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Ozet. Bu arastirmanin amaci, ilkdgretim ogrencilerinde strateji oyunlari (satrang, mangala, dama vb.) ile
problem ¢6zme becerileri arasindaki iliskiyi incelemektir. Strateji oyunlari;; planlama, alternatifleri
degerlendirme ve sonug¢ 6ngorme gibi bilissel siiregleri desteklemekte, bu yonliyle problem ¢ézme becerilerine
katki saglayabilmektedir. Literatliirde satrang egitiminin 6grencilerin problem ¢dzme ve bilissel esneklik
dizeylerini artirdigl (Erhan, Hazar & Tekin, 2009; Cubukgu, 2018; Hepsert, 2024), mangalanin ise dikkat, mantik
yurtitme ve sosyal etkilesimi gelistirdigi belirtilmistir (Sarisik, 2023). Arastirma, nicel yénteme dayal olup
Burdur ili Golhisar ilgesinde 6grenim goren 160 6grenciyle yurutilmustir. Katilimcilarin %51,9’u kiz (n=83),
%48,1'i erkek (n=77) olup; Satrang (n=40), Mangala (n=40) ve kontrol (n=80) gruplarindan olusmaktadir. Veri
toplama araci olarak Cocuklar icin Problem Cézme Envanteri kullaniimis; veriler bagimsiz drneklemler t-testiyle
analiz edilmistir. Bulgular, Satran¢ ve Mangala oynayan Ogrencilerin problem ¢6zme puanlarinin kontrol
grubuna gore anlamli bicimde yiksek oldugunu gostermistir (p<0.05). Bulgular, strateji oyunlarinin egitim
programlarinda kullaniimasina yonelik 6neriler sunmakta ve oyun temelli 6grenmenin bilissel gelisime katkisini
desteklemektedir.
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The Relationship Between Strategy Games and Problem Solving Skills in Primary School
Students (Burdur Province Example)

Abstract. The aim of this study is to examine the relationship between strategy games (such as chess, mangala,
and checkers) and problem-solving skills among primary school students. Strategy games support cognitive
processes such as planning, evaluating alternatives, and predicting outcomes, thereby contributing to the
development of problem-solving abilities. Previous studies have shown that chess training improves students’
problem-solving and cognitive flexibility levels (Erhan, Hazar & Tekin, 2009; Cubukcu, 2018; Hepsert, 2024),
while the traditional Turkish game mangala enhances attention, logical reasoning, and social interaction skills
(Sarisik, 2023). The research was designed using a quantitative approach and conducted with 160 students
enrolled in primary schools in the Gélhisar district of Burdur province. Of the participants, 51.9% were female
(n=83) and 48.1% were male (n=77). The study group consisted of a Chess group (n=40), a Mangala group
(n=40), and a Control group (n=80). Data were collected using the Problem-Solving Inventory for Children, and
analyzed with independent samples t-test. The findings indicated that students who played Chess and Mangala
scored significantly higher on problem-solving skills compared to the control group (p<0.05). The results
suggest that incorporating strategy games into educational programs may enhance cognitive development and
support game-based learning practices.
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Giris

Egitim bilimleri ve gelisim psikolojisi alanlarinda
strateji oyunlarinin (or. satrang, mangala, dama
vb.) cocuklarin bilissel becerileri tizerindeki etkisi
uzun slredir arastirilmaktadir. Strateji oyunlari,
kurallara uygun planlama, alternatifleri
degerlendirme, gerekcelendirme ve hamlelerin
olasi sonuclarini 6ngérme gibi bilissel sirecleri
aktif sekilde calistirir; bu 06zellikleri nedeniyle
problem ¢6zme becerilerinin gelisimine katki
saglayabilecegi ©6ne sirilmektedir. Tirkiye
merkezli calismalar da satrang gibi oyunlarin
okuldncesi ve ilkogretim ¢agindaki g¢ocuklarin

dikkat, bilissel esneklik ve problem ¢6zme
dizeyleri Uzerinde olumlu etkiler
sergileyebilecegini godstermektedir (Cubukgu,

