaki
makalesinde, 1958-1966 yillar1 arasinda yaptig1 calismalara dayanarak testin, farkli yas,
meslek ve egitim seviyesi i¢in kullanilabilir oldugunu ifade etmistir (Aslan, 2001). TYDT nin
diinya ¢apinda ¢ok farkh kiiltiirlerde ve bir¢ok lisansiistii arastirmada bireylerin yaraticilik
performanslarin1  6lgmek igin kullanilmistir (Karatas-Oztiirk, 2007). Bu testin gecerlik,

guvenirlik ve dilsel esdegerlik calismasini yapip Tiirkgeye kazandirilmasinda biiyiik rol
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oynayan Aslan (2001), yaklasik 1960’lardan bu yana yaraticiligin olgtilmesiyle ilgili bircok
test calismanin yapildigimi fakat TYDT nin yaraticithifl dogrudan 6lgmesi yoniiyle literatiirde
ayr1 bir oneme sahip oldugunu belirtmektedir (Tut, 2018). Bu sebeple arastirmada veri
toplama araci olarak bu test segilmistir.

Bireylerin yaraticibik performanslarini 6l¢mek icin kullanilan TYDT’ye ait dilsel
esdegerlik, giivenirlik ve gegerlik ile ilgili galismalar1 Aslan ve Puccio (2006) tarafindan
yapmustir. Elde edilen cronbach alfa korelasyon katsayilari; ilkokul igin. 89 ile .86 arasinda,
lise i¢in .71 ile .62 arasinda, yetiskin formu icin .68 ile .81 arasinda degisen degerleri
bulunmustur. Testin S6zel-A ve S6zel-B formlar: tizerinde yapilan tiim testler ve analizler
sonucu TYDT sozel formlarinin istenilen yaratici diisiinme boyutlarini dlgebildigi sonucuna
ulagilmistir. Bu ¢alismada kullanilan TYDT ilgili literatiirde giivenilir olarak kabul
edilmesinden, testin siirekli olarak sartlara gore kendini yenilemesinden ve en énemlisi daha
onceki ¢alismalarda ulasilmis olan 6rneklem ¢okluguna ulasilamayacak olmasindan dolay:
daha oOnceki ¢alismalarda elde edilmis olan verilere ve bilgilere dayanilarak testin tekrar
yaratici diistinme becerilerine ait dilsel esdegerlik, glivenirlik ve gegerlik ile ilgili calismalar:
yapilmamuistir.

TYDT Sozel A, Sozel B, Sekilsel A ve Sekilsel B olmak tizere dort adet formdan
olusmaktadir. A ve B formlar1 esdeger olan bu testin Sozel A ve Sekilsel A formlar1 bu
calismada On test ve son test olarak kullanilmistir. Testin s6zel formu “soru sorma, nedenleri
tahmin etme, sonuglar:1 tahmin etme, {irtin gelistirme, alisiimadik kullanimlar, alisiimadik
sorular, farz edin ki” olmak tizere toplam 7 alt boliimden olusmaktadir. Sekilsel formda ise
“resim olusturma, resim tamamlama ve paralel cizgiler” olmak iizere 3 alt boliim
bulunmaktadir. TYDT Sozel A formu yaraticiligin akicilik, orijinallik ve esneklik boyutlarmi
Olcerken; Sekilsel A formu akicilik, orijinallik, zenginlestirme (detaylandirma), bashklarin
soyutlugu, erken kapamaya direng alt ve yaratici kuvvetler listesi boyutlarini 6lgmektedir.

