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OZET

Mehmet OTRAR
Akil ve Zeka Oyunlarinin Cocuklarin Problem C6zme Becerilerine ve Akil Yiirlitme
Islevlerine Etkisi
Yiiksek Lisans Projesi
Konya, 2023

Akil ve zeka oyunlari, ¢ocuk egitiminde olumlu etkiler olusturan temel araglardir.
Oyunlar; ¢ocuklarin biligsel, fiziksel, sosyal ve duygusal gelisimlerinin 6nemli bir
pargasidir. Egitsel oyunlar; yalnizca 6grencileri mesgul etmek i¢in degil, ayn1 zamanda
elestirel diisiinmeyi ve problem ¢dzmeyi tesvik etmektedir. Geleneksel 6grenme sikici
olabilmektedir; ancak akil ve zekd oyunlart ¢ocuklar igin eglenceli Ogretim
yontemlerinden biridir. Cocuklar akil ve zeka oyunlar1 sayesinde; se¢imler yaparlar,
secenekleri kesfederler; aktif sekilde 6grenirler. Ayrica oyun oynayarak ¢ocuklar farkli
bakis agilar1 kesfedebilmektedirler. Egitsel oyunlar okullarda giderek daha fazla destek
gormektedir. Akil ve zekd oyunlar1 aynm1 zamanda "beyin egzersizleri" olarak
adlandirilmaktadir ve c¢ocuklarda biligsel islevleri gelistirmektedir. Bu oyunlar
muhakeme ve diisiinme becerilerini de gelistirmektedir. Dolayisiyla problem ¢6zme ve
karar verme becerilerinin gelisiminde; akil ve zeka oyunlar ¢ok etkilidir. Ulkemizde
Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan, akil ve zeka oyunlarinin faydalar1 vurgulanmaktadir.
2013 yilindan buyana, Akil ve Zeka Oyunlar1 dersleri, okullarda ders olarak
anlatilmaktadir. Bu bilgiler 15181nda; akil ve zeka oyunlariin, ¢gocuklarin problem ¢6zme
becerilerine ve akil yiiriitme islevlerine etkisi bu arastirmada vurgulanmistir. Bu
caligmanin; ¢cocuk egitimi ve ¢ocuk gelisimi alaninda faydali olacagi dngoriilmektedir.

Anahtar Kelimeler

Akil ve zeka oyunlari, problem ¢6zme, akil yiiriitme, ¢cocuk gelisimi



ABSTRACT

Mehmet OTRAR
The Effect of Mind and Intelligence Games on Children's Problem Solving Skills and
Reasoning Functions
Master’s Project
Konya, 2023

Mind and intelligence games are basic tools that create positive effects in children's
education. Games; It is an important part of children's cognitive, physical, social and
emotional development. Educational games; It not only engages students but also
encourages critical thinking and problem solving. Traditional learning can be boring;
However, mind and intelligence games are one of the fun teaching methods for children.
Thanks to children's mind and intelligence games; they make choices, explore options;
They learn actively. Additionally, by playing games, children can discover different
perspectives. Educational games are increasingly gaining support in schools. Mind and
intelligence games are also called "brain exercises” and improve cognitive functions in
children. These games also develop reasoning and thinking skills. Therefore, in the
development of problem solving and decision making skills; Mind and intelligence games
are very effective. In our country, the benefits of mind and intelligence games are
emphasized by the Ministry of National Education. Since 2013, Mind and Intelligence
Games lessons have been taught in schools. In light of this information; The effect of
mind and intelligence games on children's problem-solving skills and reasoning functions
is emphasized in this research. This study; It is anticipated that it will be useful in the
field of child education and child development..

Keywords
Mind and intelligence games, problem solving, reasoning, child development
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1. GIRIS

Cocuklarin temel kavramlar1 anlamalari, temel bilgileri 6grenmelerinde problem ¢6zme,
akil ylriitme, karar verme gibi becerilerinin gelismesi cok dnemlidir. Cocuk egitiminde
temel kavramlarin Ggretiminde oyun tekniklerinin kullanilmasi ve ¢ocuklarin

uygulayarak 6grenmelerinin saglanmasi kalict 6grenme saglanabilmesinde temel bir yol

olarak gériilmektedir (Akca ve Ozel, 2023, s. 447).

Kavramlar, bireylerin uzun siireli hafizasinda bilissel yapilarin olugsmasina ve bellege
gelen yeni bilgilerin anlamli bir sekilde depolanmasi siirecine katki saglamaktadir
(Schulte vd., 2015, s. 31). Bu nedenle ¢ocuklarin kavramlart anlamli bir sekilde
Ogrenebilmeleri i¢in kavram Ogretimine dnem verilmelidir (Devecioglu ve Karadag,

2014, s. 42).

Cocuklar eglenceli oyun siireci kapsaminda akil ve zeka oyunlarinin temel kavramlariyla
tanismaktadirlar. Her yas grubunun biligsel gelisim alan1 da bireysel farkliliklar1 dikkate
alan bir anlayisla desteklenmektedir. Oyunun uygulamasinda; cocuklarda dikkat,
odaklanma ve konsantrasyonun giiclenmesiyle hafiza, duyusal ve zihinsel algi, akil
yuriitme, hizli diisiinme ve karar verme becerileri gelisir. Problem ¢6zmede farkli
stratejiler gelistirerek 6zgiin ¢6ziimlere ulasabilirler (Demirel, 2015). Bu deneyimleri
kiiclik yasta yasayan gocuklar, akademik yasamlarinda daha hizli 6grenmektedirler ve
yasama uyum becerilerinin gelisiminde diger akranlarina gore daha basarili olmaktadirlar

(Navarro, Goring & Conway, 2021).

Bilgiyi arastiran, iireten ve kullanan bireyler olarak; Kendi hayatlarin1 hayal edebilir,
planlayabilir ve organize edebilirler (Yoriikoglu, 2004, s. 31). Kavram 6grenmenin
ogretimi, zorlugu, kavram yanilgilar1 ve Onemi konusunda c¢ok sayida calisma
bulunmaktadir. Kavramin nasil 6gretildigi, kavramin 6nemi kadar 6nemlidir. Bu amagla
olusabilecek kavram yanilgilarimi 6nlemek, bireyin hayatina dokunabilmek ve egitim
siirecini istenildigi gibi yiirlitebilmek icin kavram &gretiminde farkli yontem ve

tekniklerin kullanilmasi esastir (Ozel ve Akga, 2022, s. 127).

Egitim ortamlarmin eglenceli olmasi gerektigini vurgulayan ¢ok sayida calisma
bulunmaktadir (Bottino & Ott, 2006; Kula, 2020; Marangoz ve Demirtas, 2017; Ozel ve

Akga, 2022). Cocuklara eglenceli bir okul ortaminda 6grenmenin saglanabilmesi i¢in



yapilmasi gerekenler oncelikle ¢ocuklarin 6grenme siirecine etkin katilimini saglamak,
cocuklara yaparak-yasayarak Ogrenme firsatt vermek, ve Ogrenmenin oyun tarzina

dontismesini saglamaktir (Hidiroglu, 2014).

Giiniimiizde her alanda oldugu gibi teknolojideki hizli ilerlemelerle birlikte oyunlarda da
degisim ve gelisimler yasanmaktadir. Zeka oyunlar1 seklinde ortaya ¢ikan oyunlar daha
genis bir kullanim alan1 kazanmistir. Ayrica bu oyunlarin Talim ve Terbiye Kurulu (2013)
tarafindan se¢meli ders olarak miifredata eklenmesiyle onemi daha da artmistir.
Dolayisiyla zeka oyunlarina atfedilen deger arttikga bu oyunlarin yararlarina iliskin

vurgulamalar da artmaktadir (Marangoz, 2018).

Cocuk egitiminde ¢ocugun sosyal yasama uyum siirecinde etkili tekniklerin vurgulandigi
sosyal bilimler, iilkelerin ve diinya kosullarinin hemen her anlamda degistigi bir diinyada,
sorunlara ¢oziim {retebilen, bilgiye dayali kararlar verebilen etkili vatandaslar
yetistirmek amaciyla sosyal ve beseri bilimlerden bilgi ve yontemleri birlestirmek
amaciyla tasarlanmig bir 6gretim programidir. Aslinda sosyal bilimler disiplinler arasi bir
kavramdir ve sosyal bilimler ve egitim bilimleri kavramlarinin kapsaminin genis olmasi
nedeniyle ¢ocuk egitimini igeren ¢ok sayida kavrami da kapsamaktadir. Bunun igin
hayatin her alaninda O6nemli olan kavramlarin Ogrenilmesi ve sosyal bilgiler
kavramlariin soyut kavramlar iizerinden anlasilmasi gerekmektedir. Ancak kavramlarin
ve Ozellikle genel olarak soyut olanlarin 6gretilmesi ve dgrenilmesi zordur. Bireyde
olusan kavram yanilgilar1 ya da kavramin 6grenilmemesi diger asamalarda eksik ya da
yanhs dgrenmelere neden olabilir (Oztiirk, 2012, s.18). Bu acidan degerlendirildiginde
cocuklara soyut kavramlarin 6gretimini de kapsayan akil ve zeka oyunlarinin egitiminin
sosyal bilimleri ve egitimin temel bilimlerini kavrama ag¢isindan da Onemi ortaya

cikmaktadir.

Bununla birlikte glinlimiiz bireylerinin eglenceli, aktif olabilecekleri, heyecan ve basariy1
garantileyebilecekleri bir egitim almasi ve yanlhs 6grenmelere yer birakmadan dogru
ogrenmenin gerceklesmesi hayati énem tasimaktadir (Adalar, Oztiirk ve Ekigi, 2022).
Genel olarak cocuklarin biligsel, duyussal ve psikomotor becerilerini gelistiren, 6z
diizenleme becerilerini destekleyen oyunlar, 6zellikle de zeka ve akil oyunlari, cocuk i¢in
en 6nemli egitim araglar1 arasinda gosterilebilir (Zirawaga, Olusanya & Maduku, 2017,
S. 56).



Zeka ve akil oyunlari, bireylere ¢agin degisimlerine ayak uydurmaya calisirken
bagvurabilecekleri hedefleri saglamak amaciyla ¢ocuk egitiminde her yas diizeyinde
kullanilabilecek temel araglardir. Oyunlar ¢cocuklarin bilissel, fiziksel, sosyal ve duygusal
gelisimlerinin 6nemli bir pargasidir (Ginsburg, 2007, s. 183) ve eski ¢aglardan beri egitim

amagch kullanilmaktadir (Aldrich, 2009, 63).

Oyunlar geleneksel olarak eglence veya eglence amagli kullanilsa da giiniimiizde oyunlar
egitim ve Ogretim i¢in yeni araglar olarak kabul edilmekte, 6grenmeyi destekleyici
(Ginsburg, 2007, s. 201) ve 6grenme ortamlarini giiglendiren nitelikte farkli amaglar i¢in
onemli araclar olarak kullanilmaktadir (Oztiirk, 2012, s.21).

Oyunlar, smifla karsilastirlldiginda  giiclendirici, motive edici, zorlayici,
bireysellestirilmis, her ¢ocugun ¢abasina deger veren, kurallar1 belirlenmis, farklilagsmis
o6grenme ortamlaridir. Egitsel oyunlar yalnizca dgrencileri mesgul etmek i¢in degil aynm
zamanda elestirel diisiinmeyi, konumlandirmay1 ve problem ¢ézmeyi tesvik etmek i¢in
kullanilabilecek giiclii &gretim secenekleridir. Ogrencileri geleneksel 6grenmenin
sikicilifindan kurtaran oyunlar, 68rencilere gercek diinyadaki ikilemlerin ve zorluklarin
gercek temsilleriyle mesgul olmak, secimler yapmak, segenekleri kesfetmek, rol
iistlenmek ve pasif 6grenmeden uzaklagsmak igin bir ara¢ sunar (Bottino vd., 2007, s.

1273).

Ayrica oyun oynayarak oOgrenciler farkli roller {stlenerek farkli bakis acilar
kesfedebilirler. Ayrica yeni ve ilgili sorunlarla yiizleserek dnemli kavramsal baglantilari
tanimay1 ve anlamay1 6grenirler (Watson, 2010, s. 173). Egitsel oyunlar yeni bir 6gretim
yontemi olarak okullarda giderek daha fazla destek gormekte ve bu oyunlarin sundugu
firsatlar ayn1 zamanda c¢ocuklarin sosyal uyum siirecinde sosyal yasam egitiminin

ihtiyaclarini da kargilamaktadir (Vogler ve Virtue, 2007, s. 54).

Egitim amach kullanilan ve 6grenmenin 6nemli bir destekgisi olarak kabul edilen
oyunlardan biri de zeka oyunlaridir. Akil ve zeka oyunlar1 6grenmeyi destekleyici olarak
kabul edilir ve ayni1 zamanda akil ve zeka oyunlari; 6grenme oyunlarinin nemli unsurlari

olarak degerlendirilmektedir (Hidiroglu, 2014).

Akil ve zeka oyunlarinin elestirel diisiinme becerilerini (Bottino ve Ott 2006, s. 359; Ott
ve Pozzi, 2012, s. 1011) ve akademik basariy1 (Richards vd., 2013) gelistirdigi literatiirde
yaygin olarak kabul edilmektedir.



Cesitli stratejilerin, problem ¢d6zme becerilerinin ve mantiksal diisiinme becerilerinin
kullanilmasimni1  gerektiren bu oyunlar aym1 zamanda beyin egzersizleri olarak
adlandirilmakta ve bilissel islevleri gelistirmektedir (Ott ve Pozzi, 2012). Buna gore akil
ve zeka oyunlarinin muhakeme ve mantiksal ¢ikarim gibi bazi1 diisiinme becerilerini

gelistirdigi ileri siiriilebilir (Rohde ve Thompson 2007, s. 83).

Gergek hayat problemleri de dahil olmak iizere her tiirlii problemin oyunlastirilmasi
olarak tanimlanan ve farkli tiirleri olan zeka oyunlar1; 6grencilere iist diizey diisiinme,
mantiksal akil yiirtitme, stratejik diisiinme becerileri kazandirmaktadir. Zengin oyun
materyalleri ve 0zgiin yapilar sayesinde diisiinme, problem ¢dzme, elestirel diigiinme,
yaraticilik ve girisimcilik becerilerini gelistirerek akademik basarilarini artirmaktadir
(Adalar, Oztiirk ve Ekici, 2022; Baki, 2018; Erdogan, Cevirgen ve Atasay, 2007; Kula,
2020; Watson, 2010). Genel ¢ercevede zeka oyunlari, bireylerin eglenmesini, kendi
yeteneklerini tanimasini, sorunlara dogru ve etkili ¢oziimler iiretmesini, kendini
yenilemesini saglamak amaciyla yapilan faaliyetler biitiinii olarak degerlendirilmektedir

(Kurbal, 2015).

Bu bilgiler 1s1nda her yastaki bireye bu kadar yararli bulunan akil ve zeka oyunlarinin,
diger yararlarinin yam sira ¢ocuklarin problem ¢6zme becerilerine ve akil yiiriitme
islevlerine etkisinin detayli incelenmesi amaciyla bu ¢alisma yapilmis ve ¢ocuk egitimi
ve ¢ocuk gelisimi alaninda hizmet veren profesyonellerin caligmalarina kaynaklik

edecegi ongoriilerek detaylr bilgiler sunulmustur.



2.AKIL VE ZEKA OYUNLARI
2.1. Akil ve Zeka Oyunlarinin Tamimi ve Kapsami

20. yiizyilin ikinci yarisindan sonra kiiresel 6l¢ekte bireylerden beklenen sosyal yagam
yeterlilikleri, bilgisayar ve internet teknolojilerindeki gelismeler ve bilgi toplumu olma
hedeflerine paralel olarak degismistir. Bu degisimler dikkate alindiginda giiniimiizde
bireylerin 21. yiizyil becerileri olarak da adlandirilan ¢ok ¢esitli beceri ve yeterliliklere
sahip olmalar1 beklenmektedir (Partnership for 21st Century Skills, 2009). Bu beceriler
genellikle ogrencilerin bilgiyle neler yapabileceklerine, 6zgiin baglamlarda neler

ogrendiklerine ve bunlar1 nasil kullandiklarina vurgu yapmaktadir.

