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EXTENDED ABSTRACT
Introduction

While the developing educational technologies contribute to the achievement of the
aims of the education systems, the multi-faceted development of the learners gains a special
importance. In a rapidly changing world, individuals need to have skills, such as structuring
knowledge, creative thinking, critical thinking, analysis, problem solving, reaching conclusions,
and generating new ideas in order to respond to the requirements of the age. In order to gain
these skills, various educational studies are carried out within the education systems. It is known
that games are one of the most effective ways to make these studies more efficient, to make
learning fun and to apply what is learned in daily life. Games that combine the concepts of
education and entertainment increase intrinsic motivation. However, learning environments
where games are used educationally encourage reluctant learners to work and transform
learning from being a necessity into entertainment. It is known that there are many types of
educational games, such as sudoku, tangram, word hunt, anagram, reversi, chess, fence, kakuro,
mangala, checkers that can be used in educational environments. One of these games is the type
of game that is called intelligence games and is spreading rapidly all over the world. The interest
in intelligence games is increasing day by day, and there are associations, foundations,
federations, etc. related to them. Establishments are founded. It is known that certified trainings
are given to mothers, fathers and teachers, and workshops are organized. It is taught as a course
in formal education institutions; award-winning competitions are held, and applications are
developed for computers and mobile devices. The idea that individuals develop their mental,
affective, verbal, social skills and high-level thinking skills lies at the basis of these developments
related to intelligence games. Research on intelligence games is one of the issues that should be
emphasized in order to achieve success in education. It can be said that intelligence games can
be one of the important elements of educational processes in order to achieve the goals set in
education and to ensure the versatile development of individuals. Furthermore, intelligence
games can be used to make educational processes more effective by taking into account the
research results in this field.

Purpose

The aim of the research is to examine the effects of geometric-mechanical intelligence
games on the academic achievement of the 3rd grade students in the field of learning geometric
objects and shapes in mathematics and their three-dimensional geometric thinking skills. For
this purpose, answers to the following questions were sought;

1- Do geometric-mechanical intelligence games differentiate the academic success of
primary school 3rd grade students in the field of learning geometric objects and shapes?

2- Do geometric-mechanical intelligence games differentiate the 3rd grade students'
three-dimensional geometric thinking levels?

3- Do students' academic achievement test (ABT) difference scores differ according to
gender in the experimental group in which geometric-mechanical intelligence games were
applied?
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4- Do the three-dimensional geometric thinking test (3BGT) difference scores of the
students in the experimental group, in which geometric-mechanical intelligence games were
applied, differ according to gender?

Method

This research was carried out using a quasi-experimental design with pretest-posttest
control group, one of the quantitative research methods, in order to determine the effect of
geometric mechanical intelligence games on the three-dimensional geometric thinking skills of
primary school 3rd grade students. The study group of the research consists of 3rd grade
students continuing their education in a public school in Batman province Besiri district. Before
starting the application, "Academic Achievement Test" and "Three-Dimensional Geometric
Thinking Test" were administered to all 3rd grade students. Independent sample t-test was
applied to determine whether there was a significant difference between the averages of the
academic achievement test scores of the experimental and control group students.

Findings

After analyzing the data obtained, it was determined that there was a significant
difference between the academic achievement test pretest and posttest scores of the
experimental group students in favor of the posttest while there was no significant difference
between the academic achievement test pretest and posttest scores of the control group
students. It was observed that there was a significant difference in favor of the post-test
between the three-dimensional geometric thinking test pre-test and post-test scores of the
experimental group students, but there was no significant difference between the three-
dimensional geometric thinking test pre-test and post-test scores of the control group students.
There was no significant gender difference in the academic achievement and three-dimensional
geometric thinking skills of the experimental group students.

Discussion & Conclusion

As a result of the research, it can be said that the applications related to geometric
mechanical intelligence games applied to the experimental group students are effective in
increasing the academic success of the 3rd grade students in the field of learning geometric
objects and shapes and their three-dimensional geometric thinking skills. In addition, it can be
stated that geometric mechanical intelligence games increase the academic achievement levels
and three-dimensional geometric thinking skills of female and male students in the field of
learning geometric objects and shapes at a similar level.
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Geometrik Mekanik Zeka Oyunlarinin ilkdgretim 3. Simif Ogrencilerinin Akademik
Basarilarina ve Ug Boyutlu Geometrik Diisiinme Becerilerine Etkisi

Gelisen egitim teknolojileri egitim sistemlerinin hedefledigi amaglara ulagsmasina katki
saglarken, 6grenenlerin ¢ok yonli gelisimi de ayri bir 6nem kazanmaktadir. Hizlica degisen
diinyada, yasanan c¢agin gereklerine cevap vermek amaciyla bireylerin bilgiyi yapilandirma,
yaratici diisinme, kritik diisinme, analiz etme, problem ¢6zme, sonuca ulasma, yeni fikirler
iretme gibi becerilere sahip olmasi gerekir (Ari, Ozsezer, Tarim, 2019; Alkas Ulusoy vd., 2017).
Bu becerileri kazandirmak igin egitim sistemleri icerisinde cesitli egitsel ¢alismalar yapilir. Bu
calismalari daha verimli hale getirmenin, 6grenmeyi eglenceli hale getirerek 0Ogrenilenleri
giindelik yasamda uygulamanin en etkili yollarindan birinin oyunlar oldugu bilinmektedir. Egitim
ve eglence kavramlarini birlestiren oyunlar i¢sel motivasyonu arttirir. Bununla birlikte oyunlarin
egitsel olarak kullanildigi 6grenme ortamlari isteksiz 6grenenleri galismaya tesvik ederek
O6grenmeyi bir zorunluluk olmaktan cikarip eglenceye donustirir (Sadikoglu, 2017).

