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Egitim, toplumun en genis ve ¢ok yonlii faaliyet alanlarindan birisidir. Egitim yoluyla dnceden
belirlenen amaglar dogrultusunda insanlarin duygusal, bedensel, zihinsel yetenekleri gelistirilirken
farkli yontem, teknik ve materyallerden faydalanilir. Oyunlar, bu amaglar dogrultusunda kullanilan
materyallerin en 6nemlilerinden biridir. Oyun ¢ocuklarin diinyasinda birgok bilginin aktariminda
bagvurulan en etkili yollardandir. Cocuklar oyun oynadiklar: siirecte zekalarmi da aktif olarak
kullanmaktadirlar. Yani oyunlar ¢ocukluk doneminde zekd gelisimine Onemli bir katki
saglamaktadir. Ozellikle zekd oyunlari bu gelisim siirecinde onemli bir yere sahiptir. Zeké
oyunlarinda ¢ocuklar oyuna aktif olarak katilim saglamaktadirlar. Bu oyunlar ¢ocuklara mantiksal
coziimler iiretme kabiliyeti kazandirmaktadir. Temel egitim ve orta 6gretim ¢agindaki ¢ocuklara
sagladig1 olumlu kazanimlar nedeniyle zeka oyunlar1 Milli Egitim Bakanlig: tarafindan miifredata
alimmugtir. Bu ¢alismanin amaci egitim siirecinin merkezinde yer alan 6grencilerin, 6gretmenlerin ve
ogrenci velilerinin Zeka Oyunlar1 dersine yonelik goriislerinin belirlenmesidir. Bu aragtirmada nitel
ve nicel tekniklerin bir arada kullanildig1 karma desen tercih edilmistir. Arastirmanin nicel ¢aligma
kisminda tarama modeli tiirlerinden genel tarama modeli benimsenmistir. Aragtirmanin nitel
kisminda ise durum g¢aligmas1 modeli kullanilmigtir. Bu arastirmanin 6rneklemini kolay ulasilabilir
durum orneklemesi ile belirlenen ve gonullulik esasina gore segilen 335 6grenci, 201 veli ve 13
Ogretmen olusturmaktadir. Arastirma kapsaminda belirlenen problemleri yanitlamak amaciyla
aragtirmaci tarafindan gelistirilen iki farkli 5°1i likert tipi 6lgek formu ve yapilandirilmis goriisme

formu kullanilmistir. Arastirma sonucunda 6grencilerin Zeka Oyunlari dersine yonelik “katiliyorum”



diizeyinde olumlu goriise sahip olduklar1 ve ¢alisma grubundaki dgrencilerin cinsiyetlerine ve simif
diizeylerine gore goriislerinin anlamli diizeyde farklilasmadigi sonucuna ulasilmustir. Ogrenci
velilerinin Zeka Oyunlar1 dersine yonelik goriislerinin “cok yiiksek” diizeyde olumlu oldugu,
velilerin goriislerinin cinsiyetlerine goére “Zeka Oyunlar1 dersinin ¢ocuklarin gelisimine etkisi” alt
boyutunda kadinlarm lehine anlamli farklilik gosterdigi ancak diger alt boyutlarda anlamli farklilik
gostermedigi sonucuna ulagilmistir. Ayrica ¢alisma grubundaki velilerin egitim diizeylerine gore
Zeka Oyunlarma yonelik goriislerinin iiniversite mezunlarinin lehine anlamli farklilik gosterdigi
sonucuna ulasilmstir. Ogretmenlerden toplanan verilere gore ise 6grencilerin Zeka Oyunlar1 dersini
se¢me nedenlerinin; “cevrim i¢i uygulamalara olan ilgileri, Zekd Oyunlari dersinin iglenisinde
karsilasilan sorunlar; smiflarin kalabalik olmasi, Zekd Oyunlar1 ders saatinin az olmasi1”, Zeka
Oyunlar1 dersi 6gretim programina konu ve kazamim olarak eklenmesi gereken hususlarin; “Zeka
Oyunlari dersinin tarihi, Zeka oyunlari gesitliligi”, oldugu belirlenmistir. Ayrica Zeka Oyunlari dersi
icin programa ve dersin islenis siirecine eklenmesi gereken degerlendirme etkinlikleri ile ilgili olarak
ise “Ulke geneli zeka oyunlar1 turnuvalarin yapilmasi ve Universitelere ya da liselere giris sinavlarinda
zeka oyunlari ile ilgili sorular sorulmasi gerektigi” sonuglarma ulagilmustir.

Anahtar Kelimeler: Akil, zeka, zeka oyunlari, Zeka Oyunlar1 dersi.



ABSTRACT

ZEKA OYUNLARI DERSINE YONELIiK OGRENCILERIN, OGRETMENLERIN
VE VELILERIN GORUSLERI
M.Sc.Thesis
Preparer: Mehmet CALISKAN
Advisor : Prof. Dr. Ayfer SAHIN

2022 -(XI1 + 83)
Kirsehir Ahi Evran University, Graduate School Of SocialSciences
Basic Education Department
Classroom Education Science

Jury
Prof. Dr. Ayfer SAHIN
Assoc. Prof. Dr. Alpaslan GOZLER
Asst. Prof. Dr. Deniz AKDAL
Education is one of the widest and most versatile fields of activity of the society. Different methods,
techniques and materials are used while improving the emotional, physical and mental abilities of
people in line with the predetermined goals through education. Games are one of the most important
materials used for these purposes. Play is one of the most effective ways to transfer a lot of
information in the world of children. Children actively use their intelligence in the process of playing
games. In other words, games make an important contribution to the development of intelligence in
childhood. In particular, intelligence games have an important place in this development process.
Children actively participate in the game in intelligence games. These games provide children with
the ability to produce logical solutions. Because of the positive gains they provide to children in basic
education and secondary education, intelligence games have been included in the curriculum by the
Ministry of National Education. The aim of this study is to determine the opinions of students,
teachers and parents of students, who are at the center of the education process, about the Intelligence
Games lesson.In this research, a mixed design, in which qualitative and guantitative techniques are
used together, was preferred. In the quantitative study part of the research, the general survey model,
one of the survey model types, was adopted. In the qualitative part of the research, the case study
model was used. consists of 201 parents and 13 teachers. In order to answer the problems determined
within the scope of the research, two different 5-point Likert-type scale forms and a structured
interview form developed by the researcher were used. As a result of the research, it was concluded

that the students had a positive opinion at the level of "agree" towards the Intelligence Games lesson



and that the opinions of the students in the study group did not differ significantly according to their
gender and grade levels.It was concluded that the opinions of the students' parents about the
Intelligence Games lesson were positive at a "very high" level, and that the opinions of the parents
differed significantly in favor of women in the sub-dimension of "The effect of the Intelligence
Games lesson on the development of children”, but did not show a significant difference in other
sub-dimensions. In addition, it was concluded that the views of the parents in the study group about
Intelligence Games differed significantly in favor of university graduates according to their education
levels. According to the data collected from the teachers, the reasons for the students to choose the
Intelligence Games course; “their interest in online applications, the problems encountered in the
teaching of the Intelligence Games course; It has been determined that the classes are crowded, the
lesson hours of Intelligence Games are low”, the issues that should be added to the Intelligence
Games lesson curriculum as a subject and outcome; “The history of the Intelligence Games lesson,
the variety of intelligence games”. In addition, regarding the evaluation activities that should be
added to the program and the teaching process for the Intelligence Games course, it was concluded
that "intelligence games tournaments should be held throughout the country and questions about
intelligence games should be asked in the entrance exams for universities or high schools".

Keywords:Mind, intelligence, intelligence games, Intelligence games lesson.
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ONSOZ

Gecmisten baslayip giiniimiize kadar gelen siiregte egitim, insanlarin yeteneklerini
belirlenen amagclara yonelik olarak gelistirme ¢abasindadir. Bu amaglar dogrultusunda
egitim, farkli yontem ve tekniklerden faydalanir.

Oyunlar da bu siiregte egitim i¢in kullanilan materyallerin en 6nemlilerinden biridir.
Egitimde insanlarin duygusal, bedensel ve zihinsel yeteneklerini gelistirmek i¢in oyunlardan
faydalanilir. Oyunlar ¢cocukluk doneminde zeka gelisimine dnemli bir katkr saglamaktadir.
Ozellikle zeka oyunlar1 bu gelisim siirecinde dnemli bir yere sahiptir.

Bu arastirmanin her asamasinda yanimda olan, destegini ve ilgisini esirgemeyen,
yoluma 151k tutan tez damismanmim ve kiymetli hocam Ayfer SAHIN’ e tesekkiir ve
saygilarimi sunarim.

Lisans egitimine basladigim ilk giinden beri hep yanimda olan, yol gosteren, her
ihtiya¢ duydugumda destegini esirgemeyen saym Alpaslan GOZLER hocama emekleri i¢in
tesekkiirlerimi sunarim.

Ayrica bu siirecte hep yanimda olan, hep destek olup benim motivasyonumu arttiran
kiymetli esime ve varliiyla bizi hep mutlu eden sevgili kizima, bu siiregte desteklerini hig

esirgemeyen sevgili babama, anneme ve kardesime de sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.

Kirsehir-2022 Mehmet CALISKAN
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BOLUM I
1. GIRIS

Egitim insanla baslayan bir ugras alanidir. Egitim, toplumun en genis ve ¢ok yonlii
faaliyet alanlarmdan birisidir. Insan, hayat1 boyunca egitimle i¢ i¢edir. Filozof ve bilim
insanlarmin ¢ogu egitimin ¢esitli problemleriyle ilgilenmis ve ¢6ziim yollar1 aramiglardir
(Ozyilmaz, 2017: 2) Egitim yoluyla belirlenen amaglar dogrultusunda insanlarin duygusal,
bedensel, zihinsel yetenekleri gelistirilir.

Egitim insanlarin yeteneklerini belirlenen amaclara yonelik olarak gelistirmek igin
farkl yontem ve tekniklerden faydalanair.

Oyun ¢ocuklarda kendini ifade etme, yeteneklerinin farkina varma, dil, akil, sosyal,
duygusal ve motor becerilerini gelisiminde 6nemli role sahip bir olay olarak ifade edilebilir
(Egemen, Yilmaz ve Akil, 2004). Oyun cocuklarin diinyasinda siirekli onlarla birlikte olan
ve bir¢ok bilgiyi 6grenmek i¢in kullandiklar1 bir aragtir. Oyun c¢ocuklarn rahatladigi,
enerjilerini attig1, 6grendiklerini uyguladiklar1 ve en 6nemlisi oynamaktan zevk aldiklar1 bir
ogrenme seklidir. Insan davranmislarinin geneline bakildiginda ¢ocuklarm oynadiklar:
oyunlarin genellikle yasam tecrlibelerinden meydana geldigi goriilmektedir (Aksoy ve
Ciftci, 2019). Cocuklar oyun oynadiklari siiregte zekalarini da aktif olarak kullanmaktadirlar.
Yani oyunlar ¢ocukluk doneminde zeka gelisimine dnemli bir katki saglamaktadir. Ozellikle
zeka oyunlar1 bu gelisim siirecinde 6nemli bir yere sahiptir.

Zeka oyunlart belirli kurallara sahip olan, bir hedefi ya da kazanip kaybedeni
belirleyen durumlar1 bulunan, ¢oziilmeyi bekleyen problematik bir baglam ortaya koyan,
sans faktOriiniin en az oldugu, uzamsal diisiinme yeteneginin, psikomotor becerilerinin,
hafiza ve dikkat giiciiniin, temel matematik becerilerinin ve biligsel stratejilerin
kullanilmasmin gerekli oldugu oyunlardir (Erdogan, Cevirgen ve Atasay, 2017). Zeka
oyunlarnin egitsel oyun kategorisine ait oldugu sdylenebilir. Clinkii zeka oyunlar1 oynandigi
zamanlarda hem giizel vakit ge¢irilmesine imkan taniyan hem de oynayan kisilerin farkli
becerilerinin geligmesinde yardimcei olan oyunlardir. Zeka oyunlar1 problemleri ¢ozebilmek
icin iyi bir aragtir (MEB,2013).

Zeké oyunlarinda ¢ocuklar oyuna aktif olarak katilim saglamaktadirlar. Aktif katilim
saglanan bir oyunda ise ¢ocuklarin uzmanlagmas: daha kolay olmaktadir. Ayrica zeka
oyunlar stirekli pratik gerektirdigi i¢in bu durum da yine oyunlarda kendini gelistirmeyi ve
uzmanlagmay1 daha da kolaylastirmaktadir. Bunun yaninda oyun oynarken oyunun kontrolii

tamamen oynayan kisi ya da kisilere aittir. Bu sayede oyundaki performansi oynayan kisi



veya kisiler belirlemis olur. Bazi zeka oyunlari ise bir grup ya da takimla oynanabilmektedir.
Bu oyunlar da ¢ocuklarda takimla hareket etme ve is birligi yapma becerilerinin gelisimine
fayda saglamaktadir. Cocuklara mantiksal ¢oziimler iiretme kabiliyeti kazandirmaktadir.
Temel egitim ve orta 6gretim c¢agindaki ¢ocuklara sagladigi olumlu kazanimlar
nedeniyle zeka oyunlar1 Milli Egitim Bakanligi tarafindan miifredata alinmistir. Zeka
oyunlarinin MillT Egitim Temel Kanunu’nda verilen genel amaglar kapsaminda, segmeli ders
olarak miifredata alinma sebebi; ¢ocuklarin biligsel becerilerini gelistirmek, problemler
karsisinda ¢6zlim yollar1 aramak ve kendine 6zgii stratejiler gelistirmesini saglamak, dogru
ve hizli karar verme yetenegini gelistirmek, oyunlar ile bireysel veya grup seklinde

oynayarak kisiler arasi etkilesimi saglamaktir (Sen, 2020).

1.1. Egitimin Tanm ve Onemi

Egitim, insanlik tarihi kadar eski ve Onemli bir olgudur. Egitim bireylerin
yeteneklerinin gelismesine katki saglayan ve insanlarin hayata etkin sekilde katilmasina
faydali olacak bilgi ve becerilerle donatilmasini amaglayan etkinliklerin biitiin olarak
tanimlanabilir (Coban, 2002 Akt. Sahin ve Geng, 2014). Bilgi toplumunun temelinde yer
alan kiiresellesen ekonominin ve bilgi iletisim teknolojilerinin en 6nemli kaynagi bilgi ve
onun yansimasi olan egitimden olusmaktadir. Egitim sayesinde insanlar hedeflenen
amaclara gore yetistirilebilmektedir. Sahin’e (2021) gore egitim sadece davranigin
degistirilmesi ile ag¢iklanamayacak kadar kompleks bir siireci icermektedir. “Egitim;
bireylerin zihinlerini en etkin sekilde kullanmalarini saglayarak davraniglarinda kasitli
olarak degisiklikler olusturma ve bu davraniglar1 zihinde yapilandirarak i¢sellestirmelerini
saglama siirecidir seklinde tanimlanabilir (Sahin, 2021). Bu slre¢ ise bu sisteme ait bir
Ogedir. Egitimin islevlerinden biri egitim yoluyla sahip olunan kiiltiirel degerlerin hem
gelistirilebilmesi hem de sonraki nesillere aktarilabilmesidir. Yillar boyu bir birikim sonucu
olusan ve milletleri olusturan kiiltiirel miras bu sayede devamliligini saglayabilir. Bu
sebeplerden dolay1 egitim insanlik i¢in ¢cok 6nemli bir yere sahiptir.

Egitim olgusunun 6nemli olmasmin basgka bir sebebi ise insan1 odak noktasina almasi
ile birlikte insanlarin egitime duydugu derin ve bitmeyen ihtiyagtir. insanlar anne karnindaki
donemden itibaren gelismeye agiktir ve igsel olarak 6grenmeye egilimlidir (Ratner, 2014
Akt. Kogyigit ve Egmir, 2015). Egitim insanlarin 6grenmeye olan ihtiyaglarini gidermenin
en onemli yoludur. Ozkan’a (2016) gore egitim sekil vermek, diizene sokmak, ya da insan

olmanm gereklerini 6gretmek seklinde tanimlanabilmektedir. Tiirkcede “‘egmek”



mastarindan veya “eg§” emri kipinden tiiretilmis bir terimdir. Temelinde degisim-
degistirmek-sekil vermek anlamlarina vurgu yapan kavram, mevcut durumdan farkl bir
konuma getirme olarak da tanimlanabilir. Sahin ve Geng’e (2014) gore yapilan egitim
tanimlarmin temelinde davranis, deger aktarimi, sosyallesme, gelisim siireci, kiiltiir aktarimi
ve kiiltiirlenme kavramlar1 yer almaktadir. Bu kavramlarin temelinde yer alan unsur “birey”
ve bireyin yasadigi toplumun bilgi, kiiltiir, teknoloji ve sosyallesme alanlarindaki
gelisimidir.

Bu tanimlara bakarak en genel anlamiyla egitim insanlarm davranislarinda belirli
amaglar dogrultusunda degisikliklerin gergeklestirildigi bir siire¢ olarak tanimlanabilir.
Giindelik yasayisimiza giren pek ¢ok olay, arag ve gerecler insan davraniglarinda degisiklige
sebep olmaktadir. Bu davraniglarin bir kismi belirli amaglar i¢in diizenlenmislerdir ve
kontrol altinda cereyan ederler; bir kismui ise, belirli amaclar icin diizenlenmislerdir ve planl
faaliyetler degildir. Fakat olumlu veya olumsuz bazi1 davranislarin gelismesine veya var olan
baz1 davranislarin degisiklige ugramasina sebep olurlar (Baykul, 1992). Egitimde belirli
amaglar i¢in diizenlenmis ve kontrollii bir sekilde ilerleyen kisim formal, belirli amaglar igin
diizenlenmis olmay1p yine de bazi davraniglar1 degistiren ya da gelistiren kisim ise informal
egitim olarak adlandirilmaktadir.

Egitimde oOgrencilerin bazi davranmiglar1 gelistirmeleri amaclanir ve bunlarin
gelistirilmesi icin bazi etkinlikler diizenlenir. Egitimde istenmeyen davraniglarin
degistirilmesi veya davraniglarin istenilen yonde degistirilmesi i¢in yapilan etkinlikler
egitim sisteminin bir dgesidir (Baykul, 2014). Oyunlar da bu davranis degisiklikleri i¢in

kullanilan ve egitim siirecinde etkili olan materyallerden biridir.

1.2. Oyunun Tanimi ve Onemi

Oyun ¢ocuklar i¢in giindelik yasamin i¢inden gelen bir 6grenme aracidir. Cocuk,
oyun icinde kendisi i¢cin gerekli bilgi, beceri ve aligkanliklar1 yaparak, yasayarak
ogrenmekte, yardimlagsma, konusma, bilgi edinme, aliskanlik, deneyim kazanma ve yasam
rollerini anlama gibi olgular1 oyun i¢inde kavramakta ve pekistirmektedir. Cocuk oyun
yoluyla farkli 6zellikteki nesnelerle oynarken kavramlari, sayilar1 ve buna benzer pek ¢ok
biligsel yetenegini de gelistirme imkani bulmaktadir (Kaytez ve Durualp, 2014). Tamer’in
(1990) taniminda oyun, fiziksel ve zihinsel yeteneklerle sosyal uyum ve duygusal olgunlugu
gelistirmek amaciyla gergek yasamdan farkl bir ortamda yapilan, sonunda maddi bir ¢ikar

saglamayan, kendine 6zgii belli kurallara sahip, sinirlandirilmis yer ve zaman iginde siiren,



goniillii katilim yoluyla toplumsal grup olusturan ve katilanlar1 tiimiiyle etkisi altinda tutan
eglenceli bir etkinliktir (Tural, 2005). Yetigkinler i¢in oyun, pratik ugraslar1 bittigi zaman
yaptiklar1 bir seydir. Oyun bir rahatlama bi¢imidir. Cocuklar i¢in oyun, tiim giin yaptiklar1
bir seydir. Oyun yasamdir ve yagsam oyundur. Cocuklar i¢in oyun, 6grenme ve ugras arasinda
farklilik yoktur. Cocuklar dogustan oyuncudur (Aksoy ve Ciftei, 2019).