Cocuklarda etkili iletisim ve igbirligi, problem ¢dzme, yaratici ve yenilik¢i diislinme,
teknoloji kullaniminda uzmanlik gibi becerilerin 6nemi gittikge artmaktadir. Temelde
“yeni” olarak goriilmesine ragmen, bu beceri ve yeterliliklerin kokleri Sokrates ve
sofistlere kadar uzanan ¢ok eski bir gecmise sahiptir (Johnson, & Reed. 2008, s. 47).
Ogrencinin siirekli degisen diinyayla etkilesime girdigi deneyimsel bir egitim Sneren ve
egitimli insan1 “harekete gegmeden dnce diislinen, problemli bir durum kargisinda akill
cevaplar iireten, bir olayin sonuglarini degerlendiren” olarak tanimlayan egitim filozofu
Dewey'in fikirleri sec¢ilen eylem” buna 6rnek olarak verilebilir. Aslinda Dewey'in bu
agtklamasi ayni zamanda 21. yilizy1l siirecinde 6grenen bireyi de tanimlamaktadir (Kurbal,

2015, s. 24).

Cagimiz diinyasinda degisimin icinde olmak, birey olarak yenilik ve ¢oziim liretme
kapasitemizin ne kadar gelistirdigimize baglidir. Amac¢ degisime uyum saglamak degil,
cagimiz diinyasinda gii¢lii ve her alanda rekabet giicli ortaya koymak icin tireten, hayal
eden, tasarlayan ve yoOnetim becerisine sahip zihinsel yeterliliklerin ve kapasitenin
olusturulmas1 gerekmektedir (Devecioglu ve Karadag, 2014). Karsilasilan anlik
problemlere, kisa veya uzun amacli planlanmis problemlere bilinenlerin disinda, farkli
cOziimler ortaya koyabilmek, bir problemin tek cevabinin olamadigini fark etmek ve
bunun i¢inde alternatif cevaplar liretebilmek, ¢agimiz diinyasinda bireyin kendi yasami
ile birlikte toplum i¢in art1 deger liretmesinin temelini olusturmaktadir. Her yeni gelisme,
bulus ve karsilasilan problemlerin ¢6ziimii gelismis zihinlerin triintidiir (Navarro, Goring

& Conway, 2021, s. 13).



Farkli diistinebilme, ¢6ziim ortaya ¢ikarabilme, mantik, biligsel kapasite ve akil yiiriitme
gelistirilebilir nitelikler oldugu bilinmektedir. Ancak bu gelisme erken yaslarda goreceli
olarak daha kolay ve daha hizli gerceklesmektedir (Akil Oyunlar1 Atdlyesi Raporu,
2022).

Cocuklarin pasif dinleyici, 6gretmen merkezli ve ger¢ek yasam icerigiyle iliskisiz olarak
ogretilmeye caligildig1 geleneksel sosyal bilgiler egitimi ile “harekete gegmeden once
diisiinen, problemli bir durum karsisinda akilli cevaplar iireten, bir olayin sonuglarmi
degerlendiren” bireylere yeni ve kalic1 bilgiler kazandirilamaz. Bu baglamda g¢ocuk
egitimcileri yeni Ogretim yaklagimlarinin uygulanmasi gerektigini Onermislerdir.
Ogrencilerin dikkatini cekebilme 6zelliginden dolay1 oyunlarin ve 6zellikle akil ve zekay1
gelistiren tiirdeki oyunlarin egitim siire¢lerinde kullanilmasi arastirmacilarin vurguladig:

yontemlerden biridir (Zirawaga, Olusanya & Maduku, 2017, s. 56).

Ulkemizde Milli Egitim Bakanlig1 Talim ve Terbiye Kurulu da akil ve zeka oyunlarinin
bu gibi faydalarina dikkat ¢gekmektedir. 2013 yilinda hazirlanan Segmeli Akil Oyunlari
Kursu'nda da zeka oyunlarinin okullarda se¢meli ders olarak okutulmasinin 6nemi
vurgulanmaktadir. Bu programda akil ve zeka oyunlar1 muhakeme ve cebir oyunlari,
hafiza oyunlari, s6zel oyunlar, strateji oyunlari, geometrik mekanik oyunlar1 ve zeka

sorulari olarak siniflandirilmaktadir (Akil Oyunlar1 At6lyesi Raporu, 2022).

Kavramlar ve algilar1 kullanarak soyut ya da somut nesneler arasindaki iliskiyi
kavrayabilme, soyut diisiinme, akil yiiriitme ve bu zihinsel islemleri bir amaca yonelik
olarak kullanabilme yetenekleri zeka olarak adlandirilmaktadir (Daglh, 2020, s. 129).
Einstein’a gore zekanin ger¢ek gostergesi bilgi degil, hayal giiciidiir (Devecioglu ve
Karadag, 2014, s. 43). Okullarda, dgrencilere yalnizca bilgi aktarmak onlarin bilissel
kapasitelerinin, problem ¢6zme becerilerinin, diisiinme becerilerinin ve bir problemin
¢cozlimiinde farkli stratejiler olusturma ve kullanma becerilerinin gelistirilmesine yetmez.
Ogrencilerin ¢esitli oyunlar ve etkinliklerle zihinsel kapasitelerinin, becerilerinin
gelistirilmesinde akil oyunlar etkili bir ara¢ olarak kullanilabilir. Akil oyunlar gercek
problemleri de kapsayan, her tiirlii problemin oyunlastirilmis halidir. Bu yiizden akil ve
zeka oyunlari; problem ¢6zmeyi 6gretmek icin kullanilacak iyi bir aragtir (Sormaz, F., ve
Yiiksel, 2012, s. 986).



Akil ve zekd oyunlarmin amaci, Ogrencilerin zihin potansiyellerini tanimalarina ve
gelistirmelerine, farkli ve 6zgiin problem ¢ozme stratejileri gelistirmelerine, hizli karar
vermelerine yardimci olmaktir. Ayni zamanda akil ve zeka oyunlar1 dogru karar verme,
sistematik diisiince yapis1 gelistirme, bireysel ve ekip iiyesi caligma becerisini gelistirme,
akil ve zeka oyunlarina dayali rekabet¢i ¢alisma becerisini gelistirme ve olumlu tutum

gelistirmeyi amaglamaktadir (Giille ve Vatansever Bayraktar, 2023, s. 2582).

2.2. Akl ve Zeka Oyunlarmin Yararlari

Akil ve zekd oyunlar1 tekniginin uygulanmasi 6grencilerin problemleri algilama ve
degerlendirme kapasitelerini gelistirmelerine, farkli bakis acilar1 olusturmalarina,
problemlere hizli ve dogru karar vermelerine, bir konuya ve ¢oziime odaklanma
aliskanlig1 gelistirmelerine, muhakeme ve ¢6ziim becerilerini gelistirmelerine yardimci
olmaktadir (Giines ve Yinkiil, 2021, s. 804). Bu oyunlar1 oynayan ¢ocuklarin mantigi
etkin bir sekilde kullandigina iligkin bulgular vardir (Sadikoglu, 2017).

Akil ve zeka oyunlarinin 6grencilere problem ¢ézme, 6z degerlendirme, muhakeme etme,
hizli ve etkili karar verme, bireysel ve isbirlik¢i ¢alisma, diisiincelerini etkili bir sekilde
ifade etme ve kendini gelistirme gibi becerilerin kazandirilmasinda 6nemli katkilar

sagladigi belirtilmektedir (Akbas ve Baki, 2015).

Farkli tiirleri olan akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin sézel, gorsel, uzamsal ve
matematiksel zeka gibi farkli zeka tiirleri ve 6grenme stilleri gibi bireysel farkliliklarina
da hitap ettigi belirtilmektedir (Cagir ve Orug, 2020, s. 139). Tiirkiye Yeterlilikler
Cercevesi (TQF) ve Avrupa Yeterlilikler Cercevesi (AYC) ile uyumlu olarak hazirlanan
yeni 2018 sosyal bilimler 6gretim programi, ana dilde iletisim, matematiksel yeterlilik,
temel bilim ve teknoloji yeterlilikleri, inisiyatif alma ve girisimcilik bilincine iliskin
raporda akil ve zeka oyunlarin 6nemine vurgu yapilmakta ve yararlari siralanmaktadir.
Bu yeterlilikler 6grencilerin en yeterli kelime bilgisine sahip olmalarini ve bunu etkili bir
sekilde kullanmalarini, risk alabilmelerini, matematiksel diistinme, yaratict diisiinme ve
yenilik¢i diistinme becerilerini gelistirmelerini ve kullanmalarin1 saglamaya yoneliktir

(https://www.tyc.gov.tr/).

Ayrica ¢ocuklar i¢in sosyal yeterlilik becerileri, 6grencilerin olumlu iletisim becerilerini

gelistirmeyi, hosgorii gostermeyi, farkli bakis agilariyla ifade etmeyi, anlamay1 ve empati



kurmay1 icermektedir. Bu yetenekleri gosterebilmek icin bireylerin stres ve hayal
kirikligiyla basa cikabilmeleri ve ayrica kisisel ve mesleki yonleri birbirinden
ayirabilmeleri gerekir. Ogrencilerin bu becerileri gelistirmelerine yardimeci olmak igin
Ogretmenlerin egitici simif etkinliklerinde farkli yOntem, strateji ve tekniklerinin
ogretmenler tarafindan uygulanmasi gerektigi vurgulanmaktadir (MEB Akil Oyunlari
Atolyesi Raporu, 2022).

Akil ve zeka oyunlari, farkli stratejiler ve zorluklarla hafizayr test etmek igin
tasarlanmistir. Bu oyunlardan bazilarinin karar verme, tepki siiresi ve kisa siireli hafiza
gibi yasla birlikte bozulabilen belirli becerilerin keskinlestirilmesinde etkili olabilecegine
dair arastirma sonuglar1 bulunmaktadir (Erduran ve Yilmaz, 2019; Kildan, 2001; Orak,
Karademir ve Artvinli, 2016).

Hafiza oyunlar1 hafizayi, dikkati, odaklanmayi, islem hizim1 ve problem c¢dzme
becerilerini gelistirebilir. Ayrica stresi azaltabilir, ruh halini iyilestirebilir ve giiveni
artirabilir. Hafiza oyunlar1 oynayarak beyin hiicreleri canlandirilabilmektedir ve sinir
hiicrelerinin aralarindaki baglantilar giliglendirilmektedir (Akbas ve Baki, 2015;
Ozdevecioglu ve Hark Soylemez, 2021).

Akil ve zekd oyunlar1 ayni zamanda hizli atig turlariyla bireyin tepki siiresini
tyilestirmesine de yardimci olmaktadir. Hizli tepki vermenin gerekli oldugu fiziksel
durumlar i¢in her zaman gegerli olmayabilir, ancak konu kararlarin daha verimli ve daha

giivenli bir sekilde alinmasina geldiginde akil ve zeka oyunlar yararh olabilir (Schaaf,
2012, s. 53).

Benzer sekilde akil ve zeka oyunlar1 zihinsel ¢evikligi test etmek icin de tasarlanmistir.
Bu, problem ¢6zme becerileriyle, elestirel diisiinme yetenegiyle ve sorunlar1 etkili bir
sekilde sorunu ¢6zme yetenegiyle de ilgilidir. Zihinsel ¢evikligi gelistirmek her yas grubu
¢ocugun ve ayni zamanda yetiskin bireylerin de faydalanabilecegi bir durumdur (Siitgii,
2021, s. 991).

Akil ve zeka oyunlari, giiclendirici, motive edici, zorlayici, bireysellestirilmis, her
cocugun cabasina deger veren, kurallari belirlenmis, farklilasmis 6grenme ortamlaridir.
Egitsel oyunlar yalnizca 6grencileri mesgul etmek igin degil ayn1 zamanda elestirel
diistinmeyi, konumlandirmay1 ve problem ¢6zmeyi tesvik etmek i¢in kullanilabilecek

giiclii 6gretim secenekleridir. Ogrencileri geleneksel dgrenmenin sikiciligindan kurtaran
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oyunlar, 6grencilere gergek diinyadaki ikilemlerin ve zorluklarin gercek temsilleriyle
mesgul olmak, secimler yapmak, segenekleri kesfetmek, rol iistlenmek ve pasif

o0grenmeden uzaklagmak i¢in bir ara¢ sunar (Bottino vd., 2007, s. 1273).

Ayrica oyun oynayarak Ogrenciler farkli roller iistlenerek farkli bakis acilar
kesfedebilirler. Ayrica yeni ve ilgili sorunlarla ylizleserek 6nemli kavramsal baglantilar
tanimay1 ve anlamay1 6grenirler (Watson, 2010, s. 173). Egitsel oyunlar yeni bir 6gretim
yontemi olarak okullarda giderek daha fazla destek gormekte ve bu oyunlarin sundugu
firsatlar ayn1 zamanda cocuklarin sosyal uyum siirecinde sosyal yasam egitiminin

ihtiyaglarini da karsilamaktadir (Vogler ve Virtue, 2007, s. 54).

Cesitli stratejilerin, problem ¢d6zme becerilerinin ve mantiksal diisiinme becerilerinin
kullanilmasimi gerektiren bu oyunlar ayni zamanda beyin egzersizleri olarak
adlandirilmakta ve bilissel islevleri gelistirmektedir (Ott ve Pozzi, 2012). Buna gore akil
ve zeka oyunlarinin muhakeme ve mantiksal ¢ikarim gibi bazi diisiinme becerilerini

gelistirdigi ileri siiriilebilir (Rohde ve Thompson 2007, s. 83).

Gergek hayat problemleri de dahil olmak {izere her tiirlii problemin oyunlastirilmasi
olarak tanimlanan ve farkl tiirleri olan zeka oyunlari; 6grencilere iist diizey diisiinme,
mantiksal akil yiiritme, stratejik diisiinme becerileri kazandirmaktadir. Zengin oyun
materyalleri ve 0zgiin yapilar sayesinde diisiinme, problem ¢ozme, elestirel diisiinme,
yaraticilik ve girisimcilik becerilerini gelistirerek akademik basarilarini artirmaktadir
(Adalar, Oztiirk ve Ekici, 2022; Baki, 2018; Erdogan, Cevirgen ve Atasay, 2007; Giindiiz
vd., 2017; Kula, 2020; Watson, 2010). Genel gergevede zeka oyunlari, bireylerin
eglenmesini, kendi yeteneklerini tanimasini, sorunlara dogru ve etkili ¢ozlimler
tiretmesini, kendini yenilemesini saglamak amaciyla yapilan faaliyetler biitiinii olarak

degerlendirilmektedir (Kurbal, 2015).

2.3.Akil ve Zeka Oyunlar1 Programlarimin Kazanimlar

Egitimde kazanim; 6rencilerden 6grenme siireci sonunda edinmesi beklenen bilgi, beceri,
tutumlar kapsayan bir kavramdir. Egitimde hedefler, dogrudan gézlenemeyen hedefler
oldugundan davranig yoluyla bireyde var olarak kabul edilen oOzelliklerdir. Egitim
durumlarinin; Ogretim yontem ve tekniklerinin, etkinliklerin diizenlenmesinde ve

degerlendirmede Olciitler takimi olarak kabul ettigimiz hedeflerin birey tarafindan



kazanilip kazanilmadigi, ne Olclide kazanmildigina karar vermek igin gozlenebilir
davraniglara ihtiya¢ duyulur. Davranisa doniistiiriilerek ifade ederek hedef davranislara
ulagilir. Bu hedef davramislarin  kazanilip kazanilmadiginin  planlanmasi  ve

degerlendirilmesi 6nemlidir (Demirel, 2012).

Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan diizenlenen Akil Oyunlar1 Atdlyesinde basamakli
Ogretim programi basamakli sekilde hiyerarsik bir yap1 icermektedir. Basamakli 6gretim

programi ii¢ temel asamay1 icermektedir:

1. Basamak - Baslangi¢ Diizeyi: Oyunlarin kurallarii 6grenmeyi, temel bilgi ve

becerileri kazanmayi, baslangi¢c diizeyi oyunlari oynamayi ve bulmacalart ¢ozmeyi
hedefler.