Egitim ortamlarinda kullanilabilecek sudoku, tangram, kelime avi, anagram, reversi,
satrang, ¢it, kakuro, mangala, dama gibi bircok egitsel oyun tiirtiniin oldugu bilinmektedir. Tim
diinyada zeka oyunlari adi verilen ve hizlica yayginlasan oyun tiri de bu oyunlardan biridir. Her
gecen glin zeka oyunlarina ilginin arttigi, bunlarla ilgili dernek, vakif, federasyon vb. kuruluslarin
kuruldugu; anne, baba ve 6gretmenlere sertifikali egitimlerin verildigi, ¢calistaylarin diizenlendigi,
orgin egitim kurumlarinda ders olarak okutuldugu, 6dilli yarismalarin yapildigi, bilgisayar ve
mobil cihazlar icin uygulamalarin gelistirildigi bilinmektedir (Erdogan vd., 2017). Zeka oyunlariyla
ilgili yasanan bu gelismelerin temelinde bireylerin zihinsel, duyussal, s6zel, sosyal becerileri ile
Ust diizey disinme becerilerini gelistirdigi distincesi yer alir. Egitimde basari saglanmasi icin
zeka oyunlariile ilgili arastirmalar, izerinde 6nemle durulmasi gereken konulardan biridir (Sarici
Bulut ve Sarikaya, 2018). Egitimde belirlenen hedeflere ulasiimasi ve bireylerin ¢ok yonli
gelisimlerinin saglamasi icin zekd oyunlarinin egitim siireclerinin 6nemli 6gelerinden biri
olabilecegi ve bu alandaki arastirma sonugclari dikkate alinarak egitsel siireclerin daha etkili hale
getirilmesinde zeka oyunlarindan yararlanilabilecegi sdylenebilir.

Oyun denince hemen herkesin aklina ¢ocukken oynadigl oyunlarla ilgili anilar gelir.
Paylasmayi, arkadasligi, kazanmayi, kaybetmeyi, miicadeleyi icinde barindiran oyunlar insan
yasaminin en gizel hatiralaridir (Sahin, 2019). Oyunlar egitimden sagliga, hayatin her alanina
girmis ve vazgecilmez bir parcasi olmustur. Oyunlara olan bu ilginin arastirmacilarin dikkatini
cektigi ve uzmanlik alanina goére oyunlarla ilgili calismalarin yapildigi gorilebilir (Hebebeci ve
Usta, 2018; Kargi, 2007; Sahin, 2019). Alanyazinda oyunla ilgili ¢esitli tanimlamalar gérmek
mimkindir. Sahin (2019) oyunu, ¢cocugun gercek dinyadan siyrilarak, sinirlarini, baslangicini,
bitisini belirledigi ve yapmaktan hoslandig1 etkinlikler olarak tanimlar. Bir baska tanimda,
insanlarin fiziksel ve bilissel gelisimine katki sunan, duygusal olgunluga eristiren, kendine 6zgi
kurallari olan, gonllilik esasli etkinlikler olarak ifade edilmistir (Ozer vd., 2006). Egitim ve
eglence kavramlarinin oyunlar yoluyla birlestirilerek egitsel olarak kullanilmasi 6grenenleri daha
cok calismaya ve ¢aba gostermeye tesvik eder ve egitim igin etkili 6grenme ortamlari sunar
(Sadikoglu, 2017). Yagh 'ya (2019) gore glinlimiiz dinyasinin modern egitim anlayisina gére en
etkili 6grenme yaklasimi olarak kabul edilen yapilandirmaci yaklasim, 6grenenlerin 6grenme
istegini arttirmasi ve oyun yoluyla yapilandirilan bilginin etkili 6grenmeler saglamasi sebebiyle
oyunla 6gretim yontemini 6nemser. Bu baglamda oyunla 6gretimin 6grenenlerin yaparak ve
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yasayarak, motivasyonu arttirarak etkili ve kalici 6grenmelerin gerceklesmesine katki saglayacagi
soylenebilir.

Zihinsel gelisimi 6nemli 6l¢lide etkileyen oyunlar, cocugun diinyayi algilamasini ve merak
duygusunu giderecek kesifler yapmasini saglar. Cocuklar oyun yoluyla se¢me, nesne ve olaylar
arasinda iliski kurma, dikkat toplama, belli bir amaca yénelme, akil yliritme gibi becerilerin yani
sira nesneleri tanimayi, nesnelerin islevsel 6zelliklerini kavramayi ve kullanmayi 6grenir. Bu
nesneler ile cocuk oyunda kiitle, hacim, sayma, renk, zaman, mekan, buyuklik gibi kavramlarla
ilgili bilgi ve beceriler edinir. Oyun sirasinda ¢ocuk devamli olarak diisinme, problem ¢ézme,
degerlendirme, karar verme, algilama, kavrama gibi bilissel faaliyetler stirdiiriir ve bu da zihinsel
gelisimi olumlu anlamda etkiler (Ozer vd, 2006). Oyunlar ¢ocuklarin zihinsel gelisimlerinin yani
sira arkadaslariyla etkilesime girerek dil becerilerini gelistirmelerine (Oral ve Tekin, 2019;
Acarlar, 2001), yasadiklari cevredeki diizeni, kurallari, gérev ve sorumluluklarini oyun iginde
yasayarak 6grenmelerine (Ozer vd., 2006), seving, iziintii, heyecan, kizginlik, umutsuzluk, kaygi,
aci, korku, saskinhk, 6fke gibi bircok farkli duyguyu yasayarak tanimalarina (Sahin, 2019),
cocugun fiziksel agidan esneklik kazanmasina, giiclenmesine, hiz, denge, el g6z koordinasyonu
gibi beceriler kazanmasina katki saglamaktadir (Ozer, 2021; Aksoy, 2020; Bekmezci ve Ozkan,
2015).

Egitimde geleneksel 06gretim yontemlerinin sik¢a kullanilmasinin  6grencilerde
olusturdugu stresi azaltmak, 6gretimi eglenceli ve kalici hale getirmek igin egitsel oyunlardan
faydalanilabilir. Son yillarda egitim dinyasinda oyunla egitim, egitimin tim kademelerinde
ozellikle okuldncesi ve ilkogretimde 6nem kazanmis, bircok Glkede bir egitim metodu olarak
uygulamaya konulmustur. Planh bir sekilde organize edilerek egitim 6gretim ortamlarinda
sikhkla kullanilan ve etkili bir 6grenme araci olan egitsel oyunlar bir 6gretim yéntemi olarak kabul
edilebilir (Er ve Karadeniz, 2021). Egitsel oyunlarla egitim-6gretimin ilging ve eglenceli hale
gelecegi, 6grenenlerin olumlu gidilenecegi ve derse aktif katilimin saglanacagi séylenebilir
(Sadikoglu, 2017; Demirel, 2015).