2018). Problem ¢6zme, bireyin karsilastigi yeni
veya belirsiz durumlarda uygun hedeflere
ulasmak icin bilissel ve davranissal stratejiler
gelistirme yetenegini ifade eder. ilkdgretim
doénemi, temel okul becerilerinin kazanildigi; ayni
zamanda ¢Ozimleme, planlama ve mantik
ylritme gibi yurutiich islevlerin hizh gelisim
gosterdigi bir donemdir. Bu yas grubunda
uygulanan egitimsel etkinliklerin  o6zellikle
yapilandiriimis oyun ve etkinliklerin problem
¢6zme stratejilerinin olusumunda belirleyici rol
oynayabilecegi literatiirde vurgulanmaktadir.
Olgme agisindan da Tirkiye'de ilkdgretim
ogrencilerine uygun problem ¢6zme olgekleri ve

envanterleri gelistirilmekte veya
uyarlanmaktadir; bu durum alandaki nicel
arastirmalarin glvenirligini artirmaktadir
(Degirmenci ve Deringdl, 2024). Turkiye'de

yapilan ampirik calismalarda, satrancg egitimi alan
ve almayan cocuklar arasindaki problem ¢ézme
dizeyleri karsilastirilmis; bazi  c¢alismalarda
satrancg egitimi olan 6grencilerin problem ¢ézme
performanslarinda anlamh farkliliklar gozlendigi
raporlanmistir. Buna paralel olarak, satran¢ ve
benzeri strateji oyunlarinin  okul ortamina
entegrasyonuna iliskin lisansisti tezler ile
derleme calismalarn artis gostermis; egitim
politikalari ve program gelistirme baglaminda
satran¢ ve zeka oyunlarinin potansiyel yararlar
tartisilmistir.  Bu Tirkce calismalar, strateji
oyunlarinin bilissel kazanimlarla iliskisini yerel
baglamda desteklemektedir (Erhan, Hazar, &
Tekin 2009). Bununla birlikte, strateji oyunlarinin
etkinligi; oyunun tirl, uygulama siresi, egitimin

niteligi (yapilandiriimis  Ogretim vs. serbest
oynama), Ogretmen/ko¢  vyeterlikleri  ve
o6grencinin baslangic bilissel diizeyi gibi ¢oklu
degiskenlere baglidir. Ayrica, kiiltlrel ve yoresel
oyunlar (6r. Turkiye baglaminda mangala gibi
geleneksel kuyu-oyunlari) hem kiltiirel mirasin
aktarimi hem de biligsel strateji gelisimi
acisindan ilging bir arastirma alani sunar. Son
yillarda mangala oyununa iliskin 6gretmen
gorisleri, ders programlarindaki yeri ve
uygulama olanaklari Uzerine nitel ¢alismalarin
arttigr gorilmektedir; bu da strateji oyunlari
arastirmalarinin salt satrangla sinirli kalmamasi
gerektigini gostermektedir (Sarisik, Yamak,
Cetinkaya & Cokal, 2023).

Yontem

Arastirma Modeli

Arastirma, nicel yéntem yaklasimiyla tasarlanmis
olup ilkégretim dilizeyinde belirlenen 6grenci
grubunda strateji oyunlari oynama sikligi ile
problem c¢o6zme Olgeklerinden elde edilen
puanlar karsilastiriilmaktadir. Calisma, Burdur ili
Golhisar ilcesinde 6grenim gobren 10-11 vyas
grubunda yer alan toplam 160 6grenci ile (n=83
kadin; %51.9 ve n=77; %48.1) ylritilmastir.
Arastirma Grubu

Satrang¢ oynayan (n=40; %25), Mangala oynayan
(n=40; %25) ve kontrol grubu (n=80; %50) olmak
Uzere Uge ayrilmistir.