2. Basamak— Orta Diizey: Mantiksal ¢ikarimlarda bulunmay1, bulmacalarda dogru yerden
baslamay1, strateji oyunlarinda temel stratejileri uygulamayi, orta diizey oyunlari

oynamay1 ve bulmacalari ¢ozmeyi hedefler.

3. Basamak- leri Diizey: Yaratic1 diisiinme, analiz etme, 6zgiin stratejiler ortaya koyma,
degerlendirme, genelleme yapma gibi iist diizey bilgi ve becerileri ile ileri diizey oyunlari

oynamay1 hedefler.

1. Ilkokul Diizeyi

1.1. S6zel oyunlarin temel kurallarini kavrar.

1.2. S6zel oyunlarda farkli alanlardan kelimeler kullanir

1.3. Baslangi¢ diizeyindeki s6zel oyunlar1 oynar

1.4. Kelime dagarcigini kullanarak oyuna uygun kelimeler tiiretir.

1.5. S6zel oyunlara 6zgii temel stratejileri kullanir.

1.6. Islem gerektiren akil yiiriitme oyunlarmin genel kurallarmi kavrar.

1.7. Baslangi¢ diizeyindeki islem gerektiren akil yiirlitme oyunlarint oynar.
1.8. Islem gerektiren akil yiiriitme oyunlarini verilen ipuglarmin sirasini fark eder.
1.9. islem gerektiren akil yiiriitme oyunlarinin yanlis secenekleri eler.

1.10. islem gerektiren akil yiiriitme oyunlarina 6zgii temel stratejileri kullanir

1.11. Geometrik-mekanik oyunlarin temel kurallarin1 kavrar.
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1.12. Geometrik-mekanik oyunlarda uzamsal becerilerini kullanir.

1.13. Baslangig¢ diizeyinde geometrik-mekanik oyunlar oynar.

1.14. Simetriyi bilir, kullanir ve oriintiiler olusturur.

1.15. Geometrik-mekanik oyunlarla ilgili temel stratejileri kullanir.

2. Ortaokul Diizeyi

2.1. Sozel oyunlarin temel kurallarini kavrar.

2.2. Sozel oyunlarda farkli alanlardan kelimeler kullanir

2.3. Baslangi¢ diizeyindeki s6zel oyunlar1 oynar

2.4. Kelime dagarcigini kullanarak oyuna uygun kelimeler tiiretir.

2.5. Sozel oyunlara 6zgii temel stratejileri kullanir.

2.6. Orta diizey sozel oyunlari oynar.

2.7. Islem gerektiren akil yiiriitme oyunlarmin genel kurallarimi kavrar.
2.8. Baglangi¢ diizeyindeki islem gerektiren akil yiiritme oyunlarini oynar.
2.9. Islem gerektiren akil yiiriitme oyunlarmi verilen ipuglarmin sirasini fark eder.
2.10. Islem gerektiren akil yiiriitme oyunlarmin yanls segenekleri eler.
2.11. Islem gerektiren akil yiiriitme oyunlarma 6zgii temel stratejileri kullanir
2.12. Orta diizey islem gerektiren akil yiirlitme oyunlarini oyunlart oynar.
2.13. Geometrik-mekanik oyunlarin temel kurallarini kavrar.

2.14. Geometrik-mekanik oyunlarda uzamsal becerilerini kullanir.

2.15. Baglangig diizeyinde geometrik-mekanik oyunlar oynar.

2.16. Simetriyi bilir, kullanir ve oriintiiler olusturur.

2.17. Geometrik-mekanik oyunlarla ilgili temel stratejileri kullanir

2.18. Orta diizel geometrik-mekanik oyunlar1 oynar.

3. Lise Diizeyi

3.1. Sozel oyunlarin temel kurallarini kavrar.



3.2. Sozel oyunlarda farkli alanlardan kelimeler kullanir

3.3. Baslangi¢ diizeyindeki s6zel oyunlar1 oynar

3.4. Kelime dagarcigini kullanarak oyuna uygun kelimeler tiiretir.

3.5. So6zel oyunlara 6zgii temel stratejileri kullanir.

3.6. Orta diizey sozel oyunlar1 oynar.

3.7. lleri diizey sdzel oyunlari oynar.

3.8. Islem gerektiren akil yiiriitme oyunlarinin genel kurallarini kavrar.

3.9. Baslangi¢ diizeyindeki islem gerektiren akil yiirlitme oyunlarini oynar.
3.10. Islem gerektiren akil yiiriitme oyunlarin1 verilen ipuglarinin sirasini fark eder.
3.11. Islem gerektiren akil yiiriitme oyunlarinin yanlis segenekleri eler.

3.12. Islem gerektiren akil yiiriitme oyunlarina 6zgii temel stratejileri kullanir
3.13. Orta diizey islem gerektiren akil yiiriitme oyunlarini oyunlar1 oynar.
3.14. {leri diizey islem gerektiren akil yiiriitme oyunlarin1 oyunlari oynar.
3.15. Geometrik-mekanik oyunlarin temel kurallarini kavrar.

3.16. Geometrik-mekanik oyunlarda uzamsal becerilerini kullanir.

3.17. Baslangig diizeyinde geometrik-mekanik oyunlar oynar.

3.18. Simetriyi bilir, kullanir ve oriintiiler olusturur.

3.19. Geometrik-mekanik oyunlarla ilgili temel stratejileri kullanir

3.20. Orta diizel geometrik-mekanik oyunlar1 oynar.

3.21. {leri diizel geometrik-mekanik oyunlar1 oynar

2.4. Akil ve Zeka Oyunlariin Cesitleri

Akil Oyunlar 6gretiminde; akil yiiriitme ve islem oyunlari, s6zel oyunlar, geometrik —
mekanik oyunlar, strateji oyunlari, hafiza oyunlar1 ve zeka sorular seklinde bu oyunlar

ayrilmistir (Sekil 1).
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AKIL VE ZEKA

OYUNLARI
i | Zeka
A.kll yiiriitme ve ovunlan
islem oyunlar
Sozel Strateji
oyunlar oyunlari
Geometrik- mekanik Hafiza
oyunlar oyunlari

Sekil 1. Akil ve zeka oyunlarinin ¢esitleri

Sekil 1°de akil ve zeka oyunlarmin Milli Egitim Bakanligi Ozel Egitim ve Rehberlik
Hizmetleri Genel Midiirliigii tarafindan diizenlenen Akil Oyunlar1 Atdlyesi Raporu

(2022) ile olusturulan siniflandirma 6zetlenmistir.
Alal Yiiriitme ve Islem Oyunlari:

Akil yiirlitme oyunlari, verilen ipuglarini degerlendirerek ve yalnizca mantiksal
cikarimlar yaparak sonuca ulagilan, ¢ogunlukla tek kisilik bulmaca tarzindaki oyunlardir.
Islem oyunlar1 ise mantiksal ¢ikarimlarm yani sira, dort islem bilgisinin kullanildig
oyunlardir. Bu oyunlarda, problemi ¢ozmek i¢in ihtiya¢ duyulan tiim bilgi oyuna
baslamadan Once uygulayici tarafindan verilir. Kullanilacak ¢6ziim yontemi biiyiik
olgiide aciktir ancak sonug tektir. Ogrenciler tarafindan ipuglarii hangi sirayla
kullanacagina karar vermesi gii¢ olabilir; dogru se¢imler problemin ¢dziim siiresini
kisaltabilir, hatali secimler ise ¢Ozlim sliresini uzatabilir veya problemi ¢ézmeyi

imkansizlastirabilir.
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Sozel Oyunlar

So6zel oyunlar oyuncularin mantiksal ¢ikarimlarinin yani sira sozciik dagarciklarindan
veya temel, genel kiiltlirlerinden faydalandiklar1 oyun tiirleridir. Bu kategorideki oyunlar
tek kisilik olabilecegi gibi karsilikli oyun veya takim oyunu sekillerinde uygulanabilir.

Tiirline bagl olarak oyunun, problemin birden ¢ok stratejisi veya ¢oziimii olabilir.
Geometrik — Mekanik Oyunlar

Geometrik-mekanik oyunlar oyuncularin geometrik diisiinme yontemlerinden, uzamsal
diisinme becerisinden, el goz koordinasyonundan veya motor becerilerinden
faydalanmasini gerektirir. Bu kategorideki oyunlar, tek kisilik bulmacalar olabilecegi gibi

karsilikli oyun veya takim oyunu seklinde de olabilir.
Hafiza Oyunlan

Hafiza oyunlar1 6grencilerin kisa ve uzun dénem hafizanin kullanildig1 oyun tiirleridir.
Bu atdlyedeki oyunlar, tek kisilik bulmacalar olabilecegi gibi karsilikli oyun veya takim

oyunu seklinde de olabilir. Oyun tiiriine gore gorsel veya sozel hafiza kullanilabilir.
Strateji Oyunlan

Strateji oyunlari iki veya daha fazla oyuncunun birbirlerine karst oynadigi, kaybeden ve
kazananlarin bulundugu oyun tiirleridir. Bireysel veya grup halinde olabilirler. Oyunla
ilgili bilgi baslangigta tiim taraflara agik olabilir. Bazi oyunlarda taraflarin birbirlerinden
gizledikleri bilgiler olabilir, bazilarinda ise taraflarin oyunun belli bir asamasindan 6nce
ogrenemedikleri, olasilia dayali etkenler bulunabilir. Oyunlarin ¢ogunda Onceden

tiretilmis geregler kullanilir
Zekd Sorulart

Zeka sorular1 6grenciler icin baslangicta ¢oziim yontemi belirgin olmayan, 6grencilerin
ipuclarini incelemesi sonucunda net bir yanita ulastig1 sorulardir. Cogunlukla tek kisi
tarafindan oynanir ve soruyu tasarlayan kisinin aradigi yanitin bulunmasi beklenir.
Kaliteli bir zeka sorusunun tiim taraflar1 ikna eden tek bir ¢ézlimiiniin olmas istenir. Bu

kategorideki sorularin hemen hemen hepsinde bir piif nokta vardir.

Hazirlanan etkinliklerin, 68rencilerin zeka oyunlarina karsi ilgilerini artirmak, mantiksal

cergeveyi kullanarak yeni stratejiler gelistirmeleri ve sorunlar karsisinda farkli ¢oziim
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yontemleri kullanmalar1 6n planda tutulmustur. Hazirlanan etkinlikler, 6grencilerin aktif
olarak katilim saglayabilecegi sekilde tasarlanmistir. Etkinliklerde akil oyunlar1 alanina
ait pek ¢ok yontem ve teknik kullanilmistir. Ogrencilerin dikkatini konuya ¢ekme,
kesfetme, aciklama, derinlestirme ve degerlendirme boliimleri agik, anlasilir ve net bir
sekilde sunulmustur. Olgme ve degerlendirme araglari; dgretmenin, dgrenme dgretme
stireclerini takip etmesine, 6grencinin gelisimini izlemesine yardimei olacak niteliktedir.
Degerlendirme bdliimlerinde verilen 6lgme ve degerlendirme araglar etkinlik siirecine
bagli olarak degisiklik gostermektedir. Ogrenci calismalarmin degerlendirilmesi icin
ornek olarak verilen 6lgme degerlendirme araglarina uygulayici tarafindan eklemeler

yapilabilmektedir (Akil Oyunlar1 Atolyesi Raporu, 2022).

2.5. Akil ve Zeka Oyunlarinin Ozellikleri

Akil ve zeka oyunlar1 her yas bireyin gelisim 6zelliklerine yonelik bir icerige sahiptir.
Bununla birlikte, genel bir siniflandirma yapilmasi ve yas grubu belirlenmesi ihtiyaci
olustugu i¢in akil ve zeka oyunlart “ilk ve ortaokul diizeyindeki ¢ocuklara yonelik
oyunlar” ve “9 yas lizerindeki ¢cocuklara yonelik oyunlar” seklinde siniflandirilmistir. Bu
siniflandirmaya gore belirli yas gruplarindaki ¢ocuklarin oynamasi i¢in dnerilen akil ve

zeka oyunlar1 Tablo 1°de 6zetlenmektedir.

Tablo 1. Yas gruplaria gore onerilen akil ve zeka oyunlari cesitleri

Doénem Akil ve zeka oyunlar:

Ik ve ortaokul cocuklar icin Skippity, Surakarta, Bihar, Shapy, Meta Forms,
Hizli Bardaklar, Hedef, Pattern Play, Halli Gali,
Seklini Bul

9 yas tizeri ¢ocuklar i¢in Abalone, Katamino, Qbitz Extreme, Rush Hour,

Reversi, Pathagon Clasic, Paradux, Quarto Clasic,
Go Lux, Quixo, Pylos, Mangala, Quridor, Four
Square, Pivit, Trappex, Path Words, Knight Moves,

Kulami, One Up ve Pentago
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Tablo 1’de belirtilen akil ve zek’a oyunlar1 her ne kadar yas gruplarina yonelik olarak
kategorize edilmisse de bu oyunlarin gelisim diizeylerine gére oynanmasi da miimkiindiir.
Cocuk 9 yasindan kiigiik olsa bile, 9 yasindan biiyiik ¢cocuklara dnerilen oyunlar1 da eger

gelisim diizeyi ve bilissel diizeyi uygun ise oynayabilmektedir.

Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan 6nerilen Akil ve Zeka Oyunlari derslerinde oyunlar 6
(alt1) farkli kategoriye ayrilmistir ve bu siniflandirma; her kategori altinda ¢esitlendirilmis
zeka oyunlarindan olusmaktadir. Bu oyunlar ¢ocuklar i¢in eglendirici ve 6greticidir. Zeka
gelistivici oyunlar Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan se¢meli ders olarak miifredata
eklenmistir. Se¢meli derslerde belirli bir siniflandirmaya gore oyunlar kategorize

edilmektedir (Tablo 2).

Tablo 2. MEB tarafindan belirlenen akil ve zeka oyunlarinin simflandirilmasi

Donem Akil ve zeka oyunlari

e Sudoku

o Bolgesel Sudoku

e Sihirli Piramit

o ABC Baglamaca

e Apartmanlar

e Cit Oyunu

o Patika

e Montessori Mat 1 Oyunu
e Meta Formiil Oyunu

e Kelime Oyunu

e Mesafe Oyunu

e Matematik Islem Oyunu
« Renkli Tangram Oyunu
e Renkli Kiipler Oyunu

e Reversi Oyunu

e Block Me(Koridor) Oyunu
e Kule Oyunu

e Dag Evi Oyunu

e Yildiz Cin Damasi

e Blook Zeka Oyunu

e Redcity Ahsap Bloklar Oyunu
e Bes Nokta Oyunu

e Atla Topla Oyunu

e Hedef Bes Oyunu

e Altigen Oyunu

e Pratik Zeka Oyunu

e Haydi Anlat Oyunu

e Abbalone(sumo)Oyunu

1.Akil oyunlari
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Pratik Zeka 1 Oyunu
Hanoi Kuleleri Oyunu
Hacivat ve Karagdz Oyunu
Eglenceli Sekiller Oyunu
Farki Bul Oyunu

Denge Cubuklar1 Oyunu
Dedektif Oyunu

Kizma Birader Oyunu
Plastik Reversi Oyunu
Pramit Oyunu

Parsel Oyunu

Akilli Kalem Oyunu

2.Islem oyunlar

Kendoku

Islem Karalama
Islem Karesi
Carpmaca
Kapsiil

Kakuro

Siitun Islem

3.Strateji oyunlari

Nim

Tactix

4x4 Dama

Tic Tac Toe

Ug Tas

Dokuz Tas

Say1 Bulmaca
Hex

Tavsan ve Tazilar
Mankala (Mangala) Tiirleri
Tiirk Damasi
Amerika Damasi

Cin Damasi

4.Karma zeka oyunlari

Kap Aktarma

Kibrit Oyunlari

Nehir Gegme

Capa Sorulari

Kap Aktarma Oyunlari
Kibrit Oyunlari

Nehir Ge¢gme Oyunlari
Sapka Sorulari

Satrang — Go Problemleri
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5.S6zciik ve mantik

oyunlari

Sozciik Merdiveni

Sifreler

Kare Bulmaca

3-4 Degiskenli Mantik Oyunlari
Mantik Karesi

Anagramlar

Sozciik Merdiveni

Sifreler

Kare Bulmacalar

Ug Degiskenli Mantik Oyunlari
Dort Degiskenli Mantik Oyunlar
Mantik Karesi

Yalanci Dogrucu Mantik Oyunlari

6.Mekanik zeka

oyunlari

Tangram
T-Puzzle
Tetromino
Pentomino

Kiip Sayma
Sekil Olusturma

MEB zeka oyunlar1 dersi segmeli ders olarak miifredata eklendigi i¢in 6rnegin, matematik

dersi gibi her 6grencinin katilmak zorunda oldugu veya her okulda uygulanan bir ders

degildir. Bununla birlikte ¢ok sayida oyun seti gerektirmektedir. Cocuklarin 2-3 yagindan

itibaren kendi yasma uygun zeka oyunlari oynamasi tavsiye edilirken MEB Zeka

Oyunlar1 ders programi 5. 6. 7. ve 8. siniflar i¢in uygulamaya konulmustur.