Oyunu bazi uzmanlar “6grenme” sanat1 olarak degerlendirirler. “Oyun g¢ocuk i¢in
yeteneklerini fark ettigi, yaratici potansiyelini kullanabildigi, haz ve mutluluk kaynagi olan
tim gelisim alanlarin1 uyaran, yetenekleri kadar duyular1 ve duygularmi gelistiren
etkinliklerin tiimiidiir” (Yildiz, 1997, Akt. Tural,2005). Oyun icerisinde ¢ocuk stirekli olarak
zihinsel faaliyet igerisindedir. Yani oyuna, ¢ocugun zihinsel antrenmani da denilebilir.
Clinkii yeni kavramlar1 ve nesneleri tanima ve kullanmay1 6grenen ¢ocuk, farkinda olmadan
bu kavramalar1 ve nesneleri birbiri ile mukayese ederek Ozelliklerini kavramaya calisir
(Ozer, Girkan ve Ramazanoglu, 2006). Oyun, bize hem c¢ocugu tanitan hem de kendi
yeteneklerinden haberdar olmasini saglayan cok 6nemli bir etkinliktir. Oyun, ¢cocugu izleyen
gozlemciye ¢ocugun zihin, kisilik ve yakin ¢evre Ozellikleri hakkinda bilgi verirken bir
yandan da ¢ocuga egitsel tedavi islevini siirdiirtir. (Yavuzer, 1997,Akt. Calisgkan, 2019)
Oyun, ¢ocugun en temel ruhsal gereksinimini karsilanirken onun zihinsel yeteneklerini ve
yaraticiligimi ortaya koyma firsatt buldugu bir 6grenme araci olarak degerlendirilebilir
(Bacanli, 2011, Akt. Bulut ve Sarikaya, 2018).

Oyun, ¢ocugun zihinsel gelisiminin bir aynasidir, ancak yalnizca bir ayna olarak
kalmamakta, ¢ocugun gerek zihinsel ve bedensel, gerekse duygusal gelisiminde aktif rol
oynamaktadir (Egemen, Yilmaz ve Akil, 2004). Tecriibe kazanma, 6grenme ve yapma
aracidir, ayn1 zamanda bir kiiltiir iletim aracidir. Oyun alistirmadir. Oyuncaklarin arag ve
gereclerin kullanimi sirasinda ¢ocuk; koordine etmeyi, kaslar1 tizerinde kontrol kazanmayz,
kol ve bacaklarinin koordineli bir sekilde kendi istekleri dogrultusunda hareket ettirmeyi
ogrenir. O zaman oyun, bir zaman ge¢irme yontemi degil, yetiskinlik yasamu i¢in gerekli bir
hazirliktir (Arnold, 1979 Akt. Ayan, Memis, Eynur ve Kabake¢1, 2012).

Oyun, c¢ocuk igin 6greten ve biiyiiten dogal ve hayati bir unsurdur. En kiguk
yaslardan baglayarak ¢ocugun hayatindadir ve onu her zaman eglendirir. Oynarken ¢ocuk
dener, kesfeder, 0grenir ve etkilesime girer. Bunlarin sonucunda 6zerkligini elde eder. Oyun
ile insan iligkileri, yardimlagma ve paylagma gibi deneyimler edinir (Sustzer, 2006).

John Dewey oyunu, sonug¢ goézetilmeyen bilingsiz davranislar olarak nitelerken;
Huizinga bunu, isteyerek ve kuralli olarak belli bir zaman ve mekanda yapilan faaliyetler

olarak tanimliyor. Spencer'in géziinde gerekli olmayan artik enerjilerin atilmasi goriinlimiinii



alan oyun; Eibesfeldt' te ¢irakligin aktif bir sekli, Groos' da hayatin daha sonraki sathalarina
hazirlik, Mitchell ve Mason' da insanin kendini ifade etmesi, Gulick' de de yapilmasi
istenilenin yapilmasi seklinde tanimlaniyor (Ergiin, 1980 Akt. Akinbay, 2014).

Erikson (1963) cocuklarin gelisimine paralel olarak oyunun da degistigini ileri
stirmiistiir. Ona gore oyun ¢ocugun psikososyal gelisiminin bir yansimasidir. Cocuklar
oyunlar oynayarak, karsilastiklar1 yeni duygu, diisiince ve olaylarla basa ¢ikmay1 6grenirler.
Erikson’a gore oyun ¢ocugun benlik gelisiminde ¢ok etkilidir. Oyunda ¢ocuk, benliginin
belirsizliklerini, kaygilarin1 ve arzularini dramatize eder (Halmatov, 2018).

Oyunlarin temelde, serbest (yapilandirilmamis) ve orgiitlii (yapilandirilmis) olmak
iizere iki ana tiirden meydana geldigi belirtilmektedir. Bu iki tiirde ki oyunlarda da; ¢cocuklar
ya tek baslarma ya da grup igerisinde oyuna dahil olabilmektedirler. Ayrica bu oyun tiirleri
oyuna ait materyallerin ve malzemelerin olmasi veya olmamasina gére de ayrismaktadir.
Genel olarak oyun turleri; fiziksel/hareket oyunu, nesne oyunu, hayali/-mis gibi oyun, dil
oyunu, kurallt oyun olarak smiflandirilabilirler (Kacar, 2016).

Zeka oyunlar1 da kuralli oyunlar kategorisinde yer almaktadir. Zeka oyunlarinin
icinde olan satran¢, mangala, tangram gibi oyunlarin hepsinin belirli kurallar1 vardir ve
oyunlar bu kurallara gére oynanabilmektedir. Baz1 zeka oyunlarimi ¢ocuklar tek baslarina

oynayabilirlerken bazilar1 da grupla oynanmaktadir.

1.3. ARASTIRMANIN PROBLEMI

Egitim; 68renci, 68retmen ve veli is birligiyle gerceklesen bir siirectir. Egitim ve
Ogretim siireci karsilikli, uzun ve yogun bir ¢aba isteyen bir siiregtir. Bu siiregte hem
Ogrencilere hem 6gretmenlere hem de velilere sorumluluklar diigmektedir. Zekd oyunlari
dersi teorik olarak ¢ok dnemli bir ders olmasmin yaninda, egitim siirecinde yasanan bazi
aksakliklar nedeniyle uygulama siirecinde istenilen verim alinamaya bilmektedir. Aslan
(2019) yaptig1 calismada Zeka Oyunlar1 dersinin; fiziki sartlarm yetersizligi, materyal
yetersizligi, ders siiresinin yetersizligi ve kaynak yetersizligi problemlerinden dolay1 verimli
bir sekilde islenemedigini belirtmistir. Yilmaz ve Ikikardes (2020) yaptiklar1 calismada,
ogretmenlerin Zeka Oyunlar1 dersinin 6gretim programinin kazanimlari, igerigi, siireci ve
degerlendirilmesiyle alakali goriislerinin mesleki kidem, 6grenim durumu, brang ve cinsiyet
degiskenleri bakimindan hicbir durumda farklilagmadigi sonucuna varilmiglardir.
Devecioglu ve Karadag (2014) yaptiklar1 calismada Zeka Oyunlar1 dersi ile tanimlanacak

hedef ve davraniglarin 6grencilere kazandirilmasinm, 6grencilerin bilissel, duyussal ve



devinisgsel yeterliklerinin gelisiminde ve gelismis insan giicliniin olusturulmasinda ¢ok
onemli olduguna, bu nedenle de Zeka Oyunlar1 dersine gereken 6nemin verilmesi gerektigini
belirtmiglerdir. Cetin ve Ozbugutu (2020) yaptiklar1 ¢alisma da fen bilgisi 6gretmen
adaylarinin bu sekildeki bir dersin adinin akil oyunlar1 olmasi gerektigini, kendilerine gore
akil zekd oyunlarmnm temel matematik becerileri ile fen ve matematik egitimine katkilar
sagladigini, akil zekd oyunlarinin 6grencileri aktif kildigini, zihinsel ve el becerilerini
giiclendirdigini belirtmiglerdir.

Bu ¢aligmanin temel problemi egitim siirecinin merkezinde yer alan 6grencilerin,
ogretmenlerin ve oOgrenci velilerinin Zekd Oyunlar1 dersine yonelik goriislerinin
belirlenmesidir. Zeka Oyunlar1 dersinin uygulamada amacma ulagip ulasmadigmnimn
belirlenmesi i¢in dersi alan Ogrencilerin ve Ogrenci velilerinin goriisleri de 6nem arz
etmektedir. Temel problem ve alt problemlerde Zeka Oyunlar1 dersine iliskin 6gretmen
ogrenci ve velilerin goriislerine gére, mevcut olan bu dersin daha verimli iglenmesi ve varsa
eksikliklerin giderilmesi miimkiin olacaktir. Bdylece Zeka Oyunlar1 dersi 6gretim
programinda Ogrenciler icin hedeflenen kazanimlara ulasilmasi da kolaylasacaktir. Bu
sebeplerden dolay1 arastirmanin temel problemi:

“Ogretmenlerin, Ogrencilerin ve velilerin Zeka Oyunlar1 dersine iliskin goriisleri ne

dizeydedir?” olarak belirlenmis olup, bu temel probleme iliskin alt problemler asagida

siralanmustir:
1. Zeka Oyunlar1 dersine yonelik 6grencilerin goriisleri ne diizeydedir?
2. Zeka Oyunlar1 dersine yonelik 6grencilerin goriisleri;

2a. Cinsiyetlerine,
2b.  Simif'seviyelerine gore anlaml farklilik gostermekte midir?

3. Zeka Oyunlari dersine yonelik velilerin goriisleri ne duizeydedir?

4. Velilerin zeka oyunlarina yonelik goriisleri;
2a. Cinsiyetlerine,
2b.  Egitim dlzeylerine gore anlamli farklilik gostermekte midir?

5. Zeka Oyunlar1 dersine yonelik 6gretmenlerin goriisleri nasildir?

1.4. ARASTIRMANIN AMACI VE ONEMI

Milli Egitim Bakanligi (MEB) tarafindan 2012-2013 egitim 6gretim yilinda se¢gmeli



ders olarak uygulanmaya baslayan Zeka Oyunlar1 dersinin 6grencilere kazandirmak istedigi
nitelikler hizli ve etkin karar verme becerisi, mantikli fikirler Uretebilme, problemleri
tantyabilme ve anlayabilme gibi becerilerdir. Zeka Oyunlar1 dersi teorik olarak ¢ok dnemli
bir ders olmasina ragmen, bazen dersi veren 6gretmenlerin Zeka Oyunlar1 dersi konusunda
yeterli egitimi almamig olmalar1 sonucunda 6grencilerin i¢in dersin verimliliginin diismesi,
ya da dersin islenisi i¢in gerekli olan oyunlara her okulun ayni sekilde ulasabilme
imkanlarinin olmamasi, bazen Ogrencilerin 6gretmen veya velilerin dersin Onemini
kavrayamamis olmalarindan dolayr Zekd Oyunlar1 dersinin uygulanis asamasinda
problemler ortaya c¢ikabilmektedir. Bu dersin ii¢ temel unsuru olan Ogrencilerin,
ogretmenlerin ve velilerin dersle ilgili goriisleri ise bu problemlerin belirlenebilmesi i¢in
Onem arz etmektedir. Bu nedenle bu dersin programinin isleyen ve islemeyen yonlerinin

belirlenmesi 6nemli goriilmiistiir.

1.5. ARASTIRMANIN SINIRLILIKLARI
Bu arastirma;

. 2020-2021 Egitim- Ogretim yilinda Kayseri ili merkezinde yer alan
ortaokullarda, Zeka Oyunlar1 dersine giren 6gretmenler, bu dersi alan 6grenciler ile velilerin
gorisleri,

. Ogretmenlerin, Ogrencilerin ve velilerin goriislerini belirlemek igin

uygulanan anketten ve yapilandirilmis goriismelerden elde edilen veriler ile siirhdir.

1.6.VARSAYIMLAR

Aragtirmaya katilan katilimcilar anket ve goriisme formundaki sorulara samimiyetle

cevap vermislerdir.

1.7. TANIMLAR

Oyun: Oyun giindelik yasamin i¢inde yer alan ve 6grenme ihtiyacimni karsilayan bir
aragtir. Cocuk, oyun i¢inde kendisi igin gerekli olan bilgi, beceri ve aligkanliklar1 yaparak,
yasayarak 0grenmekte oyun i¢inde kavramakta ve pekistirmektedir (Kaytez ve Durualp,
2014).

Zek&: Zekd, kavramlar ve algilar1 kullanarak soyut ya da somut nesneler arasindaki



iliskiyi kavrayama, soyut diisiinme, akil yUritme ve zihnimizle gerceklestirdigimiz bu
islemleri bir amaca yonelik olarak kullanabilme yetenekleri olarak adlandirilmaktadir.
(Sargin ve Tagdemir, 2020).

Zeka Oyunlar: Zeka oyunlar1 gergek problemleri de kapsayan, her tiirlii problemin

oyunlastirilmig halidir (MEB, 2013).



BOLUM 11

2. KAVRAMSAL/KURAMSALACIKLAMALAR VE ILGILI LITERATUR

Bu boliimde arastrmanin teorik ¢ercevesi, temel kavramlari, degiskenleri ve
arastirma problemi ile ilgili literatiire yer verilmistir. Birinci ana bolim ¢alismanin
degiskenleri, teorik ¢ergevesi, temel kavramlari; ikinci ana boliim ise ilgili arastirmalari

icermektedir.

2.1. Zeka Kavram

Zeka kavrami bireysel farkliliklarin temelini olusturur. Ayni zamanda uzun yillardir
tzerinde en ¢ok durulan kavramlardan biridir. Onceleri filozoflar tarafindan daha sonra da
bilim adamlar1 tarafindan zeka siirekli sorgulanmis ve zekaya dair ¢esitli calismalar
yapilmistir. Ancak zekanin ne oldugu konusunda verilmis ve herkes tarafindan kabul goren
net bir cevap yoktur. Piaget’e gore zeka ¢evreye uyum saglayabilme yetenegidir. Burada
uyum yapabilmeyi basa ¢ikabilme olarak da ele almak mimkunddr. Clnkl insan ¢cevresine
uyum yaparken ayni zamanda onunla basa ¢ikmaktadir. Yine Piaget’e gore; zeka, biitlin
canlilarda var olan iki biyolojik nitelige dayanir. Biri temeldeki yapi, digeri ise, uyum
yetenegidir. Yapi, ¢evreye uyabilmeyi saglayan davranis ve diislince kaliplari, uyum da
cevreyle etkilesim anlamindadir (Akt. Ilgar ve Ilgar, 2018).

[k zeka testi 1950 yilinda Binet tarafindan ortaya ¢ikarilmistir. Bu zeka testini
olustururken Binet’in amaci ¢ocuklarin sahip olduklar1 entelektiiel becerilerinin
Olctilmesidir. Ciinkii bu entelektiiel beceriler egitim programlarinin olusturulmasi i¢in
onemli bir etkendir (Gerring ve Zimbardo 2018, Akt. Demir, 2021). Zihin arastirmalariyla
alana damgasini vurmus bilim adamlarmin zekd tanimlar1 incelendiginde, bu tanimlarda
farkli bilimsel yaklagim ve diisiince sistematiklerinin izlerini stirmek miimkiin oldugu gibi,

ortak noktalarin da s6z konusu edildigi goriilebilmektedir. Bu baglamda ilk zeka testini



gelistiren Alfred Binet, guinimuzde bireysel olarak en cok uygulanan zeka testi olan Wechler
Olgekleri’ni olusturan klinik psikolog David Wechler ve ¢cocuklarin zihinsel gelisimi iizerine
aragtirmalariyla gelisim psikolojisi alaninda ¢i8ir agan gelisim psikologu Jean Piaget’in
tanimlar1 iizerinden hareket edildiginde; diisiinme, algilama ve uyum saglama gibi
yeteneklerin yogun olarak vurgulandigi gézlenmektedir (Giirel ve Tat, 2010).

Zeka, kavramlar ve algilar1 kullanarak soyut ya da somut nesneler arasindaki iligkiyi
kavrayama, soyut diistinme, akil yiiriitme ve zihnimizle gergeklestirdigimiz bu islemleri bir
amaca yonelik olarak kullanabilme yetenekleri olarak adlandirilmaktadir. (Sargin ve
Tasdemir, 2020). Coklu zeka kuraminin kurucusu Gardner ise zeka ile ilgili olarak insan
beyninin modiiler bir yapiya sahip oldugunu ve beyinde dilsel, sayisal, gorsel, mimiksel ve
diger sembol sistemleri kullanilarak ayr1 psikolojik islemler gerceklestigini savunmaktadir

(Talu, 1999). Gardner’in ¢oklu zeka teorisinin temel noktalarini sdyle toplayabiliriz:

. “Her insanda farkl zeka tiirleri bir arada bulunur ve bu zekalar herkeste farkli
sekillerde birbirleriyle caligir.

o Pek ¢ok kisi her bir zekay: yeterli bir diizeye gelistirebilir. Bu teori ile hemen
hemen herkesin cesaretlendirildiginde, uygun 6gretildiginde sekiz zekanin tiimiinii yiiksek
bir performans diizeyine gelistirecek kapasiteye sahip oldugunu ileri siirmektedir.

. Zekalar genellikle birbirleriyle karmasik yollarda calisirlar.

o Her bir alanda zeki olmak i¢in pek ¢ok yol vardir ve ¢oklu zeka teorisi
insanlarin zekalar arasinda oldugu gibi, zekalar icinde de zekiliklerini gosterdikleri zengin

cesitliligi vurgulamaktadir” (Armstrong 2000, Akt. Durmaz ve Ozyildirim, 2005).

Gardner’in kuramina gére bulunan 8 farkli zeka alani ise su sekildedir:

Sozel/ dilsel zeka: Kelimelerle diisiinme ve ifade etme, dildeki kompleks anlamlar1
degerlendirme, kelimelerdeki anlamlar1 ve diizeni kavrayabilme, siir okuma, mizah, hikaye
anlatma, gramer bilgisi, mecazi anlatim, benzetme, soyut ve simgesel diisiinme, kavram
olusturma ve yazma gibi karmasik olaylar1 iceren dili iiretme ve etkili kullanma becerisidir.

Mantiksal/ matematiksel zekd: Sayilarla diislinme, hesaplama, sonu¢ ¢ikarma,
mantiksal iliskiler kurma, hipotezler iiretme, problem ¢6zme, elestirel diisiinme, sayilar,
geometrik sekiller gibi soyut sembollerle tanigma, bilginin pargalar1 arasinda iligkiler kurma
becerisidir.

Gorsel/ mekansal/ uzamsal zek&: Resimler, imgeler, sekiller ve gizgilerle diisiinme,
Uc¢ Boyutlu nesneleri algilama ve muhakeme etme becerisidir.

Bedensel/ kinestetik zeka: Hareketlerle, jest ve mimiklerle kendini ifade etme, beyin
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ve vicut koordinasyonunu etkili bir bigimde kullanabilme becerisidir.

Muziksel/ ritmik zek&: Sesler, notalar, ritimlerle diisiinme, farkli sesleri tanima ve
yeni sesler, ritimler Gretme becerisidir.