Veri Toplama Siireci

Arastirmaci testin uygulanmasi siirecinde 6grencilere Sozel Form A i¢in 50 dakika,
Sekilsel Form A icin 40 dakika uygulama siireci verilmistir. On test son test uygulamalarinda
siire ayni tutulmustur. Ogrencilerin yaglari goz o6niinde bulundurularak uygulamada
tanimlanmas1 gereken kisimlarin aciklamalarinda gerektigi kadar Ogrencilere yardimci
olunmustur. Veriler 6zenle toplanmis, testlerin bilimsel bir arastirmanin pargasi oldugu
ogrencilere agiklanmistir.
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Arastirmaci bu arastirmay1 gerceklestirebilmek amaciyla Bayburt 11 Milli Egitim
Midiirliigii'niin diizenledigi “Zeka Oyunlar1 1”7 ve “Zeka Oyunlar1 2” kurslarini alarak Zeka
oyunlar1 dersinin egiticisi niteligini ve unvanin1 kazanmistir. Ayrica arastirmacinin zeka
oyunlarma olan ilgisi arastirmanin veri toplama siirecine olumlu katkida bulunmustur.
Aragtirmaci bu siiregte Bayburt Universitesi Bilimsel Arastirma Proje Koordinatorliigii'ne
yazdig1 proje calismasi ile projenin maddi destegini Bayburt Universitesi'nden kargilamistir.
Siirecte kullanilacak oyunlara Zeka oyunlari ders miifredati ile uyumlu olacak sekilde
aragtirmaci  karar vermistir. Onaylanan proje sayesinde Bayburt Universitesi BAP
kurumundan saglanan maddi destekle tez siireci boyunca gerekli olan zeka oyunlar1 temin
edilmistir. Arastirmada kullamilan kagit oyunlar1 etkinliklerinin hazirlanmasinda
arastirmacinin ulastig1 kaynaklardan yararlanilmistir. Bu kaynaklar: “Bilim Sanat Merkezleri
Zeka Oyunlar Etkinlik Kitabi, MEB Ortaokul ve Imam Hatip Ortaokullar1 Igin Zeka
Oyunlar1 Ogretmenler Igin Ogretim Materyali, Tiirk Beyin Takim1 Zeka Oyunlar: Etkinlikleri
ve Zeka Oyunlar1 Dersi Ogretim Programi” olusturmaktadir. Ayrica aragtirmacinin aldig
kurslardan elde ettigi ders igerikleri de bu arastirmada kaynak olarak kullanilmistir. Bu
arastirmada kullanilan masa (kutu) oyunlari, sans faktoriiniin olmadig: verilen ipuglarindan
yola gikilarak akil yiiriitmeler sonunda sonuca ulagilan oyunlardir. Bu oyunlar bir kutu
icerisinde yer alan kendi i¢inde basitten karmasiga ilerleyen kartlar, taslar vb. dgelerin yer
aldig1 masa basinda bireysel ya da grupca oynanan oyunlardan olusmaktadir. Arastirmada
kutu oyunlarmin yani sira kagit {izerinde oynanan tek kisilik ya da iki kisilik kagit oyunlar:
da kullanilmigtir. Bu oyunlardaki siralama basitten karmasiga dogru giderek 6grencinin
zihinsel gelisim siireglerini atlamadan sirayla takip etmesi amag¢ edinilmistir. Arastirmada
kullanilan kagit oyunlarinin kimisi sozel kimisi de islemsel oyunlardir. S6zel olan oyunlarda
amag Ogrencilerin yeni kelimeler tiiretmesi, karsilagtiklar1 anlamlarmni bilmedikleri
kelimelerin anlamlarini 6grenmesidir. Bu oyunlarda o6grenciler ortak harflerden ya da
hecelerden yola ¢ikarak yeni kelimelere ulasmaya calisirlar. Islemsel oyunlarda ise
Ogrencilerin bir tabloya sayilar:1 oyunun kuralina uyarak yerlestirmeleri istenir.

Deney grubuna yapilan uygulama derslerinde Ogrenciler 6nce oyunun temel
kurallari, oynanma sekli hakkinda bilgilendirilmistir. Daha sonra oyuna gegilmistir. Ayrica
aragtirmanin daha verimli gerceklestirebilmesi i¢in 6grenciler her hafta bir sonraki haftanin
oyunlar hakkinda bilgilendirilmistir. Kagit- kalem oyunlarinda gerekli agiklamalar yapilarak
ogrenciler bireysel c¢oOziimlerine yonlendirilmis, kutu oyunlarinda ise gruplamalar
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yapildiktan sonra Ogrenciler arasinda yarigsmalar diizenlenmistir. Strateji oyunlarmin

uygulanmasida ogrencilerin farkli zorluk seviyelerini gormeleri igin es degisme yoluna

gidilmistir.

Tablo 1. Arastirmada kullanilan zeka oyunlari tablosu

Terzi & Kiigtik-Demir

Diizey Tarih Hafta Ders Oyunun Ad1 Oyunun Tiirii
1 Sudoku Akl Yiiriitme ve Islem Oyunlar
15.02.2018 1
2 Pattern Play Geometrik ve Mekanik Oyunlar
3 Kelime Awv1 Sozel Oyunlar
22.02.2018 2
4 Tangram Geometrik ve Mekanik Oyunlar
D1
5 Fark Bulma Hafiza Oyunlar1
01.03.2018 3
6 Altigen Strateji Oyunlar1
7 Q-Bitz Geometrik ve Mekanik Oyunlar
08.03.2018 4
8 Zeka Sorusu 1 Zeka Sorular1
9 Cit Akl Yiiriitme ve Islem Oyunlari
15.03.2018 5
10 Skippity Strateji Oyunlar1
11 Anagram S6zel Oyunlar
22.03.2018 6
12 Look Look Hafiza Oyunlar1
13 Apartmanlar Akl Yiiriitme ve Islem Oyunlari
29.03.2018 7
14 Dokuz Tag Strateji Oyunlar1
15 Amiral Batt1 Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlar
05.04.2018 8
16 Mangala Strateji Oyunlar1
17 At Satranci Akl Yiiriitme ve Islem Oyunlart
12.04.2018 9
18 Pentomino Strateji Oyunlar1
19 Cizgeler Geometrik ve Mekanik Oyunlar
19.04.2018 10
20 Surakarta Strateji Oyunlar1
D2
21 Resim Hatirlama  Hafiza Oyunlan
26.04.2018 11
22 Soma Kiipii Geometrik ve Mekanik Oyunlar
23 Kakuro Akl Yiiriitme ve Islem Oyunlar
03.05.2018 12
24 Abbalone Strateji Oyunlar1
25 Scrabble Sozel Oyunlar
10.05.2018 13
26 Zeka Sorusu 2 Zeka Sorular1
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27 Reversi Strateji Oyunlar1

17.05.2018 14 : :
28 Islem Karesi Alal Yiirtitme ve Islem Oyunlar
29 Kelimece S6zel Oyunlar