Akil ve zeka oyunlarinin tiirline gére hangi basamakta yer aldigiin belirlenmesi igin

asagidaki tablo kullanilabilmektedir (Tablo 3).

Tablo 3. Akil ve zekd oyunlarmin tiiriine gore hangi basamakta yer aldigimin

belirlenmesi i¢in oneri tablosu

Diizey ya Baslangic Orta diizey fleri diizey
da oyunlar diizeyi
Zeka 1. Kolayca 1. Kolay tahmin 1. Deneyim gerektiren
sorulari tahmin edilemeyen ve tek sorulardir.
edilebilen ve asamali ¢ozlime sahip
tek agsamall sorulardir. 2. Kolayca tahmin edilemeyen
¢ozlime sahip sorulardir.

sorulardir.

2. Asamalari kolay olan
sorulardir.
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Sozel 1. Tim 1. Kelime dagarcigmmin =~ 1. Coziime ulagmak i¢in akill
oyunlar olasiliklarin kullanilarak kurala tahminlere dayali aramalarin
listelenerek uygun kelimelerin yapildig1 oyunlardir.
ilerleme tiiretildigi oyunlardir. 2.
kaydedildigi Oyuna 0zgii temel 2. Oyuna 6zgili oyuncunun kendi
oyunlardir. stratejilerin kullanildigi  stratejilerini gelistirdigi ve
oyunlardir. kullandig1 oyunlardir.
Geometrik- 1. Sistematik 1. Az sayida ve 1. Cok sayida ve sistematik veya
mekanik olmayanve az  sistematik veya sezgisel sezgisel deneme yanilmalarla
oyunlar saylda deneme  deneme yanilmalarla coziilebilen oyunlardir.
yanilmalarla ¢oziilebilen oyunlardir.
¢Oziilebilen 2. Tek bir kilit fikrin 2. Birden ¢ok kilit fikrin
oyunlardir. bulunmasiyla kullanilmasiyla ¢oziilebilen
¢Oziilebilen oyunlardir.  oyunlardir.
Hafiza 1. Hafizada 1. Hafizada tutulmasi 1. Hafizada tutulmasi gereken
oyunlari tutulmasi gereken orta sayida cok sayida nesne barindiran
gereken az nesne barindiran oyunlardir.
sayida nesne oyunlardir.
barmdiran 2. Hafizada tutulmasi gereken
oyunlardir. nesnelerin hangilerinin oldugu
baslangicta belirsiz olan
oyunlardir.
Strateji 1. Klasik 1. Oyuncunun temel 1. Klasik oyunlarda oyuncunun
oyunlari oyunlarin stratejileri kullandigi kendi stratejilerini gelistirdigi ve
sadece oyunlardir. 2. En iyi bagkalarinin deneyimlerinden
kurallarmi stratejisi belli olan ve bu  yararlandig1 oyunlardir.
uygulayarak stratejilere kolay
oynanan ulagilabilen oyunlardir. 2. En iyi stratejisi belli olan ve
oyunlardir. bu stratejilere detayli bir analiz
sonucu ulasilabilen oyunlardir.
Akil 1.Verilen 1. Ipuglarinin hangi 1. Coziime ulagmak igin derin ve
Yiiriitme ipuclarini diizeyde cok sayida deneme yanilmanin
ve islem dogrudan veya  kullanilacaginin tespit yapildig1 oyunlardir.
Oyunlar farkli siralarda  edildigi oyunlardir.
degerlendirerek 2. Oyuna 6zgl oyuncunun kendi
ilerleme 2. Bazi kisa deneme stratejilerini gelistirdigi ve
kaydedilen yanilmalar sonucunda kullandig1 oyunlardir.
oyunlardir. yanlis segeneklerin

elendigi oyunlardir.

3. Oyuna 6zgii temel
stratejilerin kullanildig
oyunlardir.
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2.5.1. Akil Yiiriitme islem Oyunlar1 Ornegi

SUDOKU

Sudoku, 3x3 alt matrislere boliinmiis 9x9 matristen olusur ve birden dokuza kadar olan
sayilar1 her siitun ve satirda birer kez kullanarak kutularin igine yerlestirmek
gerekir. Amag, eksik sayilart tekrar etmeden bu kutulara yazmaktir. Sodoku
konsantrasyon ve dikkat toplama becerisini gelistirmektedir. Ayni zamanda karar verme
becerisini de arttirmaktadir. Zamanla bulmaca ¢6zme yetenegi arttikca basarma ve
mutluluk hissi saglamaktadir. C6zme ve ¢dziime ulagma becerisini de biiyiik Olciide
arttirmaktadir. Hem c¢ocuklarda hem de yetiskinlerde zeka gelisimini olumlu yo6nde

desteklemektedir. Pratik diistinme ve dogru karar verme becerisini gelistirmektedir.

Sutun

4= Satir

Sekil 2. Sudoku oyunu

Sekil 2’de belirtilen Sudoku oyununda Bos kutulara 1’den 9’a kadar rakamlar
yazilmaktadir. Bu asamada icinde sayilar yazan rakamlarin iizerleri ¢izilir. Kutu
icerisinde yazilan rakamlar tekrar kullanilmaz. Saga ve sola dogru ¢izilen ¢izgilerde ayni
satir ve siitunda ayni rakamlar bulunmamasi i¢in ¢ift rakamlardan bir tane birakilacak
sekilde silinir. Kesinlesen sayilarin etrafi ¢izilir ve tiim sayilar i¢in ayni islem uygulanir.
Son iki adim sonrasi sudoku bulmacasina gz atilir, bu asamada baz1 kutucuklara sadece

bir ya da iki kutucuk bos kalir. Bu kutucuklara gelecek eksik rakamlar ise belli olur.
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2.5.2. Islem Oyunlar1 Ornegi

ISLEM KARESI

Dort islem becerisi ve pratikligi gerektiren bu oyunda tablo igerisinde islem sembolleri,
tablo disinda ise islem sonuclar1 verilir. 1’den 9’a kadar rakamlar hepsi kullanilacak
sekilde tabloya yerlestirilir ve sonuglarin tablo i¢ine uygulandiginda dogru olmasi
saglanir. Islem karesi oyununda zorlukta kolaylikta size baghdir. Sayilar arasindaki
iliskileri ve ihtimalleri ne kadar ¢cabuk goriirseniz soruyu da o ¢abuklukta cevaplanabilir.

Yerlestirmeye baslamadan Once hangi hiicrelerde hangi rakamlarin bulunacagi

kesinlestirilir. Ornegin; ‘ gibi bir sekille karsilagildiginda bos hiicrelerin
siras1 belli olmasa da 7-8-9 oldugu bellidir. Diger islemlere de dikkat ederek bu
rakamlarin kesinlikle hangi kutucukta olabilecegi bulunur. Sekil 3’de belirtilen Islem
Karesi oyununda ilk satirda 8’1 elde edebilmek i¢in sadece 3 olasilik vardir ve asagidaki

sekilde doldurulabilir:

4/1x2=8 6/3x4=8 2/1x4=8

/ = 4/1—3
/ X X / X X

- |+ 2[-]o|+]5][2]
X - + X - +

- — -6
Sekil 3. Islem karesi oyunu
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2.5.3. Sézel Oyunlari Ornegi

ANAGRAM

Bir sozciikte harflerin yerini degistirerek yeni bir sézciik ortaya c¢ikarma esasina
dayanmaktadir. Bir kelime ya da kelime grubundaki harflerin yeri degistirilerek elde
edilen kelime ya da kelime gruplarina anagram denir. Bir s6zciiglin anagrami sdzciigiin
harf sayisini bozmaksizin harflerinin yerini degistirdigimizde ortaya ¢ikan sozciiktiir.
Oyunun amaci; harflerin yeri degistirilerek elde edilen kelime ya da kelime gruplar
tiretmektir. Bir beyin egzersizi etkinligi olan anagram her ortamda oynanabilir. Ugakta,
otobiiste, trende, evde, bir dogal ortamda gibi. Yapilmasi gereken sadece harf sayisini

bozmaksizin harflerin yeri degistirildiginde anlamli bir sézciik ortaya ¢ikarmaktir.

KETAP

Sekil 4. Anagram oyunu
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2.5.4. Geometrik ve Mekanik Oyunlar1 Ornegi

TANGRAM

Tangram oyunu tek kisilik bir oyundur. Oyunda 6ncelikle oyuncu parcalar1 hazirlar. Oyun
kartlarindan kolay, orta ya da zor kartlardan bir tanesini secer. Bazi kutu tangram
oyuncularinda kolay seviyeden baslanmasi tavsiye edilir. ilk olarak kolay seviyeden bir
kart alinir. Bazi oyunlarda kartlart numaralandirilmistir ve 1 numarali karttan baglanabilir.
Kartta verilen sekil 7 adet tangram pargasi ile yapmaya calisilir. Eger basarili bir sekilde
yapilirsa diger karta gegilir. Tangram tahtasina yerlestirilen pargalar birbirine temas
etmelidir. Aralar1 acik bir sekilde yerlestirilemez. Tangram parcalari diiz olarak
yerlestirmelidir. Tangram parcalar iist iiste yerlestirilemez. Ust iiste koyulmus tangram
parcalari ile sekilleri olusturulamaz. Yedi tangram pargasinin hepsi kullanilmalhidir. Sekil
bitirildigi zaman tiim tangram pargalarmin kullanildigindan emin olunmalidir. Sekil
olustururken parcalar ¢evirilebilir, dondiiriilebilir. Tangram oyununda pargalarin

birlestirilmesi Sekil 5°de gosterilmektedir.

Sekil 5. Tangram oyunu

Sekil 5°deki Tangram oyununda 5 adet tiggen, 1 adet kare ve 1 adet paralel kenar sekilleri
birlestirilmis durumdadir. Bu tarzda sekillerin gorsel olarak birlestirilmesi gocuga simetri
bilgisi edinmesi ve buna benzer amaglarda kullanilabilir. Uzamsal iliskileri ile alakali
beceriler gelistirilebilir. Geometrik sekil ve cisimlerden yeni cisim ve sekiller elde

edilebilir.
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3.PROBLEM COZME BECERILERI

3.1. Problem Cozme Becerilerinin Tanim ve Kapsami

Problem ¢6zme becerileri; problemleri tanimlama, beyin firtinasi yapma, cevaplari analiz
etme ve en iyi ¢6ziimleri uygulama becerisi olarak tanimlanmaktadir (Smith & Eatough,
2007). yi problem ¢dzme becerisine sahip bir birey hem kendi kendine baslayan hem de
isbirlik¢i bir takim arkadasi olabilmektedir. Problem ¢6zme becerileri gelismis olan bir
birey bir sorunun kokenini anlamada aktif olur ve nasil ilerleyecegine karar vermeden
once genis bir yelpazedeki ¢oztimleri diisiinmek igin baskalariyla birlikte calisabilir,

arastirma yapar ve kesif yoluyla da 6grenmis olur (Tirniikli, 2000, s. 544).

Problem, kisinin amacina ulagsmasinda karsisina ¢ikan engeldir. Problem ¢dzme ise, belli
bir durum c¢ercevesinde diisiinebilme, ne yapilacagina ve nasil yapilacagina karar

verebilme, eldeki imkanlar1 kullanabilme ve bu yolla ¢dziime ulasmaktir (Ustiin ve

Bozkurt, 2003, s. 15).

Problem ¢6zme, “Ogrenmenin temeli’ni teskil eder ¢linkii problem ¢dzme, ¢ocugun
o0grenmek ve yapmak istediklerini nasil yapacagini 6grenmesine yardimet olur (Yilmaz
ve Tepeli, 2013). Problemlerin ¢éziimleri, problemin tiiri ve karmasikligina gore degisir.
Bazi problemler tamamiyla mantik yoluyla ¢6ziiliir, bazi problemler duygusal olgunlugu
gerektirir. Bazi problemler ise olaylara yeni bir algilama agisindan bakmay1 gerektirir.
Problem ¢oziimleri arasindaki ortak yan amaca ulasmaya ket vuran engeli ortadan

kaldirmaktir (Nicki & Dodge, 1994, s. 76).

Problem ¢dzmek her zaman yapilan bir davranis olarak degerlendirilebilir. Ozellikle de
kiiciik bebek ve ¢cocuklarin siklikla yaptigi davranislardan biri de yeni kesfetmeye gayret
ettikleri nesneleri, durumlari, bireyleri tanima ve tiim diinyay1 bu sekilde anlamlandirma
¢abasidir (Creswell vd., 2006). Cocuklar kendi baslarina karar verebilmeleri i¢in problem
¢ozme becerileri; gocuklarin gelistirmeleri gereken onemli bir yasam becerisidir (Landry,
Smith & Swank, 2006, s. 627). Problem ¢6zme becerilerinin kazanilmasi, gocuklar igin
sorunlar1 ¢ézmenin yani sira onlarin daha 6zgiivenli ve bagimsiz olmalarina yardimci

olmaktadir ve hayal kiriklig1 yasamalarini 6nlemektedir (Youngstrom vd., 2000).

Bebekler ve kiigiik cocuklar siirekli cevrelerini kesfederler ve duyularini kullanarak

yasadiklar1 diinya hakkinda pek ¢ok bilgi dgrenirler. Ornegin bebeklerin yanlislikla
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¢ingiraklara dokunarak ses ¢ikarmalarinin ardindan o sesi ¢ikarmak i¢in ne yaptiklarini
bulmaya calistiklarinda yiizlerindeki konsantrasyon, aslinda bir problem ¢dzme

davranigidir (Pakarinen vd., 2011, s. 376).

Cocuklar her giin akademik zorluklardan spor alanindaki sorunlara kadar ¢ok cesitli
sorunlarla kars1 karsiya kalmaktadirlar. Ancak ¢ocuklar arasinda ¢ok azinin bu sorunlari
cozecek bir formiilii bulunmaktadir. Problem ¢6zme becerisine sahip olmayan ¢ocuklar,
bir problemle karsilastiklarinda harekete gegmekten kaginabilirler. Enerjilerini sorunu
¢ozmeye harcamak yerine, zamanlarin1 sorunun 6nlenmesine harcayabilirler. Bu ylizden
birgok ¢ocuk okulda akademik basar1 agisindan akranlarina gore geride kalmaktadir veya
sosyal etkilesimlerini ve arkadasliklarin1 siirdiirmekte zorlanmaktadirlar (Uzunkol ve

Ozdemir Yilmaz, 2018, s. 351).

Problem ¢6zme becerisine sahip olmayan diger ¢ocuklar, se¢imlerinin farkina varmadan
harekete gegerler. Bir cocuk, baska ne yapmasi gerektiginden emin olmadigi i¢in 6n siray1
kesen bir akranina vurabilir Veya alay konusu olduklarinda siniftan ¢ikabilirler ¢linkii
bunu durdurmanin baska bir yolunu diisiinemezler. Bu diirtiisel se¢cimler uzun vadede
daha da biiylik sorunlar yaratabilir. Cocuk bdyle bir durumda bu soruna nasil
yaklagacagini anlamlandirabilmeli, sorunu tanimlayabilmeli ve kalic1 sekilde bu sorunu

cozebilme becerilerini gelistirebilmelidir (Yildiz ve Eksisu, 2011, s. 189).