Sosyal/ kigilerarasi zekd: Grup icerisinde isbirlik¢i ¢alisma, sozel ve sozsiiz iletisim
kurma, insanlarin duygu, diisiince ve davraniglarini anlama, paylasma, ifade edebilme,
yorumlama ve insanlar1 ikna edebilme becerisidir.

Kisisel/ 6ze doniik zekd: Insanmn kendi duygularmni, duygusal tepki derecesini,
diisinme silirecini tanima, kendini degerlendirebilme ve kendisiyle ilgili hedefler
olusturabilme becerisidir. Diger zeka tiirlerinin tiimiinii kapsar.

Dogact/ varolus¢u zekda: Dogadaki tiim canlilar1 tanima, aragtirma ve canlilarin
yaratiliglar1 iizerine diisiinme becerisidir (Koksal,2006).

Yapilan c¢alismalardaki zeka tanimlarina bakildiginda, insanin deneyimlerini
gerektigi zaman kullanabilme yetenegine ve cevrelerinden edindikleri bilgilerden daha
fazlasina ulasabilme potansiyeline sahip olma durumuna vurgu yapildig1 goriilmektedir.
Hem ge¢miste hem de giiniimiizde bireyler bazi problemlerle karsilasmislar ve bu
problemlere zekalarin1 kullanarak ¢oOziimler aramuglardir. Bir problemi ¢oziime
ulastirabilmek i¢in hizli ve akilci diisiinebilmek, problemi iyi anlayabilmek ve problemi
dogru yorumlamak probleme kars1 farkli bakis agilar1 olusturabilmek ve nihayetinde
problemi ¢6ziime kavusturmamiz gerekmektedir. Bu baglamda Milli Egitim Bakanligi
tarafindan 2012-2013 egitim 6gretim yilinda se¢meli ders olarak uygulanmaya baglayan
Zeka Oyunlar1 dersinin Ogrencilere kazandirmak istedigi de yukarida bahsi gegen
problemlere kars1 6grencilere daha kiiclik yaslardan itibaren problem ¢6zme, akilci diisiinme
gibi becerilerin kazandirilmasidir.

Egitim; 6grenci, 6gretmen ve veli ig birligiyle gergeklesen bir siiregtir. Egitim ve
ogretim siireci karsilikli, uzun ve yogun bir ¢aba isteyen bir siirectir. Bu slrecte hem
Ogrencilere, hem Ogretmenlere hem de velilere sorumluluklar diismektedir. Zeka oyunlari
dersi teorik olarak ¢cok onemli bir ders olmasinin yaninda, egitim siirecinde yasanan bazi
aksakliklar nedeniyle uygulama siirecinde istenilen verim alinamaya bilmektedir. Bu
caligma da egitim siirecinin merkezinde yer alan 6grencilerin, 6gretmenlerin ve dgrenci
velilerinin Zeka Oyunlar1 dersine yonelik goriislerinin belirlenmesi amaglanmistir. Ayrica
yapilan alan yazin taramalarinda, tagidigi 6neme ragmen Zeka Oyunlari dersi ile ilgili cok
az sayida caligma yapildigi ve bu alanda yapilacak daha ¢ok ¢aligmaya gereksinim oldugu

goriilmiistiir. Bu bakimdan ¢aligmanin alan yazina katk: getirecegi umulmaktadir.
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2.2. Zeka Oyunlar ve Zeka Oyunlarimin Tarihteki Yeri

Zeka oyunlar1 sadece giiniimiizde degil gegmis zamanlarda da kullanilan zihinsel bir
etkinliktir. Cahiskan’a gore (2019) Arap matematikci Ibn-i Hallikan’ m 1256 yilinda kaleme
aldig1 ve zeka oyunlar1 alaninda satrang tahtasinin en eski kullanimlarindan biri olan satrang
tahtasindaki bugday taneleri problemi sayilabilir. Satrancin tarihinin milattan 6ncesine kadar
uzandig1 bilinmektedir. Firdevsi’nin “Sehname” adli eserinde ise satrancin aslinda oyun
degil, savas stratejileri ve taktik gelistirme yontemi olarak goriildiigiine ve Sanskritge ismi
olan “Caturanga” nin da buradan geldigine deginilmistir. Satrang oyunu, figiirleri ve
hareketleriyle gercekten de Hint ordusundaki savas kurallarini andirmaktadir. Iranlhlarla
uzun siiren savaslardan sonra satran¢ Araplara ge¢gmistir. On ikinci yilizyilin sonlarina dogru
halifeler etkisini yitirdikten sonra satrancin merkezi Suriye, Tiirkiye ve Misir’a kaymis, oyun
ayn1 zamanda Mogollar arasinda da yayilmaya baslamistir. Daha sonraki yillarda satrang
Endiiluslere, Endilisler sayesinde de Ispanya iizerinden Avrupa’ya yayilmistir. Avrupa’ya
gecisiyle birlikte satrang oyununda bazi degisikliklere gidilmistir. XV. yiizyildan sonra
modern satrang bugiinkii durumunu almaya baslamistir (Sadik, 2006, Akt. Un, 2010).

Tarihte bilinen en eski Zek& oyunlarindan biri olan satrang ile ilgili olarak 1913
yilinda Mureti'nin yazdig1 Satrang Tarihi adli kitapta bu oyunun 570 yilinda Hindistan’da
ortaya ¢iktig1 belirtilmektedir. Hint ordusu “atlar, filler, savas arabalar: ve yayalar” olmak
Uzere dort kisimdan olusmaktadir. 625 yilinda bu oyun Iran’a (o yillardaki adiyla Pers
Ulkesine) ulast1. Persler bu oyuna Catrang admi verdiler. Araplarin Ispanya’ y1 fethi ile
satran¢c Avrupa'ya gecti. Avrupa’ya gegisiyle birlikte bu glinkii modern yapisini almaya
baslamis ve satran¢ oyununa yonelik eserler verilmeye baslanmistir (Kulag, 2006 Akt.

Kaynar, 2014 ).

Tiirkler tarafindan gelistirilen mangala oyunu da zeka oyunlar1 arasinda sayilan
onemli oyunlardan birisidir. Literatiirde mangalanin tarihinden séyle bahsedilmektedir:
“Tiirkler’in diinyaya mangala veya mankala adiyla hediye ettigi oyunun Tiirklerdeki en eski
adi Kogiirme idi. Kogiirme-goc¢iirme, dupduru bir Tiirk¢e addir -ki Balikesir’de kogiirme
oyun ¢esidi yalakkaya olarak derlenmigtir.- Tarihi edebi metinlerde kd¢Urme adi ge¢mekte
ve goglirme, go¢ ettirme, aktarma anlaminda da kullanilmaktadir. Diinyanm en eski
ansiklopedik sozliiklerinden biri olan Divan’1 Liigat’it Tiirk te bir oyun ad1 olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Oyun i¢in Kasgarli Mahmut: “/4 adi dahi verilen bir oyun. Yerde kale gibi dort
¢izgi ¢izilir, sonra ona on kapt yapilir. Findik ve findiga benzer seylerle bu kapilar iizerinden

oyun oynanwr” demektedir (Kiiciikyildiz, 2015, Akt. Glimiis ve Giimiis, 2019).
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Mangala bireylerin zeka oyunlarindan bekledikleri bazi kazanimlar1 saglamasmin
yaninda ayni zamanda da Tiirk kiiltiiriinden beslenmekte ve bu sayede kiiltiiriimiize ait baz1
motifleri bize yansitmaktadir. Kul’a gore (2018) mangala oyunu askeri hayatin disinda
Tiirklerin sosyal hayatma dair izlerde tagimaktadir, Kendi ¢ukuruna tas birakma kurali Tiirk
aile hayatinda ki baba ocagina sahip ¢ikma gelenegini yansitmaktadir. Tiirklerde baba ocagi
onem verilir evin en kii¢iik oglu her zaman baba ocaginda kalmakta diger evlatlar baba
ocagindan ayrilip kendi evlerini kurmaktadirlar. Arastirmaci Philip Townshend’e gore bir
toplumda, insanlarda en ¢ok begenilen ve Ornek alinan niteliklerden su yedisi Mangala

oyunuyla ilgilidir:

1- “Kurnazlik: Oyunun stratejisini planlamak ve oyun kurallarimi kendi c¢ikarlar
dogrultusunda kullanabilmek.

2- Uyaniklik: Karsisindakinin kurnazligina karst savunma ve onlem.

3- Onceden gorme: Hazirladigi oyun manevrasina karsi rakibinin tepkisini kestirebilme
yetenegi.

4- Esneklik: Beklenmedik durumlarda hemen tepki gosterebilme yetenegi.

5

Direnme: Tiim sasirtmalara karsin, kendi planini sonuna dek stirdiirebilme yetenegi.
6- Saggorii: Oyunda rakibinden plan ve giiciinii gizleyebilme yetenegi.
7

Bellek: Hasminin saggoriisiine karsin, onun durumunu ve giictinii ne denli saklarsa

saklasin kestirebilme yetenegi (Akt. Glimiis ve Giimtis, 2019).

Tarihte bilinen bir diger zekd oyunu da mehendir. Misir’da, Hanedanlik Oncesi
Donemin sonlar1 ve Erken Hanedanlik Donemlerinden bilinen mehen, spiral bir oyun alanina
sahiptir. Genellikle basi1 igeride, kuyrugu disarida yer alan kivrilmig bir yilan olarak
betimlenen mhn (mehen), Eski Misir dilinde “kivrilmak” veya “kivrilmig olan” anlamia

gelmektedir (Kendall, 2007 Akt. Giilalp, 2008).

2.3. Zeka Oyunlan Ornekleri

Zeka  oyunlar1  oynanma  sekillerine  goére ¢ok  farkli  sekillerde

smiflandirilabilmektedir. Bu oyunlardan bazilar1 asagida kisaca agiklanmaktadir.

2.3.1. Abolone Oyunu

Bir altigen zemin iizerine karsilikli dizilmis toplarmn, ¢ok yonli hareket edebilmeleri
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ve farkli sekillerde bir araya gelerek rakip toplara karsi miicadelesi iizerine kurgulanmis olan
bu oyunda oyunun amaci dogru bir strateji kurup rakibe ait 6 topu oyun alanmin digma
atmaktir. 6 topu ilk digar1 atan oyunu kazanir. Oyunda toplarin hareket ettirebilmesi i¢in 6
yon vardir ve toplarinizi tekli, ikili veya en fazla ti¢li olarak bu yonlere hareket ettirilmesi
gerekir. Her hamlede toplariniz sadece bir birim gidebilir. Oyunun amaci rakibin de

toplarmi ittirmek ve 6 topunu da disariya atmaktir (Erdogan, Cevirgen ve Atasay, 2017).

Resim 2.1. Abolone oyunu

2.3.2 Set Oyunu

Oyunun amaci, agik olarak ortaya konan on iki Kkarttan 0cu ile bir set
olusturabilmektir. Her bir kartin dort farkli 6zelligi vardir:

Sekil: Oval, kivrimli veya baklava dilimli.

Renk: Kirmizi, yesil veya mor.

Say1: Bir, iki veya tig.

Desen: Ici dolu, i¢i bos veya cizgili
Bir set her 6zelligin {i¢ kartta da ayn1 olmas1 ya da tamamen farkli olmasi ile gerceklesir.

Oyunun sonunda en ¢ok seti yapan oyuncu oyunu kazanir (Yagli, 2019).
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Resim 2.2. Set oyunu

2.3.3. Quatro Oyunu

Oyunun amaci herhangi bir 6zellikte 4 tane tasi yatay, dikey ya da ¢aprazda yan
yana getirmektir. Oyunda 4x4 dairesel bir ahsap oyun alani ve 2 farkli renkten olusan
degisik 6zelliklerde 16 adet ahsap piyon mevcuttur. Oyunda kullanilan piyonlarin 4 farkl
tir 6zelligi vardir. Bunlar boy (kisa-uzun), renk (acik-koyu), sekil (kare-daire), Uzeri
(delikli-deliksiz) seklindedir. Oyunda taslarin renklerin 6nemi yoktur. Oyunun en énemli
tarafi ise rakibin oynayacagi tas1 diger oyuncunun belirlemesidir. Rakibin verdigi taslari
yatay, dikey ya da ¢apraz olarak 4 tane ayn1 6zelliklere sahip tas1 dizen oyunu kazanr.
Ornegin 4 tane ayn1 renk tasi ya da 4 tane uzun tasi siralayan kisi oyunu kazanmus olur.
16 tastan her bir tasin 4 farkl ozellik tasidigi Quatro’da oynanan ve oynanmamis

taglardan hareketle bir strateji kurulabilir (Erdogan, Cevirgen ve Atasay, 2017).
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Resim 2.3. Quatro oyunu

2.3.4. Q-bitz Oyunu

Q-bitz oyununu kiipleri kart tizerindeki sekil ile dogru eslestiren ilk oyuncu kazanir.
Dokuz turdan sonra en fazla kart toplayan oyunu kazanir. Q Bitz zekd oyununda oyuna
katilan oyuncu kendisine ait bir tepsi ve on alt1 adet ayn1 renkte kiiplerden birer grup alir.
Oynanilan alanin merkezine kartlar ters bi¢imde kapatilir. Her tur biitlin kiipler tablanin
disinda iken baglar. Bir oyuncu sirasiyla en yukaridaki karti acar. Oyuncular kartta
gordiikleri sekli onlerindeki ayni renkteki kiipleri kullanarak yapmaya calisirlar. Karttaki
sekli ilk bitiren oyuncu, "Q-bitz!” diye bagirir. Diger oyuncular dogru sekil oldugunu
onaylarsa kazanan kisi o kart1 alir. Sekil dogru degilse oyun devam eder (Yagl, 2019).

Resim 2.4. Q-bitz oyunu
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2.3.5. Reversi Oyunu

Iki kisi ile oynanan reversi oyununda oyunun oynandigi bir oyun alani1 ve 64 tas
bulunur. Taslarin bir yiizii siyahken diger yiizii beyazdir. Olmak (zere iki renklidir. Oyuna
ilk olarak oyun alaninin orta noktasma iki siyah iki beyaz yiizii yukariya gelecek sekilde
dizerek taslar capraz sekilde yerlestirilerek baslanir. Oyunculardan biri ¢ift tarafli taslarin
siyah tarafini diger oyuncu da beyaz tarafini kullanir. Oyuncularin oyunda ki amaglar1 sirayla
taglarin1 oyun alanlarina yerlestirmek ve kendi taslarinin arasina rakibin taslarini alarak
rakibin taglarin1 da kendi rengine doniistirmektir. Tasglar oyun alanina tamamen
yerlestirildiginde hangi renkte ki tag daha fazlaysa o renge sahip olan oyuncu oyunu kazanir

(Asuluk, 2020).
—

Resim 2.5. Reversi Oyunu

2.3.6. Tangram Oyunu

Tangram, tas, kemik, plastik veya tahtadan yapilmis olan geometrik bigimlerdeki
yedi adet parcay1 bir araya getirerek ¢esitli formlar olusturma esasina dayali yaratici bir zeka
oyunudur. Hedeflenen form, geometrik bir sekil, hareket halindeki bir insan figiirii, hayvan
figiirti, alfabedeki bir harf ya da benzeri bir sey olabilir. Hedef olarak belirlenen formu
olugturabilmek i¢in, yedi parcanin tamamini kullanmak gerekir. Bu pargalar, farkl
biiytikliiklerdeki bes adet Ucgen, bir adet kare ve bir adet paralelkenardir. Bu yedi
parcanin Giines, Ay, Mars, Jupiter, Sattirn, Merkir ve Venus'l temsil ettigi
varsayllmaktadir. Cin'de gelistirilen bu oyunun ortaya c¢ikist ¢ok eski tarihlere
dayanmaktadir (URL1, 2020).
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Resim2.6.Tangram oyunu

2.3.7. Hikaye Kupleri

Hikaye kupleri oyunu daha ¢ok okul oncesi egitiminde kullanilan, ¢ocuklarin dil
becerilerini gelistiren ve yaraticilik diizeylerinin de yiikselmesine olanak saglayan bir zeka
oyunudur. Oyunda yer alan 9 farkli zar vardir. Bu zarlarin her birinin yiizlnde farkli resimler
mevcuttur. Bu sayede toplamda 54 farkli resim oyunda kullanilmaktadir. Zarlarin {izerinde
saat, kalem, ucak, kedi gibi figiirler yer almaktadir. Oyuna baslarken zarlarin tamami ayni
anda atilir ve gelen figiirlere gore ¢ocuktan bu figiirlerle iligkili olacak sekilde bir hikaye
anlatmas1 istenir. Bu sayede ¢ocuklarin hem hayal giicleri hem de dil becerileri
gelismektedir. Oyun bir ¢ocukla oynanabildigi gibi birden fazla ¢ocukla da oynamaya imkan
vermektedir (URL 2, 2021).

Resim2.7.Hikaye kiipleri
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2.3.8. Zingo Oyunu

En az iki en fazla alt1 kisi ile oynanabilen bu oyunda, 6 tane kart ve 72 tane tas
kullanilmaktadir. Bu oyun gorsel eslestirme, hafiza da tutma, gorsel algi, dikkat becerileri
ve kelime dagarciginin gelisimine katki saglamaktadir.

Oyun oynanirken bir oyuncu se¢ilip tas dagitan makinenin basina gegirilir. Makine
her hareketinde iki tane oyun tasi ¢ikarmaktadir. Makineden ¢ikan taslar1 takip eden diger
oyuncu ya da oyuncular ¢ikan tasa bakip ellerinde ki kartta bu tagin resmi varsa resmin adin1
SOyleyip tasi alirlar. Cikan tasim resmi birden fazla oyuncunun elinde ki kartta varsa da
resmin adini ilk sdyleyen oyuncu tast alir. Kartinda ki 9 resmi de ilk tamamlayan oyuncu

Zingo diyerek oyunu kazanmis olur (Genigytirek, 2021).
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Resim2.8.Zingo oyunu

2.3.9. Dedektif Oyunu

Dedektif oyununda biiytik ve kii¢iik oyun kartlar1 bulunmaktadir. Oyunda dokuz adet
biiyiilk oyun kartt oyuncularin gorebilecegi sekilde masaya yerlestirilir. Kartlar
yerlestirildikten sonra segilen kii¢lik oyun kart1 ile oyuncunun masada ki biiyiik oyun kartin
eslestirmesi beklenir. Oyun en az iki en fazla alt1 kisi ile oynanmaktadir. Bu oyun sayesinde

oyuncularin dikkati, gorsel alg1 becerisi ve kisa siireli hafizas1 giiclenmektedir (Genisytirek,
2021).
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Resim 2.9.Dedektif oyunu

2.3.10. Satrang Oyunu

Satrang, iki oyuncu arasinda oynanan ve bircok beceri gerektiren bir oyundur. iki
ayr1 renkli ve (8x8) =64 kareli bir satrang tahtasi lizerinde oynanir. Her oyuncunun 16 tasi
vardir. Oyunda taglar beyaz ve siyah olmak iizere iki renkten olusur. Oyuncularin sirasi
geldigi zaman hamle yapmalar1 ile oyun gelisir (Sadik, Ding, Ontiirk ve Ozen, 2018).
Oyunda yer alan taglar her bir oyuncu i¢in; sekiz tane piyon, bir sah, bir vezir, iki at, iki kale
ve iki filden olusur. Her tasin satrang tahtasi tizerinde ilerlemek igin kendine 6zgi hamleleri
vardir. Oyunda amag kars1 tarafin sahin1 mat etmektir.