Oynanan oyuna, zamana, mekana, yas ve cinsiyet durumuna gore egitsel oyunlarin
uygulama sekilleri degisiklik gdsterir (MEB, 2016). Ogrenenler egitsel oyunlarda sahip oldugu
role iliskin bilgi, beceri ve stratejileri uygularlar. Gredler’'e (2004) gore egitsel oyunlar dort
amactan herhangi biri igin oynanir. Bu amaglar:

a) bilgi ve becerileri gelistirmek ve uygulamak
b) bilgi ve becerilerdeki zayifliklari belirlemek
c) bilgi ve becerileri 6zetlemek veya gézden gegirmek

d) kavram ve ilkeler arasinda yeni iligkiler gelistirmektir. Bunula birlikte egitsel oyunlar
cocuklar ¢ok cahstiklari icin 6grenme-6gretme sirecini eglenceli hale getirmek amaciyla 6dil
olarak veya sinif i¢i bir degisim olarak da kullanilabilir.

Egitsel oyun tlrQ olarak bilinen ve ge¢misi cok eskilere dayanan zeka oyunlari bircok
medeniyetin, toplumun yasaminda yer almistir (Caliskan, 2019). Herhangi bir kisi, toplum, dil
veya kiltire ait olmayan, ¢6zimi icin Ozel bilgi gerektirmeyen, verilen ipucu kullanilarak
mantiksal akil yiritme yoluyla ¢ozilebilen problemlere zekad oyunlari denir (Tlrk Beyin Takimi
[TBT], 2014, Akt. Marangoz, 2018). Zeka oyunlari denince aklimiza daha ¢cok dama, satrang,
puzzle gibi oyunlar gelse de tarihsel siireg igerisinde birgok farkl ¢esidinin oldugu ve birgok farkl
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kiltar tarafindan kullanildigl bilinmektedir (Yagh, 2019). Kokeni tarihin ¢ok eski donemlerine
dayanan zeka oyunlarinin her biri farkli toplumlar tarafindan icat edilmis olsa da bu oyunlar
diinyanin her yerinde ve her toplum tarafindan kullanabilmektedir.

Zeka ile ilgili yeni anlayis; her bireyin gelistirilebilir bir zekaya sahip oldugu ve var olan
zeka potansiyelinin ortaya cikariimasi gerektigidir. Bu baglamda zeka oyunlarinin bireyin var olan
zeka potansiyelinin ortaya cikmasinda ve zeka dizeyinin gelistiriimesinde kullanilabilecegi
distnulmektedir (MEB, 2013). Zek3, insanlari birbirinden ve diger canlilardan ayiran en énemli
kavramlardan olup; ne oldugu, 6l¢iliip 6lctilemeyecegi, nasil dlcllecegi ile ilgili bircok arastirma
yapilmis olmasina karsin ortak bir sonuca ulasilamadigi gortlmektedir (Sahin, 2019). Somut ve
soyut nesnelerin arasindaki iliskiyi kavramlar ve algilar yoluyla kavrama, muhakeme etme ve belli
bir amaca yonelik olarak zihni kullanabilme yetenegi olarak tanimlanan zek3; (Turkiye Zeka Vakfi
[Tzv], 2020) muhakeme etme, akil yiritme, analiz etme vyoluyla; kavramlar, olaylar,
uygulamalar, soyut ve somut nesneler arasindaki iliskiyi zihnin ¢oziimleme yetenegi seklinde
ifade edilebilir. Bu dogrultuda amag, hedef, kural, baslangig, bitis gibi unsurlar barindiran ve
sadece eglendiren degil ayni zamanda 6grenmeyi saglayan zeka oyunlarinin (Cagir, 2020)
bireylerin strateji olusturma, mantik, sozel ve gorsel zeka, problem ¢6zme, 6zglin fikirler sunma,
taktik gelistirme, dikkati arttirma ve sekil olusturma gibi becerilerin yani sira matematik
alanindaki gelisimlerine de katki sagladigi disliniilmektedir (Devecioglu ve Karadag, 2017). Bu
yonleriyle zekd oyunlarinin sadece matematiksel becerileri degil, 6grenenin sozel ifade etme,
tasarim yapma, elestirel diisinme, yaratici dislinme, iliski kurma, gorsel algilama, (¢ boyutlu
diisinme, analiz etme, degerlendirme yapma gibi Ust diizey becerilerin gelisimini de destekledigi
belirtilebilir (MEB, 2013).

Ogrencilerin matematik ve geometri becerilerinin gelistiriimesinde yaygin olarak
kullanilan ve zeka oyunu tiirlerinden biri olan geometrik—mekanik oyunlar nesneleri ve sekilleri
iki veya Ug¢ boyutlu gorebilme, zihinde canlandirma gibi becerileri kullanmayi gerektiren
oyunlardir. Deneme yanilma yoénteminin kullanildigi bu oyunlarda cesitli zorluk seviyeleri
bulunabilmektedir. Bu oyunlarda problemin ¢6zimQ igin uzamsal disinme, el-goz
koordinasyonu, U¢ boyutlu diisiinebilme, hafizada tutma gibi becerilerden yararlanilir. Bu gruba
giren zekd oyunlarina; Tangram, Tetramino, Polyomino, Rubrik Kipil, Geometrik Yapilar
(Equilibrio), Jenga, Yap-Boz, Soma Kipi, DUgim oyunlari 6érnek verilebilir (Cagir, 2020;
Marangoz, 2018). Bu oyunlarin egitim—6gretim ortamina uygun olarak tasarlanmasi ve
kullaniimasi sonucu 6grencilerde elestirel disinme, yaratici disiinme, geometrik dislinme,
analitik disliinme, muhakeme etme, karar verme, akil yiritme (MEB, 2013), ¢ok boyutlu
dusiinme, etkili iletisim kurma (Marangoz, 2018), strateji olusturma, azim, sebat, 6zgiiven ve
o0zdenetim gibi becerilerin gelisecegi belirtilmektedir (Yagli, 2019). Bu becerilere matematik ve
geometri Ozelinde bakildiginda zeka oyunlarinin 6grencilere geometrik diisinme becerilerini
kazandirmada 6nemli bir etkisi oldugu soylenebilir. Van Hiele (1999) varliklarin, figilirlerin
gorinimlerine gore degerlendirildigi, distinmenin s6zIU ifadeler yerine sekilsel unsurlarla
gerceklestirildigi bicimini geometrik disiinme olarak tanimlamistir. ilkdgretim matematik
O0gretim programinda yer alan ve birinci siniftan itibaren verilmeye baslanan, geometrik
disinmenin 6nemli bir boyutu olarak kabul edilen “li¢ boyutlu geometrik diisinmenin”
geometri egitiminde ele alinmasi gereken 6énemli konulardan biri oldugu soylenebilir (Akkurt
Denizli, 2016).
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Bu arastirmanin amaci geometrik-mekanik zeka oyunlarinin ilkokul 3.sinif 6grencilerinin
matematik dersi geometrik cisimler ve sekiller 6grenme alanina yénelik akademik basarilari ve
U¢ boyutlu geometrik distinme becerilerine etkisini arastirmaktir. Ayrica asagidaki sorulara
cevap aranmistir:

Geometrik-mekanik zeka oyunlari deney grubu 6grencilerinin geometrik cisimler ve
sekiller 6grenme alanina iliskin akademik basarilarini farkhlastirmakta midir?