Problem ¢6zme becerilerinin gelismesinde yakin aile bireylerinin ve ebeveynlerin
tutumlarinin etkisi cok 6nemlidir. Sorunlar ortaya ¢iktiginda ¢ocugun sorunlarini ¢ocuk
adina ¢6zmek i¢in acele etmek ebeveynin yapabilecegi bir hata olarak degerlendirilebilir.
Hemen c¢ocugun karsilastigi problemi ¢6zmek yerine, sorun ¢6zme adimlarinm
tamamlamalarina yardimci olmalart gerekmektedir (Yolcu, 2019). Cocuk sorunu
anlayamadiginda ya da sorunu ¢6zebilmek i¢in yardima ihtiya¢ duydugunda ebeveynlerin
rehberlik sunmasi 6nerilmektedir. Ayn1 zamanda ¢ocuklarin karsilastigi sorunlar1 kendi
baslarina ¢ozmeleri i¢in onlar1 tesvik etmek ¢ok dnemlidir. Cocuklar sorunlariyla ilgili
bir ¢6ziim bulamiyorlarsa, yetiskin bireyler devreye girmeli basamaklarini ve ¢ocuklarin
problemi anlamak, tanimlamak, ¢6ziim i¢in plan yapmak ve uygulamaya gecmek
diistinmelerine yardimci olmalidir (Sahin, 2004, s. 162). Ancak ¢cocuklara otomatik olarak

problemi ¢6zmek amaciyla ne yapacaklarini ya da nasil ¢6ziim bulacaklarini séylemek
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uygun bir tutum degildir (Tung ve Tasgin, 2018). Davranigsal sorunlarla karsilagildiginda
problem ¢6zme yaklasimi kullanilmalidir (Korkut, 2002, s. 177).
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Sekil 6. Isbirligi ile problem ¢ozme

Sekil 6’da es merkezli ii¢ halka goriilmektedir. I¢ halka problem ¢6zme siirecini temsil
etmektedir. Orta halka, siirecin her adiminda kullanilabilecek araglari temsil etmektedir.
Dis halka, problemleri ¢ozerken uygulanacak davranislari temsil etmektedir. Bu
tanimlamalar isbirlik¢i problem ¢dzme becerilerinin gelistirilmesinde kullanilan bir
uygulamadir (Shannon, 2021).

Sekil 6’daki en icteki halkada belirtilen problem ¢dzme siirecinin alti adimi ¢ogu insanin
yasaminda karsilastigi bir durumdur. Ancak bir¢ok problem ¢ézme modeli bu noktada
durur. Problem ¢6zme kuramlar1 ¢ogu zaman temel adimlar agiklarlar ve bireyden, her

adimda hangi araclarin kullanilacagi ve problem ¢ozerken diger insanlarla nasil basarili
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bir gekilde etkilesim kuracagina dair varsayilan bilgiyle gidip bunun yapilmasi beklenir.
Shannon (2021) bu yaklagimi yararli gormemektedir. Alt1 adimli siireci bir¢ok problem
¢ozme araciin asildigi gergeve olarak distinmektedir. Ancak adimlardaki araglarin
kullanilmas1 hala yeterli degildir. Basarili problem ¢6zmeye yardimei olacak davranislar
da uygulanirsa daha iyi sonuglar elde edilebilir. Kalict olumlu degisim yaratabilecek

tutum, bu tigiiniin birlesimidir.

3.2. Problem Cozme Basamaklari

Problem ¢6zme becerilerinin genel olarak degerlendirilmesi, ¢6ziimiin uygulanmasi ve
takip edilmesi seklinde dort temel adimda yapilmasi onerilmektedir. Bununla birlikte
problem ¢oziimiinde uygulanan basamaklar daha genistir. Problem ¢6zme basamaklari

Tablo 4’de 6zetlenmektedir

Tablo 4. Problem ¢c6zme basamaklari

Adim 1: Problemi Problem nedir?
Tammlama Problem nasil kesfedildi?

Problem ne zaman basladi ve ne zamandir bu problem

devam ediyor?

Problemi kontrol altina almak ve bir sonraki siire¢
adimina gegilmesini dnlemek igin yeterli veri mevcut

mu?

Cevap “Evet” ise = Problem kontrol altina alinir

Adim 2: Problemi Problemin agikliga kavusturulmasina veya tam olarak
acikhiga kavusturma anlasilmasina yardimei olmak i¢in hangi veriler mevcut

veya gerekli?
Bu noktada Problemi ¢6zmek en 6nemli 6ncelik mi?

Problemi agikliga kavusturmak i¢in ek kaynaklara ihtiyag

var mi1?
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Cevap “Evet” ise = dogru kaynaklarin bulunmasina ve
sosyal destek alinmasina yardimci olmast i¢in yardim

alimir

3. Adim: Hedefleri

tamimlama

Nihai hedef veya arzu edilen gelecek durumu nedir?
Bu problem ¢oziiliirse ne basarilacak?

Bu problemi ¢ozmek i¢in istenen zaman ¢izelgesi nedir?

Adim 4: Problemin
temel nedenini

belirleme

Problemin olasi nedenleri belirlenmeli
Problemin olas1 temel nedenlerine dncelik verilmeli

Temel nedeni dogrulamak i¢in hangi bilgi veya veriler var?

Adim 5: Eylem planmi

gelistirme

Temel nedeni ele almak ve problemin bagkalarina
bulagsmasimn1 6nlemek igin gerekli eylemlerin bir listesi

olusturulmali
Her eyleme bir sahip ve zaman ¢izelgesi atanmali

Tamamlanmasini saglamak i¢in eyleme gecilmeli

Adim 6: Eylem planim
Uygulama

Temel nedeni ele almak i¢in eylem plani uygulanmali

Eylemlerin tamamlandig1 dogrulanmali

Adim 7: Sonuc¢lari

degerlendirme

Verileri izlemeli ve tanimlamali
Ongoriilemeyen sonuglar var mrydi1?

Problem ¢oziiliirse, problemi kontrol altina almak igin

daha once eklenen etkinlikler kaldirilabilir

8 Adim: Siirekli

Iyilestirme

Coziimii uygulamak i¢in ek firsatlar aranmali

Problemin geri gelmeyeceginden emin olunmali ve

Ogrenilen dersler tekrarlanmali
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3. adimda tanimlanan hedeflere ulasilamadiysa tiim

adimlar tekrarlanmali

Problemin Tanmimlanmast asamasinda iyi bir problem tanimlamada anahtar olan durum
sadece probleme neden olan belirtilere bakmak yerine gercek sorun ile ilgilenmektir.
Problemi tanimlamada bazi anahtar adimlar mevcuttur. Bu adimlar; problemin
tanimlanmasi i¢in ilgili taraflarin katilimini, olgusal/gercekei bilgilerin kullanimini,
gerceklik icin beklentilerin karsilastirilmasini  ve problemin kok nedenlerine
odaklanmasini destekler. Bu durumda ihtiya¢ duyulan (1) bir modelin gelistirilmesinde
yeni araglarin olasi etkilerinin ve revize politikalarinin degerlendirilmesi ve (2) su anki
slireglerin nasil ¢alistiginin incelenmesi ve dokiimante edilmesidir. Problemi (1) gorsel
olarak; model, diagram ve resimlerin kullanilmasi, (2) sozlii olarak; problemin
kelimelerle tanimlanmasi ya da (3) gorsel ve sozlii olarak; zincir semalari, akis diagrama,
listeler, neden sonu¢ semasi seklinde tanimlamak problemin tamamini gorebilmek

acisindan yardimei olabilmektedir (Qin, Johnson & Johnson, 1995, s. 129).

Alternatif (Coziimlerin  Olusturulmast asamasinda birgok ¢6ziim iiretmek {izerine
konsantre olunmalidir. Birden fazla alternatifi g6z dniinde bulundurularak nihai ¢éziimiin
degeri arttirilabilir ancak tiim bunlar degerlendirilmemelidir. Beyin Firtinasi ve problem
¢ozme teknikleri problem ¢dzmenin bu asamasinda en yararli tekniklerdir. Problem
¢ozmede yapilan en yaygin hata ise; Onerilmis tiim ¢oziimlerin/alternatiflerin kabul
edilmesidir. Bu yiizden uygun olmasa bile ilk kabul edilebilir ¢6ziim segilir (Forgan,
2003, s. 121).

Alternatiflerin Sec¢ilmesi ve Degerlendirilmesi Problem ¢dzme siirecinin bu asamasinda
olas1 ¢oziimlerin her biri hakkinda ¢esitli faktorleri incelemek gerekmektedir. En iyi
alternatifleri secerken, yetenekli problem ¢o6ziicliler bazi hususlari gz Oniinde
bulundurmalidirlar. Bu hususlar (1) Belirli bir alternatif diger beklenmeyen sorunlara
neden olmadan sorunu ¢ézmelidir (2) Problem ¢6zme takimindaki herkes alternatifi kabul
etmelidir (3) Alternatifin uygulanmasi rasyonel/akilct olmalidir ve (4) Alternatif kisitlara
uygun olmalidir (Dow & Mayer, 2004, s. 389).

Coziimiin Uygulanmast ve Takip Edilmesi Bu basamak (1) Coziimii uygulamak igin

planlama ve hazirlik yapilmasi (2) Cozimiin uygun eylemleri alinmali ve ¢dziimiin
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etkileri izlenmeli ve (3) Eylemin nihai/temel/son basarisi incelenmeli/gézden gegirilmeli

seklinde ii¢ ayr1 asamay1 kapsamaktadir (Ilgin ve Arslan, 2012, s. 157).

3.3. Cocuklarda Problem Co6zme Becerilerinin Gelisimi

Problem ¢6zme becerisi yasamin ilk yillarindan itibaren desteklenmesi gereken, tiim
yasam boyu siiren becerilerden biri olarak kabul edilmektedir. Yapilan ¢alismalarda, 4
yas kadar erken bir donemde c¢ocuklarin uygun bir egitimle problem ¢dzme becerisini
kazanabilecegi belirtilmektedir (Cantiirk-Giinhan ve Baser, 2009, s. 451; Dereli, 2008;
Giir, 2006; Ozkok, 2005).

Cocuklar sorunlari kendi baslarina veya grup halinde ¢6zdiiklerinde direngli hale gelirler.
Zorluklara yeni bir bakis agisiyla bakmay1 Ogrenirler. Bu nedenle daha hesaplanmig
riskler alirlar. Ogrenciler siirekli olarak problem ¢dzmeye calisirlarsa daha fazla durumsal

ve sosyal farkindalik gelistirebilirler (Cozza & Oreshkina, 2013, s. 275).

Bir ¢cocugun yasaminin ilk yillarinda problem ¢6zme yetenekleri olarak bilinen 6nemli
bir dizi bilissel beceri gelistirilir. Bu beceriler ¢ocukluk boyunca ve yetiskinlikte
kullanilir. Cocuk kendi bilgi ve tecriibesinin yani sira elindeki bilgiyi de kullanarak
¢Oziime ulagmaya calisir. Bu nedenle problem ¢dzme, bir ¢éziim bulmanin icerdigi

diistince siiregleriyle ilgilidir (Giiven ve Karasulu-Kavuncuoglu, 2020, s. 37).

Problem ¢6zme becerileri, bir cocugun bir zorlukla karsilastiginda kullandig1 belirli
diisinme becerilerini ifade etmektedir ve ¢ocugun biligsel gelisim alaninin gelisimiyle
dogrudan ilgilidir (Yildirim, 2011). Baz1 problemler bir¢ok becerinin kullanilmasini
gerektirirken bazilar1 basit olup yaraticilik, analitik diigiinme, karar verme becerileri,
girisim, mantiksal akil yiiriitme, kalicilik, iletisim yetenekleri, miizakere becerileri gibi

yalnizca bir veya iki beceri gerektirebilir (Zeytun, 2010).

Problem ¢b6zme, yetiskinlikte birdenbire gelistirilmesi zor olan bir beceridir. Bir beceri
her yasta gelistirilebilir ancak 6grenmenin biiyiik kismi ilk yillarda gergeklesir. Okul
oncesi, bir cocugun problem c¢ozmeyi eglenceli bir sekilde O6grenmesi i¢in en iyi
zamandir. Erken 6grenmenin faydalar1 omiir boyu siirer. Bu, bir enstriiman c¢almayi
ogrenmek veya yeni bir dil 6grenmek gibidir; erken yasta cok daha kolay ve daha dogaldir

(Holmes, 2017). Okul 6ncesi ¢agindaki ¢ocuklarin 6grenmesi gereken birgok sey arasinda
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problem ¢dzmeyi 6grenmek en 6nemli konulardan biridir (Oztiirk ve Ayvaz, 2010, s.
738).

Cocukluk donemlerinin en kritik donemleri olarak nitelendirilen temel erken ¢ocukluk
yillarinda ¢ocuklar oyun oynayarak siirekli problem ¢ozerler (Kashani-Vahid, vd., 2017,
s. 175). Erken ¢ocukluk doneminde problem ¢6zme ¢ok farkli davraniglari
kapsamaktadir. Ayni oyuncak yiiziinden ¢ikan kavgayi ¢ozmek, agaca sikisan topa
ulagmak, el ele tutusarak bir daire olusturmak, iki blok kuleyi birbirine baglayacak koprii
yapilmasi, ayakkabinin baglanmasi veya ¢ozlilmesi, yeni bir oyun i¢in kurallar olusturma,
camurlu kekin kivamini ayarlamaya c¢alistyorum ki devrilmesin, ¢ocuklara ne kadar
yaratict oyun firsatlart ve zorluklar sunulursa, problem ¢ézme kaslarin1 o kadar ¢ok

calistirirlar (Ozyiirek vd., 2018, s. 32).

Erken ¢ocukluk déneminde okul 6ncesi egitim kurumunda 6grenim goren bir ¢ocuk i¢in
serbest oyun sirasinda araliksiz deneyimler yasayabilir. Ayn1 zamanda ebeveynler ve
ogretmenler de rehberli aktiviteler araciligiyla belirli problem ¢6zme becerilerini tesvik
edebilir (Skalicky & Crossley, 2017, s. 343). Cocuk oyununun kendisi her tiirlii zor
durumu ¢6zme ve zorluklara ¢6ziim bulma firsati iizerine firsatlarla doludur (Kohm vd.,

2016, s. 128).

Cocuklar, okuldaki akademik, sosyal ve duygusal refahlariyla ilgili olabilecek bir¢ok
bi¢imde sorunlarla karsilasirlar. Sorunlar arkadasliklarla ilgili sorunlar, ders sirasinda bir
seyl anlamakta zorluk c¢ekmek, spor ve ev ddevlerinin gerekliliklerini dengelemeyi
ogrenmek, bir sinava ¢alismanin en iyi yolunu bulma, gerektiginde 6gretmenden yardim
istemek gibi yasam sorunlariyla basa ¢ikma seklinde ortaya ¢ikabilir (Moran, Milgram &
Sawyers, 1983, s. 921).

Ogretmenler problem ¢dzme becerilerini cesitli etkinlikler aracihigiyla aktif olarak
gelistirebilirler. Problemler de akademik yasamin biiyiik bir boliimiinii olusturmaktadir.
Cogu zaman bir bilmeceyi ¢6zmek veya bir edebiyat eserini anlamak, bir arkadasimla
projeler iizerinde ¢alismak, fen deneyleri sirasinda ¢6ziim bulma, matematik
problemlerini ¢6zme, dersler sirasinda varsayimsal problemleri ¢6zme, sorularin
cevaplanmasi ve sinav kagitlarinin doldurulmasi seklinde problem ¢6zme durumlart her
zaman ¢ocuklarin karsilasabilecegi 6rneklerdir (Nezu & Ronan, 1985, 683). Tiim bu basit

problemler ¢ocuklarin bilissel, dil, sosyal, duygusal, hatta ahlak ve cinsel gelisimleri ile
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de ilgilidir ve birbirini bu gelisim 6zellikleri etkilemektedir (Pagani, Rubenson & Runco,
2003, s. 424).