Tirkiye Satrang Federasyonu (TSF) satrancin yararlarmi asagidaki sekilde

siralamistir:

o “Kotii aligkanliklar edinilmesine engel olur.

e Planli hareket etmenin 6nemini ve gerekliligini kavratir.

e Siiratli, dogru ve ¢abuk diisiinebilmeye yardimci olur, olaylara dogru
yorumlarla yaklagabilme yeteneklerini gelistirir.

e Kisiligi ve karakteri olumlu yonde etkiler ve gelistirir.

e "Kendine gliven" duygusu asilar ve bunu gelistirir.

e Kendi gii¢ ve yeteneklerini daha iyi taniyarak, bireysel gii¢ ve yetenekleri
aciga c¢ikarmaya ve bireysel dogru kararlar alabilmeye yardimci olur.

Dikkatini tek konu tizerinde yogunlastirabilme aliskanlig1 kazandirir.
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Diger ders konularinin daha iyi anlasilip kavramasina yardimei olur.
Bilimselligi 6n plana alarak aragtirmalar yapmaya yonlendirir.

Konulara karst siipheci yaklasimi benimsetir, onlar1 ezberci zihniyetten
arindirir.

Kisileri diisiinen, arastiran, yargilayan varliklar haline getirir ve
yaraticiliklarinda 6zgiir birakan bir ortam hazirlar.

Basariya ancak ve ancak sistemli ve disiplinli bir calismayla varilabilecegini
gosterir. Miicadeleci bir ruh yapisina sahip olmanin gerekliligini benimsetir.
Basarisizliklar karsisinda yilmamayi, basar1 i¢in daha da ¢ok caligmanin
gerekli oldugunu 6gretir.

Basarilardan biiylik hazlar duyarak daha da basarili olmaya yonlendirir.
Yepyeni hedefler gdstererek bu yeni hedefler dogrultusunda motivasyon
saglar.

Kisilerin olumsuz bir yoniinii, eksikligini veya bir davranis bozuklugunu
hizlica ortaya ¢ikarir.

Kurallara uymay1, dostca oynamayi, kaybetmeyi kabullenmeyi, kazanani
kutlamay1 6gretir.

Yakin dostluklar kurup daha ¢ok sosyallesmeye ve sosyal yasaminin

zenginlesmesine yardimei olur” (TSF, 2020).

Resim2.10. Satran¢ takim:
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2.3.11. Mangala Oyunu

Mangala oyunu 48 tastan ve bir oyun tahtasindan olusan bir strateji oyunudur. Oyun
iki kisiyle oynanir. Oyun tahtasinda karsilikli olarak siralanmis halde altisar tane kiiglik kuyu
bulunmaktadir. Her oyuncunun kendi saginda yer alan ve taglarmi topladigi bo limiin ad1 ise
hazinedir. Oyuncularin tahtasinda yan yana dizilmis olan alt1 ¢ukur ise oyuncunun kendi
bolgesini olugturmaktadir. Oyuncular taslar1 her kuyuya dort tas gelecek sekilde dagitirlar.
[k oyuncu kendi tarafinda ki cukurlardan birini segtikten sonra iginde ki taslar1 saat yoniiniin
tersine olacak sekilde sirada ki ¢ukurlara birer birer birakarak ilerler. Oyuncu kendi
bolgesindeki bir bos kuyuya son tagi denk getirebilirse karsi bolgedeki kuyudaki taslar1 da
kendi tagin1 da alir ve hazineye koyar. Oyunun sonunda en fazla tas toplayan oyuncu,

kazanmis olur (Kula, 2019).

Resim2.11. Mangala

2.3.12. Solo Test Oyun

Ingiliz usulii ve Avrupa usulii olmak iizere iki farkl tirli vardir. Oyunda bir tane
yuvarlak oyun alami ve piyonlar bulunmaktadir. Ingiliz versiyonunda 32 ve Avrupa

versiyonunda 36 piyon bulunmaktadir. Bu oyunun yaygin olarak kullanilan tiirii ise 32
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piyonlu Ingiliz versiyonudur. Oyun tek oyuncu ile oynanmaktadir. Yuvarlak oyun alaninda
33 tane delik bulunmaktadir. Oyuna baslamadan 6nce piyonlar oyun standina ortada ki delik
bos kalacak sekilde yerlestirilir. Oyun baglangicinda segilen bir piyon istenilen yonden
hareket ettirilir. Piyonlar capraz hareket haricinde saga ve sola, ileri ve geriye hareket
edebilirler. Oyunda bos olan bir deligin etrafinda yer alan dort piyonun arkasinda ki
piyonlardan biri, dniinde ki diger piyonun iizerinden atlayarak bos olan delige yerlesmesi
saglanir. Hangi piyonun {izerinden atlanilmissa o piyon alinir. Oyun bitene kadar bu islem
devam eder. Oyunda ki piyonlardan higbiri artik saga, sola, ileri veya geriye hareket
edemiyorsa yani Oniinde ki piyonun iizerinden atlayip bos olan bir delige yerlesemiyorsa
oyun bitmis demektir. Oyunda amag ise oyun sonunda oyun alaninda en az sayida piyonu
birakmaktir. Oyun sonunda kalan piyon sayisina gére oyuncu puan kazanmaktadir. Solo test
oyunu oynayan Kisiler de analitik diisiinme, dikkat gelisimi ve problem ¢ozme gibi beceriler

gelismektedir.

Resim 2.12. Solo test (Ingiliz versiyonu)
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Resim 2.13. Solo test (Avrupa versiyonu)

Resim 2.14. Solo test puan tablosu
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2.3.13. Sudoku Oyunu

Sudoku, mantik tabanli, glinimuzde oldukga populer olan bir zeka oyunudur. Sudoku
kelimesi, “sayilar tek olmali” anlamma gelen “Su-jiwadokushinnikagiru”nun kisaltmasidir.
Sudoku benzeri say1 yerlestirme bulmacalarna tarihte ilk olarak 19. yiizyil sonlarinda
rastlanmigtir. Fransa’da bazi gazetelerde sudoku benzeri sayi yerlestirme bulmacalari
yayimlanmistir. Ancak burada ki say1 bulmacalarin giiniimiizdeki sudoku oyunundan farki
cift haneli sayilarm da oyunda kullaniliyor olusuydu. Daha sonralar1 Japonlar tarafindan
oyunda bazi diizenlemeler yapilmis giiniimiizde ki formunu almistir (Batar,2021). Sudoku
oyunu 9x9kareden olusan bir oyun alaninda oynanilmaktadir. Oyunda 1 den 9’a kadar
sayilar kullanilmaktadir. Bu sayilarin her satir ve her siitunda bulunan dokuzar kareye birer
defa kullanilmak sartiyla dizilmesi gerekmektedir. Satir ve siitunlara yerlestirilen sayilarin
ayni olmasi durumunda hatali yerlestirme yapilmis olur. Sayilar1 tekrarlamadan ve tuim
sayilar1 kullanarak satir ve siitun da yer alan kareler dolduruldugu zaman oyun tamamlanmais
olur. Sudoku oyunu sayesinde problem ¢6zme, strateji kurma, analitik diisiinme gibi

beceriler gelismektedir.

el 27} b supoRuy

Resim 2.15. Sudoku oyunu
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2.3.14. ABC Baglamaca Oyunu

ABC Baglamaca oyununda karesel bir zemine yerlestirilmis olan esit aralikli harfler
ve noktalar yer almaktadir. Oyunda oyuncudan oyun alaninda yerlestirilmis harfleri diger
cifti ile eslestirilmesi beklenmektedir. Oyunda bu harfleri eslestirirken yatay ya da dikey
cizgiler gizerek eslestirme igleminin yapilmasi gerekmektedir. Capraz ¢izgilerle eslestirme
yapmak oyun kurallarma aykiridir. Ayn1 zamanda farkl harfleri eslestirmek i¢in kullanilan
cizgilerin birbirini kesmemesi gerekmektedir. Ayrica harfleri baglarken kullanilan ¢izgilerin
sadece noktalarin lizerinden gegmeleri gerekmektedir. Yani bir ¢izgi bir harfin {izerinden
gecerek baglama islemi yapilamamaktadir. Oyunda tiim harfler birbirine baglandiktan sonra
oyun alaninda ki noktalarm hepsinin Uzerinden bir ¢izginin ge¢gmis olmasi1 gerekmektedir.
Herhangi bir nokta agikta kalmig ise yapilan hamleler gecersiz sayilmaktadir. ABC
Baglamaca oyunu sayesinde matematiksel problem ¢d6zme becerisi, dikkat ve gorsel algi

becerileri gelismektedir.

Resim 2.16. ABC baglamaca oyunu
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Resim 2.17. Hatali ¢oziilmiis ABC baglamaca oyunu

2.3.14. U¢ Tas Oyunu

Bu oyun iki oyuncuyla oynanan bir zekd oyunudur. Oyun da oyuncularin farkli
renklerde olmak sartiyla ticer tane taglari1 vardir. Oyuncular kura yoluyla oyuna ilk
baslayacak oyuncuyu belirler. Oyunda amag¢ oyuncularin taglarii hareket ettirerek yan yana,
alt alta ya da ¢apraz sekilde dizmeleridir. Taslarini bu sekilde ilk siralayan oyuncu oyunu
kazanir. Oyunun baslangicinda oyuna ilk baglayan oyuncu bir tasini1 oyun alaninda istedigi
bir yere yerlestirir. {lk oyuncudan sonra sira dier oyuncuya geger ve o da bir tagini istedigi
bir yere yerlestirir ve bdylece tiim taslar oyun alanina yerlestirilmis olur. Tiim taslar1
yerlestirene kadar oyuncular taslarin yerini degistirmek icin hamle yapamazlar. Taslarin
hepsi yerlestikten sonra ise oyuncular sectikleri bir tasi en yakin bos noktaya hareket
ettirerek tiim taglari yan yana, alt alta ya da ¢apraz sekilde siralamaya calisirlar. Taslarini

ilk siralayan oyuncu oyunu kazanmis olur.
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Resim 2.18. U¢ Tas Oyunu

2.4. Zeka Oyunlar1 Dersi Ogretim Programi

Hayatin her alaninda karsimiza ¢ikan problemlere karsi ¢oziimler Uretebilmek ve bu
problemleri agabilmek i¢in farkli diisinebilmek, farkli ¢oziimler iiretebilmek, zihnin,
zekanm, biligsel kapasitenin gelistirilmesi icin yasami kolaylastiran faktorlerden birisidir.
Bu gelisimin erken yaslarda daha kolay ve kalic1 olarak saglanabildigi goriisii ise zeka
oyunlar1 dersinin egitim programlarina alinmasia neden olmustur. Cocuklarin erken yasta
zekd oyunlariyla tanigmasi, evde ailesiyle ya da okulda arkadaslariyla zeka oyunlar
oynamasi ¢ocugun gelisiminde cok onemlidir. Ozellikle okul oncesi ve ilkokulun ilk
yillarinda, 6grencilerin biligsel becerilerinin gelistirilmesi i¢in bu tlir oyunlara dgretim
programlari i¢inde yer verilmesi etkili bir yaklagim olabilir (Marangoz ve Demirtag, 2017).

Zeka Oyunlar1 dersi programinin odaginda dgrencilerin problem ¢dzme, iletisim ve
akil yiirlitme, 0z diizenleme ve psikomotor becerilerinin ve duyussal 6zelliklerinin
gelistirilmesi vardir. Problem ¢6zme, zekd oyunlarinin ve etkinliklerinin temelidir. Zeka
oyunlarmi egitim yasantilarinin bir parcasi haline getirecek 6grencilerin problemleri sadece
sayilar ve sekillerle degil ayni1 zamanda gergek hayat materyalleri ile kurgulayarak ve gercek
diinya sorunlariyla iliskilendirebilmesini bekleyebiliriz (Devecioglu ve Karadag, 2014).
Problem ¢6zme, zekd oyunlar1 dersine ve etkinliklerine temel olusturmaktadir (Yilmaz,

2019). Zeka oyunlari dersi ile 6grencilere mantikli fikir yiiriitme, akil yiiriitme, karsilastiklar1
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problemlere cozimler Gretebilme yetkinlikleri kazandirilmak amaglanmaktadir.

Ulkemizde ogrencilerin gesitli oyunlar ve etkinliklerle zihinsel kapasitelerinin,
becerilerinin gelistirilmesinde zeka oyunlarinin etkili bir ara¢ olacagi dngoriisiiyle hareket
edilerek se¢meli bir ders i¢erigi ve programi hazirlamak konusunda bir ¢aligma yapilmigtir
(Ulusoy, Saygi ve Umay, 2017). Ortaokullarda Zekd Oyunlart Dersi 5. ve 6. smiflardan
baslayarak kademeli olarak uygulanmasi Talim ve Terbiye Kurulu’nun 14/09/2012 tarihli
ve 163 sayili karar1 ile kabul edilmis ve 2013-2014 6gretim yilindan itibaren uygulanmaya
baslanmustir. Zekd Oyunlar1 Egitiminin genel amac1 “Ortaokul ve Imam Hatip Ortaokulu
Zeka Oyunlar1 Dersi (5,6,7 ve 8. smiflar) Ogretim Programi’nda bu dersin igerigi su sekilde
aciklanmustir:

“Millt Egitim Temel Kanununda belirtilen genel amaclar g¢ergevesinde, Zekd oyunlar
dersinde 6grencilerin zekd potansiyellerini tanimasi ve gelistirmesi, problemler karsisinda farkli ve
ozgtin stratejiler gelistirmesi, hizli ve dogru karar vermesi, sistematik bir diisiince yapisi gelistirmesi,
zeka oyunlart kapsaminda bireysel, takim halinde ve rekabet ortaminda c¢alisma becerileri
gelistirmesi ve problem ¢ozmeye yonelik olumlu bir tutum gelistirmesi amaglanmaktadwr. Zeka
oyunlart dersi ogrencilerin problemleri algilama ve degerlendirme kapasitelerinin gelistirilmesini,
farkly bakis acgilart olusturabilmelerini, problemle karsilastiklarinda hizli ve dogru karar
verebilmelerini, bir konuya ve ¢éziime odaklanma aliskanligi gelistirmelerini, akil yiiriitme ve
mantigi etkili bir sekilde kullanma kapasitelerini gelistirmelerini saglayacakti” (MEB, 2013).

Ogretim programinda yapilan bu a¢iklamaya gore Zeka Oyunlari dersi ile dgrencilere
problemleri anlama, yorumlama ve ¢oziim iiretme becerileri kazandirilmak istenmektedir.
Bu sayede 6grenciler sadece derslerde degil giindelik hayatta da karsilastiklar1 problemlere
daha kolay ¢oziimler iiretebileceklerdir. Zeka Oyunlar1 dersini alan 6grenci gruplar1 farkl
diizeylerde yetkinliklere sahip olmalarmin muhtemel olmasi sebebiyle de dersin
uygulanmasima yonelik su agiklama yapilmistir:

“Bu dersi 5, 6, 7 veya 8. siniflarda, zekd oyunlarinda yetkinlikleri degisik diizeyde gelismig
ogrenciler alabilecegi gibi aym siif iginde degisik yetkinlik diizeyinde olan ogrenciler de
alabilecektir. Dolayisiyla zekd oyunlari dersinin uygulamasinda basamakll ogretim yaklasiminin
kullaniimast uygun olacaktir. Basamakli 6gretim programi bu ilkeden hareketle ogrencilere basitten
karmasiga, kolaydan zora, somuttan soyuta, bilinenden bilinmeyene, yakindan uzaga giden,
asamalik iliskisi gosteren ve se¢me hakki veren dgrenme imkdnlart sunmaktadir. Ogrenciler her
basamakta sectikleri gérevier dahilinde kendilerinden beklenen ogrenme sorumluluklarini yerine
getirir” (MEB, 2013: 2).

Basamakli 6gretim programi ii¢ temel asamay1 icermektedir:

1. Basamak-Baslangi¢ Diizeyi: Oyunlarm kurallarmi 6grenmeyi, temel bilgi ve
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becerileri kazanmayi, baslangi¢ diizeyi oyunlari oynamay1 ve bulmacalar1 ¢dzmeyi igerir.

2. Basamak—Orta Duzey: Mantiksal ¢ikarimlarda bulunmayi, bulmacalarda dogru
yerden baslamayi, strateji oyunlarinda temel stratejileri uygulamayi, orta diizey oyunlari
oynamay1 ve bulmacalar1 ¢6zmeyi igerir.

3. Basamak-1leri Diizey: Yaratic1 diisiinme, analiz etme, Ozgiin stratejiler ortaya
koyma, degerlendirme, genelleme yapma gibi iist diizey bilgi ve becerileri igerir. leri diizey
oyunlar oynama, bulmacalar1 ¢dzme ve bagkalarinin deneyimlerinden yararlanma bu

basamak i¢inde yer alir (MEB, 2013: 2).

Dersin uygulanmasina yonelik yapilan agiklamada bahsedilen basamakli 6gretim
programi ile farkli yetkinlige sahip 68rencilere yukarida bahsedilen yetkinlikleri daha etkili
bir sekilde ogretebilmek amaglanmaktadir. Program da {i¢ basamak yer almaktadir ve bu
basamaklar baslangi¢ diizeyinden ileri diizeye kadar gitmektedir.

Basamakli 6gretim programi ile 6grencilerin her basamakta kendilerinden beklenen
ogrenme sorumluluklarini yerine getirirken, temel bilgi ve becerileri kavramalar1 ve st
diizey diisiinme becerileri kazanmalari; 6gretmenin etkinlikleri 6grencilerin ilgi ve
yeteneklerine gore hazirlamasi, boylelikle 6grencilerin etkinliklere daha istekli katilmalar1
beklenir (Devecioglu ve Karadag, 2014).

Bir oyunun tiirline goére hangi basamakta yer aldigini belirlemek icin asagidaki tablodan

yararlanilabilir. (MEB, 2013)

Tablo 2.1. Oyun Turlerinin Seviyeleri

Oyunlar / Diizey D1(Baslangi¢ Diizeyi) D2 ( Orta Diizey) D3 (lleri Diizey)

I Ipuclarmmn hangi 1. Cozlime ulagsmak i¢in

diizeyde kullanilacagmin derin ve cok sayida

tespit edildigi oyunlardir.

1. Verilen ipuglarini deneme yanilmanin
2. Baz1 kisa deneme -
dogrudan veya farkl yapildig1 oyunlardir.
Akil Yiiriitme ve yanilmalar sonucunda I
. siralarda degerlendirerek | ” 2. Oyuna 6zgi
Islem oyunlar . . yanlis seceneklerin -
Y ilerleme kaydedilen oyuncunun kendi

elendigi oyunlardir.

oyunlardir. stratejilerini gelistirdigi
3. Oyuna 6zgl temel ve kullandig
stratejilerin kullanildig: oyunlardir.
oyunlardir.
1. Tiim olasiliklarin 1. Kelime dagarcigmin 1. Coziime ulasmak i¢in
Sézel Oyunlar ] ] )
listelenerek ilerleme kullanilarak kurala akilli tahminlere dayali
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kaydedilen oyunlardir

uygun kelimelerin
tiretildigi oyunlardir.
2. Oyuna 6zgu temel
stratejilerin kullanildig:

oyunlardir.

aramalarin yapildig:
oyunlardir.

2. Oyuna 6zgu
oyuncunun kendi
stratejilerini gelistirdigi
ve kullandig:

oyunlardir.

Geometrik-Mekanik
Oyunlar

1. Az sayida ve
sistematik olmayan
deneme yanilmalarla

¢oziilebilen oyunlardir.

1. Az sayida ve
sistematik veya sezgisel
deneme yanilmalarla
¢oziilebilen oyunlardir.
2. Tek bir Kilit fikrin
bulunmasiyla

¢oziilebilen oyunlardir

1. Cok sayida ve
sistematik veya sezgisel
deneme yanilmalarla
¢oziilebilen oyunlardir.
2. Birden ¢ok kilit fikrin
kullanilmastyla

¢oziilebilen oyunlardir.

Hafiza Oyunlar

1. Hafizada tutulmasi
gereken az sayida nesne

barmdiran oyunlardir.