Geometrik-mekanik zeka oyunlari deney grubu 6grencilerinin ic boyutlu geometrik
diisinme diizeylerini farklilastirmakta midir?

Geometrik-mekanik zeka oyunlarinin uygulandigl deney grubunda &grencilerin
akademik basari testi (ABT) fark puanlari cinsiyete gore farkhilasmakta midir?

Geometrik-mekanik zekd oyunlarinin uygulandigi deney grubunda Ogrencilerin Ug
boyutlu geometrik dislinme testi (3BGT) fark puanlari cinsiyete gore farklilasmakta midir?

Alanyazinda zeka oyunlarinin 6grencilerin akademik basarisini, iletisim, yaraticilik,
problem ¢6zme, mantiksal- matematiksel dislinme becerilerini olumlu etkiledigi (Sahin, 2019;
Kula, 2021), akil yaritme ve muhakeme etme (Reiter, Thorton ve Vannebush, 2014), dikkat ve
gorsel algl (Altun, 2017; Yagh, 2019) ile zihinsel beceri diizeylerini artirdigi (Marangoz, 2018),
motivasyonu ve matematik 6grenimini etkileyerek zeka bolimlerini (IQ) (Chizary ve Farhangi,
2017) gelistirdigi gorilmastir. Bununla birlikte dizlemsel ve uzamsal modelleme kullanilarak
Ogretici oyunlarla yapilan 6gretimin ortaokul 6grencilerinin uzamsal gorsellestirme becerilerini
gelistirdigi (Totikova, Yessaliyev, Madiyarov, Medetbekova, 2020), geometrik mekanik zeka
oyunlari uygulamalarinin uzamsal disinme becerilerini (Demirkaya ve Masal, 2017), dinamik
geometri bilgisayar yazilimi kullaniminin ise 9.sinif diizeyindeki 6grencilerin geometrik diisinme
becerilerini attirdigi (Adelabu, Makgato, Ramaligela, 2019) goérilmustir. Bununla birlikte ilkokul
3. sinif diizeyindeki 6grencilerin U¢ boyutlu geometrik diislinme ve geometri 6grenme alanindaki
akademik basarilarinda geometrik-mekanik zeka oyunlarinin etkisinin incelenmesine yonelik
yeterli sayida calisma olmadig1 gortlmustir. Bu calismada geometrik-mekanik zeka oyunlarinin
ilkokul 3. sinif 6grencilerinin Ug boyutlu geometrik diisiinme becerilerine ve geometrik cisimler
ve sekiller 6grenme alaninailiskin akademik basarisina etkisinin incelenmesi ve sonuglarin ortaya
konmasi alan yazina katki saglayacagindan arastirma oldukca 6nemlidir.

Yontem
Aragstirmanin Modeli

Bu arastirma geometrik mekanik zeka oyunlarinin ilkokul 3.sinif 6grencilerinin (g
boyutlu geometrik diisiinme becerilerine etkisini incelemek igin nicel arastirma yontemlerinden
On test-son test kontrol gruplu yari deneysel desen kullaniimistir. Desenin uygulama bigimi tablo
1’de yer almaktadir.

Tablo 1.

Arastirma Siirecinin Sembolik Gériiniimii

Grup On Test Zeka Oyunlan Son Test
Deney ABT,3BGT X ABT, 3BGT
Kontrol ABT, 3BGT ABT, 3BGT

DG: Deney grubu; KG: Kontrol grubu; X: Geometrik yapilar, Soma kiipl ve Tangram oyunlari
uygulamasi; ABT: Akademik Basari Testi
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Karsilastirmali islemlerin uygulanip, etkilerinin incelendigi arastirma tiirl olan deneysel
arastirmalar bilimsel arastirma yontemleri icinde en kesin sonuclara gotliren arastirma taridar
(Buyukoztirk vd., 2020). Bu amagla arastirmada On test-son test eslestirilmis kontrol gruplu yari
deneysel desen kullanilmistir. Bu desen gruplarin segkisiz olarak belirlenmedigi ¢alismalarda
kullanilan bir yontemdir (Buyukoztirk vd., 2020).

Arastirma deseninde deney grubu Uzerindeki etkisi incelenecek bagimsiz degisken
“Geometrik-Mekanik Zeka Oyunlari” dir. Deney grubunda geometrik mekanik zeka oyunlarindan
geometrik yapilar, soma kipi ve tangram oyunlarinin 6gretimi gerceklestirilmis, oyunlarla ilgili
uygulamalar yapilmistir.

Deneysel Uygulama Siireci

Geometrik mekanik zeka oyunlarinin uygulama sireci; ortaokullar zeka oyunlari dersi
o0gretim programi, ilkogretim matematik dersi 6gretim programi ve 6grencilerin yaslari dikkate
alinarak dokuz hafta olarak planlanmistir. Dokuz hafta boyunca her giin bir ders saati olacak
sekilde haftada bes, toplam kirk bes ders saati siresince deneysel uygulama yapilmistir.
Uygulamanin basinda deney grubuna ve kontrol grubuna (i¢ boyutta geometrik dislinme testi
ve akademik basari testi uygulanmistir. Daha sonra 6grencilerin uygulanacak zeka oyunu ile ilgili
on bilgileri kontrol edilmis, 6n bilgilere gére 6grenciler bes gruba ayrilmis ve her grubun grup
liderinin secilmesi saglanmistir. Deney grubuna uygulanan zeka oyunlari tanitilmis, oyunun
kurallari uygulama yolu ile anlatilmistir. Kolaydan zora dogru yapilmasi istenen figiirlerin 6nce
grup tarafindan bulunmasi istenmis, ardindan her grup tyesinin belirlenen figiiri bireysel olarak
yapmalari saglanmistir. Uygulama sirasinda kullanilan zeka oyunlarina ait geometrik cisimler ve
sekillerin isimleri ve 6zellikleri yanlis soylendiginde veya kullanildiginda gerekli diizeltmeler
yapilmistir. Dersin sonunda 6grencilerden énceden yaptiklari figlirlerden bagimsiz 6zgin figirler
olusturmalari istenerek vyaratici yonlerinin gelistirilmesi hedeflenmistir. Kontrol grubuna
geometrik mekanik oyunlar verilmemis olup, 6grenme 6gretme etkinliklerine programda
belirlendigi sekilde devam edilmistir.

Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu Batman ili Besiri ilgesinde bir devlet okulunda 6grenim
gbérmeye devam eden 3. sinif 6grencilerinden olusmaktadir. Zaman, isgiicli, maliyet gibi kisitlayici
unsurlar sebebiyle evrenin uygun ve kolayca ulasilabilen kesimi secilerek (Buytkoztirk vd.,
2020) uygun 6rnekleme yontemi kullaniimistir. Uygulama 6ncesinde “Akademik Basari Testi” ve
“U¢ Boyutta Geometrik Disiinme Testi” tiim 3.sinif dgrencilerine uygulanmistir. Deney ve
kontrol grubu 6grencilerinin akademik basari testi puanlari ortalamalarinin arasindaki farkin
anlamli olup olmadigini belirlemek igin iligkisiz rneklem t testi uygulanmistir. Elde edilen veriler
Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2.
Akademik Basari Testi On Test Puanlarinin Bagimsiz Gruplar T Testi Sonuclari

Gruplar N X sd t p

Deney 18 58.05
Kontrol 18 52.50

34 1.222 .230
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Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin Tablo 2’de verilen bagimsiz(iliskisiz) t testi
sonuglari; zekd oyunlari uygulamalari yapilan deney grubu oOgrencilerin akademik basari
puanlarinin ortalamasi X =58.05, zekd oyunlari uygulamalari yapilmayan kontrol grubu
6grencilerinin akademik basari puanlarinin ortalamasi X =52.50 olarak belirlenmistir. Bununla
birlikte gruplarin 6n test puanlarinda akademik basari agisindan anlamh bir fark bulunmamistir
(t(34)=1.222, p>0.05). Buna goére gruplarin deneysel uygulama 6ncesinde akademik basari
bakimindan birbirine benzer oldugu ifade edilebilir. Deneysel uygulama oOncesi (i¢ boyutlu
geometrik diisinme testi deney ve kontrol gruplarina uygulanmistir. Deney ve kontrol grubunun
on test puanlari agisindan anlamh bir farkliik olup olmadigl bagimsiz 6rneklemler t testi
uygulanarak tespit edilmistir. Elde edilen verilere iliskin bilgiler Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3.
U¢ Boyutlu Geometrik Diisiinme Testi On Test Puanlarinin Bagimsiz Gruplar T Testi Sonuclari
Gruplar N X sd t p
Deney 18 16.61
34 -0.84 934
Kontrol 18 16.81

Tablo 3’te verilen bagimsiz t testi sonuglarina gore; zeka oyunu uygulamalari dncesi
deney grubunda yer alan 6grencilerin ¢ boyutlu geometrik dislinme testi puanlarinin
ortalamasi X=16.61, kontrol grubunda yer alan 6grencilerin ic boyutlu geometrik diisiinme testi
puanlarinin ortalamasi ise X=16.81 olarak belirlenmistir. Tabloda verilen istatiksel bilgilere gére
deney ve kontrol grubu 6grencilerinin akademik basari 6n test puanlari arasinda anlamli bir
farkhlasma bulunamamistir (t(34)=-0.84, p>0.05). Gruplarin 6n test puanlarina bakildiginda g
boyutlu geometrik diislinme bakimindan birbirine benzer oldugu ifade edilebilir.

Arastirma on test sonuglarina gore birbirine benzer olan iki sube (zerinden
ylratilmustlr. Deney ve kontrol grubunun segimi kura yontemi ile yapiimistir. Buna goére 3-A
subesi deney, 3-B subesi kontrol grubu olarak atanmistir. Deney grubuna geometrik mekanik
zeka oyunlarindan geometrik yapilar, soma kiipi ve tangram zeka oyunlariyla ilgili etkinlikler,
kontrol grubunda ise geometrik mekanik zeka oyunlari kullanilmamis olup, 6nceden planlanmis
o0gretim yontemleri ile 6grenime devam edilmistir. Calisma gruplarinin cinsiyet, frekans ve
yluzdelerine iligkin bilgiler Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4.

Gruplara Ait Frekans ve Yiizde Dagilimlari

Grup Kiz Erkek f %

Deney Grubu 7 11 18 50

Kontrol Grubu 8 10 18 50

Toplam 15 21 36 100

Veri Toplama Araglari

Veri toplama araglari 2021-2022 egitim-6gretim yili icerisinde deney ve kontrol grubu
dgrencilerine uygulanmistir. “Ug Boyutta Geometrik Diisiinme Testi” ve “Akademik Basari Testi”
uygulanmis, testlere verilen yanitlardan verilerin olusmasi saglanmistir. Arastirmada (i¢ boyutlu
geometrik disiinme becerilerini belirlemek amaciyla Akkurt Denizli (2016) tarafindan
gelistirilmis Uc Boyutta Geometrik Disiinme Testi kullanilmistir. Test 22 sorudan olusur. Alt
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maddeler sayildiginda toplan 45 madde bulunmaktadir. Dogru yanlis biciminde puanlanan bu
testten alinabilecek en yiliksek puan 45’tir. Test, her uygulama icin 13 uzmanin gorisiine
basvurularak gelistirilmistir. Uzman goérislerine gore elde edilen kapsam gecerligi oranlari
minimum 0.54 olarak belirlenmis ve 0.54’(in izerindeki maddeler testte kullaniimistir. Testin
glvenirligini belirlemek icin 2, 3, 4 ve 5. sinif dlizeyinden toplam 520 kisilik 6grenci grubu ile
uygulama yapilmistir. 384 kisi ile yapilan ilk 6lcimde KR-20 giivenirlik katsayisi 0.88, 120 kisi ile
yapilan ikinci 6l¢imde KR-20 givenirlik katsayisi yine 0.88 olarak 6lgtilmustir. Bu sonuglara
bakilarak testin glivenilir oldugu séylenebilir (Akkurt Denizli, 2016).