Veri Toplama Araci

Calismada “Cocuklar icin Problem Cézme
Envanteri” kullanilmistir ve elde edilen veriler
bagimsiz 6rneklemlerde t-testi kullanilarak analiz
edilmistir. Bulgular, Mangala ve Satran¢ oynayan
ogrencilerin problem ¢6zme becerisi puanlarinin,
bu oyunlari oynamayan 0grencilere oranla
anlamli  dizeyde vyiksek puan aldiklan
belirlenmistir (p <0.05). Calismaya gonulliluk
esas! ile katilim gosteren Ogrencilerin problem
¢6zme becerilerini belirlemek amaciyla Serin ve
digerlerinin 2010 vyilinda gelistimis olduklan
“IIkdgretim Diizeyindeki Cocuklar icin Problem
Cozme Envanteri (CPCE)”den faydalaniimistir.
Olgek, ¢ alt faktérden olusmaktadir: “Problem
¢6zme becerisine giliven” faktéri 12 madde,
“Problem ¢ozerken 6z denetim” faktori 7 madde
ve “Problem ¢6zme becerisinden kaginma”
faktori ise 5 maddeden olusmaktadir. CPCE’nin
kullanildigi calismalarda ma. Puan 120, en az
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alinabilecek puan ise 24’tiir. Olgegin giivenirligi,
Cronbach Alpha katsayisi ile degerlendirilmis
olup, orijinal galismada 6lgegin tamami igin 0.80
belirlenirken yappillan ¢alismada bu deger

0,83’tlir. Orjinal ¢alismada problem ¢6zme
becerisine glven alt faktori igin  0.85
belirlenirken yapilan ¢alismada bu deger
0,80’dir.

Verilerin Analizi

Arastirmada verilerin  dagihmini  incelemek
amaciyla Shapiro-Wilk normallik testi

uygulanmistir. Bu test, normallik sinamasinda
yaygin kullanilan ve glivenilir sonuglar veren bir
yontemdir. istatistiksel analizlerde verilerin
normal dagilim gostermesi (p>0.05) nedeniyle
parametrik testlerin kullanimi tercih edilmistir.

Katihmcilarin  demografik ozellikleri, problem
¢ozme becerileri ve alt boyutlarina iliskin frekans
ve yizde degerleri belirlenmistir. Elde edilen
bulgularda tek yonli varyans analizi (ANOVA)
uygulanarak gruplar arasindaki  farkhliklar
sinanmistir. Ozellikle cinsiyet, sinif diizeyi, aile
gelir durumu ve oyun temelli midahale
programlarina (satrang, mangala, kontrol) katilm
durumu degiskenleri temel alinarak problem
¢6zme becerilerinde anlamli farklar
karsilastirilmistir. ANOVA sonuglarinda anlamhlik
tespit edildiginde, gruplar arasindaki farkliliklarin
hangi gruplar lehine oldugu Tukey HSD (goklu
karsilastirma testi) ile belirlenmistir. Tim
analizlerde anlamlilik seviyesi 0.05 olarak kabul
edilmis olup; tim analizler SPSS vyazilimi
Uzerinden gergeklestirilmistir.

Bulgular

Arastirma kapsaminda katilimcilarin demografik 6zellikleri, problem ¢6zme becerileri ve alt
boyutlarina iliskin frekanslar ve yizdeler verilmistir. Ayrica, katihmcilarin strateji oyunlarina katihm
durumuna goére problem ¢ézme becerilerinde anlamh bir fark gorilip gortlmediginin belirlenmesi
icin tek yonlu varyans analizi kullanilmistir.. Bununla birlikte, gruplar arasi farkliliklara iliskin coklu
karsilastirmalar yapilarak anlamli farklarin hangi gruplar lehine oldugu belirlenmistir. Elde edilen
bulgular asagidaki sekilde raporlanmistir.