1. Hafizada tutulmasi
gereken orta sayida nesne

barindiran oyunlardir.

1. Hafizada tutulmasi
gereken c¢ok sayida
nesne barindiran
oyunlardir.

2. Hafizada tutulmasi
gereken nesnelerin
hangilerinin oldugu
baslangicta belirsiz olan

oyunlardir.

Strateji Oyunlari

1. Klasik oyunlarin
sadece kurallarin
uygulayarak oynanan

oyunlardir.

1. Klasik oyunlarda
oyuncunun temel
stratejileri kullanildigi
oyunlardir.

2. En iyi stratejisi belli
olan ve bu stratejilere
kolay ulagilabilen
oyunlardir

1. Klasik oyunlarda
oyuncunun kendi
stratejilerini gelistirdigi
ve baskalarinin
deneyimlerinden
yararlandig1 oyunlardir.
2. En iyi stratejisi belli
olan ve bu stratejilere
detayl1 bir analiz
sonucu ulagilabilen

oyunlardir.

Zeka Sorulan

1. Kolayca tahmin
edilen ve tek agamali bir

¢oziime sahip sorulardir.

1. Kolay tahmin
edilemeyen tek agamali
bir ¢dziime sahip

sorulardir.

1. Deneyim gerektiren
sorulardir.
2. Cok agamali ve

kolayca tahmin
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2. Asamalar1 kolay olan

edilemeyen sorulardir.

¢ok asamali sorulardir.

Akil ve Zeka Oyunlar1 Programi’nda (2013) oyunlar; akil yiiriitme ve islem oyunlari,

sOzel oyunlar, geometrik-mekanik oyunlar, hafiza oyunlari, strateji oyunlar1 ve zeka sorular1

olmak tizere alt1 gruba ayrilmistir. Programda yer alan bu tabloya bakildigi zaman

basamaklar arasinda ilerledikge Ogrencilerden basitten karmasiga dogru diisiinme

becerilerinin kazandirilmasinin hedeflendigi goriilmektedir.

Belirlenen bu oyunlar ile 6grencilere kazandirilmak istenen kazanimlar ise Zeka

Oyunlar1 dersi 6gretim programinda nitelendirilerek {inite adi, diizey, verilmek istenilen

kazanimlar, 6rnek oyunlar ve beceriler olmak tizere belirtilmistir.

Bu kisimda ise Zeka Oyunlar1 Ogretim Programi’nda (2013) yukarida bahsedilen

yetkinlikleri kazandirmaya yonelik ilk iki {initeye ait kazanimlari, 6rnek oyunlari ve

kazandirdigi beceriler tablo halinde verilmistir.

Tablo 2.2. Zekd Oyunlar: Dersi Ogretim Programi Birinci Unite Kazanimlar:

Unite Adi

1. Akil
Yiritme ve

Islem Oyunlar

Duzey

D1

D1

D1

D2

D2

Kazanimlar

Akl yiiriitme ve islem
oyunlarinda verilen oyunun
genel kurallarini kavrar.
Zihinden dort islem yapar.
Baslangic diizeyindeki akil
yiiriitme ve islem oyunlarmi
oynar.

Akl yiiriitme ve islem
oyunlarinda verilen ipuglarinin
deger sirasini fark eder.
Kisa deneme yanilmalar
sonucunda yanlis secenekleri
eler
Akil yiirlitme ve islem oyununa
Ozgii temel stratejileri kullanir.
Orta diizey akil yiiriitme ve

islem oyunlarini oynar.
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Ornek Beceriler

Oyunlar

* Sudoku
* Cit Problem

Akl yiiritme

*Mantik ¢Ozme
karesi

*Kare

karalamaca

» Kendoku

» Kakuro

* Bolmece




D2

Derin deneme yanilmalar

D3 8 sonucunda yanlis segenekleri

eler.
Akl yiiriitme ve islem
b3 9 oyunlarinda kendine 6zgii
stratejiler gelistirir.
fleri diizey akil yiiriitme ve

D3 10 .
islem oyunlarini oynar.

Verilen kisitlar dahilinde akil
11 yiiriitme ve islem oyunlarmda

D3 o ]
en iyi ¢ozimleri bulur.

Zeka Opyunlart dersi ikinci iinite kazanimlari, birinci iinite kazanimlarinin devami

niteligindedir.
Tablo 2.3 Zekd Oyunlar: Dersi Ogretim Programi 2.Unite Kazanimlar:
Unite Adt  Diizey Kazamm  Kazanmmlar Ornek Oyunlar  Beceriler
No
Sozel oyunlarin temel
D1 1 kurallarini kavrar.
Sozel oyunlarda farkli
D1 2 alanlardan kelimeler kullanir. « Anagramlar
Baslangic diizeyindeki sozel « Sifre oyunlari
D1 3 oyunlar1 oynar. « Scrabble Alal yliriitme
2. Sozel Kelime dagarcigini kullanarak  « Sgzcik Problem ¢ozme,
Oyunlar D2 4 oyuna uygun kelimeler tiiretir.  gruplama Tletisim
* Kelime avi
D2 Sdzel oyunlara 6zgl temel « SHzeik
5 stratejileri kullanir. yerlestirme
Orta diizey sozel oyunlari
6 oynar.
D2
Akilli tahminler yaparak arama
D3 7 yapilacak listeyi kiiciilttir.
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[leri diizey sozel oyunlar1 oynar.

8

D3 Verilen kisitlar dahilinde sozel
9 oyunlarda en iyi ¢bzimleri

D3 bulur.

Problemleri tam olarak anlamak i¢in problemin dogasina iligkin sorgulama

becerisinin gelistirilmesi, Talim ve Terbiye Kurulu Baskanhigi (TTKB) tarafindan

yayimlanan “Ortaokul ve Imam Hatip Ortaokulu Zeka Oyunlar1 Dersi (5, 6, 7 ve 8. smiflar)

Ogretim Program1” nda (MEB, 2013) akil yiiriitme, problem ¢ézme ve iletisim becerilerinin

gelistirilmesine yoOnelik oyunlarda asagida ki amagclarin dikkate alinmasi gerektigi

belirtilmistir:

“Farkli zekda oyunlari kullanilarak ¢esitli problem ¢ézme yontem ve
stratejilerinin gelistirilmesi,

Problem ¢ozmede edinilen deneyimlerle 6grencilerin 6z giiveninin gelistirilmesi,
Hizli ve etkin karar verme becerisinin gelistirilmesi,

Problemlerin ¢oziimiinde sorgulayici ve siipheci bir yaklagimin gelistirilmesi,
Kendilerinin bireysel olarak gii¢lii ve zayif yonlerini tanmimalarinin saglanmasi.
Problem ¢ozme ve fikir gelistirmede takim ¢alismasi becerilerinin gelistirilmesi,
Ogrencilerin diisiincelerini etkili bir sekilde ifade edebilme becerilerinin
gelistirilmesi,
Bir problemin ¢oziimii ile ilgili farkli ve karsit goriisleri ifade etme becerilerinin
gelistirilmesi.

Centilmenlik anlayis1 icinde rakiplerine ve takim arkadaslarina saygili olma
becerisinin gelistirilmesi.
Mantiga dayal fikirler iiretebilmesi,

Gruplandirma becerilerini gelistirebilmesi,
Deneyimlerden ¢ikarimlarda bulunabilme,
Benzetim yoluyla akil yiiriiterek problem ¢ozebilme,

Tumdengelim yontemiyle problem ¢dzebilme,

Sayilart kullanarak igslemsel stratejiler gelistirebilme,

Soyut sembolleri kullanarak hareket stratejileri olusturabilme,
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Sozel oyunlarda semantik stratejiler gelistirebilme,

Uc Boyutlu nesnelerin hareketi ve iliskilerini kavrayabilme,

Uc Boyutlu diisiinme ve muhakeme becerilerini gelistirebilme,

Islemsel ve l¢meye dayali tahmin becerilerini gelistirebilme.” (MEB, 2013).

Zeka oyunlari dersi ile 6grencilere hem hayat boyu kullanabilecekleri bazi beceriler
kazandirilmak istenmekte hem de 6grencilerin 6grenirken bir taraftan da oyunlar sayesinde
eglenmeleri amaclanmaktadir. Oyunlar ile 6grenciler ve dgretmenler geleneksel 6grenme

metotlarinin disina ¢ikmakta ve egitimi sikiciliktan ¢ikarmaktadir.

2.5.Problem Nedir?

Problem sozciigii Grekge ‘“Problema” sozciigiinden gelmektedir. Bu soézcik ise

“Proballo-One ¢ikan engel” sdzciigiinden tiiretilmistir (Keles 2000, Akt. Karabulut ve
Kuru,2009). Dewey, problemi, insan zihnini karistiran, ona meydan okuyan ve inanci
belirsizlestiren her sey olarak tamimlamaktadir (Akt. Baykul, 1987). Problem, zihni
karistirmas1 nedeniyle karsilasan birey tarafindan ¢6zme istegi uyandiran ve ilk defa
karsilagilmasi nedeniyle de standart bir ¢6ziim yolu bulunmayan, sadece ¢ozmeye calisan
kisinin sahip oldugu bilgi birikiminin dogru sekilde kullanilmasi sonucu ¢6ziilmesi miimkiin
olan sorun olarak tanimlanabilir (Tiirniikli ve Yesildere, 2005). Baska bir tanimda ise
problem; karmasik ya da sonucu belirsiz bir sorudur. Arastirma, tartisma ya da bir diisiinme
meselesidir (Van De Walle 1989, Akt. Ozsoy, 2005). Gelbal’a (1991) gére ise problem
bireylerin i¢inde bulunduklar1 karisik durumlar olarak ifade edilebilir ve giinliik
yasantimizda karsilastigimiz pek ¢ok seyi problem olarak gorebiliriz.
Degisen diinya da insanlarm sahip olmalar1 beklenen nitelikler de degisim gostermektedir.
Glinlimiiz diinyas1 insanlardan karsilastiklar1 problemlere kars1 6zgiin ve akilc1 ¢oziimler
getirmelerini beklemekte, hizli ve pratik bir sekilde problemleri ¢dziimlemelerini
istemektedir. Degisen ve gelisen diinya sartlarinda iilkeler ve insanlar problemlerle kars:
karsiya kalmaktadir. Oyun oynamak ise kii¢lik yaslardan itibaren bireylerin gergeklestirdigi
bir iglemdir. Oyun oynarken ¢ocuklar mantik yiiriitiirler, hizli ve etkili ¢dziimler tretirler,
oyunlarda karsilarina ¢ikan problemleri sorgularlar ve c¢oézimlerler. Bu yuzden oyun
oynamak kii¢iik yaslardan itibaren bireylerin problem ¢6zme yeteneklerine katki saglar.

Problemler zihinsel olmasmin yaninda fiziksel de olabilirler. Sinavlarda karsimiza
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cikan bir soru zihinsel bir problemken, yiiriitken ayagimizin bir yere takilmasi ve
dengemizin bozulmasi ise fiziksel bir problemdir. Giindelik yasantimizda bir¢ok problemle
karsilasiyor olmamiz bize problemleri agsma gerekliligi getirir ve bize problem ¢dziimiiniin
onemini gosterir. Problem ¢6zme, bir sorunu ¢ézmek i¢in 6nceki yasantilar araciligi ile
Ogrenilen kurallarin basit bigimde uygulanmasmin otesine giderek yeni ¢oziim yollar
bulabilmek olarak tanimlanabilir (Korkut, 2002).Ayn1 zamanda problem ¢6zme; temel
diistinme siirecini kullanarak bilinen veya tanimlanmus bir giicliigii gormek, giicliik hakkinda
gercekleri degerlendirmek, gereken ilave bilgiyi toplamak, alternatif ¢6ziim 6nermek, bu
¢Ozlim yollarmin uygunlugunu test etmek, ilgisi olmayan bilgiyi elimine etmek ve ¢oziim
yollarmin en uygununu se¢mek (Presseisen 1985, Akt. Bakioglu ve Hesapgioglu, 1997)
olarak tanimlanmaktadir.

Problem ¢dzme, bireyin amag, ihtiyag, deger, inang, beceri, alisgkanlik ve tutumlar1
ile ilgilidir. Problem ¢6zme, bir amaca erismekte karsilasilan gii¢liikleri yenme stirecidir, bu
da bilgiyi kullanarak ve buna orijinallik, yaraticilik ya da hayal giiciinii ekleyerek ¢oziime
ulagma stireci olarak agiklanabilir (Cam ve Tiimkaya, 2006). Problem ¢6zme konusunda
bireylerin durumu analiz etme, strateji kullanma ve gelistirme gibi 6zelliklerinin etkin olmasi
gerektigi anlagilmaktadir. S6zii edilen bu 6zelliklerin ise bireylerin kisisel ihtiyaglari, beceri
ve tutumlari ile sekillendigi diisiiniilebilir (Coskun ve Kaplan, 2011). Bireyler karsilastiklar

problemleri akil yiiriiterek ve zekalarmi kullanarak ¢6zmeye ¢alisirlar.

2.6, KONU ILE ILGILI ARASTIRMALAR

Asagida yurti¢i ve yurtdisinda konuyla ilgili yapilan bazi ¢alismalardan 6rnekler

sunulmaktadir:

2.6.1. Konuyla flgili Yurt i¢cinde Yapilan Cahsmalar

Yilmaz (2019) tarafindan “Se¢meli zeka oyunlar1 dersine iligkin 6gretmen goriisleri”
adiyla hazirlanan ¢alisma Zeka Oyunlart dersine iliskin 6gretmen gorislerini belirlemek
amaciyla yapilmistir. Caligmaya Zeka Oyunlar1 dersini yliriiten 52 6gretmen katilmustir.
Arastirmada nitel ve nicel yontemlerin bir arada kullanildigi karma desen kullanilmistir.
Veriler anket ve yar1 yapilandirilmigs goriisme formu ile elde edilmistir. Arastirma
sonuglarina gore, 6gretmenlerin se¢gmeli zekad oyunlart dersinin 6grencilere katkisi olan bir

ders olduguna inandiklari belirlenmistir. Ayrica 6gretmenlerin zekd oyunlar1 konusunda
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yeterince literatiir bilgisine sahip olduklari fakat uygulamada sikint1 yasadiklari saptanmustir.
Ailelerin 6zellikle matematik dersine katki saglayacagini diigiinerek bu dersi se¢gmeleri
konusunda dgrencilerine yonlendirdikleri belirlenmistir. Ogretmenlerin dersin islenisiyle
ilgili yasadiklar1 zorluklarin; okullardaki malzeme-materyal eksikligi, smiflarin kalabalik
olmas1 ve ogrencilerin aile baskisiyla dersi segcmeleri oldugu da caligmanin bulgular
arasindadir.

Sargin ve Tasdemir (2020) Zeka Oyunlar1 dersi 6gretim programimin dgretmenler
tarafindan degerlendirilmesi amaciyla bir caliyma yapmislardir. Bu calisma Kirsehir ve
Nigde illerinden 8 6gretmen ile yiiriitiilmiistiir. Nitel olarak desenlenmis aragtirmada durum
modeli benimsenmistir. Arastirma verileri olusturulan yapilandirilmamis goriisme formu ile
yliz ylize goriismeye dayali olarak elde edilmistir. Elde edilen sonuglara gore katilimcilar
Zeka Oyunlar1 dersi 6gretim programinin glincel olmadigmi ve yeterli sekilde 6grencilerin
ihtiyaclarmi1  karsilayamadigint  belirtmislerdir. Ayrica 6gretim programmin  smif
seviyelerine uygun olamadigini, oyunlarin smiflandirilmadigini, materyal eksikligi
oldugunu, programin yiizeysel oldugunu ifade ettikleri belirlenmistir.

Aslan (2019) “Zekd Oyunlar1 Dersine Giren Ogretmenlerin Derste Yasadiklari
Problemlerin Incelenmesi” baslhkli tezinde Zeka Oyunlar1 dersine giren dgretmenlerin derste
yasadiklar1 problemleri belirlemeyi hedeflemistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu Sanliurfa
ilinden 8 ogretmen olusturmustur. Bu calisma olgu bilim (fenomenoloji) deseninde
gergeklestirilen nitel bir c¢alismadir. Arastrmanin verileri arastirmacilar tarafindan
gelistirilen yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile toplanmistir. Katilimeilara Zeka Oyunlari
dersinde yasadiklar1 problemin ne oldugu sorulmustur. Calismani sonucunda materyal
eksikligi probleminin oldugu katilimcilar tarafindan belirtilmis, ayrica kaynak eksikligi ve
fiziki ortamin yetersizligi diger problemler olarak tespit edilmistir.

Kara (2018) yaptig1 calismada zekd oyunlar1 egitiminin Fen Bilimleri 6gretmen
adaylarinin elestirel diisiinme egilimleri lizerine etkisini belirlemeyi hedeflemistir. Bu
¢aligmanin galisma grubunu Bartin Universitesinde 6grenim gormekte olan 22 dgretmen
aday1 olusturmustur. Calisma nicel arastirma yontemlerinden durum ¢alismasi belirlenerek
gerceklestirilmistir. Arastirmanim verileri “California Elestirel Diisiinme Becerileri Olgegi”
araciligiyla toplanmistir. Yapilan ¢aligma sonucunda zekd oyunlar1 egitiminin elestirel
diistinme egilimleri diisiik olan Ogretmen adaylarmin elestirel diisiinme seviyelerinin
yiikselmesine ve normal elestirel diisiinme egilimi seviyesine ¢ikmasina neden oldugu
sonucuna ulasilmustir.

Ergin (2018) tarafindan yapilan c¢alismada Zekd Oyunlar1 dersine giren
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Ogretmenlerin oyun tercihlerini ve zeka oyunlarmin uygulanabilirligini incelemeyi
hedeflemistir. Bu ¢aliyma Kayseri ilinde 330 6gretmen ile yapilmistir. Arastirmanin verileri
arastirmaci tarafindan gelistirilen “Zeka Oyunlar1 Dersine Yonelik Ogretmen Goriis Anketi”
ile toplanmustir. Elde edilen verilere gore aragtirmaya katilan 6gretmenlerin Zeka Oyunlari
dersini tercih etme nedenleri arasinda Ogrencilerin yeteneklerini gelistirmesi olarak
belirlenmistir. Ders ile ilgili materyal eksikligi de dersin tercihinde 6nemli bir etken olarak
yapilan ¢alismada ulasilan bir diger sonu¢ olmustur.

Yilmaz (2019) tarafindan yapilan calismada akil ve zeka oyunlarinin ilkégretim
yedinci smif 6grencilerinin akil yiiriitme becerilerine ve matematiksel tutumlarma olan
etkisini incelemeyi amaglamustir. 26 yedinci siif 6grencisi ile yapilan bu ¢alismada karma
yontem kullanilmistir. Arastirmanin nicel verileri “Matematiksel Muhakeme Testi” ve
“Matematik Tutum Olcegi” ile toplamistir. Nitel verileri toplamak icin ise dgrenci goriisme
formu ve aragtirmaci giinligiinden faydalanilmistir. Arastrmanm sonucunda; zek&
oyunlarmin 6g8rencilerin akil yiiriitme becerilerini gelistirdigi, matematiksel diisiinme ile
oyunlar arasinda baglanti oldugu ve bu oyunlarin daha ¢ok sudoku ile kendoku oldugu,
ogrencilerde akil ve zeka oyunlariyla matematik dersine olan duygu durumlarinda ve
diisiincelerine olumlu yonde degisme gerceklestigi, 6grencilerin matematik dersine yonelik
bakis acilarinda degisiklige sebep oldugu sonucuna ulasilmaistir.