D3 24.05.2018 15

30 Pentago Geometrik ve Mekanik Oyunlar
31 Mastermind Strateji Oyunlar1

31.05.2018 16
32 Zeka Sorusu 3 Zeka Sorular1

Tabloda goriildiigii tlizere 16 hafta boyunca siirdiiriilen uygulamada oyunlar
dagilimi her hafta 1 kagit kalem oyunu, 1 kutu oyunu olacak sekilde yapilmistir. Toplamda
32 adet akil ve zeka oyununun dagilimi; 7 adet akil yiiriitme ve islem oyunu, 4 adet sozel
oyun, 6 adet geometrik ve mekanik oyun, 3 adet hafiza oyunu, 9 adet strateji oyunu, 3 adet
zekd sorusu olacak sekilde yapilmistir. Oyunlarin dagiliminda 6grencilerin yaraticilik
becerilerini daha cok etkileyecegi diistiniilen; strateji oyunlarma, akil yiiriitme - islem
oyunlarina ve geometrik - mekanik oyunlara agirlik verilmistir. Uygulama siiresinde
ogrencilerin daha 6nce akil ve zeka oyunlar1 dersi almadig1 goz oniinde bulundurularak
oyunlarin siralanmasinda basitten karmasiga bir yol izlenmistir. Uygulamanin ilk
haftalarinda oynatilan oyunlarda birka¢ temel adimla sonuca ulasilabilirken ilerleyen
haftalarda karmasik islem basamaklari ve farkl strateji yiiriitme yollar1 gerektiren oyunlar
tercih edilmistir.

Veri Analizi

Bu arastirmanin verilerini Torrance Yaratici Diisinme Testi Sozel / Sekilsel Form-A
olusturmaktadir. Arastirmact katihmcilarin puanlarini hesaplayabilmek amaciyla TYDT
puanlama egitimi almistir. TYDT sozel ve sekilsel olmak {izere iki formdan olusmakta ve iki
form da kendi icinde puanlamada esas alinan bazi alt faktorleri barindirmaktadir. Deney ve
kontrol gruplaria uygulanan 6n test ve son testten elde edilen veriler SPSS paket programi
kullanilarak istatistiksel analizler yapilmistir. Calismada kullanilan analiz yontemlerini
belirlemek icin 6ncelikle verilerin normal dagilima uygunlugu arastirilmistir.

Deney grubu 6grencilerinin 6n testleri ile son testleri arasinda bir iliskinin varliginin
incelenmesi amaciyla eslestirilmis orneklem t-testi yapilmasina karar verilmistir. Bu amagla
once verilerin normalligi smnanmistir. Deney grubu Ogrencilerinin verilerine ait ¢arpiklik

katsayisi, basiklik katsayis1 ve Shapiro-Wilks testi sonuglari Tablo 2’de verilmistir.
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Tablo 2. Deney grubu 6grencilerinin bulgularina ait normallik varsayimlarinin test edilmesine iliskin
tablo

Deney Grubu Testleri N Ezis;l;ilslf KB:tS;:}l]lll; Shapiro-Wilks
Sozel On Test 36 1.115 617 .887
Sekilsel On Test 36 405 -.553 964
S6zel Son Test 36 159 -1.152 993
Sekilsel Son Test 36 361 -.469 .966

Tablo 7’de deney grubu Ogrencilerine ait bulgulara yapilan Shapiro-Wilks testi
sonunda deney grubuna ait sozel on test, sekilsel on test, sozel son test ve sekilsel son test
anlamlilik degerlerinin .05’ten biiyiik oldugu yani verilerin normal dagildig: goriilmektedir.
Ayrica verilerin garpiklik ve basiklik degerleri +1,5 ile -1,5 arasinda yer aldigindan verilerin
normal dagilima uygun oldugu sdylenebilir (Tabachnick, Fidell & Ullman, 2007).

Deney ve kontrol gruplarinin yaraticilik diizeylerini 6lgen 6n test puan ortalamalar:
ile son test ortalamalar1 igin bagimsiz 6rneklem t-testi kullanilmistir. Deney grubu 6n test -
son test, kontrol grubu 6n test - son test arasindaki farki inceleyebilmek i¢in de eslestirilmis t-

testi (paired sample t testi-bagimli 6rneklem t testi) kullanilmistir.

Bulgu ve Yorum

Kontrol Grubu Ogrencilerine Ait Bulgular
Kontrol grubunda yer alan 34 6grencinin TYDT den aldiklar1 puanlarin minimum ve
maksimum degerlerine iligkin bilgileri Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 3. Kontrol grubu TYDT sozel - sekilsel form a’dan aldiklar ortalama puanlara iliskin tablo

Kontrol Grubu Testleri N Minimum Maksimum
Sézel On Test 34 11,33 44,67
Sekilsel On Test 34 5,20 15,80
Sozel Son Test 34 14,33 74,00
Sekilsel Son Test 34 6,00 44,00

Tablo 3’deki degerlere gore ogrencilerin 6n testten aldiklari puanlarin sézelde 11,33
sekilselde 5,20 minimum degerlerine sahip oldugu goriilmektedir. Aym testten maksimum
degerde puan alan 6grencilerin ise sozelde 44,67 sekilselde 15,80 puanlari bulunmaktadir.
Arastirma siiresi boyunca herhangi bir miidahalede bulunulmayan kontrol grubu
ogrencilerinin son testte aldiklar1 puan ortalamalarmin minimum degerleri sozelde 14,33
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sekilselde 6,00 olmustur. Maksimum puan alan Ogrenci ortalamasi ise sozelde 74,00
sekilselde 44,00 olarak hesaplanmustir. Ogrencilerin kontrol grubunda olmalarina ragmen 6n
testleri ile son testleri arasinda bir artis oldugu goze ¢arpmaktadir. Bunun sebebinin ise
ogrencilerin testte bulunan sorular1 hatirlayarak buna gore cevap vermeleri oldugu
disiintilmektedir.