Akademik basarlyi 6lcmek icin arastirmaci tarafindan 3. sinif matematik dersi
“Geometrik Cisimler ve Geometrik Sekiller” 6grenme alanina yonelik “Akademik Basari Testi”
gelistirilmistir. Bu test akademik basariyi 6lgmek icin arastirmada 6n test son test olarak
kullanilmistir. Testte yer almasi gereken maddeleri belirlemek amaciyla MEB ilkégretim
Matematik Dersi Ogretim Programinda (2018) yer alan kazanimlar temel alinmistir. Akademik
Basari Testi tamami (¢ secenekli ve toplam 20 coktan se¢cmeli sorudan olusmaktadir. Test
ogrencilerin “Geometrik Cisimler ve Geometrik Sekiller” 6grenme alanina yonelik akademik
basari diizeylerini 6lgmektedir. Testten alinabilecek en yiiksek puan 100’dir. Akademik basari
testinin gecerlilik ve glvenirligine yonelik yapilan 20 maddeden olusan son pilot uygulama 36
katilimciya uygulanmistir. Yapilan uygulama neticesinde toplam madde giicligi 0.56, toplam
madde ayirt ediciligi, 0.47 ve glvenirligi (Cronbach Alfa) degeri 0.78 olarak belirlenmistir.

Verilerin Analizi

Uygulama o6ncesi Ogrencilerin arastirmaya konu olan 6grenme alanina yonelik 6n
bilgilerini ve gruplarin benzerligini tespit edebilmek amaciyla arastirmaya dahil olan tiim siniflara
on test uygulanmistir. Gruplarin benzerligine gore deney ve kontrol gruplari belirlenmistir.
Dokuz haftalik deneysel uygulamanin sonrasinda deney ve kontrol grubu 6grencilerine son test
uygulanmistir. On test ve son test sonuclarina gore elde edilen veriler ¢dziimlenmis, istatistiksel
analizler tablolastirilarak yorumlanmistir.

Tablo 5.
Gruplarin Shapiro-Wilk Normallik Testi Sonuclari

ABT 3BGT
Grup Deney (p) Kontrol (p) Deney (p) Kontrol (p)
On Test 0.24 0.81 0.24 0.47
Son Test 0.07 0.74 0.36 0.58

Tablo 5 incelendiginde deney ve kontrol grubu 6grencilerinin akademik basari testi ve
U¢ boyutlu geometrik diisiinme testi 6n test ve son test puanlarinin normal dagihm gosterdigi
soylenebilir (p>0.05). Verilerin dagilimi normallik gésterdiginden bagimsiz degiskenin iki grup
oldugu durumlarda bagimsiz 6rneklem T testi, bir grubun tekrarli Olglimlerinin oldugu
durumlarda bagimh 6rneklem T testi kullanilarak veriler analiz edilmistir.

Bulgular
Birinci Alt Problem

Arastirmada birinci alt problem “Geometrik-mekanik zeka oyunlari ilkokul 3.sinif
ogrencilerinin geometrik cisimler ve sekiller 6grenme alanina iliskin akademik basariyi
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farklilastirmakta midir?” olarak ifade edilmistir. Arastirmanin birinci alt problemine iliskin
geometrik cisimler ve sekiller 6grenme alanina yonelik akademik basari testinden elde edilen
bulgular asagida belirtilmistir.

Deney Grubunda Akademik Basariya iliskin Bulgular

Geometrik cisimler ve sekiller 6grenme alanina iliskin akademik basari testi deneysel
uygulamanin o6ncesinde ve sonrasinda deney grubu o6grencilerine uygulanmistir. Deney
grubunun testten aldiklari puanlar arasinda anlamli farklilasma olup olmadigini belirlemek igin
bagimh 6rneklem t testi uygulanarak bulgular Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6.

Deney Grubunda Akademik Basariya lliskin Bagimli Orneklem T Testi Sonuglari

Testler N X sd t p
On Test 18 58.05

Son Test 18 81.94 17 6711 000

Tablo 6 incelendiginde deney grubu 6grencilerine uygulanan akademik basari testi 6n
test ve son test puanlarinin bagimli gruplar t testi sonuglarina gore; 6grencilerin uygulama 6ncesi
dn test puan ortalamalari X=58.05 iken, uygulama sonrasi yapilan son test puan ortalamalari
X=81.94"e yiikselmistir. Bulgulara gére deney grubunda yer alan égrencilerin 6n test ve son test
puanlarinin son test lehine anlamli farklihk gésterdigi sdylenebilir (t=-6.711, p<0.05). Geometrik
mekanik zeka oyunlari uygulamalarinin ilkokul 3.sinif 6grencilerinin geometrik cisimler ve sekiller
o0grenme alanina yonelik akademik basarinin artmasinda olumlu yénde etki ettigi ifade edilebilir.

Kontrol Grubunda Akademik Basariya iliskin Bulgular

Geometrik cisimler ve sekiller 6grenme alanina iliskin basari testi uygulama oncesi ve
sonrasinda kontrol grubuna uygulanmistir. Kontrol grubunun basari testinden aldigi puanlarin
anlamli bicimde farkhlasip farkhlagsmadigini belirlemek igin bagimh 6rneklem t testi yapilmistir.
Bulgular Tablo 7’de verilmistir.

Tablo 7.
Kontrol Grubunda Akademik Basariya iliskin Bagiml Orneklem T Testi Sonuclari
Testler N X sd t p
On Test 18 52,50

’ 17 -1,355 193
Son Test 18 58,05 ! !

Tablo 7’de kontrol grubu 6grencilerine yapilan akademik basari testi 6n test ve son test
puanlarinin bagimli gruplar t testi sonuglarina goére; zeka oyunlari uygulamalarinin yapilmadig
kontrol grubu 6grencilerin 6n test puan ortalamalari X=52.50; son test puan ortalamalari
X=58.05’e yiikselmistir. Elde edilen bulgular kontrol grubu 6grencilerin akademik basari testi 6n
test ve son test puanlari arasinda anlamh farklilasma goriilmemektedir (t(17)=-1.355, p>0.05).
Bu bulgulara gére geometrik mekanik zeka oyunlari uygulamalari yapilmadan yiratilen, ilkokul
3.sinif matematik dersi geometrik cisimler ve sekiller 6grenme alanina yoénelik 6gretimin
ogrencilerin akademik basarilarinin artmasi yéniinde anlamli bir etkisinin olmadigi sdylenebilir.

ikinci Alt Problem

ikinci alt problemi “Geometrik-mekanik zeka oyunlar 3.sinif 8grencilerinin ti¢ boyutlu
geometrik diisinme diizeylerini farklilastirmakta midir?” olarak ifade edilmistir. ikinci alt
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probleme iliskin ¢ boyutlu geometrik disiinme testinden elde edilen bulgular asagida
belirtilmistir.