Matematigin okul hayatinin bir parcasi olmasina ragmen c¢ok biiyilk bir pargasi
oldugundan ve biiytiik 6l¢iide cocugun problem ¢6zme becerisine bagli oldugundan ayrica
bahsetmek gerekir. Matematigin tiim konusu problem ¢6zmeye dayanmaktadir. Giinliik
yasamda da 2 ile 3" topluyoruz, her sepete ka¢ yumurta sigacagini hesapliyoruz, cebirsel
bir ifadeyi ¢ozliyoruz. Dolayisiyla her soruda bir problem vardir. Matematik ¢oziilmesi
gereken bir dizi problemden ibarettir. Matematikte problem ¢dzme olarak
adlandirdigimiz sey genellikle sozlii problemlere cevap vermektir. Pek cok cocugun
bunlar1 yanitlamay1 bu kadar zor bulmasinin nedeni, sorunun, hangi islemi (toplama,
bolme vb.) gerektirdigine iliskin problem durumunun tam anlasilamamasi olabilmektedir
(Sonmaz, 2002). Bu durum, ¢ocugun dikkatlice diisiinmeye, sorunu anlamaya ve onu

¢bzmenin en iyi yolunu bulmaya zorlandigi anlamina gelebilir.

Erken ¢ocukluk donemi de dahil yasamin tiim gelisim donemlerinde bireyi diizenli
problem ¢6zme aktivitelerine ve oyunlara maruz birakmak, onun daha sonra okulda sézlii
problemleri ¢ézmesine biiyiik 6l¢iide yardimcr olabilir (Treffinger, Selby & Isaksen,
2008, s. 391).

3.4. Problem Cozme Becerilerinin Gelistirilmesi

Ebeveyn tutumlari c¢ocuklarin bilissel, dil, sosyal, duygusal, ahlak ve cinsel
gelisiminde ¢ok Onemlidir. Asirt koruyucu ya da asir1 baskici ebeveyn tutumlari
cocuklarda problem ¢6zme becerilerinin gelismesini engellerken (demokratik
ebeveyn tutumlar1 ¢ocuklarda problem ¢dzme becerilerinin gelismesine yardimci

olmaktadir (Zincirli, 2014).

Cocuk bir problemle karsilastiginda ¢ocuk mutlaka dinlenilmelidir. Diistincelerini
sorarak fikirlerini 6zgiirce belirtmesi saglanmalidir. Boylece ¢ocuk kendi fikirlerinin

onemli oldugunu anlayacaktir (Plunkett vd., 2016, s. 199).

Problemi kendi ¢6zmeye gayret etmesi i¢in cocuklarin cesaretlendirilmeye ihtiyaclari
vardir. Cocuklar cesaretlendirerek problem ile ilgili diisiinmeye tesvik etmelidir

(Terzi Isik, 2000).
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Cocuk yerine problemleri ebeveynlerin ¢c6zmesi yerine kendi fikirlerini de belirtebilir
ancak son karari1 ¢ocuga birakir. Cocuga ev igerisinde sorumluluklar verilebilir.

Boylece ¢ocugun kendine olan giiveni artar ve problemlerine daha kolay ¢6ziim

yollar1 bulabilir (Hamarta, 2007).

Probleme yonelik ¢ocukla birlikte beyin firtinasi yaparak gergekgi olan ve olmayan
tim farkli ¢oziim yollar1 listelenebilir. Sonrasinda ¢ocugun bu listeden en uygun

¢Ozlim yolunu se¢mesine firsat taninabilir.

Oyun ¢agindaki ¢ocuklarin gelisimlerine ¢esitli oyunlar katki saglamaktadir. Akil ve
zeka oyunlar1 da bu noktada ¢ocuklarin problem ¢ézme becerilerinin gelismesine
katk1 saglamaktadir. Online ortamda ¢ocuklara zeka sorulari da biligsel gelisimlerine
yardime1 olan problem ¢6zme becerilerine de katki saglamaktadir (Tortop & Ersoy,
2015).

3.5. Akil ve Zeka Oyunlariin Problem Cozme Becerileri Uzerindeki Etkisi

Planlama, stratejik diisiinme, iletisim, grupca karar verme, tartigma veri igleme
becerilerinin getirmesinde oyun, diisiinme becerileri, strateji diislinme mantiksal akil
yiirtitme gibi 6zelliklerin gelistirilmesinde zeka oyunlar1 son derecede onemlidir
(Sahin, 2019). Cocuklarin uzmanlik alan1 olan oyun, ¢ocuklarin kendilerini gelistirme
yontemlerinden birisidir. Bunun i¢in oyun ¢ocuklarin 6grenmedeki 6zel alanlarindan

birisidir (Tirkoglu ve Uslu, 2016, s. 51).

Okul 6ncesi egitim programinin temel 6zelliklerinden biri olan oyun; 2013 yilinda
Milli egitim Bakanlig1 tarafindan uygulamaya girmistir (MEB, 2013). Oynanan
oyunda mevcut problemleri asabilmek amaciyla miicadele etme, fikir ayriliklari,
meydan okuma gibi eylemler gergeklestirerek bunlarin sonucunda sevinmek,
iziilmek ve korkmak gibi duygular tecriibe edindikleri sdylenebilir (Agyar, 2016,
113; Korkusuz ve Karamete, 2013). Buna istinaden gergek yasamdaki durumlari
oyunlarda gdzlemleyebilmek yani hayattaki problemlerin benzerlerini oyunlardaki

problemlerde gérmek miimkiindiir (Spires, Rowe, Mott & Lester, 2011, s. 453).

Egitsel oyunlar ile Ogrenme ortamin1 zenginlestirmenin, kalici Ogrenmelerin
saglandigi, cocuklarin zihinsel becerilerinin gelisimine ve problem ¢6zme

becerilerinin gelisimine katkisi oldugu goriilmistiir (Tirkoglu ve Uslu, 2016, 53).
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Akil ve zekad oyunlari, ¢ocuklarin aklini kullanmasi, zihnini agmasi, 6grenirken
zekasmi gelistirmesi, yeni stratejiler 6grenmesi icin gelistirilmis oyunlardir. Zeka
oyunlariyla ¢ocuklar var olan zihinsel becerilerini gelistirirken, yeni becerilerde
kazanirlar (Cevik ve Ozmaden, 2013, s. 71). Her tiirlii problemin oyunlastirilmis hali
olan ve ger¢ek problemleri de kapsayan akil ve zekd oyunlari, ¢ocuklara problem
¢ozme becerisi kazandirmada etkili bir yontem olarak kullanilir. Belirtilen hedefe
ulagmak i¢in, akil ve zekd oyunlarinda dogru ve hizli bir sekilde akil yiiriitiilmesi
gerekmektedir. Bireylerin hayatlar1 boyunca kullanacaklar1 en 6nemli zihinsel
becerileri olarak akil yiirlitme ve sistemli problem ¢6zme becerileri gosterilebilir

(MEB, 2013).

Okul 6ncesi egitim kurumuna gelen ¢ocuklar beraberinde yasadiklari bir¢ok problem
durumunu da yaninda getirirler. Ilk karsilasmada o6gretmenler cocuklarin
problemlerini anlayana dek ¢ocuklara nasil yaklasacaklarini ¢ocuklarla nasil

calisacaklar1 konusunda gii¢liik ¢cekerler (Bingham, 1983, 82).

Cocugun yerine problemi 6gretmenin ¢dzmesi, ¢cocugun problem ¢dzme becerisini
engelleyecektir (Oguz ve Koksal Akyol 2012, 217). Hayatimizin birgok agamasinda
yer alan problem ¢6zme becerisi bir diislinme becerisi oldugu i¢in bireye 6zgiirliik
kazandirir. Bu sebeple problem ¢6zme becerisinde kendini basarili olarak godren
bireyler, kisiler arasindaki baglarda olumlu bir benlige sahip olan ve girisken olan

kisilerdir (Cevik ve Ozmaden, 2013, s. 274).

Okul oncesi donemde problem c¢ozme ve bilimsel diisiinme becerilerinin
kazandirilmasi gerekmektedir. Ciinkii problem ¢6zme becerisi bu donemde 6grenim
esasina dayanmaktadir (Yagli, 2019). Ogrenenlerin problem ¢dzme ve diisiinme
becerisini etkileyebilecek ve egitsel amacla kullanilabilecek bir diger oyun tiirii de
akil ve zeka oyunlandir. Bireyler belirli stratejileri ve diisiinme becerilerini akil ve

zeka oyunlari araciligi ile sergiler (Muller ve Pearlmutter, 1985, s. 173).
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4 KARAR VERME BECERILERI

4.1. Karar Verme Becerilerinin Tanimi ve Kapsami

Karar verme becerileri, bilingli ve rasyonel bir karar vermek icin ihtiya¢ duydugunuz
becerilerin tamamudir. Iyi karar verme becerisine sahip biri tiim gercekleri
degerlendirebilir, mevcut durumu ve hedef durumunu anlayabilir ve en iyi eylem planin

secebilir (Demirbas-Nemli, 2022, s. 44).

Karar verme siirecini anlamak, hayatta bilingli ve sorumlu se¢imler yapmalarina yardimci
oldugundan ¢ocuklarin gelistirmesi gereken 6nemli bir beceridir. Karar verme siireci, bir
problemin veya durumun tanimlanmasini, bilgi toplanmasini, segeneklerin
degerlendirilmesini, se¢im yapilmasini ve harekete gegilmesini igerir (Coles & Norman,

2005, s. 156).

Cocuklarin bu siireci anlamalarina yardimcr olmak icin ebeveynler ve bakim veren
bireyler karar vermenin 6nemini ve bunun hayatlarini nasil etkileyebilecegini agiklayarak
baslayabilirler. Cocuklari, segimlerinin hem olumlu hem de olumsuz sonuglart hakkinda
diisinmeye tesvik etmek gerekmektedir (Gibson, Fichman & Plaut, 1997). Ebeveynler
ayrica c¢ocuklarmi giinlik yasamlarinda ne giyeceklerine veya hangi oyunu
oynayacaklarina karar verme konusunda pratik yapmaya tesvik edebilir. Bu onlarin
Ozgiivenlerini gelistirmelerine ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirmelerine yardimci

olabilir (Aikenhead, 1985, s. 453).

Karar verme bir siiregtir ve bireyler bir karar alirken hatalar da olabilir. Cocuklari
hatalarindan ders almaya ve gelecekteki kararlari i¢in diizeltmeler yapmaya tegvik etmek
gerekmektedir. Karar verme siirecini anlayan ¢ocuklar, yetigkinliklerinde kendilerine
fayda saglayacak onemli yasam becerilerini gelistirebilirler (Pekdogan ve Ulutas, 2008,
s. 231).

Ozellikle erken ¢ocukluk dénemi olarak adlandirilan ve gelisim basamaklari iginde kritik
donem olarak degerlendirilen okul oncesi donem, g¢ocuklarin merak, sorgulama ve
kesfetme cabalarinin en iist diizeyde oldugu, karsilastig1 problemlere ¢oziimler iirettigi
bir siirectir (Aydogan, 2012; Zembat, 2007, s. 26). Bu siiregte ¢ocuk bir¢ok problem
durumu igerisinde yer almakta ve probleme ¢oziim yolu aramaktadir (Kotovosky ve

Simon, 1990, s. 143).
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Erken ¢ocukluk doéneminde ¢ocuk karsilastigi problemleri ¢ozmek igin akil yiiriitme,
cikarim yapma, sorgulama ve karar verme gibi bir¢ok beceriyi kullanmaktadir (Kuru

Turagh, 2012). Cocuklarda karar verme becerilerinin gelisim siireci Sekil 7’de

KARAR VERME

/ \\ %ivp

.GIEQbOGMTMEN
( ) GOCUK Transfer

Bilgi kaynaklari

ozetlenmektedir.

Uygulanan
miifredat

Ogrenme ile
ilgili kendi
fikirleri

Sekil 7. Cocuklarda karar verme becerilerinin gelisim siireci
Kaynak: Mettas & Norman, 2011

Sekil 7°de ¢ocuklarda karar verme becerilerinin gelisimsel siirecinde 6gretmenin ya da
egitimin etkisi ile cocugun bazi dzelliklerinin etkisi vurgulanmaktadir. Ogrenme ile ilgili
ogretmenin idealizm igeren fikirleri ve tutumlari, kitaplar ay da diger egitim materyalleri,
ve bunlarin yani sira egitim sistemindeki miifredatin ¢ocugun karar verme becerilerine
etkisi sekilde vurgulanmaktadir. Ayrica cocugun O6grenme ile iligkili motivasyonu,
cocugun ogrenirken elde ettigi bilgi kaynaklari, bilgiye ya da karar vermeye etki eden
cesitli zorluklar, cocugun uyguladig1 karar verme stratejileri, ¢ocugun eski ve yeni

edindigi bilgileri birbirine transfer etme becerileri, cocugun yasi, gocugun siklikla birlikte
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oldugu ve etkilendigi akranlar1 da cocugun karar verme becerilerinin gelisiminde 6nemli
oranda etki yapmaktadir. Tiim bu Ozellikler cocugun karar verirken bilgileriyle,
yetenekleriyle ve bazi degerleriyle de biitlinlestikten sonra karar verme gerceklesmektedir

(Mettas & Norman, 2011).

Karar verme; sunulan ya da var olan alternatifler icerisinden en uygun olaninin
secilmesidir (Lundberg & Romich, 2006). Kuzgun’a (2006) gore problem ¢dzme ve karar
verme karmasik bir siire¢ olarak nitelendirilip, bu siiregte birey ¢esitli alternatifler
belirlemekte, bunlar1 degerlendirmekte, sonugta bir segenek iizerinde karara varip bu

kararin1 uygulamaya koymaktadir.

Karar verme becerisi, cocuklarin 6nceliklerini kurgulamalarini, stratejiler gelistirmelerini
ve distince ile eylem arasinda gerekli olan iliskileri kurmalarini saglar (Ellis, 2007, 31).
Cocuklarin karar verme becerilerini etkin olarak kullanmasi belirsizlik durumlarinin
¢oziilmesinde Onemli bir aract olarak goriilmekte ve sosyal iletisim becerilerini

gelistirmektedir (Barkley, Cross ve Major, 2005; Lundberg & Romich, 2006).

Toplumun sosyal ve politik yapisi, dinsel inanglar, okul hayati, yasam tarzi ve duygular
karar verme siirecini etkileyen faktorler icerisinde yer almaktadir. Birey karar verme
ihtiyact hissettiginde karar verme siireci baglamaktadir. Daha sonra birey amaglar belirler,
amaglara yonelik secenekler hakkinda bilgi toplar, kararin1 degerlendirir ve bir tercihte
bulunur (Halpern-Felsher & Cauffman, 2001, s. 258). Cocuklar verdikleri kararlara sahip
olmay1 ve sonucunu gormeyi isterler. Karar verme siireci cocuklarda; amaclari belirleme,
secenekler olusturma, segenekleri degerlendirme, uygun segeneklerin se¢imi, karar verme

ve karar1 uygulama gibi asamalari takip eder (Kotovosky ve Simon, 1990, s. 145).

Cocuklar akil yiirtitiip karar verirken oncelikli olarak kendi diisiincelerinin bilincine
varma gilicliiglinli gosterirler, daha sonra tanimlamalar olusturur, mantik yiiriitiir ve bir
olguya ulagmak icin zorluklar yasarlar. Dil ve diisiince siireclerini kullanir ve olgular
hakkinda karar verirler (Zembat, 2007, s. 31). Bu siiregler ¢ocugun arkadaslariyla iyi
gecinme, grup igerisinde bagimsiz olma, grupla bir arada caligma becerilerini de

gelistirmektedir (Cakmakg1, 2009).

Yasamin artan karmasikligi, karsilagilan problemler ve ilgilerin ¢esitliligi, karar verme
becerilerinin gelistirilmesi ihtiyacini ortaya ¢ikarmistir (Jacobs and Klaczynski, 2005, s.

146). Yasadigimiz ileri teknoloji ¢aginda, demokratik bir toplumda iiretken yasama,

37



gorevlerini onem sirasina koyabilme, duygusal, kisisel ve sosyal gergeklerini en iyi
sekilde basarma yetisine sahip olmak gerekmektedir. Bu yetinin kazanilmasi ise dogru
karar verme yeterliliginin kazanilmasi ile olanakhidir (Cakmakei, 2009). Alan yazin
incelendiginde yetiskinlik ve ergenlik doneminde karar verme becerilerine iligskin birgok
aragtirma yapilmasma ragmen (Bacanli, 2012; Develioglu, 2006; Halpern-Felsher &
Cauffman, 2011; Rudd, Djafarova ve Waring, 2012) c¢ocukluk doéneminde iliskin
caligmalarin smirli oldugu goriilmektedir. Risk alabilen, kendine giivenen nitelikli
bireyler yetistirmek i¢in egitime erken yaslarda baglamanin gerekli oldugu bilinmektedir

(Y1ilmaz, 2003, 68).