Torrance Yaratict Diisiinme Testi Sozel-Sekilsel Form-A on test- son test arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farkliligin olup olmadigini tespit etmek icin t testi yapilmadan
once gerekli varsayimlarin smanmasi amaciyla kontrol grubuna ait verilerin normallik
testleri yapilmigtir. Ayrica bu amacla yapilan Shapiro-Wilk testine ait bulgulara Tablo 4'te
yer verilmistir.

Tablo 4. Kontrol grubu 6grencilerinin bulgularina ait normallik varsayimlarinin test edilmesine iligskin
tablo

. Carpiklik Basiklik Shapiro-
Kontrol Grubu Testleri N )
Katsayis1 Katsayis1 Wilks
Sézel On Test 34 660 328 .098
Sekilsel On Test 34 133 .858 161
So6zel Son Test 34 1.026 1.360 .009
Sekilsel Son Test 34 .078 -1.056 319

Tablo 3'de kontrol grubu Ogrencilerine ait bulgulara yapilan Shapiro-Wilks testi
sonunda kontrol grubunun sozel 6n test, sekilsel on test ve sekilsel son testlerine ait
anlamlilik degerlerinin .05'ten biiyiik oldugu yani verilerin normal dagildig: goriilmektedir.
Kontrol grubu sozel son teste ait olan p degerinin ise .05"ten kiigiik oldugu goriilmektedir.
Fakat sadece p degerine bakilarak yapilan bir yorumun eksik olabilecegi diisiiniilmektedir.
Biiyiikoztiirk (2016)’e gore carpiklik katsayisi (C.K.) ve basiklik katsayist (B.K.) normal
dagilim durumunun incelenmesi igin kullanilabilecek bir baska yontemdir. Verilerin
carpiklik ve basiklik degerleri +1.5 ile -1.5 arasinda yer aldigindan veriler normal dagilima
uygundur (Tabachnick vd. 2007). Buradan yola ¢ikilarak kontrol grubu 6grencilerin 6n test
ve son testlerinin normal dagilima uygun oldugu sdylenebilir.

Kontrol grubu 6grencilerinin TYDT Sozel - Sekilsel Form A’dan aldiklar:t normal
dagilima uygun puanlarin karsilastirilmasi igin eslestirilmis t-testi uygulanmis, Tablo 5 deki

sonuglara ulasilmistir.
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Tablo 5. Kontrol grubu 6grencilerinin TYDT sozel - sekilsel form a’dan aldiklar1 6n test son test
ortalama puanlarina ait eslestirilmis 6rneklem t-testi sonuglari

Kontrol Grubu Testleri N X SS Sd t32 p
S6zel On Test 22.61 6.81
34 2.16 .90 .375
Sozel Son Test 22.95 6.89
kilsel On T 91 2.
Sekilsel On Test 34 8.9 05 95 5.43 093
Sekilsel Son Test 9.20 2.12

Tablo 5'te goriildiigii tizere kontrol grubu sozel on testi ile sozel son testi arasinda
anlamlilk diizeyi t»=.090, p=.375>.05 elde dilmistir. Benzer sekilde, kontrol grubunun
sekilsel on testi ile sekilsel son testi puanlarinin karsilastirilmas: icin yine eslestirilmis
orneklem t-testi uygulanmis t:=5.43, p=.093>.05 olarak bulunmustur.

Kontrol grubu oOgrencilerinin TYDT Sozel-Sekilsel Form A’min alt boyutlarindan

aldiklar1 puanlara ait istatistiksel bilgiler Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6. Kontrol grubu 6grencilerinin TYDT sozel - sekilsel form a alt boyutlarina ait 6n test son test
puanlari eglestirilmis 6rneklem t-testi sonuglari

Kontrol Grubu Testleri N X SS Sd ta2 p
Sézel Akicilik On Test 32.44 12.23
34 962 .795 432
Sozel Akicilik Son Test 33.21 12.23
Sézel Esneklik On Test 19.44 5.10
34 394 -1.343 189
Sozel Esneklik Son Test 18.91 5.60
S6zel Orijinallik On Test 15.97 6.05
34 .609 1.256 218
So6zel Orijinallik Son Test 16.74 6.54
Sekilsel Akicilik On Test 14.00 4.37
34 591 2.636 .100
Sekilsel Akicilik Son Test 14.65 4.28
Sekilsel Orijinallik On Test 11.09 3.75
34 304 1.412 627
Sekilsel Orijinallik Son Test 11.26 4.05
SR
yurue 34 380 2.009 322
Sekilsel Bagliklarin
N 6.26 3.52
Soyutlugu Son Test
i{;l;lsel Zenginlestirme On 1353 305
Sekilsel Zenginlesti S 34 301 1.374 .840
Tzsi sel Zenginlestirme Son 13.59 345

J . 766
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Sekilsel Erken Kapanmaya

. .09 .04
Direng On Test

34 101 324 .096
24 .07

Sekilsel Erken Kapanmaya
Direng Son Test

TYDT Sozel - Sekilsel Form-A'nin alt boyutlari igin yapilan eslestirilmis 6rneklem t
testi sonuglarina gore kontrol grubu 6grencilerinin sozel akicilik, sozel esneklik, sozel
orijinallik, sekilsel akicilik, sekilsel orijinallik, bashiklarin soyutlugu, sekilsel zenginlestirme
ve erken kapanmaya direng alt boyutlarinin hicbirinde 6n test ile son test arasinda

istatistiksel anlamlilik degeri p>.05 olarak hesaplanmaistir.