Deney Grubunda Ug Boyutlu Geometrik Diisiinmeye iliskin Bulgular

Zeka oyunlari uygulamalari 6ncesi ve sonrasinda deney grubuna ¢ boyutlu geometrik
diisinme testi 6n test ve son test olarak uygulanmistir. Deney grubu 6grencilerinin 6n test ve
son test puanlari arasinda anlamh bir farkhlasma olup olmadigini belirlemek icin bagimli
orneklem t testi uygulanmistir. Elde edilen veriler Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8.

Deney G Deney Grubunda Ug Boyutlu Geometrik Diisiinmeye iliskin Bagimli Grneklem T Testi Sonuglari
Testler N X sd t p

On Test 18 16,61

Son Test 18 30,44 17 9,637 /000

Tablo 8de deney grubu 6grencilerinin li¢ boyutlu geometrik diislinme testi 6n test ve
son test puanlarinin bagimh gruplar t-testi sonuclarina gore, zekd oyunu uygulamalarinin
yapildigi deney grubu 6grencilerinin 6n test puanlarinin aritmetik ortalamasi X=16.61; son test
puanlarinin ortalamasi X=30.44 olarak belirlenmistir. Elde edilen bulgulara gére; ic boyutlu
geometrik diislinme testi 6n test son test puanlariarasinda son test lehine anlamli bir farklilasma
gorilmektedir (t(17)=-9.637, p<0.05). Bu bulgulara gére deney grubunda kullanilan zeka oyunlari
uygulamalarinin 6grencilerin i¢ boyutlu geometrik diisinme becerilerinin gelisimini arttirdig
soylenebilir.

Kontrol Grubunda Ug Boyutlu Geometrik Diisiinmeye iliskin Bulgular

Kontrol grubuna uygulama oOncesi ve sonrasi U¢ boyutlu geometrik disiinme testi
uygulanmistir. Kontrol grubu 6grencilerinin 6n test ve son test puanlari arasinda anlamh bir
farklilasma olup olmadigini belirleyebilmek icin bagimli érneklem t testi uygulanmistir. Elde
edilen veriler Tablo 9’da verilmistir.

Tablo 9.
Kontrol Grubunda Ug Boyutlu Geometrik Diisiinmeye iliskin Bagimli Orneklem T Testi Sonuglari
Testler N X sd t p
On Test 18 16,83

’ 17 -1,652 117
Son Test 18 18,22 ! !

Tablo 9'da kontrol grubu 6grencilerinin li¢ boyutlu geometrik diisinme testi 6n test ve
son test puanlarinin bagimli gruplar t-testi sonuglarina gore, kontrol grubu 6grencilerinin 6n test
puanlarinin aritmetik ortalamasi X=16.83; son test puanlarinin ortalamasi X=18.22 olarak
belirlenmistir. Elde edilen bulgulara gére; li¢c boyutlu geometrik dislinme testi 6n test son test
puanlari arasinda anlamli bir farklilasma goriilmemektedir (t=-1.652, p>0.05). Bu bulgulara goére
zeka oyunlari uygulamalari yapilmadan yiritilen 3.sinif matematik dersi geometrik cisimler ve
sekiller 6grenme alanina yonelik 6gretimin o6grencilerin l¢ boyutlu geometrik diisiinme
becerilerinin gelisimini saglamada anlamli bir etkiye sahip olmadigi ifade edilebilir.
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Ugiincii Alt Problem

Uglincii alt problem “Geometrik mekanik zeka oyunlarinin uygulandigi deney grubunda
ogrencilerin akademik basari testi fark puanlari cinsiyete gore farklilasmakta midir?” olarak ifade
edilmistir. Fark puanlar 6grencinin akademik basari son test ile 6n test puanlari arasindaki fark
puanlariile elde edilmistir. Arastirmanin ligclinci alt problemine iliskin akademik basari testinden
elde edilen bulgular asagida belirtilmistir.

Deney Grubunda Cinsiyete Gére Akademik Basari Fark Puanlarina iliskin Bulgular

Uygulama o©ncesi akademik basari testi 6n test ve son test olarak uygulanmistir.
Ogrencilerin akademik basari testi fark puanlari arasinda cinsiyete gére bir farklilasmanin olup
olmadigini tespit etmek icin bagimsiz 6rneklem t testi uygulanmistir. Elde edilen bulgulara iliskin
bilgiler Tablo 10’da verilmistir.

Tablo 10.

Akademik Basari Testi Fark Puanlarinin Cinsiyete Gére Bagimsiz Orneklem T Testi Sonuglari
Cinsiyet N X sd t p
Erkek 21 26,36

Kiz 15 20,00 16 /865 400

Tablo 10 incelendiginde cinsiyete gore akademik basari testi fark puanlarinin bagimsiz t
testi sonuclarina gore; erkek dgrencilerin ortalama puanlari X=23.33; kiz 6grencilerin ortalama
puanlar X=20.00 olarak belirlenmistir. Elde edilen bulgulara gére akademik basari testi fark
puanlarinin cinsiyete gore farklilasmadigi sdylenebilir (t=-.865, p>0.05).

Dordiincii Alt Problem

Dordinci alt problem “Geometrik mekanik zeka oyunlarinin uygulandigi deney
grubunda o6grencilerin lic boyutlu geometrik disiinme testi fark puanlari cinsiyete goére
farklilasmakta midir?” olarak ifade edilmistir. Fark puanlari 6grencinin {i¢ boyutlu geometrik
diisinme son test ile 6n test puanlari arasindaki fark ile elde edilmistir. Arastirmanin dordinci
alt problemine iliskin i¢ boyutlu geometrik diisinme testinden elde edilen bulgular asagida
belirtilmistir.

Deney grubunda cinsiyete gore li¢ boyutlu geometrik diisiinme fark puanlarina iligkin
bulgular

Uygulama oncesi U¢ boyutlu geometrik disiinme testi 6n test ve son test olarak
uygulanmistir. Ogrencilerin li¢ boyutlu geometrik diisiinme testi fark puanlari arasinda cinsiyete
gore bir farklilasmanin olup olmadigini tespit etmek igin bagimsiz o6rneklemler t testi
uygulanmigtir. Elde edilen bulgulara iligkin bilgiler Tablo 11’de verilmistir.

Tablo 11.