Kendi kendilerine bazi kararlar1 alma firsatlarina sahip olan ¢ocuklar, kendileri i¢in bir
seylere karar verme deneyimini elde eden, kendini tanimlamay1 gelistiren cocuklardir
(Baglikol, 2010). Bu durumda karar verme becerilerinin erken yaslarda desteklenmesi ve

hayatla iliskilendirilerek yasantiya doniik olarak kazandirilmasi 6nemli olmaktadir.

4.2. Cocuklarin Karar Verme Siireci

Kiiciik cocuklarla (6-8 yas arasi) yapilan cesitli arastirmalar, genel olarak kiigiik
cocuklarin kullandig1 stratejilerin, 10 yasindan daha biiyiik g¢ocuklarin kullandig:
stratejilerden farkli oldugunu ortaya koymaktadir (Hertz & Wiese, 2016, s. 313).
Davidson, (1991) daha once yetiskinlerde kullanilan bir yontem olan karar tahtasini
kullanarak 6, 8 ve 10 yasindaki 6grencilerin karar verme stratejilerini incelemistir. Karar
panosu, katilimcilarin karar vermeden Once farkli alternatifler hakkindaki bilgileri
incelemeleri i¢in kapilar agmasina olanak taniyan bir uygulamadir. Davidson (1991),
kiiciik cocuklarla karsilastirildiginda, biiylik ¢ocuklarin ¢ok daha az alternatif aradigini
ve bu alternatiflerin daha az boyutunu aradigini bulmustur. Ayni1 ¢alismada Davidson,
biiylik cocuklarin bilgileri daha verimli ve sistematik bir sekilde aradiklarini ve bunun

sonucunda kii¢lik ¢ocuklara gore daha iyi kararlar aldiklarini belirtmistir.

Klaczynski, Byrnes ve Jacobs (2001), cocuklarin ilgisiz bilgileri gormezden gelmekte
zorluk cekmelerinin nedeninin, onlarin bunu yapmaya motive olmamalari olabilecegini
ileri stirmektedir. Bu aragtirmada, bu motivasyon eksikliginin temel olarak iki nedenden
kaynaklanabilecegi o&ne siiriilmiistiir. Ilk olarak, secenekleri dikkatli bir sekilde

degerlendirmek ¢aba gerektirmektedir, bu nedenle karara 6nem verilmedigi takdirde bu
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cabaya degmeyebilir. Ikincisi, cocuklarin ilgisiz bilgileri goz ardi etmenin onlar1 daha iyi
bir secim yapmaya yonlendireceginin farkina varamamalar1 miimkiindiir. Bu nedenle
cocuklar, daha iyi kararlar almalarina yardimci olacaginin farkina varmadiklarinda,
ilgisiz bilgileri gérmezden gelmek i¢in kaynaklar1 harcama konusunda motivasyonsuz

olabilirler (Klaczynski vd., 2001).

Karar verme siirecini anlamak, hayatta bilin¢li ve sorumlu se¢imler yapmalarina yardimci
oldugundan ¢ocuklarin gelistirmesi gereken 6nemli bir beceridir. Karar verme becerisine
sahip, sorumluluk sahibi, kendine giivenen ¢ocuklar akademik egitimini tamamladiktan

sonra da giivenli, kararli ve sorumluluk sahibi bir yetiskin olmaktadir (Y1lmaz, 2003, 69).

4.3. Karar Verme Siireclerinin Gelistirilmesinde Ebeveynlerin Rolii

Karar verme siireci, bir problemin veya durumun tanimlanmasini, bilgi toplanmasini,
seceneklerin degerlendirilmesini, secim yapilmasini ve harekete gecilmesini igerir.
Cocuklarin bu siireci anlamalarina yardimei olmak igin ebeveynler ve bakicilar karar
vermenin Onemini ve bunun hayatlarin1 nasil etkileyebilecegini agiklayarak
baslayabilirler. Cocuklari, segimlerinin hem olumlu hem de olumsuz sonuglar1 hakkinda
diisinmeye tesvik etmek gerekmektedir. Bu, “Bu secenegi secerseniz ne olacagini
diistinliyorsunuz?” veya “Bu karar1 verseydin nasil hissederdin?” gibi sorular sorarak

yapilabilir (Davis & Krajcik, 2005, s. 4).

Kararli ¢ocuk yetistirmek anne baba tutumlariyla yakindan ilgilidir. Ebeveynler
cocuklarin1 giinliik yasamlarinda ne giyeceklerine veya hangi oyunu oynayacaklarina
karar verme konusunda pratik yapmaya tesvik edebilir. Bu onlarin 6zgiivenlerini
gelistirmelerine ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirmelerine yardimci olabilir

(Oncii, 2002, s. 15).

Karar verme bir siirectir ve hatalar olabilir. Cocuklar1 hatalarindan ders almaya ve
gelecekteki kararlari i¢in diizeltmeler yapmaya tesvik edin. Karar verme siirecini anlayan
cocuklar, yetiskinliklerinde kendilerine fayda saglayacak onemli yasam becerilerini

gelistirebilirler (Semerci, 2006).
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5. SONUC

Akil ve zekd oyunlari, bireylere ¢agin degisimlerine ayak uydurmaya calisirken
basvurabilecekleri hedefleri saglamak amaciyla ¢ocuk egitiminde her yas diizeyinde
kullanilabilecek temel araglardir. Oyunlar ¢ocuklarin bilissel, fiziksel, sosyal ve duygusal
gelisimlerinin 6nemli bir parcasidir ve eski ¢aglardan beri egitim amacli her yas grubunda

kullanilmaktadir

Egitsel oyunlar yalnizca 6grencileri mesgul etmek icin degil ayn1 zamanda elestirel
diistinmeyi, konumlandirmay1 ve problem ¢6zmeyi tesvik etmek i¢in kullanilabilecek
giiclii dgretim secenekleridir. Ogrencileri geleneksel 6grenmenin sikiciligindan kurtaran
oyunlar, 6grencilere gergek diinyadaki ikilemlerin ve zorluklarin gercek temsilleriyle
mesgul olmak, secimler yapmak, segenekleri kesfetmek, rol iistlenmek ve pasif
o0grenmeden uzaklasmak icin bir ara¢ sunmaktadir. Ayrica oyun oynayarak dgrenciler
farkli roller istlenerek farkli bakis agilar1 kesfedebilmektedirler. Yeni ve ilgili sorunlarla

yiizleserek onemli kavramsal baglantilari tanimay1 ve anlamay1 6grenmektedirler.

Egitsel oyunlar yeni bir 6gretim yontemi olarak okullarda giderek daha fazla destek
gormekte ve bu oyunlarin sundugu firsatlar ayn1 zamanda g¢ocuklarin sosyal uyum

siirecinde sosyal yasam egitiminin ihtiyaglarini da karsilamaktadir.

Cesitli stratejilerin, problem ¢dzme becerilerinin ve mantiksal diisiinme becerilerinin
kullanilmasimi gerektiren bu oyunlar ayni zamanda beyin egzersizleri olarak
adlandirilmakta ve biligsel islevleri gelistirmektedir. Buna gore akil ve zeka oyunlarmin
muhakeme ve mantiksal ¢ikarim gibi bazi diistinme becerilerini gelistirdigi ileri

surtilebilir.

Gergek hayat problemleri de dahil olmak {izere her tiirlii problemin oyunlastirilmasi
olarak tanimlanan ve farkl tiirleri olan zeka oyunlari; 6grencilere iist diizey diisiinme,
mantiksal akil yiiritme, stratejik diisiinme becerileri kazandirmaktadir. Zengin oyun
materyalleri ve 0zgiin yapilar sayesinde diisiinme, problem ¢dzme, elestirel diisiinme,
yaraticilik ve girisimcilik becerilerini gelistirerek ¢ocuklarin akademik basarilarini da

artirmaktadir.

Genel ¢ergevede zeka oyunlari, bireylerin eglenmesini, kendi yeteneklerini tanimasini,
sorunlara dogru ve etkili ¢ézlimler liretmesini, kendini yenilemesini saglamak amaciyla

yapilan faaliyetler biitlinii olarak degerlendirilmektedir.
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Ulkemizde Milli Egitim Bakanlig1 Talim ve Terbiye Kurulu da akil ve zeka oyunlarinin
bu gibi faydalarina dikkat ¢gekmektedir. 2013 yilinda hazirlanan Segmeli Akil Oyunlari
Kursu'nda da zeka oyunlarinin okullarda segmeli ders olarak okutulmasinin Gnemi
vurgulanmaktadir. Bu programda akil ve zekd oyunlar1 muhakeme ve cebir oyunlari,
hafiza oyunlari, s6zel oyunlar, strateji oyunlari, geometrik mekanik oyunlar1 ve zeka

sorular1 olarak siiflandirilmaktadir.

Akil ve zeka oyunlari, giiclendirici, motive edici, zorlayici, bireysellestirilmis, her
¢ocugun cabasina deger veren, kurallar1 belirlenmis, farklilasmis 6grenme ortamlaridir.
Egitsel oyunlar yalnizca 6grencileri mesgul etmek igin degil ayn1 zamanda elestirel
diisiinmeyi, konumlandirmay1 ve problem ¢ézmeyi tesvik etmek igin kullanilabilecek
giiglii 6gretim segenekleridir. Ogrencileri geleneksel dgrenmenin sikiciligindan kurtaran
oyunlar, 6grencilere gergek diinyadaki ikilemlerin ve zorluklarin gercek temsilleriyle
mesgul olmak, secimler yapmak, segenckleri kesfetmek, rol iistlenmek ve pasif

o0grenmeden uzaklasmak icin bir ara¢ sunmaktadir.

Bu bilgiler 1s1nda her yastaki bireye bu kadar yararli bulunan akil ve zeka oyunlarinin,
diger yararlarinin yam sira ¢ocuklarin problem ¢dzme becerilerine ve akil yiiriitme
islevlerine etkisinin detayli incelenmesi amaciyla bu ¢alisma yapilmis ve ¢ocuk egitimi
ve ¢ocuk gelisimi alaninda hizmet veren profesyonellerin caligmalarina kaynaklik

edecegi ongoriilerek detayl bilgiler sunulmustur.
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ETKINLiK ORNEKLERI-2

ETKINLIK NO 0z
ETHiMNLiK ADI APARTMAMNLAR
SINIF KADEME ilkekul
SURE 40 Dakika
OGRENME ALANLARI Bilissel | Akil Yirdtme Ve islem Oyunu
KAZANIMLAR 1 Alal yirdtme ve iglem oyunlannda verilen oyunun genel
kurallann kavrar,
. Baslangig duzeyindeki akil yiritme ve islem oyunlarnm oynar
3. Al yirdtrme ve iglem oyunlannda verilen ipuclaninin deger
sirasini fark eder.
4. Kisa deneme yanilmalar sonucunda yanlis secenakleri aler.
5 Ahl yirotme ve iglem oyununa ozgl temel stratejileri kullanr.
TEMEL BECERILER Akil yiritme Problem ¢azme
YONTEM VE TEKNIKLER anlatim, sunw, uygulama
Bilgisayar, projeksivon, etkilegimli tahta, Ek 1. Etkinlik ve
: . uygulama kagitlar, kalem, silgi
Ek 1Etkinlik ve lama kagitlarini Ek 5- Etkinlik Gozlem Farm
UYGULAYICI iCiN BN HAZIRLIK inlik ve Lygulama kagitiann " .
katlimao sayis kadar godaltr.
OGRENCNIN Etkinlik icin gerekli ara recleri hazir bulundurur,
HAZIR BULUNUSLE El inlik igin gerekli arag-geregler Ir bulumndurur,

SOREG

Uygulayic ‘Bir caddede yururken tim apartmanlan goruyor musunuz?

sorusunu yonelts. Uygulayic) ‘Sizce bineik bir apartmanin arkasanda

baska apartman war mide® sorusunu yoneltie. Uysulayier 1 kath, 2

kath, 2 katlh, & kath apartmanlan arka arkaya dizdifinizde sadece 1 tane

gortninor ise bu apartmanlar nasil sizce nasil dizilmistir ¥ sorusuna

yarit arar. Ek-1 oyun kagitlan agrencilers dagilr,

Grupla Oaretim Etkinlikleri

Oyun tek oyuncu ile oynanir.

Oyun ka@di ogrenclere tanitilie

Oyun alaminin etrafinda yazan sayilann o noktadan balold@inda kag

apartrmanin goruldugu agiklamas: yapalir

Ek-2 sayilar ve apartman dizilim ameklerin gostenr.

Ek-3 ormek gazum.

+ Chyun Eurallary;

« Oyun tek ayuncu ile aynanir

* Oyuncy tarafindan oyun alamin gevresindeki say ipuglan kullamlarak
apartmanlan uygun sekilde oyun alanina y-erle;tlrillr.

# Oyuncu 1 kath apartman igin 1, 2 katl apartman igin 2, 3 kath apartman
icin 3, 4 kath apartman igin 4 yazarak oyun alamm doldurur

« DIKEAT! Tim noktalardan bakldi@nda tim sawlann ifade ettigi
gorunen apartman sayis dogru clmalidie

 DIKKAT! Her satir ve sutunda her apartrman bir kez kullanidmalidic

Bu etkinlikte farkh bakis agis gelstirdik, perspektif  olusturduk,

mantiksal gkanmiar da bulundul. Bunu gerceklestinrken soyut ve

somut dusuncelenimia kullandik,
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ETKINLIK ORNEKLERI-2 (Coziim)
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ETKINLIiK ORNEKLERI-3

.
ETHINLIK NO : 0
ETHiMLiK ADI : AMIRAL BATTI
SINIF KADEME t ilkokul
siirE £ 40+ &0 = B0 Dakika
OGRENME ALANLARI ¢ Bilissel / Akl yinitme Ve iglerm Oyunu
KAZANIMLAR LR iglern gerektin akil yiritme oyunlannin genel kurallanmn kavrar.
2. Baglangic diuzeyindeki islem gerektin akil yuratme oyunlanni gymnar
3. iglem gerektin akil yiiritme cyunlanin verilen puglannin ssrasani fark eder.
4. Iglem gerektin akil yiritme oyunlannin yanls secenekleri eler
5. Islem gerektin akil yiritme oyunlanna dzgl temel stratejilen kullanir
TEMEL BECERILER t Akl yiritme Froblem ¢azme
YONTEM VE TEKNIKLER :  Anlatim, sunu, uyeulama
. Bilgisayar, projeksiyon, etkilegimli tahta, Ek 1. Etkinlik ve
: : * uygulama kagitlan, kalem, silg
UYGULAYICH i-l';ill'ﬁﬂ AZHLIK Ek 1.ELkinlik ve ug,-gularna! kagitlarini Ek 5- Etkinlik Gézlem Farmu
katilimo sayisi kadar godaltir.
DERENCININ HAZIR BULUNUSLUGL

e

Uygulayier “Ogrencilers hig saklambac oynadimiz mi?' sorusunu yaneltie Uy-
gulawe: * Saklanan arkadaglanmz nasil bir strateji kollanarak arar ve bulur-
sunuz? sorusuny yoneltin Uygulayio “Bir ckyanusta ve ya denizde saklanan
gemilen naul tespit eder siniz? Sorusunu yoneltr. Uygulayic Tespit ettigin ge-
miyi fiize ile vurmak igin geminin yerini arkadasma nasil anlatirsin? sorusuna
yanit arar. Kpordinat sisteminin onemini ve kullammin agklar.

Ek-1 Oyun kagitlan ogrencilere dagitilir,

Oyun kagid é@rencilere tanitilir

Solda vazan harflerin satirlan, yukanda yazan rakamlann situnlan dfade ettdi ve

bu ki unsuru kullanarzk gemilerin konumlanm tespit edecedimiz agklamas) yapilir,

[Ek=2 Cnyunda kullanacagimiz gemi sembollert tamitalir.