Deney Grubu Ogrencilerine Ait Bulgular
Deney grubunda yer alan 36 6grencinin on test sozel / sekilsel ve son test sozel /

sekilsel formlara ait puan ortalamalar1 Tablo 7’de verilmistir.

Tablo 7. Deney grubu 6grencilerinin TYDT so6zel - sekilsel form a’dan aldiklari ortalama puanlara

iligkin tablo
Deney Grubu Testleri N Minimum Maksimum
Sézel On Test 36 10,67 44,67
Sekilsel On Test 36 4,80 15,80
Sozel Son Test 36 19,67 74,00
Sekilsel Son Test 36 7,20 44,00

Tablo 7'deki degerlere gore o6grencilerin 6n testten aldiklar1 puanlarin sozelde 10,67
sekilselde 4,80 minimum degerlerine sahip oldugu goriilmektedir. Aym testten maksimum
degerde puan alan 6grencilerin ise sdzelde 44,67 sekilselde 15,80 puanlari bulunmaktadir.
Arastirma siiresi sonunda deney grubu oOgrencilerinin son testten aldiklar1 puan
ortalamalarmim minimum degerleri sozelde 19,67 sekilselde 7,20 olmustur. Maksimum puan
alan 6grenci ortalamasi ise sozelde 74,00 sekilselde 44,00 olarak hesaplanmuistir.

Deney grubu Ogrencilerinin TYDT Sozel - Sekilsel Form A’dan aldiklari normal
dagilima uygun olan puanlarin karsilastirilmasi igin eglestirilmis t-testi uygulanmis, Tablo

8’deki sonuglara ulagilmigstir.
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Tablo 8. Deney grubu 6grencilerinin TYDT 6n test son test ortalama puanlarina ait eslestirilmis t-testi

sonuglari

Deney Grubu Testleri N X SS Sd tas p
S6zel On Test 23,03 44.67

36 1.936 -8.704 .000
S6zel Son Test 39,88 74.00
Sekilsel On Test 9,75 15.80

36 414 -8.506 .000
Sekilsel Son Test 13,27 24.00

Deney grubu 6grencilerinin 6n test ve son testten aldiklar1 puanlarin kargilagtirilmas:

amaciyla eslestirilmis t-testi yapilmistir. Elde edilen bulgulara gore 6grencilerin 6n test puan

ortalamalar1 23,03 iken son test puan ortalamalar1 39,89 olmustur. Ogrencilerin ortalama

puanlar arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan eglestirilmis

orneklem t-testi sonuglarina gore p=.00<.05 olarak elde edilmistir. TYDT nin alt boyutlarmna

ait durumun ortaya konmasi igin Tablo 9 hazirlanmistir.

Tablo 9. Deney grubu 6grencilerinin TYDT sozel - sekilsel form a alt boyutlarina ait 6n test son test

puanlari eslestirilmis 6rneklem t-testi sonuglar1

Deney Grubu Testleri N X SS Sd tae p
S6zel Akicilik On Test 32.06 2.276

36 2.091 -8.553 .000
Sozel Akicilik Son Test 49.94 3.621
Sozel Esneklik On Test 18.50 4.983

36 1.717 -7.314 .000
Sozel Esneklik Son Test 31.06 10.303
S6zel Orijinallik On Test 18.56 9.599

36 2.700 -7.449 .000
Sozel Orijinallik Son Test 38.67 19.554
Sekilsel Akicilik On Test 17.92 6.267

36 .895 -7.326 .000
Sekilsel Akicilik Son Test 24.47 9.717
Sekilsel Orijinallik On Test 11.33 5.383

36 793 -6.652 .000
Sekilsel Orijinallik Son Test 16.31 7.244
Sekilsel Basliklarin Soyutlugu On Test 6.58 3.093

36 .559 -5.115 .000
Sekilsel Bagliklarin Soyutlugu Son Test 9.44 3.629
Sekilsel Zenginlestirme On Test 12.78 3.322

36 440 -5.243 .000
Sekilsel Zenginlestirme Son Test 15.08 4.365
izl;lsel Erken Kapanmaya Direng On 14 351

Kilsel Erken K D 5 36 .099 -6.465 .000

Sekilsel Erken Kapanmaya Direng Son 78 790
test
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Yapilan eglestirilmis orneklem t testi sonuglarina gore, sozel akicilik, sozel esneklik,
sozel orijinallik, sekilsel akicilik, sekilsel orijinallik, bagliklarin soyutlugu, sekilsel
zenginlestirme ve erken kapanmaya direng alt boyutlarmin hepsinde p=.00<.05 olarak

hesaplanmustir.