Arastirmanin orneklemini olusturan 160 katilimcinin %51.9’u (f=83) kadin, %48.1’i (f=77) erkektir.
Katilimcilarin %35.0'1 (f=56) dordiinci sinif, %34.4’0 (f=55) besinci sinif ve %30.6’s1 (f=49) altinci sinif
Ogrencisidir. Katihmcilarin %25.0"1 (f=40) satrang, %25.0"1 (f=40) mangala ve %50.0’si (f=80) kontrol
grubunda yer almaktadir.
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Tablo 2'de CPCE, Problem Cdzme Becerisine Giliven Alt boyutundaki Dagilimlar frekens ve ylizde
degerleri verilmistir.
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Tablo 3’'te CPCE, 6z denetim alt boyutuna iliskin ifadelere verilen cevaplarin yizde ve frekans
degerleri verilmistir.

* 0.05 dlizeyinde anlamlilik

Strateji oyunlarina katilim durumuna goére CPCE ve alt boyut puanlarinin karsilastiriimasi amaciyla
gerceklestirilen tek yonli varyans analizinde; problem ¢6zme becerisine giiven [F = 18.508, p =
0.000], problem ¢ozerken 6z denetim [F = 11.576, p = 0.000], problem ¢dzme becerisinden kaginma
[F = 10.353, p = 0.000] ve envanter toplam puani [F = 9.813, p = 0.000] ile gruplar arasinda anlamli bir fark
belirlenmistir (p < 0.05). CPCE alt boyutlarindan problem ¢6zme becerisine gliven alt boyutunda, Mangala
oyununa katilan 6grencilerin bulundugu ¢alisma grubu puan ortalamasi, kontrol grubuna oranla anlamli
diizeyde yiiksek bulunmustur (1 > 3). Oz denetim boyutunda ise Satrang grubunun puan ortalamasi kontrol
grubundan anlaml dizeyde yiksek ¢ikmistir (2 > 3). Kaginma boyutunda kontrol grubunun puanlari, hem
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Mangala hem de Satrang gruplarina gére anlamh bir fark vardir (3 > 1; 3 > 2). Envanter toplam puaninda
Mangala ve Satrang gruplarinin, kontrol grubuna goére anlamli bir fark oldugu belirlenmistir (1 > 3; 2 > 3).

Tartisma ve Sonug

“ilkdgretim 6grencilerinde strateji oyunlari ve
problem ¢6zme becerisi iligkisi (Burdur ili
ornegi)” baslikh galismanin bulgularina
bakildiginda, ilkokul dizeyindeki 6grencilerin
problem cézme becerilerinin genel olarak olumlu
bir diizeyde oldugunu ve bu becerilerin strateji
oyunlariyla anlamli diizeyde gelistigini ortaya
koymaktadir. Ozellikle CPCE alt boyutlarindan
“problem ¢bzme becerisine given alt
boyutunda” c¢alismaya katilan  Ogrencilerin
¢ogunlugu “sorunlardan kagmak yerine, ¢6ziim
Uretmeye calistigini, karsilastiklari sorunlara karsi
kararh, sabirli  ve vyaraticc  davrandigini
belirtmistir.  Bu durum, c¢ocuklarin bilissel
sureclerini aktif bicimde kullanarak problem
¢ozme sirecine olumlu katki sagladigini
gostermektedir. Oz denetim alt boyutuna iliskin
bulgular ise c¢ocuklarin duygusal regiilasyon
konusunda zaman zaman giiglik yasayabildigini
gostermektedir. Cocuklarin stresli durumlarda
karamsarliga kapildiklar, Gzilme, 6fke ve dikkat
daginikhgr gibi tepkiler verdikleri gozlenmistir.
Bununla birlikte, strateji oyunlarina katilan
ogrencilerin bu duygusal tepkileri daha dengeli
yonetebildikleri anlasiimaktadir. Strateji
oyunlarina katilim durumuna gore elde edilen
istatistiksel analiz sonuglari, Mangala ve Satrang
oyunlarinin cocuklarin problem ¢6zme
becerilerinde  anlamli etkiler  yarattigini
gostermektedir. Mangala grubunun O6zellikle
“problem ¢bzme becerisine given” alt
boyutunda yiksek puanlar almasi, bu oyunun
cocuklarin  zihinsel esnekliklerini ve ¢6zim
Gretme vyetilerini gelistirdigini desteklemektedir
(Baran & Kocakaya, 2018). Ayni sekilde, Satrang
oynayan Ogrencilerin 6z denetim becerilerinde
kontrol grubuna kiyasla anlamli bir gelisim
gostermesi, satranc gibi oyunlarin planlama,
dikkat ve icsel kontrol becerileri Gzerindeki
olumlu etkisini ortaya koymaktadir (Beel &
Pesch, 2019). Geleneksel bir oyun olan
Mangala’nin,  kiltirel  baglamiyla  birlikte
cocuklarda motivasyon ve aidiyet duygusu
yaratarak problem ¢6zme sirecine katilimi
artirdigi  dastndlebilir. Buna karsilik, kontrol
grubundaki 6grencilerin problem ¢6zmeden
kacinma puanlarinin daha yiksek olmasi, oyun