Zengin (2018) “Akil Oyunlar1 Uygulamasmm Ilkokul 4. Smif Ogrencilerinin
Liderlik Becerilerine Etkisinin incelenmesi” adl1 tezinde bu konuyu incelemistir. Arastirma
Istanbul ilinde 40 dgrenci iizerinden yiiriitiilmiistiir olup deneysel desenli bir ¢alismadir.
Arastirma da dntest-sontest kontrol gruplu model kullanilmistir. Arastirma verileri “Ogrenci
Liderligi Uygulamalar1 Olgegi” ile toplanmustir. Elde edilen veriler sonucunda Akil ve Zeka
Oyunlar1 uygulamasinin 6grencilerin liderlik becerilerini arttrmada etkili bir yaklagim
oldugu saptanmustir.

Cetin ve Ozbugutu (2020) yaptiklar1 ¢alismada Fen Bilgisi 6gretmen adaylarmm akil
ve zeka oyunlart ile ilgili goriislerini incelemislerdir. Arastirma Siirt Universitesi Egitim
Fakiltesinde 6grenim gormekte olan 25 Fen Bilgisi 6gretmen aday: ile yapilmistir. Bu
caligmada nitel arastirma yontemi kullanilmustir. Ogretmen adaylarmin akil ve zeka oyunlari
hakkindaki goriigleri yapilandirilmis goériisme formuyla elde edilmistir. Calisma sonucunda
elde edilen verilere gore katilimcilar bu dersin Matematik ve Fen Bilimleri derslerine yonelik
katki  saglayabilecegini  belirtmisglerdir. Zekd oyunlarnin analitik  diistinmeyi
gelistirebilecegi, problem ¢dzme becerisini artiracagi, mantiksal diistinmeyi gelistirebilecegi

sonucuna ulasilmustir.
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Savas (2019) yaptig1 calismada Zeka Oyunlari egitiminin Fen Bilimleri 6gretmen
adaylarinin elestirel diisiinme becerileri iizerine etkisini arastirmistir. Aragtirmanin ¢aligma
grubunu Bat1 Karadeniz Bolgesi’nde bulunan bir devlet iiniversitesinde egitim goren 41
kisilik Uglncii sinif Fen Bilimleri 6gretmen adaylari olusturmustur. Arastirmada hem nicel
hem de nitel arastirma yontemleri birlikte kullanilmistir. Arastirmanin nicel boliimiinde yar1
deneysel desenlerden on test—son test eslestirilmis kontrol gruplu desen benimsenmistir.
Arastirmanin nitel bolimiinde durum calismasi yontemi benimsenmistir. Arastirma da
veriler “Kaliforniya Elestirel Diisiinme Egilimleri Olcegi” ve arastirmaci tarafindan
gelistirilen goriisme formu ile toplanmistir. Elde edilen sonuglara gore zeka oyunlari
egitiminin elestirel diisiinme egilimlerine yonelik olumlu katkis1 oldugu, zeka oyunlar1
egitimi ile Fen Bilimleri 6gretmen adaylarmin fen egitiminde kullanilacak yontemlere oyunu
ekledikleri ve o6lgme ve degerlendirme asamalarinda uygulamalara daha ¢ok agirhik
verilmesi gerektigini ifade ettikleri bulunmustur.

Adalar ve Yiiksel (2017) yaptiklar1 “Sosyal Bilgiler, Fen Bilimleri ve Diger Brans
Ogretmenlerinin Goriisleri Agisindan Zeka Oyunlar1 Ogretim Programi” adl ¢alismalarinda
Sosyal Bilgiler, Fen Bilimleri ve diger brans 6gretmenlerinin goriislerine gére Zeka Oyunlari
Ogretim programini incelemislerdir. Bu ¢alismanin ¢alisma grubunu Zeka Oyunlar1 dersini
yiiriiten ve 26 farkl ilde gorev yapan 42 6gretmen olusturmustur. Bu arastirma da, nicel ve
nitel arastirma modellerinin birlikte kullanildig1 karma yontem kullanilmistir. Calismanin
nicel Boyutunda arastirmacilar tarafindan 3°li likert tipinde gelistirilmis olan “Zeka
Oyunlar1 Dersi Kazanimlarim Ogretmen Gériislerine Gore Degerlendirilmesi Anketi”, nitel
Boyutunda ise yar1 yapilandirilmig goriisme formu kullanilmistir. Elde edilen veriler 1s1g1inda
ogretmenlerin dersi yiiriitmekten memnun olmalariyla birlikte; dersin aktif yiiriitiilmesi
amaciyla gerek oyun ¢esitligini yansitacak yeterli materyale sahip olamamalarinin gerekse
ogrencilere yonelik ders ve ¢alisma kitabinin olmayisinin kendileri igin 6nemli bir sorun
olusturdugu sonucuna ulasilmistir.

Sadikoglu (2017) Zeka Oyunlar1 dersinin degerler egitimindeki roliiniin 6Zretmen
goriislerine gore degerlendirilmesi amaciyla bir ¢alisma yapmistir. Bu calismaya Istanbul
ilinden 258 o6gretmen katilmistir. Arastirma da tarama modeli kullanilmustir. Verileri
toplamak igin kisisel bilgi formu, “Zeka ve Akil Oyunlar1 Olgegi” ve “Degerler Egitimi
Olgegi” kullamlmustir. Elde edilen sonuglara gore Zeka Oyunlari bireyler arasi iliskileri
olumlu ybnde etkilemektedir. Bireyler arasi iliskilerinde fikir aligverisi yapmalarini,
birbirleriyle olumlu iliskiler kurmalarmi saglamaktadir. Diger bir bulguya gore, Zeka

Oyunlari egitimi 6grencilerin milli degerlerini artirict etkiye sahiptir ayrica bir diger deger
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olan evrensel degerleri de artirmaktadir. Elde edilen diger bulguya gore ise Zeka Oyunlari
ogrencilerin 6zerkligini arttrmaktadir.

Akbas ve Baki (2015), “Zekd Oyunlar1 Dersi Ogretim Programinmm Ogretmen
Goriislerine Gore Degerlendirmesi” isimli caligmalarinda zeka oyunlar1 dersine giren
ogretmenlerin dersle ilgili goriislerini arastirmuslardir. Iki farkhi ilden toplam 20
ogretmenden calisma verileri toplanmistir. Ogretmenlerin goriislerini belirlemek amaciyla 6
acik uclu sorudan olusan bir goriigme formu hazirlanmistir. Calismanin bulgularma gore
ogretmenlerin ¢ogunlugunun zeka oyunlar1 dersini ilgi ¢ekici ve eglendirici buldugu
sonucuna ulasilmistir. Dersle ilgili baz1 eksiklerden de bahseden katilimcilara gore ayni
zamanda zeka oyunlar1 dersi 6grencilerin zihinsel ve akademik gelisimlerine olumlu bir
katk1 saglamaktadir.

Orak, Karademir ve Artvinli’ nin (2016), “Orta Asya’daki Zeka ve Strateji Oyunlar1
Destekli Ogretime Dayali Uygulamalarin Akademik Basariya ve Tutuma Etkisi” isimli
calismalarinda bazi zekd oyunlarmin 6grencilerin akademik basarilarina ve tutumlarma
etkisini arastirmislardir. Bu calismada ki verileri “Matematik Dersi Tutum Olgegi” ve
“Akademik Basari Testi” kullanarak elde etmislerdir. Arastirma siirecinde 15’1 kiz, 9°u erkek
olmak lizere toplam 24 ilkokul dgrencisi ile “Mangala, Uctas, Bestas, Dokuztas, Asik, Cirit,
41 Cubuk” gibi zeka ve strateji oyunlar1 oynandigi belirtilmistir. Ogrenciler bu oyunlar1 hafta
da 3 saat olmak tizere toplam 8 hafta boyunca oynamislardir. Arastirma sonucunda zekéa ve
strateji oyunlarmin 6grencilerin matematik dersinde ki akademik basarilarini arttirdigi
sonucu elde edilmistir.

Demirkaya ve Masal’in (2017) yaptiklar1 ¢alismanin amaci ortaokulda 6grenim
goren ve zeka oyunlar1 dersini segmis olan Ogrencilerin, derste uygulanan geometrik ve
mekanik temelli etkinliklerle uzamsal diisiinebilme becerileri arasinda iliski olup
olmadigidir. Bu c¢alisma icin veriler 6, 7 ve 8. smif Ogrencilerinden elde edilmistir.
Arastirmacilar bu calisma da tek grup On test- son test deneysel desen tercih etmislerdir.
Arastirmanin ¢alisma grubunu ise {i¢ ayr1 sinifta bulunan toplam 81 6grenci olusturmustur.
Arastirmadan elde edilen sonuglara gore ise tiim sinif diizeylerinde (6,7 ve 8.) uygulanan 6n
test ve son testlerde son test lehine anlamli bir farkin oldugu goriilmiistiir. Bu bulgular
1s18inda  geometrik-mekanik oyunlar temelli etkinliklerin 6grenim goéren Ogrencilerin
uzamsal diistinme becerilerini arttirdig1 sonucuna ulasilmistir.

Altun (2017) yaptig1 ¢alisma da zeka oyunlarmin ve fiziksel etkinlik kartlarmmn
ogrencilerin dikkatleri ve gorsel algilari iizerine etkisini incelemistir. Bu ¢aligma ilkokul 2.

smifta 6grenim gérmekte olan toplam 128 6grenci ile yapilmustir. On test-son test kontrol
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gruplu deneysel desenin kullanildigi ¢alisma, toplam 12 hafta stirmiistiir. Arastirma sonunda
elde edilen verilere gore zeka oyunlarmin ve fiziksel etkinlik kartlarinin 6grencilerde ki
gorsel algiy1 ve dikkati gelistirdigi sonucuna ulasilmigtir.

Sahin (2019) yaptig1 arastrma ile Akil ve zekd oyunlarmin ilkokul 4. smif
Ogrencilerinin problem ¢6zme becerilerine ve problem ¢ozme algilarina etkisini
aragtirmistir. Arastirma da ilkokul 4. sinif 6grencilerinden veriler toplanmistir. Arastirma da
40 6grenci (19 erkek, 21 kiz) ¢alisma grubu olarak belirlenmistir. Calisma sonucunda elde
edilen verilere gore zeka oyunlarmnin ilkokul 4. sinif 6grencilerinin problem ¢6zme algilarina
bir etkisinin olmadig1 ancak problem ¢dzme becerilerine olumlu yonde bir katki sagladig:

sonucuna ulasilmstir.

2.6.2. Konuyla Ilgili Yurtdisinda Yapilan Cahsmalar

Reiter, Thornton ve Vennebush (2014) yaptiklari ¢alisma ile bir zeka oyunu olan ve
sudoku oyununun bir turevi olan kendoku (kenken) oyununun 6grencilerin temel cebirsel
islemleri yapmalarina ve cebirsel diisiinmelerine etkisini arastirmuglardir. Arastirma
sonucunda kendoku oyununun 6grencilerin temel cebirsel islemleri yapma becerilerini
gelistirdigini ve cebirsel diisinmelerine olanak tanidigini belirtmislerdir. Ayrica bu
calismaya gore akil yliriitme ve islem oyunlarmin bir 6rnegi olan kendoku oyunu problem
¢Oozmeyi, akil yiirlitmeyi ve matematik problemlerinin mantig1 hakkinda diisiinme becerisini
de gelistirmektedir.

Saifer (2010) oyunun bireyler tzerinde Ki etkisini arastirdig1 ¢alismasinda bireylerin
zeka gelisimi agisindan ¢ok dnemli bir yere sahip oldugunu ve ileri yaslarda planl sekilde
bireylere sunulan oyunlarin egitim hayatinda 6nemli bir yere sahip oldugunu belirtmistir. Bu
calisma da katilimcilardan bazilarina gére oyun bireylerin sosyal gelisimine faydali olmanin
yaninda bilissel olarak gelisimlerine katk1 sagladig1 bulunmustur. Oyunlar ¢ocuklarin hayal
gliglerini kullanmalarma ve soyut disiinmelerine tesvik ettigi igin biligsel olarak
gelisimlerini desteklemektedir.

Shofan (2013) yaptig1 calismada alan korunumu kavrami ve alan 6l¢gme konularmi
kavramakta glclik ceken ilkokul 3. sinif 6grencileri i¢in hazirladig: tangram etkinliklerini
uygulamistir. Bu etkinlikler sonucunda tangram oyunu ile tecriibe edinen dgrencilerin alan
korunumu kavrami ve alan 6lgme konularma ayrica geometri dersine yonelik olumlu tutum
gelistirmelerine olanak sagladig1 sonucuna ulasilmigtir.

Yang ve Chen (2010) c¢aligmalarinda zekd oyunlarinin 6grencilerin derslerde Ki
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basarilarina cinsiyet ve uzamsal yeteneklerinin etkisini aragtrmiglardir. Yang ve Chen
calisma kapsaminda 6grencilerin geometri 6grenme becerilerinin ve uzamsal yeteneklerinin
gelistirilmesini amaciyla dijital pentomino oyununu gelistirmislerdir. Gelistirdikleri oyunu
oynayan Ogrencilerin uzamsal yeteneklerinin gelistirildigini belirlemislerdir. Oyunu
oynamadan once erkeklerin uzamsal yetenekleri kizlara gore daha yiiksek iken pentomino
oyununu O6grenciler oynadiktan sonra uzamsal yetenekleri arasinda farklihigin azaldigi
belirlenmistir. Ayrica pentomino oyununu oynadiktan sonra hem kiz hem de erkek
ogrencilerin uzamsal yeteneklerinde artis oldugu belirlenmistir.

Bottino ve Ott (2006), “Mind Games, Reasoning Skills, and the Primary School
Curriculum” (Akil Oyunlari, Akil Yiiriitme Becerileri ve Ilkokul Miifredati)adiyla yaptiklar:
calismay Italya’da yiiriitmiislerdir. Bura da dort yil boyunca 40 kadar 8grencinin gruplara
ayrilarak bilgisayar ortaminda zekd oyunlar1 oynamalarini saglamislardir. Ogrenciler bu
oyunlar1 6 ay boyunca ve hafta da bir saat olacak sekilde oynamislardir. Bu calismanin
sonucunda arastirmacilar bilgisayar ortaminda oynanmis olan bu zekd oyunlarmin
ogrencilerin okul basarilarini olumlu bir sekilde etkiledigi sonucuna ulagmiglardir.

Boakes (2009) yaptig1 ¢alisma da, origaminin matematik dersinde kullaniminin
ogrencilerde ki uzamsal gorsellestirme becerilerini ve geometriyi anlama seviyesini
etkileyip etkilemedigini incelemistir. Arastirma siirecinde ©On test-SOn test teknigi
kullanilmistir. Ayrica bu arastirmanin deseni yar1 deneysel desendir. Arastirma sonunda elde
edilen verilere gore origaminin geometri dersini anlama seviyesine bir etkisinin olmadigi
sonucuna ulasilmistir. Ancak origaminin Ogrencilerde geometrik kavramlart 6grenme
noktasinda olumlu bir etkisinin oldugu belirtilmistir.

Bofferding ve Hoffman (2019), yaptiklar1 ¢alisma da ilkokulda ve okul dncesinde
egitim goren ¢ocuklarin negatif tam say1 anlayislarina zeka oyunlarmin etkisinin olup
olmadigini incelemislerdir. Bu ¢calisma deneysel bir caligmadir. Arastirma 45 okul dncesi ve
48 ilkokul birinci smif 6grencisi olmak iizere 93 Ogrenciyle yiirlitiilmistiir. Arastirma
sonucunda elde edilen verilere gore ise tamsay1 degerlerinin dogrusal masa oyunlarina dahil
edilmesiyle 6grencilerin tam sayilar1 daha kolay tahmin ettikleri ve daha ¢abuk kavradiklar1
sonucuna ulagilmistir.

Shao, Wong, Li ve Niramitranon (2011) yaptiklar1 g¢alisma da Ogrenmeyi
kolaylastirmak amaciyla bir zekd oyunu tiirli olan sanal tangram gelistirmislerdir. Bu ¢aligma
6. Smifta 6grenim gore dgrencilerle ¢alisilmistir. Toplam 26 dgrenciye gelistirilen bu oyun
oynatilmistir. Caligma sonucunda elde edilen verilere gére bu sanal tangramin dgrencilerin

problem ¢ozmeye yonelik inanglarmi artirdigi sonucu elde edilmistir. Ayrica bu oyunun
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ogrencilerde anlama ve zihinsel dondiirme becerilerini gelistirdigi ve d6grenciler arasindaki
iletisimi arttirdig1 bulgusuna ulasilmigtir.

Bottino, Ott ve Tavella (2013), ¢alismalarinda 6grencilerin okul basarilari ile zeka
oyunlar1 arasinda ki iliskiyi incelemislerdir. Caligmalarinin ismi
“InvestigatingtheRelationshipBetweenSchoolPerformanceandtheAbilitiesto  Play  Mind
Games” dir. Bu calisma 20 farkli okuldan 60 kadar ilkokul 6grencisiyle ytrttiilmiistiir.
Ogrenciler 4 ve 5. smif 6grencileridir. Calismadan elde edilen sonuglara gore zeka oyunlar1
ogrencilerin akil yiiriitme ve problem ¢ozme becerilerini gelistirebilmektedir ve okul

basarisma olumlu yonde katki saglamaktadir.
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BOLUM 11

3. YONTEM

Bu bolimde arastirmanin modeli, c¢alisma grubu, veri toplama araglarinin

gelistirilmesi, verilerin toplanmasi ve veri analizi ile ilgili bilgilere yer verilmistir.

3.1. ARASTIRMANIN DESENiI/MODELI

Bu aragtirmada nitel ve nicel tekniklerin bir arada kullanildigi karma desen modeli
tercih edilmistir. Karma desen; arastirmacinin, arastirma problemlerini anlamak igin hem
nicel veriler (kapali ug¢lu) hem de nitel veriler (agik uglu) topladigi iki veri setini birbiriyle
biitlinlestirdigi ve daha sonra bu iki veri setini biitiinlestirmenin avantajlarini
kullanarak sonuglar ¢ikardigi, saglik, sosyal ve davranis bilimleri alaninda kullanilan bir
aragtirma yaklagimidir (Creswell, 2019). Karma desenli ¢alismalar da nicel ve nitel verilerle
calismanin giivenirligini arttirirken gecgerliligini de saglamlastirmaktadir. Bu sebeple nicel
veya nitel caligmalar1 tek basmna kullanmak yerine daha kapsamli verilere ulasmak icin
ikisinin beraber kullanilmas1 6nerilmektedir (Balci, 2010)

Arastirmanin nicel ¢calisma kisminda tarama modeli tiirlerinden genel tarama modeli
benimsenmistir. Genel tarama modelleri, ¢ok sayida elemandan olusan bir evrende, evren
hakkinda genel bir yargiya varmak amaciyla, evrenin tiimii ya da ondan almacak bir grup,
ormek ya da Orneklem iizerinde yapilan tarama diizenlemeleridir (Karasar, 2000).
Arastirmada nicel verilerin elde edilmesinde Se¢meli Zekd Oyunlar1 dersini alan 6grenciler
ve velilerine “Zeka Oyunlar1 Tutum Olgegi” iki farkl formda uygulanmistir.

Arastirmanim nitel kisminda ise durum c¢alismasi modeli kullanilmistir. Durum
calismasi, sinirli bir sistemin nasil isledigi ve ¢alistigi hakkinda sistematik bilgi toplamak igin
coklu veri toplama kullanilarak (gozlemler, goriismeler, gorsel-isitseller, dokiimanlar,
raporlar) o sistemin derinlemesine incelenmesini iceren metodolojik bir yaklasimdir
(Chmiliar, 2010). Orneklem grubundaki o6grencilere bu dersi veren ogretmenlere

yapilandirilmis goriismeler yapilarak veriler elde edilmistir.
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3.2. ARASTIRMANIN EVREN VE ORNEKLEMI

Bu arasgtirmanin evreni 2020-2021 egitim-0gretim yilinda Kayseri ilinde, Milli
Egitim Bakanligina bagh 337 ortaokulda okumakta olan 99.989 6grenci, bu 6grencilerin
velileri ve 6369 6gretmen igerisinden, kolay ulasilabilir durum 6rneklemesi ile belirlenen ve
goniilliliik esasma gore se¢ilen335 6grenci ve 201 veli ve 13 6gretmenden olugsmaktadir.