Gruplarm On Test - Son Test Bulgularmin Kargilastirilmast

Deney grubu 6grencilerinin TYDT Sozel-Sekilsel Form A’dan aldiklar1 6n test puanlar
ile kontrol grubu 6grencilerinin TYDT Stzel-Sekilsel Form A’dan aldiklar1 6n test son test
puanlarmin karsilastirilmas1 amaciyla SPSS paket programinda bagimsiz 6rneklem t-testi
yapilmistir.

Tablo 10. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin TYDT sozel akicilik 6n test son test puanlarina ait
istatistiksel veriler

Test Gruplar N X SS t P
Sézel Akiclik On  Kontrol 34 32.44 12.236 124 o
Test Deney 36 32.06 13.655 125

Sézel Akicilik Son  Kontrol 34 33.21 12237 -3940 .
Test Deney 36 49.94 21728  -3.999

Tablo 10’da deney ve kontrol gruplarmin sozel akicilik alt boyutuna ait on test
puanlar1 kargilastirilmasi amaciyla yapilan bagimsiz gruplar t-testinde p=.894>.05 elde
edilmistir. Son testlerde yer alan s6zel akicilik puanlarmin karsilastirilmasi amaciyla yapilan

t-testinde ise p=.001<.05 olarak hesaplanmustir.

Tablo 11. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin TYDT s6zel akicilik 6n test son test puanlarina ait
istatistiksel veriler

Test Gruplar N X SS t )
. Kontrol 34 19.44 5.106 .780
Sozel Esneklik On Test .835
Deney 36 18.50 4.983 .780
Kontrol 34 18.91 5.600 -5.262
Sozel Esneklik Son Test .000
Deney 36 31.06 12.303 -5.363

Tablo 11’de deney ve kontrol gruplarinin esneklik alt boyutuna ait 6n test ve son test
puanlar1 karsilastirilmasi amaciyla yapilan t-testi sonucunda p=.835>.05 elde edilmistir. Son
testlerde yer alan sozel esneklik puanlarinin karsilagtirilmas: amaciyla yapilan t-testinde ise

p=-000<.05 olarak hesaplanmugtir.
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Tablo 12. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin TYDT sozel orijinallik 6n test son test puanlarina ait
istatistiksel veriler

Test Gruplar N X SS t p
. Kontrol 34 15.97 6.058 -1.338
So6zel Orijinallik On Test .060
Deney 36 18.56 9.599 -1.355
Kontrol 34 16.74 6.543 -6.217
Sozel Orijinallik Son Test .000
Deney 36 38.67 19.554 -6.363

Tablo 12’de deney ve kontrol gruplarinin sozel orijinallik alt boyutuna ait 6n test ve
son test puanlar1 karsilastirilmasi amaciyla yapilan t-testi sonucunda p=.06>.05 elde
edilmistir. Son testlerde yer alan sozel orijinallik puanlarmin karsilastirilmasi amaciyla

yapilan t-testinde ise p=.000<.05 olarak hesaplanmuistir.

Tablo 13. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin TYDT sekilsel akicilik 6n test son test puanlarina ait
istatistiksel veriler

Test Gruplar N X SS t P
. Kontrol 34 14.00 4376  -3.015
Sekilsel Akicilik On Test OnHo 006
Deney 36 17.92 6267  -3.045
Kontrol 34 14.65 4.284 -5.418
ilsel Akicil T .
pekilsel Alacilik Son Test o 36 24.47 9717  -5.525 000

Tablo 13’te deney ve kontrol gruplarmin sekilsel akicilik alt boyutuna ait 6n test ve
son test puanlari karsilastirilmasi amaciyla yapilan t-testi sonucunda p=.006<.05 elde
edilmistir. Son testlerde yer alan sekilsel akicilik puanlarinin karsilastirilmasi amaciyla

yapilan t-testinde ise p=.000<.05 olarak hesaplanmistir.

Tablo 14. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin TYDT sekilsel orijinallik 6n test son test puanlarina
ait istatistiksel veriler

Test Gruplar N X SS t P
. Kontrol 34 11.09 3.753 -.220
Sekilsel Orijinallik On Test .088
Deney 36 11.33 5.383 -222
Kontrol 34 11.26 4.055 -3.780
Sekilsel Orijinallik Son Test .000
Deney 36 16.61 7.244 -3.837

Tablo 14’te deney ve kontrol gruplarinin sekilsel orijinallik alt boyutuna ait 6n test ve
son test puanlar1 karsilagtirilmasi amaciyla yapilan t-testi sonucunda p=.08>.05 elde
edilmistir. Son testlerde yer alan sekilsel orijinallik puanlarmin kargilagtirilmasi amaciyla

yapilan t-testinde ise p=.000<.05 olarak hesaplanmuistir.
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Tablo 15. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin TYDT sekilsel basliklarin soyutlugu 6n test son test
puanlarina ait istatistiksel veriler

Test Gruplar N X SS t p

Sekllsel Baghklarln Kontrol 34 5.88 2.772 -.997 14

Soyutlugu On Test '
Deney 36 6.58 3.093 -1.000

Sekilsel Bagliklarin Kontrol 34 6.26 3.527 -3.714 588

Soyutlugu Son Test Deney 36 9.44 3.629 3.717

Tablo 15’de deney ve kontrol gruplarmin sekilsel basliklarin soyutlugu alt boyutuna
ait on test ve son test puanlar1 karsilastirilmas1 amaciyla yapilan t-testi sonucunda p=.314>.05
elde edilmistir. Son testlerde yer alan sekilsel baghklarin soyutlugu puanlarinin
karsilagtirilmasi amaciyla yapilan t-testinde ise p=.588>.05 olarak hesaplanmistir.