temelli etkinliklere katilmayan 6grencilerin
sorunlar karsisinda daha pasif tepkiler verdigini
gostermektedir  (Serin  ve ark., 2010).
Literatlrdeki benzer calismalar da bu bulgulari
destekler niteliktedir. Oyun temelli 6grenmenin
cocuklarda psikososyal becerilerin gelisiminde
oldugu kadar bilissel gelisimlerinde de olumlu
etkiler yarattigi bilinmektedir (Baran & Kocakaya,
2018; Beel & Pesch, 2019). Bu baglamda, egitsel
oyunlarin sinif i¢i uygulamalara entegre edilmesi,
o0grencilerin 6grenme sireglerine aktif olarak
katihmlarini  tesvik etmekte ve st dlzey
disiinme becerilerinin gelisimini
desteklemektedir

Bu calismanin sonuglarina gore:

o Mangala ve Satrang c¢ocuklarin problem
¢6zme becerilerini artirmaktadir.

o ilkokul 6grencileri genel olarak problem
¢6zme siirecine olumlu yaklasmakta, ¢6ziim
Uretmeye yonelik tutumlar gelistirmekte ve
sorunlarla bas etme konusunda sorumluluk
almaktadir.

o Mangala ve Satrang gibi strateji oyunlarina
dizenli katilim, cocuklarin problem ¢ézme
becerisine olan glvenini artirmakta, 6z
denetim becerilerini  desteklemekte ve
sorunlardan kaginma egilimini azaltmaktadir.

o Oyun temelli etkinliklere katilmayan
ogrencilerin ise sorunlar karsisinda daha
pasif ve kacinmaci tepkiler gelistirdigi
gozlenmistir.

Arastirma sonuglari dogrultusunda, ilkokul egitim
programlarinda strateji oyunlarina daha fazla yer
verilmesi 6nerilmektedir. Ozellikle Mangala gibi

geleneksel oyunlarin  okul ici etkinliklerde
kullanilmasi, hem kdltiirel mirasin aktarimi hem
de cocuklarin bilissel gelisimlerinin

desteklenmesi agisindan 6nemli bir potansiyele
sahiptir. Satrang gibi evrensel strateji oyunlarinin
ise secmeli etkinlikler kapsaminda
yayginlastiriimasi, 6zellikle 6z denetim becerileri
ve dikkat kontrolii agisindan katki saglayabilir
(Beel & Pesch, 2019). Ayrica problem c¢6zme
becerilerinin gelisimi icin sadece bilissel degil,
duygusal bilesenlerin de desteklenmesi gerektigi
unutulmamalidir. Gelecekte yapilacak
arastirmalarda, oyun temelli miidahalelerin uzun
vadeli etkilerinin incelenmesi ve farkli vyas
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gruplariyla karsilastirmali galismalar yiritilmesi
Onerilmektedir.
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