Arastirma da evrenin tamamina ulagilmaya g¢alisilmis fakat dersi segen Ogrenci
sayisinin azligimdan dolayr hem de bu dersi siirekli olarak veren 6gretmen sayisimin
azhigindan dolay1 orneklemi secerken genel itibariyle bu dersin aktif olarak islendigi
okullarin segilmesine 6zen gosterilmistir.

Aragtirma evrenini olusturan Kayseri ilinde bulunan, bu ortaokullarda Zek& Oyunlari
dersini secen 6grencilerin ve Zeka Oyunlar1 dersini veren dgretmenlerin verilerine Kayseri
I1 Milli Egitim Miidiirliigiinden ulasilmistir. Boylece Kayseri il merkezinde secmeli zeka
oyunlar1 dersini segen ve 6grencilerine okutan tiim okullar ve 6grenciler drnekleme dahil
edilmistir. Verilerin elde edilmesi siirecinde COVID- 19 Pandemi siirecine denk geldigi i¢in
ogrenciler okulda olmadiklarindan dolay1 velilerin ve 68rencilerin tamamina ¢evrim igi
ortamda &lgek ulastirilmistir.  Olgegin tiim sorularma cevap veren 335 dgrenci ve 201
ogrenci velisi ¢alismaya dahil edilmistir. Ayrica 6rneklem grubundaki 6grencilerin Zeka
Ovyunlar1 dersini okutan 13 6gretmenden de yapilandirilmis goriisme formlu araciligiyla
calismanin nitel verileri elde edilmistir.

Ogrencilerin demografik dzelliklerine gore dagilimlar: Tablo 3.1 *de verilmistir.

Tablo 3.1.0grencilerin Demografik Ozelliklerine Gére Dagilimlar:

Demografik Ozellikler n %
Kadin 165 49.3
Cinsiyet
Erkek 170 50.7
5. smif 199 59.4
Simif 6. smif 56 16.7
7. smf 80 23.9

Tablo 3.1 incelendiginde kadn ve erkek katilimeilarin birbirine yakin sayida olmakla
birlikte erkeklerin (%50.7), kadinlardan (%49.3) daha fazla sayida olduklar1 goriilmektedir.
Smif diizeylerine gore en ¢ok (%59.4), daha sonra (%23.9) 7 ve en az (%16.7) 6. smf
ogrencileri yer almaktadir.

Ogrenci velilerinin demografik 6zelliklerine gore dagilimlar1 Tablo 3.2 ’de
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verilmistir.

Tablo 3.2.0grenci Velilerinin Bazi Demografik Ozelliklerine Gore Dagilimlar

Demografik Ozellikler n %

Cinsiyet Kadin 119 59.2
Erkek 82 40.8
Hkégretim 32 15.9

Egitim Durumu Lise 66 328
Universite 103 51.2

Aragtirma kapsaminda 201 6grenci velisine ulasilmistir. Tablo 3.2 incelendiginde
katilimcilarin biliyiik ¢ogunlugunu kadmnlarn (n = 119, %59.2) olusturdugu, erkeklerin
sayisinin (n = 82, %40.8) oldugu goriilmektedir.

Egitim durumuna goére en ¢ok (n = 103, %51.2) tiniversite mezunu, daha sonra (n =

66, %32.8) lise ve (n= 32,%15.9) ilkogretim mezunu bulunmaktadir.

3.3. VERI TOPLAMA ARACLARI

Arastirma kapsaminda belirlenen problemleri yanitlamak amaciyla arastirmaci
tarafindan gelistirilen iki farkli 5°1i Likert tipi Olcek kullanimustir. Olgek formu ve
yapilandirilmis goriisme formu gelistirilirken 2013 yi1l1 Ortaokul ve imam Hatip Ortaokulu

Zeka Oyunlar1 Dersi Ogretim Programi’ndan yararlanilmustir.

3.3.1. Akil ve Zeka Oyunlarina Yénelik Tutum Olgegi

Zeka Oyunlar: dersini segen dgrencilerin goriiglerinin belirlenebilmesi amaciyla Sahin ve
Caligkan (2022) tarafindan gelistirilen 5°1i Likert tipinde, 34 maddeden olusan “Akil ve Zeka
Oyunlarma Yénelik Tutum Olgegi” ve velilerin goriislerinin belirlenmesi i¢in bu tez
kapsaminda arastirmaci tarafindan gelistirilen 5°1i likert tipinde 18 maddelik bir 6lcek
kullanilmigtir. Ogrenci Olgeginin gelistirilmesi siirecinde énce 40 maddelik bir form
hazirlanmigtir. Bu formu olusturmak amaciyla alan yazin taranmis, 6 08retmen ve 24
ogrenciden zeka oyunlar ile ilgili gdriisleri almmis ve madde havuzu olusturulmustur. Olgek
besli likert olarak hazirlanmistir [Tamamen katiliyorum (1), Kismen Katiliyorum (2),
Kararsizim (3) Katilmiyorum (4), Kesinlikle Katilmiyorum (5)]. Olusturulan taslak form

Kirsehir Ahi Evran Universitesinde sinif egitimi anabilim dalinda g6rev yapan bir profesor,
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Erciyes Universitesinde smif egitimi anabilim dalinda gorev yapan bir dogent, 3 smif
ogretmeni ile 2 akil ve zeka oyunlar1 6gretmeninin goriisleri alinarak Olgekte gerekli
diizenlemeler yapilmistir. Olusturulan anket formu igin ¢alismanin evrenini Kayseri ilindeki
Milli Egitim Bakanligma bagli ortaokullarda egitim goérmekte olan 5, 6, 7 ve 8. smif
ogrencileri olugturmaktadir. Bu 6grenciler arasindan 6n degerlendirme i¢in kolay ulasilabilir
durum 6rneklemesi ile belirlenen ve goniilliiliikk esasina gore segilen 303 6grenciden veriler
toplanmistir. Toplanan ilk verilerde kiz 0grenci sayisi 152, erkek Ogrenci sayisi 151
olmustur. Daha sonra 6l¢me aracinin yap1 gecerliligini saglamak amaciyla ayn1 yolla 190 kiz
ve 187 erkek olmak iizere toplam 377 ortaokul 6grencisinden yeniden veri toplanmaistir.
Toplamda 6rneklem grubunda 680 8grenci yer almaktadir. Olgege faktdr analizi yapilmis ve
faktor yikii .32°den diisiik olan 6 madde ¢ikarilmis ve son haliyle 34 maddelik dlgek elde
edilmistir. Bu maddelerle dogrulayic1 faktér analizi yapilmis ve sonrasinda Olgcege ait
Cronbach Alpha degeri belirlenerek gecerli ve giivenilir oldugu saptanmustir. Olgek tek
faktorlii yapiya sahiptir. Olgekteki tek faktor “Zeka Oyunlarina Yénelik Tutum” olarak
adlandirilmustir. Olgekteki tek faktor igin ic tutarlilik hesaplanmis ve Cronbach Alpha degeri
.901 olarak bulunmustur Olgek formunda katilimcilarin kisisel bilgilerine yoénelik sorular,
dersin kazanimlarma yonelik sorular ile 6grenme Ggretme siirecine yonelik ve Olgme-

degerlendirme 6gesine yonelik sorular yer almaktadir.

3.3.2. Akil ve Zeka Oyunlarina Yonelik Veli Tutum Olcegi

Zeka Oyunlari dersini segmeli ders olarak segen 6grenci velilerinin goriislerini almak
amaciyla 5°li Likert tipinde ve dort boliimden olusan 6l¢ek formu hazirlanmistir. Olgegin ilk
boliimii katilimcilarin kisisel bilgilerine yoneliktir. Formun ikinci bolimiinde dersin
kazanimlari, ti¢lincli boliimde 6grenme siirecine yonelik ve dordiincii boliimde Slgme-
degerlendirme siirecine yonelik sorular yer almaktadir.

Arastirma kapsaminda 201 kisiye ulasilmis ve dlgcek i¢in yap1 gegerligine kanit elde
etmek amaciyla Dogrulayict Faktor Analizi (DFA) yapilmistir. Comrey ve Lee (1992) 201
orneklem biliytlikligiinii yeterli olarak nitelendirmektedirler. Diger bir dl¢iit de KMO testi

sonuglaridir. Arastirma kapsaminda hesaplanan KMO sonuclar1 Tablo 3.3 de verilmistir.

Tablo 3.3.0l¢ek Icin Hesaplanan KMO ve Bartlett’in Kiiresellik Testi Degerleri

KMO P

.548 .000
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Leech, Barrett ve Morgan’a (2005) gére KMO degerinin .50 ve lizerinde olmasi1 6rneklem
biiylikligiiniin orta oldugunu gdstermektedir. Ayrica Bartlett’in kiiresellik testi sonucuna
gore veriler cok degiskenli normal dagilim gostermektedir (p <.05). Yapilan DFA sonucu t

degerleri Tablo 3.4' de verilmistir.

Tablo 3.4. Olcek icin DFA t degerleri

Chi-Square=321.89, df=129, P-value=0.00000, RMSEA=0.086

DFA’ da ilk olarak t degerleri incelenmistir. T degerinin 1.96’y1 asmasi .05
diizeyinde, 2.56’y1 agsmasi ise .01 diizeyinde anlamli oldugunu gdstermektedir. T degerlerine
gore 8. madde harig tiim maddeler en az .05 diizeyinde anlamhidir. Bu gizil degiskenlerin
gbzlenen degiskenleri genel olarak dogru bir sekilde agikladigini gostermektedir. Daha sonra

standartlastirilmis ¢6ziim degerleri incelenmistir. Bu degerler Tablo 3.5’ de verilmistir.

Tablo 3.5. Olgek DFA standartlastirilmis ¢oziim sonuglar
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Chi-Square=321.89, df=129, P-value=0.00000, RMSER=0.086

Tablo 3.5’de maddelerin solunda yer alan degerler hata varyanslarini gostermektedir.

Madde 1, 3, 5, 7, 8, 12, 15 ve 18’in hata varyanslar1 yiiksek, diger maddelerin ise diisiik

olarak degerlendirilebilir. Degerler .27 ile .98 arasindadir. DFA’da uyum iyiligi indekslerini

de incelemek gerekmektedir. Uyum 1iyiligi degerleri ile ilgili degerler Tablo 3.6’ da

verilmistir.
Tablo 3.6. Olcek DFA sonuglarina iliskin uyum iyiligi degerleri
- Maddelere Iliskin " .
Indeksler Degerler Mikemmel Uyum Iyi uyum
7 321.89
sd 129
p 0.0
2 250 2 2
X Isd : X 1sd <3.00 3.00<% /sd <8.00
RMSEA 0.086 0 <RMSEA <.05 .05 <RMSEA <.08
RMSEA (.90 GA) 0.075-0.098
SRMR 0.089 0 <SRMR <.05 .05<SRMR <.10
GFI 0.85 .95 <GFI<1.00 .90 < GFI < .95
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AGFI 0.80 90 < AGFI<1.00 85 <AGFI<.90

CFl 0.63 97 <CFI<1.00 95 <CFI1<.97
NFI 0.52 .95 <NFI<1.00 90 <NFI<.95
NNFI 0.56 .97 <NNFI < 1.00 .95 <NNFI < .97

Kaynak: Hu ve Bentler, 2004; Joroskog ve Sérbom, 1993; Kline, 2005; Steiger, 2007;
Stimer, 2000; Tabachnick ve Fidell, 2001’den derlenmistir.

Tablo 3.6 incelendiginde, dlgekte yer alan maddelere ait uyum iyiligi degerlerinin

tablonun solunda, alman o0lciit degerlerin ise tablonun sagdaki iki slitununda yer aldigi
2
gorulmektedir. £ 01 diizeyinde anlamli bulunmustur. Bu uyumun olmadigi anlamina

gelmektedir ancak orneklem buyudikce 4 * anlaml: cikabilmektedir. Bu yiizden 4 * nin
serbestlik derecesine bdliimiinden elde edilen 2.50 degeri milkemmel uyumu
gostermektedir. Benzer sekilde SRMR de iyi uyumu gostermektedir. RMSEA iyi uyumun
hemen {iizerinde deger alirken, diger uyum iyiligi degerleri iyi uyum gostermemislerdir.
Biitiinciil bir degerlendirme yapildiginda 6lgegin maddelerinin genel olarak kabul edilebilir
uyumu  gdsterdikleri ifade edilebilir. Olgek bu haliyle kullamlabilir olarak

degerlendirilmistir.
Olgegin ve alt boyutlarmin giivenirligini belirlemek amaciyla Cronbach’in alpha

katsayis1 hesaplanmig ve Tablo 3.7°de verilmistir.

Tablo 1.7. Olgek ve alt boyutlarina iliskin giivenirlik degerleri

Toplam F1 F2 F3 F4
a 528 496 624 519 577

Tablo 3.7 incelendiginde 6l¢egin toplamindan elde edilen gilivenirligin .528 oldugu
goriilmektedir. Glivenirligin diisiik oldugu ifade edilebilir. Boyutlarin giivenirlikleri de .496

ile .624 arasinda degismektedir ve genel olarak diisiik olduklar: ifade edilebilir.
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Biitiinciil bir degerlendirme yapildiginda 6lgegin maddelerinin genel olarak kabul
edilebilir uyumu gosterdikleri ifade edilebilir. Olgek bu haliyle kullanilabilir olarak
degerlendirilmistir.

Olgek dort faktorlii yapiya sahiptir. Olgekte faktorler “Boyut 1: Zekd Oyunlarina
Yonelik Velilerin Tutumlari, Boyut 2: Zeka Oyunlar1 Dersine Yo6nelik Velilerin Tutumlari,
Boyut 3: Zek& Oyunlar1 Dersinin Cocuklarin Gelisimine Etkisi, Boyut 4: Zekd Oyunlari

Dersinin Cocuklarm Iletisim Becerisine Etkisi olarak adlandirilmistir.

3.3.3. Akil ve Zeka Oyunlarina Yonelik Ogretmen Gériisleri Formu

Zeka Oyunlari dersine giren 6gretmenlerin goriislerini belirlemek amaciyla agik uglu
sorulardan olusan yapilandirilmis gériisme formu hazirlanmis ve bu formla 6gretmenlerden
calismanin nitel verileri toplanmistir. Goriisme sorular1 hazirlanirken daha 6nceden yapilmis
olan ¢alismalar incelenerek ve 2 uzman goriisii almarak “Ogretmen Goriisleri Formu”
olusturulmustur. Bu uzmanlardan birisi Universitede dil uzmani bir profesordiir, digeri ise
10 y1l kideme sahip bir sinif 6gretmenidir. Formda demografik bilgiler ve Zeka Oyunlari
dersi ile ilgili sorular yer almaktadir. Goriisme sorularinin katilimcilar1 yaniltict ve
yonlendirici olmamasina dikkat edilmistir.

Asagida goriisme formunda yer alan soru orneklerine yer verilmistir:

e Zeka Oyunlar1 dersinin iglenisi ile ilgili karsilastiginiz sorunlar nelerdir?

e Zeka Oyunlar1 dersinin uygulanmasina yonelik 6nerileriniz nelerdir?

3.4. VERILERIN ANALIZi

Arastirma kapsaminda arastirma sorularina yanit vermek amaciyla ilk olarak
ogrencilere ait verilerin analizi yapilmigtir. Verileri analiz etmek i¢in hangi istatistiksel
tekniklerin yapilacagina karar verebilmek amaciyla 6ncelikle kayip degerler ve ug degerler
incelenmistir. Veri setinde iki kayip deger olmadig1 goriilmistiir. Olumsuz maddeler (M29,
M33) ters kodlanmistir. Ug deger incelemesi yapilmistir. Tek degiskenli u¢ degerler i¢in
Olceklere ve alt Boyutlarina ait puanlar Z standart puanina ¢evrilmis ve -3 ile +3 araligi
disinda kalan degerler veri setinden c¢ikarilmistir. Cok degiskenli u¢ degerler igin
Mahanalobis puani hesaplanmis ve degeri 0.01’den kiiciik degerin olmadig1 goriilmiistiir. Ug
degerler temizlendikten sonra 337 kisiden olusan veri setindeki 2 kisiye ait veri, veri setinden

cikarilmis ve 335 kisiye ait veri ile analizlere devam edilmistir.
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Aragtrma  kapsaminda  verilerin  analizinde hangi istatistiksel teknigin
kullanilacagina karar vermek amaciyla Oncelikle Kolmogorov-Smirnov normallik testi
yapilmis, carpiklik ve basiklik degerleri incelenmistir. Analiz sonucu Tablo 3.4°de

verilmistir.

Tablo 3.8. Ogrencilerin Zekd Oyunlarina Yénelik Gériislerinin Normallik Testi Sonucu

= . . . Kolmogorov-
n X S Median Minimum Maksimum . P Carpiklik  Basiklik
Smirnov
Olgek 335 123.19 16.35 125 74 154 .08 .000 -.64 -.06

Tablo 5 incelendiginde Kolmogorov-Smirnov testi sonucuna gore puanlarinin
normal dagilim gostermedigi goriilmektedir (p < .05). Carpiklik ve basiklik degerleri ile
histogram grafigi de incelenmistir. Carpiklik ve basiklik degerleri -1 ile +1 degerleri
arasindadir ve histogram grafigi de puanlarmin normal dagilim gostermedigini
desteklemektedir. Buna gore 6grencilerin zeka oyunlarina yonelik goriislerine ait puanlarin
istatistiksel analizlerinde bu duruma uygun testler tercih edilmistir.

Verileri analiz etmede betimsel istatistikler (ortalama, standart sapma, minimum,
maksimum) iliskisiz 6rneklemler t testi, Kruskal Wallis H testi yapilmistir. IBM SPSS 25
yazilimindan yararlanilmstir.

Katilimeilarm  katilma diizeyini belirlemek amaciyla [(Son kategori — Ilk
kategori)/Kategori sayisi] formiilii kullanilarak adim hesab1 yapilmistir. Formiilde degerler
yerine konuldugunda (5-1)/5 = 0.80 degeri elde edilmistir ve Tablo 3.5°de ki gibi

anlamlandirilmstir.

Tablo 3.9.Katilimcilarin Olgek Puanlari Ig¢in Degerlendirme Olgiitleri

X Kk Karar

1.00-1.80 Kesinlikle Katilmiyorum
1.81-2.60 Katilmiyorum
2.61-3.40 Kararsizim

3.41-4.20 Katiliyorum

4.21-5.00 Tamamen Katiliyorum

k: madde sayis1

Tablo 3.5 incelendiginde 6lgekten elde edilen puanlarin madde sayisina boliindiigi
ve kesinlikle katilmiyorum ile tamamen katiliyorum arasinda derecelendirildigi
gorilmektedir.

Aragtirma kapsaminda velilere ait arastirma sorularina yanit vermek amaciyla ve
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hangi istatistiksel tekniklerin yapilacagina karar vermek amaciyla dncelikle kayip degerler
ve uc degerler incelenmistir. Veri setinde kayip deger olmadigi goriilmiistiir. Olumsuz
madde (S6) ters kodlanmistir. Ug deger incelemesi yapilmistir. Tek degiskenli ug degerler
icin Olceklere ve alt Boyutlarina ait puanlar Z standart puanina ¢evrilmis ve -3 ile +3 araligi
disinda kalan degerler veri setinden c¢ikarilmistir. Cok degiskenli u¢ degerler igin
Mahanalobis puani hesaplanmis ve degeri 0.01°den kiigiik degerin olmadig1 goriilmiistiir. Ug
degerler temizlendikten sonra 214 kisiden olusan veri setindeki.13 kisiye ait veri, veri
setinden ¢ikarilmis ve 201 kisiye ait veri ile analizlere devam edilmistir.