U¢ Boyutlu Geometrik Diisiinme Testi Fark Puanlarinin Cinsiyete Gére Bagimsiz Orneklem T Testi
Sonuglan

Cinsiyet N X sd t P
Erkek 21 13,18

’ 1 _
Kiz 15 14,85 6 257 >80

Tablo 11 incelendiginde cinsiyete gore U¢ boyutlu geometrik diisinme testi fark
puanlarinin bagimsiz t testi sonuglarina gore; erkek dgrencilerin ortalama puanlari X=13.18; kiz



1146

6grencilerin ortalama puanlarn X=14.85 olarak belirlenmistir. Elde edilen bulgulara goére; Ug
boyutlu geometrik diisinme testi fark puanlarinda cinsiyete gére anlamh farkhlasma olmadigi
ifade edilebilir (t=-.557, p>0.05).

Tartisma, Sonug ve Oneriler

Bu arastirmada zeka oyunlarinin ilkokul G¢lincl sinif 6grencilerinin li¢ boyutlu geometrik
diisinme becerilerine ve akademik basarilarina etkisi incelenmistir. Tangram, soma kipi ve
geometrik yapilar isimli zeka oyunlariile uygulamalar yapilmis, yapilan uygulamalarin ¢ boyutlu
geometrik dislinme becerilerine ve akademik basariya etkisinin olup olmadigi test edilmistir.

Arastirma sonucunda zeka oyunlari uygulamalari sonrasinda deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin akademik basari testi son test puanlarinda 6n test puanlarina gore artis oldugu;
deney grubu 6grencilerinde gerceklesen artisin anlaml diizeyde oldugu, kontrol grubunda
gerceklesen artisin ise anlamli diizeyde olmadigi belirlenmistir. Bu durumla ilgili olarak deney
grubu o6grencilerine uygulanan geometrik mekanik zekd oyunlarina iliskin uygulamalarin
akademik basarinin artmasinda etkili oldugu sdylenebilir. Bu etkinin geometrik mekanik zeka
oyunlarinin geometrik cisimler ve sekiller 6grenme alanina yonelik kazanimlara iliskin
uygulamalari somut bicimde icermesinden kaynaklandigi dislinilmektedir. Zeka oyunlari
uygulamalar silirecinde olusturulmasi amaclanan figirler ile geometrik cisimler ve sekiller
arasinda Uc¢ boyutlu nesnelerle iliski kurularak geometrik cisimler ve sekillerle ilgili zihinsel
sireglerin daha kolay bir sekilde yapilandinldigi ve etkili 6grenmelerin gergeklestigi ifade
edilebilir. Alanyazin incelendiginde zeka oyunlarinin akademik basariya etkisine yonelik bircok
calisma yapildigi ve bu g¢alismalarin sonucunda zeka oyunlarinin akademik basariyi arttirdigina
yonelik sonuglara ulasildigr gérilmastir (Ora, Karademir ve Artvinli, 2016; Demirel, 2015;
Bottino ve Ott, 2006; Bottino vd. 2013a; Bottino vd., 2013b). Arastirma bu anlamda ilgili
arastirma sonuglari ile benzerlik gostermektedir. Geometrik mekanik zekd oyunlarinin
uygulandigl deney grubunda 6grencilerin akademik basari testi fark puanlarinin cinsiyete gore
anlamli farklihk gostermemesi geometrik mekanik zeka oyunlari uygulamalarinin kiz ve erkek
Ogrencilerin geometrik cisimler ve sekiller 6grenme alanina yodnelik akademik basar
dizeylerinde anlamli bir etkisinin olmadigini gdstermektedir.

Geometrik mekanik zeka uygulamalari 6ncesi yapilan 6n test sonuglarina gore deney ve
kontrol gruplarinin {i¢c boyutlu geometrik disiinme diizeyleri bakimindan anlamh farkhlasma
olmamasi gruplarin Ug¢ boyutlu geometrik diisiinme dizeyleri agisindan benzer seviyede
oldugunu gostermektedir. Deneysel uygulama sonrasi yapilan ¢ boyutlu geometrik disiinme
testi son test puanlarinda deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n test puanlarina gore artig
oldugu; deney grubu 06grencilerinde gerceklesen artisin anlamh dizeyde oldugu, kontrol
grubunda gerceklesen artisin ise anlamli dizeyde olmadigi belirlenmistir. Boylece deneysel
uygulama kapsaminda geometrik mekanik zekad oyunlarinin ilkokul 3.sinif 6grencilerinin (g
boyutlu geometrik diisinme duzeylerini arttirdig goérilmuistir. Alanyazin incelendiginde
geometrik mekanik zekd oyunlarinin 6grencilerin geometrik disinme dlzeylerine etkisine
yonelik arastirmalarin yapildigi ve geometrik mekanik zeka oyunlarinin geometrik diisinmeyi
arttirdigina yonelik sonuglara ulasildigi gérilmustir (Dokumaci Siitcl, 2018; Meng ve Idris, 2012;
Siew ve Abdulah, 2012). Arastirma bu yoniyle de ilgili arastirma sonuglar ile benzerlik
gostermektedir. Geometrik mekanik zeka oyunlarinin uygulandigi deney grubunda 6grencilerin
U¢ boyutlu geometrik dislinme testi fark puanlarinin cinsiyete anlamh farklilik géstermemesi
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geometrik mekanik zeka oyunlari uygulamalarinin kiz ve erkek 6grencilerin li¢c boyutlu geometrik
diisinme diizeylerinde anlaml bir etkisinin olmadigini géstermektedir.

Bu arastirma sonuglarina dayanarak akademik basariya ve U¢ boyutlu geometrik
disliinme becerilerinin gelisimine olumlu yonde etkisi oldugu gortilen geometrik-mekanik zeka
oyunlarinin ilkokullarda aktif olarak kullaniimasini saglayacak ¢alismalarin artirilmasi gerektigi
soylenebilir. Bu calismalarla ilgili olarak siniflarda zekd oyunlari kdseleri olusturulabilir veya
ogrencilerin ilgilerini artirmak amaciyla yerel, ulusal ve uluslararasi zeka oyunlari yarismalari
dizenlenebilir.

Cikar Catismasi Bildirimi

Yazarlar, bu makalenin arastirilmasi, yazarligi ve yayinlanmasina iliskin herhangi bir
potansiyel ¢ikar catismasi beyan etmemistir.

Etik Kurul Karari

Bu arastirma icin T.C. inénii Universitesi Bilimsel Arastirma ve Etik Kurulu Sosyal ve
Beseri Bilimler Bilimsel Arastirma Etik Kurulundan 10/02/2022 tarih 2022/3-18 sayi numaral etik
izin alinmistir.
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