Tablo 16. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin TYDT sekilsel zenginlestirme 6n test son test
puanlarina ait istatistiksel veriler

Test Gruplar N X SS t P
Sekilsel Zenginlestirme On  Kontrol 34 13.53 13.53 956 o
Test Deney 36 12.78 12.78 957

Sekllsel Zenginlegtirme Son Kontrol 34 13.59 13.59 -1.583 437
Test Deney 36 15.08 15.08 -1.593

Tablo 16’da deney ve kontrol gruplarinin sekilsel zenginlestirme alt boyutuna ait 6n
test ve son test puanlar1 karsilagtirllmas1 amaciyla yapilan t-testi sonucunda p=.632>.05 elde
edilmistir. Son testlerde yer alan sekilsel zenginlestirme puanlarinin karsilastirilmasi

amaciyla yapilan t-testinde ise p=.437>.05 olarak hesaplanmaistir.

Tablo 17. 1 Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin TYDT sekilsel erken kapanmaya direng 6n test son
test puanlarina ait istatistiksel veriler

Test Gruplar N X SS t P
Sekilsel Erken Kapanmaya Kontrol 34 09 288 ~658 187
Direng On Test Deney 36 .14 351 -.662

Sekilsel Erken Kapanmaya Kontrol 34 24 431 3792 002
Direng Son Test Deney 36 .78 722 -3.844

Tablo 17’de deney ve kontrol gruplarmin sekilsel erken kapanmaya direng alt
boyutuna ait On test ve son test puanlar1 karsilastirilmasi amaciyla yapilan t-testi sonucunda
p=187>.05 elde edilmistir. Son testlerde yer alan sekilsel orijinallik puanlarinin

kargilagtirilmas: amaciyla yapilan t-testinde ise p=.002<.05 olarak hesaplanmustir.
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Tartisma, Sonug ve Oneriler

Zeka oyunlar1 dersinin 6. sinif 6grencilerinin yaratici diigtinme becerileri tizerindeki
etkisinin incelenmesi amaciyla yapilmis olan bu c¢alisma ile zeka oyunlar1 dersinin
ogrencilerin yaratic1 diisiinme becerilerini olumlu yénde etkiledigi sonucuna varilmistir.

Ogrencilere uygulama &ncesinde &n test, uygulama siiresi sonunda son test olarak
uygulanan TYDT So6zel Form-A ve Sekilsel Form-A kitapgiklarindan elde edilen bulgulara
gore; yaraticr diisiinme puanlarmin ortalamalarmin karsilastirilmasi sonucu deney grubu
ogrencilerin hem sozel puan ortalamas: hem de sekilsel puan ortalamas: artis gostermistir.
Yapilan analiz sonuglari, deney grubu 6grencilerinin TYDT sozel-sekilsel form-A igin 6n test
ve son test arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugunu ortaya koymus ve zeka
oyunlarinin yaratict diisiinme becerileri tizerinde olumlu ve anlaml bir etkisi oldugunu
dogrular niteliktedir.

Torrance Yaratict Diisiinme Testi Sozel Form-A igin her bir alt boyut ayr1 ayri
incelendiginde sozel formun kag soruya cevap verildigini belirten akicilik puanlamasinda;
kontrol grubu 6grencilerinde anlamli bir farklilasma olmazken, deney grubunda akicilik
puaninin arttigl gozlemlenmistir. Buradan soylenebilir ki uygulama sayesinde 6grencilerin
neredeyse tamaminin testte verdigi cevap sayist artmistir. S6zel formda verilen cevaplarin
ait oldugu farkli kategori sayisini belirten esneklik puanlamasinda kontrol grubu
ogrencilerinde anlamli bir farklilasma gozlemlenmezken, deney grubu 6grencilerinde ise 6n
test ile son test esneklik kategorisinde 6grencilerden biri harig geriye kalan tiim 6grencilerin
puaninda artis gozlemlenmistir. Bu bulgudan yola ¢ikilarak oynatilan zeka oyunlarinin
ogrencilerin diigslinme becerilerinin ait oldugu Kkategori sayisiin artti§1 sonucuna
varilmaktadir.

Fikirlerin alsilmisin disinda olma derecesinin puanlandigi sozel orijinallik
kategorisinde kontrol grubu 6grencilerinin 6n test-son test puanlar: arasinda kayda deger bir
artis yasanmamustir. Ancak deney grubu oOgrencilerinin son testte verdikleri cevaplarin
tamaminin On teste gore arttig1 gozlemlenmistir. TYDT Sekilsel Form A 5 ayr1 alt boyutta
puanlanmaktadir. Akicilik puani smirli bir zaman iginde tiretilen fikir sayisinin belirtildigi
puan tiriidiir. Sekilsel akicilik puanlamasinda kontrol grubunun 6n ve son testleri arasinda
anlaml bir farklilasma yasanmamistir. Deney grubu ogrencilerinin tiimiiniin puanlar:

artmis, arastirmanin deney grubu lehine sonuglandig1 ortaya konulmustur.
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Sekilsel orijinallik puani, cevabin istatistiksel olarak goriilme seyrekligi ve alisiimisin
disinda olmasini ifade eden puan tiirtidiir. Kontrol grubu 6grencilerinde 6n test ve son test
arasinda bu puan tiirtinde anlamli bir farklilasma olmamistir. Deney grubu 6grencilerinde
ise son testlerde 32 6grencinin puanlarini arttirdig, 2 6grencinin sabit kaldig1 ve 2 6grencinin
puanlarinin diistiigii goézlemlenmistir. Ancak bu puan tiirlinde de deney grubunun son
testleri lehine anlamli farklilasma elde edilmis, oynatilan zeka oyunlarinin sekilsel orijinallik
puanin: arttirdigl, yani yaratici diistinceyi gelistirdigi desteklenmistir.