Ek=3 Gernilerin oyun ka@dina nasil yerlestirilecedi agiklanir

Gemilerin dikey ve yatay olarak diz sekilde yerlestirilecedi, gemiler arasinda her

yonde en az hir kare bog birakilacag vurgusu yapilir

Eh-4 Gemi ya da gemi wrantssinin yerini belirlemek igin koardinat sisteminin (satir

ve sUtunlardaki say ve harfler) nasil kullanilacaging drnekler ile agiklar, (B2 - 09 - F5)

- Oyun 1ks ayunéu ike oynanis.

- Oyuncular tarafindan gemiler kurallara uygun oyun alanina yerlestinlic

- Oyuna hangi oyuncunun baslayacad kura ve ya sayisma ile belirenir

1. Oyuncu ilk kooedinat soyler.

~ Soylenen koordinatta gemi ya da gemi uzantis yok ise Zoyuncw -KARAVANA- gemi ya
da gemi uzantis var ise “WURLILDU-, geminin tiim uzantilan tamamlandginda -AMIRAL
BATTI- ifadelen ile 1oyuncuya ipuglan veric (NOT: Hocurn botu wurulmus ise tek kare
oldugu igin direk olarak amiral batt ifadesi kullarimalidic)

- Oyuncular rakibinin ayun alanim temsil eden bolime karavana atislan igin su dalgas:
cizer. - Gemni ya da gemi uzantisi igin garp isareti kullanir - Sira Zoyuncuya gager ve aym
uygulamay yapar. - Tun gemilen vuran ilk ayuncu oyunu kazanir

Uygulayscr Bu etkinlik sonucunda islem gerektiren akol yirutme oyunlannin genel k-

rallanni oerendik, mantiksal gergevede glanmilarda bulunduk, glkanmbann wyguladik,

koordinat sistemini kullandik. Yeni bir oyun igin arsk hanne
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ETKINLIK ORNEKLERI-3 (Céziim)
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ETKINLIiK ORNEKLERI-4

ETKINLIK NO 06

ETHINLIK ADI :  NiM OYUNU

SINIF KADEME t lkokul

Sire 40 Dakika

GGRENME ALANLARI Bilizsel / Akil Yiarotme ve Islem Oyunu

KAZANIMLAR * 1 islem gerektiren akil yanitme oyunlznnn genel kurallanm kavac
2. Baslangic dimeymdeki islem gerektin akil yurutme oyunlann oynar.
1. Islem gerektin akol yuritme oyunlanm verilen ipuclanmin sirasin fark eder
i_islem gerektin alal yiiritme oyunlannin yanls secenekleri aler.
£, islem gerektin akl yiiritme oyunlanna azgi termel stratepler kullamr

TEMEL BECERILER : Al yaritme, problem gozme

YOMTEM VE TEKNIKLER Anlatim, sunu, uygulama

ARAC-GERECLER :  Kagit, kalem, silgi, dama tasi, pul vb, bilgisayar.

UYGULAYICI IGiN ON HAZIRLIK -

Bilgisayardan veya intemetten nim oyunu uygulamas: agilabilic. Olgme ve
degerlendirme igin Ek L Etkanlik Gozlem Formu katilimo sans kadar gogaltr.

OGRENCININ Hmnuuuqum

Etkanlik icin gerekli arag-gerecleri hazir bulundurur.

OGRENCININ
HAZIR BULUNUSLUGU SUREG

OErencilere asagidak Sekil 1'deki gibi yan yana 20 daire cizme
leri ve iclerine 1'den 20'yve kadar sayilan yazmalan soylenir.

Sekil 1.1 veya 2 arttirarak 20've ulagma oyun k3@ids

OIyUnG baglama siani

x[290000
(1312(0)9 (8

15X16)17i8)19,

Ofrencilerin ikiserli grup olmas: ve bir adet pul (dama tasy, silgi vb.) ile bir oyun oynayacaiz denic
Ofrencilerden biri segilin, oyuna baslar 1 veya 2 ile baglayp, sirzdaki oyuncunun da 1 veya 2 arthrarak
20. balgeye ilk vlasamn oyunu kazanacadl soylenir.

Ornek bir oyunun adimlarn. Jyuna 1. Oyuncu 1ile bagladi. Pulu 1 koydu. 2. Oyuncu 2 arttirarak pulu
T'e knydw Oyunun diger adimilan asaiidaki tabloda werilmigtir.
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ETKINLIK ORNEKLERI-4 (Céziim)

1. Oyuncu 1 L B T 15 19
2 Oyuncu 3 & 10 13 17 210

Yukandak tabloda goralddgl gibn oyunu 2. Oyuncu kazand). Ogrenclere baska bir ornek oyun daha
verilir.

Bu ornekte oyuna yine 1. Oyuncu pulu 2'ye koyarak baslar. 2. Oyuncu 2 artbirarak pulu &'e yerlestinr.
Azagdaki tablodaki gibi devam ederler.

1. Oyuncu 2 5 5 1 14 17 20
2. Oyuncu 5 7 10 13 16 19

Bu oyunda ilk 20%e 1. Oyuncu ulastign igin oyunu kazanr.

Ogrencilere kazanmak icim en son hangl sayiya gelmelen gerektign sorulur. 17 cevabini venrlerse
neden 17 oldugu sorulur. Daha once hangl sayya gelmelen gerektigi sorulur. Bu sekilde ilk hangi saw
ile baslamalan gerektyigl sorulur. Ogrencilerden gelen cevaplar dinlendikten sonra asagidaki agiklama

yapilir.

Oyunu kazanma stratejis), oyuncular 1 weya 2 arttiracagindan 1+2=3 olur. 20 sayisindan 3 azalarak 17,
Qyrd baslama alani

~DOGRILEN )
(13012ADa0 9

15)16)@D8)19

14, 11, &, 5, 2 numaral bolgeleri rakabine kaptirmayan oyunu kazanacagl soylenir. Yani oyuna 2 ile basla-
yan 5, 8, 11, 14, 17 sayilan rakibine kaptirmayacag igin oyunu kazanacag belirtilir,

Bu oyun farkhlastirilarak da oynanabilir. 1 veya 2 arttinlarak 'e wlasma, 1, 2 veya 3 arttinlarak 21'e
ulasma gibi oymamabalir. Yani arttinlacak sayilar ve hedef say degistinlerek oyun farkh sekilde oynana-
bilir.

Ogrencilere simdi bu arttirma oyununun tersine benzeyen bir oyun olan “Nim Oyunu” oynayacagiz
demir. Jegrenciler yine ikiserli gruplara aynlmalan soylenir. Her bir gruba 16 adet dama pul, tas vib. gik
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ETKINLIK ORNEKLERI-4 (Céziim, Devam-1)

nesne dagitibir. Asagidaki gibi Nim Oyununu anlatilir

Mim oyunu iki kisi arasinda oynanan bir matematiksel zeka ve strateji oyunudur, Oyvun icim bir mik
tar saylabilir nesne gerekir. Dama pulu, kibrit ¢opi, tas gibi nesnelerle oyun oynanabilic. Nim oyunun
da basta kabul edilen sayida satirflara aynlarak yerlestirilir.

enelde nesneler Sekil Tdeki gibi & satira

13,57 ser adet yerlestirilerek oynamr. Oyuna

A baslayan kisi, istedigi satirdan istedigl kadar

| nesney alarak oyuna baslar. Diger oyuncu

| |. satir da aym gruptan olmak sartiyla istedidi kadar

n 0o nesney alin Siras) gelen en az bir tane almak
1 zorundadir. En son nesneyl alan oyuncu oyunu
e 2 satir kaybeder. Mim oyununun farkl bir versiyonu da

- ] n -n - son nesneyl alan kazanir seklinde de oynana
?l 1 0 bilir. istefe bagl olarak ayni satirdaki taslardan
alirken ortadakinden alinamaz diye de kural
iU U.......... 3 satir . !
degistirilebilir.

ﬁ '1 i 0 0 3“ Nim oyunu cok eski zamanlardan beri oy
nanamn eski bir Cim halk oyunuw oldugu tahmin

LA LL 4 satir ediliyor. Tas toplama anlamina gelen “jianshizi”
oyununa gok benzerdir. Mim oyunu adim 1901

wilinda oyun teorisini inceleyen ve gelistiren,
Harvard Universitesi'nden Charles L. Boutan'dan

almstir.
® L

Ornek bir mim oyununu inceleyelim. Taslarnn

' " ’ 0 ek & satira dizilimi sarasiyla, 1,357 ser adet olsum.
Onuna ilk baslayam oyuncu, istedigl bir satinn,
! Q!_!! _______________ 3 gar Istedigl yerinden, istedign kadar alabiliyor olsun.

E—— Son tagi almak zorunda kalan oyuncu oyunu
DB BBBP .. ocoiciceconian

MNim oyunun taslanmn basngig dizilimi

Sehkl 1. Mim oyununun taslanmn baslangic dizlimi.

! 1. s ’ A, qatr

LEX - 299 -
29868 28 ® s
2939333983 . 29339309 .

1. Oyuncu oyuna basladi ve 3. satirdan 2 tas aldi. 1. Onyuncu oynadiktan sonra taslann durumu
azagidak gibi odur.
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ETKINLIK ORNEKLERI-4 (Céziim, Devam-2)

2. Oyuncu & satirdan 1tas aldo

e o

e e 4. sabr

2933399

4. nphr

1. Ohyuncu 4. satirdan 1 tag ald.

® -

— | - | SN + i

2. Oyuncu 1. satirdan 1 tag ald.

® e
_!_! 1--- ——

e N ]
e &6
1. Oyuncu 3. satirdan 3 tag alsin.
! 1. salir
T3

S ———- . (]

_— W  \mr

saur

2. Onuncu oynadiktan sonra

taslarnn durumu asagidakl gibe olur.

! 1. salir

LK X -
299 oo
.!_.Q..................g..g.....d sl

1. Oyuncu oynadiktan sonra

taglann durumu asagidaki gibi olur.

2333

2 satr

S —— S— ]

2 Oyuncu oynadiktan sonra

taslann durumu asagidaki g olur.

! 1. salw

- |

2 asr

—

1. Oyuncu oynadiktan sonra
taslann durumu asagidaki gibi olur.

l ...................... 1. sair

S—— |

2 sl

A aphi
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ETKINLIK ORNEKLERI-4 (Céziim, Devam-3)

2 Oyuncu & satirdan 1 tas aldi

T P LT

1. Oyuncu & satirdan 1 tas ald.

® -

——— N ——§CG T v

- T

4 gpiw
2 Oyuncu 1. satirdan 1 tag ald..

Q .............. 1. mabr

' 2 RalV

__________________________ 3 S

_____________________________ 4. Bl

2. Oyuncu oymadiktan sonra

tazlarin durumu asagdaki gibi olur.

1. Oyuncu oynadiktan sonra

tazlann durumu asagidaks gibi olur

®

1. malr
Q. &, ashr
3} mabr

& mhir

2. Oyuncu oynadiktan sonra

taslann durumu asagidaki gibi olur.

——————— e e e e | I

] T

o air

Son tas 1. Oyuncuya kaldigr icin oyunu 2. Oyuncu kazanmistir

WOT: Mim oyunu dama tazi, kibrit copu gibi nesneler olmadan da asagidaki cizim uzennde, alacagl

taslar yerine dairemin uzenni cizerek de oynanabilir.

000 .
00000 ..

.....
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ETKINLIiK ORNEKLERI-5
(Problem Cozme)

Etkinlik 1.

Bu etkinlikte problem durumunun algilanmasinda bakis agisinin dnemli oldugu
vurgulanmaktadir. Ogrenciler resim dersi 6rneginden hareketle bir duruma yaklasimimizin
problemi goris acimizi, problemi tanimlamamizi ve bunlara bagh olarak ¢éziim dnerilerimizi
degistirdiini grmektedirler. Bu etkinlik icerikte 8rnek olarak verilen “isleri kim yapacak?” adli
etkinligin dncesinde yapilan etkinliklerden bir tanesidir.

Resim Dersi

Bir grup égrenci resim dersindeler. Ofretmenleri bir binanin resmini cizmelerini ister.
Ogrenciler binanin etrafina otururlar ve resmini yaparlar. Cizim bitince oturup yaptiklarini
karsilastirirlar.

HEE
B B

Y H
E7 Y

Yukarida ¢ gizim verilmis ama bunlar birbirinden farkh gézikiyor. Acaba bu &grenciler
farkli binalari mi ¢izmisler? Ne dersiniz?

Ayni bina ise neden farkh cizimler yapmuslar?

Acaba ginlik hayatta karsilastigimiz problemlere bakis acimiz da problemi algilayisimizi
degistirir mi? Acaba ayni problemi farkli insanlar farklh gérebilir mi?

Bu durum problemin tamimlanmasim etkiler mi? Nasil?
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ETKINLiK ORNEKLERI-6

(Problem Cozme)

Biyik Resmi Gormek

Yanda cami kinlmis bir pencere resmi verilmistir. Problem
cozilmeye calisildiginda sadece bu resimden elde edecegimiz
bilgive bakarsak, problemi nasil tammilarnz?

Asagida verilen ikincl resimde kirik cam ile ilgili biraz daha fazla bilgi vardir. Problem
degisti mi? Probleme bulacagimiz ¢dzim degisir mi?
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ETKINLIiK ORNEKLERI-6- Devam

(Problem Cozme)

s

Yukandaki resimde kindmis cam ile ilgili farkh bir bakis gosterilmistir. Problem
konusundaki distncelerinizde bir degisme oldu mu?

Probleme daha penis bir bakis acisi saglayan asagidaki resmi de inceleyelim. Camin
kirilmasi hakkindaki disiincelerimizi resmi inceledikten sonra gbzden gecirelim.

Ilk resim ile son resim arasinda, problemin ne oldufu konusunda disdnceleriniz degisti
mi?

Distncelerinizin degismesine sebep olan sey nedir?

Acaba problem ¢ocuklardan mi kaynaklanyor, yoksa onlara ihtivag duyduklan oyun
alamini vermeyen yetiskinlerden mi?
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ETKINLiK ORNEKLERI-7

(Problem Cozme)

Kulaktan Kulada?
Bu oyunu hepimiz biliriz. $imdi bir kere daha oynayalim.

ilk mesaj ile en sonda stylenen mesaj arasinda fark olustu mu?
Olusan farkin sebebi nedir?
Bir problem durumu hakkinda bize ulasan her mesaj dogru olabilir mi?

Sirtima Yoz?

Bu etkinlikte grup Gyeleri, birbiri arkasina tekli sira olurlar. En arkadaki kisiye bir mesaj
vieya rakam verilir. Bu mesaji dndekinin sirtina parmaklarn ile bir defa yazar. Mesaj alan kisi de
kendi énldndekinin sirtina ayni mesaji yazar. Bu durum en éndeki grup Uyesine kadar devam
eder. En ondeki grup Uyesi aldigi mesaji soyler.

ilk mesaj ile son mesaj arasinda bir fark var mi?

ilk bireyden son bireye dofru giderken mesajin degismesinin sebebi nedir?

Benl Yonlendir?
Bu etkinlik, gayet acik olarak verilen yGnergelerin ve yonlendirmelerin bile algllamada
kisiden kisiye farkliliklar gbsterebilecegini ortaya koyar.

Ikiserli gruplara aynlalim. Her grubun dyeleri sirt sirta versin ve otursun. Elimize birer
adet resim kagidi ve kalem alalim. Grup (yelerinden birisi yonlendirici olsun. ¥&nlendirici bir
yandan resim vyaparken diger yandan grup arkadasina ayni resmi yapmasi igin gesitli
aciklamalarda bulunsun. "Sag dst kbseye glnes resmi yap, Asagiva dalgalar ciz....... * gibi
vonlendirmelerdir bunlar. Cizme islemi bitince grup arkadaslarimin resimlerini karsillastiralim.

Aralarinda farkhihklar var mi?

Bu farkliiklanin sebebi nedir?

Maszil oldu da ne cizecegi anlatildig halde iki resim farkli oldu?
Simdi rolleri degistirerek islemleri tekrarlayin.

Bizler bir problem hakkinda bilgi toplarken, karsimizdaki kisiden aldigimiz bilgileri dogru

olarak alabilir miyiz? Yoksa faaliyette oldugu gibi bize aktarilan bilgi ile bizim anladiimz
arasinda fark mi vardir?

Bize aktarilan bilgi ile orijinal bilgi arasindaki farki azaltmak icin ne yapabiliriz?
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