Torrance Yaratici Diisiinme Testi Sekilsel Form A'nin puanlandirilmasinda kullanilan
bagka bir kategori ise bashiklarin soyutlugu puanidir. Bagliklarin soyutlugu puan tiiri
olusturulan triine iyi ve uygun bagliklar iiretme yetenegi olarak ifade edilir. Kontrol grubu
ogrencilerinin 6n test son test bagliklarin soyutlugu puanlar1 arasinda anlaml bir farklilasma
gozlemlenmemistir. Deney grubundaki 33 6grencinin bagliklarin soyutlugu puani artarken,
ogrencilerden 3 tanesinin puani azalma gostermistir. Bu puan tiiriinde de deney grubunun
son testleri lehine anlaml farklilasma elde edilmis, oynatilan zeka oyunlariin basliklarin
soyutlugu puanini arttirdigi, yaratici diistinceyi destekledigi sonucuna ulagilmistir.

Sekilsel formun puanlanmasinda kullanilan bir diger puan tiirii zenginlestirmedir.
Seklin ne oldugunun net olarak anlagilabilmesi igin gerekli detaylandirmanmn puanlandig:
bu kategoride kontrol grubunda anlamli bir degisim gozlenmemistir. Deney grubu
ogrencilerinden 3 tanesinin puaninda herhangi bir degisme gozlenmemis, 2 tanesinin
puaninda 1 puanhik diisme saptanmistir. Kalan 31 kisinin tamammin puanlarinda artis
yasanmis ve elde edilen anlamlilik diizeyi son test lehine olumlu yonde olmustur. Buradan
oynatilan zeka oyunlarinin sekilsel detaylandirmanin puanlandigl zenginlestirme becerisini
arttirdig1 yani yaratic1 diistinme becerisini gelistirdigi sonucuna ulasilmistir.

Sekilsel formun puanlanmasmnda kullanilan erken kapamaya diren¢ puani yaratici
diistinen kisilerin orijinal fikirleri ve zihnini agik tutabilme ozelliklerini gosterdigi puan
tiirtidiir. Deney grubu 6grencilerinin 19'unun 6n test ve son testleri arasinda 1 puanlik artis
gozlemlenirken, 2 6grencinin On test ve son testi arasinda 2 puanhk artis gozlemlenmistir.
Ogrencilerin 6n test ve son testleri arasindaki anlamlilik diizeyleri hesaplandiginda,
ogrencilerin gelisim diizeyleri son testler lehine ¢ikmistir. Buradan zeka oyunlarmnin
ogrencilerin erken kapanmaya diren¢ puanlarimi olumlu yonde etkiledigi ve yaraticilik

becerilerine katki sagladig1 sonucuna varilmistir.
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Arastirmada elde edilen sonuglarina gore diizenli oynatilan zeka oyunlarmin
ogrencilerin yaratici diistinme becerilerini olumlu yonde etkiledigi soylenebilir. Alanyazin
incelendiginde matematik dersi kazanimlar1 disinda; pentomino, origami, tangram gibi
cesitli zekd oyunlar1 ile uzamsal becerinin gelistirilebildigini gosteren c¢alismalara
rastlanmaktadir (Lin, Shao, Wong, Li & Niramitranon, 2011; Spencer, 2008). Egitsel oyunlarin
ogrenme siirecine etkilerinin incelendigi gesitli aragtirmalarda oyunlarin derse yonelik basar:
ve tutumu olumlu etkiledigi (Songur, 2006) ve oyunla desteklenmis 6grenmelerin daha kalict
oldugu (Altunay, 2004) bulgularina ulasilmistir.

Elde edilen sonuglar dogrultusunda asagidaki onerilere yer verilmistir:
v" Matematik derslerinin igerikleri ile uyumlu hale getirilen zeka oyunlar: ile dersler daha
eglenceli ve verimli islenebilir.
v Okullarda zeka oyunlar1 at6lyeleri agilabilir.
v' Zeka oyunlari dersinin diger bilissel gelisim alanlarina etkileri incelenebilir.
v’ Zeka oyunlarmin 6grencilerin akademik basarilarina etkileri arastirma konusu olarak
secilebilir.
v Sadece nicel degil nitel alanda da calismalar yapilarak Ogrencilerin zeka oyunlar

hakkinda gortigleri alinabilir.

Bilgilendirme

Bu arastirma, birinci yazar tarafindan hazirlanan “Zekd oyunlarimin 6. simif 0grencilerinin
yaratict diisiinme becerilerine etkileri” bagslhikli yiiksek lisans tezinden iiretilmis olup, BAP projesi
olarak desteklenmistir. Bu ¢calismada kullamlan verilerin 2020 yili oncesine ait oldugu arastirmact

tarafindan onaylanmstir.
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