Arastirma sorularmna yanit vermek icin, hangi istatistiksel tekniklerin yapilacagma
karar vermek amaciyla Oncelikle verilerin normal dagilim gosterip gostermedigi
incelenmistir. Verilerin normalligini test etmek amaciyla Kolmogorov-Smirnov testi
yapilmis, histogram grafikleri, ¢arpiklik ve basiklik degerleri incelenmistir. Normallik testi

sonucu Tablo 3.6’da verilmistir.

Tablo 3.10. Olgeklere fliskin Normallik Testi Sonuglar

Olgek/Boyut n X S Median ~ Minimum  Maksimum  Kolmogorov-Smirnov  p Carpiklik  Basiklik

TOPLAM 201 79.66 447 80 62 89 123 .000 -1.03 1.83
BOYUT1 201 3643 257 37 28 40 170 .000 -95 .39
BOYUT2 201 1271 180 13 8 15 153 .000 -49 -.38
BOYUT3 201 1741 198 18 12 20 234 .000 -84 -.34
BOYUT4 201 1311 182 13 8 15 .180 .000 -89 .18

TOPLAM:Zeka Oyunlari Veli Olgegi, BOYUT1: Zekd Oyunlarina Y 6nelik Velilerin Tutumlari, BOYUT2:Zeka Oyunlar1 Dersine Y 6nelik
Velilerin Tutumlari, BOYUT3:Zeka Oyunlar1 Dersinin Cocuklarin Gelisimine Etkisi, BOYUT4: Zeka Oyunlari Dersinin Cocuklarin

iletisim Becerisine Etkisi

Kolmogorov- Smirnov testi sonuglarma gore higbir degiskene ait puan normal
dagilim gostermemektedir (p < .05). Ancak sadece bu test sonucuna gore karar
verilmemektedir. Carpiklik ve basiklik degerleri ve histogram grafikleri de incelenmistir.
Carpiklik ve basiklik degerlerine gore TOPLAM (garpiklik = -1.03 ve basiklik = 1.83);
Boyutl (carpiklik = -.95 ve basiklik = .39);Boyut2 (carpiklik = -.49 ve basiklik = -
.38);Boyut3 (carpiklik = -.84 ve basiklik = -.34) ve Boyut4 (¢arpiklik = -.89 ve basiklik =
.18) puanlar1 normal dagilim gostermektedir.

Katilimcilarin Boyutlarma katilma diizeyini belirlemek amactyla [(Son kategori — I1k
kategori)/Kategori sayisi] formiilii kullanilarak adim hesab1 yapilmistir. Formiilde degerler
yerine konuldugunda (5-1)/5 = 0.80 degeri elde edilmistir ve Tablo 3.7°de ki gibi

anlamlandirilmistir.
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Tablo 3.11. Katilimcilarin Zek& Oyunlar: Veli Olgegi ve Alt Boyut Puanlar: I¢in Degerlendirme Olgiitleri

X Kk Karar
1.00-1.80 Cok diisiik
1.81-2.60 Diisiik
2.61-3.40 Orta
3.41-4.20 Y iksek
4.21-5.00 Cok ylksek

k: madde sayzis1
Tablo 3.7 incelendiginde Zeka Oyunlar1 Veli Olgegi ve alt Boyutlar icin elde edilen

puanlarin madde sayisina boliindiigli ve ¢ok diisiik ile ¢cok yiliksek arasinda derecelendirildigi
gorulmektedir.

Verilerin analizinde betimsel istatistikler (ortalama, standart sapma, minimum,
maksimum), iliskisiz 6rneklemler t testi, OneWay ANOV A, Mann Whitney U testi, Kruskal
Wallis H testi yapilmistir. Arastirma kapsaminda verileri analiz etmede IBM SPSS 25
yazilimindan yararlanilmastir.

Caligmanin nitel kisminda 6gretmenlere yapilandirilmis goriisme formu uygulanmis
ve Ogretmenlerin Zekd Oyunlar1 dersine yonelik goriisleri sorulmustur. Ogretmenlerin
verdikleri cevaplar icerik analizi teknigi ile analiz edilmistir. Nitel verilerin analizinin
giivenirligi icin Miles ve Huberman (1994) tarafindan gelistirilen giivenirlik formiilii
(Glivenirlik: Gortis Birligi / Goriis Birligi+Goriis Ayriligr) kullanilmistir. Miles ve
Huberman giivenirlik formiiliine gore iki farkli alan uzmani1 daha 6nceden belirlenen temalar
dogrultusunda verileri kodlayarak analiz etmektedirler (Yanpar Yelken, 2009). Bu
calismanin analizleri de biri arastirmaci olmak tizere iki degerlendirici tarafindan yapilmistir.
Degerlendiriciler yaziya dokiilen goriisme sonuglarini ayri ayr1 desifre edip kodlamislardir.

Bu sorulara gore yapilan kodlamalarla temalar olusturulmustur.
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BOLUM IV
4. BULGULAR

Ogrencilere ait verilerle ilgili bulgular asagida agiklanmaktadir.

1. Ogrencilerin Zeka Oyunlan dersine yonelik goriisleri hangi diizeydedir?

Arastrma sorusu kapsaminda Oncelikle puanlara ait betimsel istatistikler
hesaplanmig, daha sonra hesaplanan bu deger Tablo 3.5 ’de ki dlgiitlerle karsilastirilmistir.

Analiz sonucu tablo 4.1°de verilmistir.

Tablo 4.1.0grencilerin Zekd Oyunlar Dersine Yonelik Goriislerinin Diizeyi

n X S Minimum Maksimum X /k Karar

Olgek 335 12319  16.35 74 154 3.62 Katiltyorum
k: Madde sayisi1 (34)

Tablo 4.1 incelendiginde Ogrencilerin ortalama puanlarinin madde sayisina

bolimiiniin 3.62 oldugu goriilmektedir. Tablo 3’teki Olgiitlerle karsilastirildiginda

ogrencilerin Zeka& Oyunlar1 dersine olumlu yaklastiklar1 s6ylenebilir.

2. Ogrencilerin Zeka Oyunlarina yonelik goriisleri cinsiyetlerine anlamh farklihk

gostermekte midir?

Arastirma sorusuna cevap vermek amaciyla dncelikle 6grencilerin goriislerinden elde
edilen puanlarin cinsiyetlerine gére normal dagilim gosterip gostermedigi incelenmis ve hem
kadin hem de erkek 6grenciler i¢in normal dagildigi bulunmustur. Bu durumda iliskisiz

orneklemler t testi yapilmis ve analiz sonucu Tablo 4.2°de verilmistir.

Tablo 4.2.0grencilerin Zekd Oyunlart Dersine Yénelik Gériislerinin Cinsiyete Gore Dagilim

Grup n X S Sd T P
Kadm 165 123.83 16.26 333 71 .480
Erkek 170 122.56 16.46

Tablo 4.2 incelendiginde, O6grencilerin gorlis puan ortalamalarinin cinsiyete gore
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anlamli farklilik gostermedigi goriilmektedir (t333) = .71, p >.05). Buna gore gorilen puan
farki sanstan kaynaklanmaktadir. Bir baska ifadeyle zeka oyunlar1 konusunda kadin ve erkek

ogrenciler benzer diisiinmektedir.

3. Ogrencilerin Zeka Oyunlarina yénelik goriisleri simf diizeylerine gore anlamh

farkhhk gostermekte midir?

Aragtirma sorusuna yanit vermek amaciyla 6ncelikle goriis puanlarinin smifa gére normal
dagilim gosterip gostermedigi incelenmistir. Kolmogorov-Smirnov testine gore puanlar
normal dagilim gostermemektedir (p <.05). Ayrica garpiklik ve basiklik degerleri de -2 ile
+2 degerleri disindadir. Bu durumda aragtirma sorusuna yanit vermek amaciyla parametrik
bir test yapilamamis ve non parametrik Kruskal Wallis H testi yapilmistir. Analiz sonucu

Tablo 4.3’de verilmistir.

Tablo 4.3.0grencilerin Zeka Oyunlar Olgegi Diizeylerinin Egitim Diizeyine Gore Kruskal Wallis H Testi

Sonucu
Kidem n Sira Ort. Sd Ki-kare p Anlamli Fark
5. siif 199 164.90 2 2.58 .276 -
6. smf 56 186.83
7. smf 80 162.53

Tablo incelendiginde ogrencilerin Zekd Oyunlarina yonelik gorislerinin  smif
diizeyine gore anlamli farklilik géstermedigi goriilmektedir (p > .05). Bu bulguya gore daha
Ust ya da daha altsinifta bulunan 6grenciler benzer diizeyde zekd oyunlarina bakis agisina
sahiptir. Bir baska ifadeyle, 6grencilerin smif diizeyleri zekd oyunlarmna bakis agilarini
etkilememektedir.

Velilere ait verilerle ilgili bulgular asagida siralanmistir.

4. Velilerin Zeka Oyunlarina yonelik goriisleri hangi diizeydedir?

Aragtirma sorusuna yanit vermek amaciyla betimsel istatistikler hesaplanmig ve

sonug agagidaki tabloda 6zetlenmistir.

Tablo 4.4. Velilerin Zeka Oyunlar: Veli Olcegi ve Alt Boyut Puanlarina Iligkin Diizeyler

Olcek/Boyut n X S Xk Karar
TOPLAM 201 79.66 4.47 4.43 Cok yliksek
BOYUTL1 201 36.43 2.57 4.55 Cok yliksek
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BOYUT2 201 12.71 1.80 4.24 Cok yiiksek
BOYUT3 201 17.41 1.98 4.35 Cok yiiksek
BOYUT4 201 13.11 1.82 4.37 Cok yiiksek

TOPLAM: Zekd Oyunlar1 Veli Olgegi, BOYUT1: Zekd Oyunlarina Yonelik Velilerin Tutumlari, BOYUT2:Zek& Oyunlar1 Dersine
Yonelik Velilerin Tutumlari, BOYUT3:Zek& Oyunlari Dersinin Cocuklarin Gelisimine Etkisi, BOYUT4: Zekd Oyunlart Dersinin

Cocuklarin Tletisim Becerisine Etkisi

Tablo incelendiginde velilerin Zekd Oyunlar1 Veli Olgegi ve alt Boyut puanlarina

iligkin diizeylerin ¢ok yiiksek oldugu ifade edilebilir.

5. Velilerin Zeké Oyunlarina yonelik goriisleri cinsiyetlerine gore anlamh farkhhk
gostermekte midir?

Arastirma sorusuna yanit vermek amaciyla dncelikle puanlarin cinsiyete gore normal
dagilip dagilmadigr incelenmis ve Boyutl, Boyut 2, Boyut3 ve Boyut 4 icin normal
dagildigi, toplam i¢in ise normal dagilmadigi bulunmustur. Boyut 1, Boyut 2, Boyut 3 ve
Boyut4 i¢in iligkisiz 6rneklemler t testi, toplam igin ise Mann Whitney U testi yapilmis ve

analiz sonuclar1 Tablo 4.5 ve Tablo 4.6’da verilmistir.

Tablo 4.5VelilerinBoyut 1, Boyut 2, Boyut 3 ve Boyut4 Puan Ortalamalarinin Cinsiyete Gore

Karsilastirtimasi

Olcek Grup n X S Sd T P

Kadm 119 36.30 2.64 199 -.87 .387
BOYUT1

Erkek 82 36.62 2.45

Kadm 119 12.76 1.82 199 .55 .581
BOYUT?2

Erkek 82 12.62 1.78

Kadm 119 17.71 1.94 199 2.64 .009
BOYUT3

Erkek 82 16.98 1.97

Kadm 119 13.23 1.78 199 1.10 272
BOYUT4

Erkek 82 12.94 1.87

TOPLAM: Zeka Oyunlar1 Veli Olgegi, BOYUT1: Zeka Oyunlarina Yonelik Velilerin Tutumlari, BOYUT2:Zekd Oyunlari Dersine
Yonelik Velilerin Tutumlari, BOYUT3:Zekd Oyunlart Dersinin Cocuklarin Gelisimine Etkisi, BOYUT4: Zekd Oyunlari Dersinin

Cocuklarin iletisim Becerisine Etkisi

Tablo 4.5 incelendiginde velilerin cinsiyete géreBoyutl (t(99) =-.87, p >.05), Boyut2
(tog) = .55, p >.05), ve Boyut4 (tg9) = 1.10, p > .05) ortalama puanlarmnimn anlamli farklilik
gostermedigi goriilmektedir. Bir bagka ifadeyle, katilimcilarin cinsiyetleri Boyut 1, Boyut 2
ve Boyut4 puanlarini etkilememektedir. Bu konuda kadmlarin ve erkeklerin benzer

disiindiikleri ifade edilebilir.

S7



Boyut3 (t99) = 2.64, p <.05) puan ortalamasinin ise cinsiyete gore anlamli farklilik
gosterdigi  goriilmektedir. Kadinlarin ortalama puan (i = 17.71), erkeklerin puan

ortalamasindan ( X = 16.98) daha yuksektir.

Tablo 4.6. Velilerin Zek& Oyunlar: Veli Olgegi Diizeylerinin Cinsiyete Géore Karsilastirilmast

Grup n Sira Ortalamast Sira Toplam1 U p
Kadm 119 106,47 12670,50 4227,50 107
Erkek 82 93,05 7630,50

Tablo 4.6 incelendiginde velilerin zek& oyunlar1 dersine yonelik tutumlar1 cinsiyete
gore anlamli farkhilik gostermedigi goriilmektedir (U = 4227.500, p > .05). Bir bagka
ifadeyle, katilimcilarin cinsiyetleri Zekd Opyunlar1 dersine yonelik tutumlarini

etkilememektedir. Bu konuda kadinlarin ve erkeklerin benzer diisiindiikleri ifade edilebilir.

6. Velilerin Zekd Oyunlarina yonelik goriisleri egitim diizeylerine gore anlamh
farkhhk gostermekte midir?

Arastirma sorusuna yanit vermek amaciyla 6ncelikle puanlarin egitime goére normal
dagilip dagilmadigi incelenmis Arastirma sorusuna yanit vermek amaciyla Oncelikle
puanlarin cinsiyete gore normal dagilip dagilmadigi incelenmis ve Boyut2, Boyut 3 ve
Boyut4 i¢in normal dagildigi, Toplam ve Boyutl i¢in ise normal dagilmadigi bulunmustur.
Boyut 2, Boyut 3 ve Boyut4 i¢in iliskisiz ol¢timlerde tek yonll varyans analizi (OneWay
ANOVA), Toplam ve Boyutl igin ise Kruskal Wallis H testi yapilmis ve analiz sonuglar1
Tablo 4.7 ve Tablo 4.8’de verilmistir.

Tablo 4.7. Velilerin Boyut 2, Boyut 3 ve Boyut4 'ten Elde Ettikleri Puanlarin Egitim Diizeylerine Gére
Betimsel Istatistikleri

Olgek/Boyut Egitim n X S
1 [lkégretim 32 12.41 1.62
BOYUT2 2 Lise 66 12.73 1.64
3 Universite 103 12.79 1.94
1 ilkégretim 32 16.06 1.98
BOYUT3 2 Lise 66 16.64 1.95
3 Universite 103 18.33 1.49
BOYUT4 1 H%{(')gretim 32 13.94 1.01
2 Lise 66 13.05 1.70
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3 Universite 103 12.89 2.02

TOPLAM: Zeka Oyunlar1 Veli Olgegi, BOYUT1: Zekd Oyunlarina Yénelik Velilerin Tutumlari, BOYUT2: Zekd Oyunlari Dersine
Yonelik Velilerin Tutumlari, BOYUT3: Zek& Oyunlari Dersinin Cocuklarin Gelisimine Etkisi, BOYUT4: Zek& Oyunlar1 Dersinin

Cocuklarn fletisim Becerisine Etkisi

Tablo incelendiginde katilimcilarin egitim diizeylerine gére Boyut2 puan ortalamasi
12.41 ile 12.79, Boyut3 puan ortalamasi 16.06 ile 18.33, Boyut4 puan ortalamasi 12.89 ile
13.94arasinda degismektedir. Ancak sadece betimsel istatistiklere bakilarak fark olup
olmadig1 hakkinda bilgi verilemez. ANOVA tablosunu incelemek gerekmektedir.

Tablo 4.8.Boyut 2, Boyut 3 ve Boyut4 Puan Ortalamalarinin Yasa Gore ANOVA Sonuglar

Olgek/Boyut Varyansin Kaynagi Kareler sd Kareler F p Anlamlr
Toplami Ortalamasi Fark
BOYUT?2 Gruplar Arasi 3.571 2 1.785 .551 578 -
Gruplar I¢i 642.111 198  3.243
Toplam 645.682 200
BOYUT3 Gruplar Arasi 184.802 2 92.401 30.701 .000 1-3.2-3
Gruplar I¢i 595.924 198  3.010
Toplam 780.726 200
BOYUT4 Gruplar Arast 27.028 2 13.514 4203 .016 1-2.1-3
Gruplar I¢i 636.564 198 3.215
Toplam 663.592 200

TOPLAM: Zeka Oyunlar1 Veli Olgegi, BOYUT1: Zekd Oyunlarina Yénelik Velilerin Tutumlar, BOYUT2: Zeka Oyunlar1 Dersine
Yonelik Velilerin Tutumlari, BOYUT3: Zeka Oyunlari Dersinin Cocuklarin Gelisimine Etkisi, BOYUT4: Zeka Oyunlari Dersinin

Cocuklarn iletisim Becerisine Etkisi

Tablo 4.8 incelendiginde egitim durumuna goére Boyut 2 i¢cin puan ortalamalari
anlamli farklilik gostermemektedir [F2-200) =.551, p > .05]. Bir bagka ifadeyle, katilimecilarin
egitim diizeyleri BOYUT?2 puan ortalamalarini etkilememektedir.

Boyut3 [F2-200) = 30.701, p <.05] ve Boyut4 [F-200) = 4.203, p <.05] puan ortalamas1
egitim diizeylerine gore anlamli farklilik gdstermektedir. Farkin hangi gruplar arasinda
oldugunu anlamak amactyla post-hoc testi yapilmistir. Post-hoc testi sonucuna gore, Boyut3
icin tiniversite mezunlarinin puan ortalamasi (i = 18.33), ilkokul mezunlarmin (i = 16.06)
ve lise mezunlarinin puan ortalamasindan (i = 16.64) daha yuksektir. Post-hoc testi
sonucuna gore, Boyut4 icin ilkokul mezunlarinin puan ortalamasi (i = 13.94), lise
mezunlarmin ( X = 13.05) ve tiniversite mezunlarinin puan ortalamasindan (i =12.89) daha

yuksektir.
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Tablo 4.9VelilerinZek& Oyunlar: Veli Olgegi Diizeyi ve Boyutl Diizeylerinin Egitime Gore Kruskal Wallis H
testi Sonucglar

Olcek/Boyut N ] Anlamli
Egitim n Sira Ort. sd Ki-kare p
Fark
TOPLAM 1 Tlkdgretim 32 88.28 2 9.195 010 1-3.2-3
2 Lise 66 88.30
3 Universite 103 113.09
BOYUTL1 1 Tlkogretim 32 101.39 2 .002 .999
2 Lise 66 100.91
3 Universite 103 100.94

TOPLAM: Zeka Oyunlart Veli Olgegi, BOYUT1: Zekd Oyunlarina Yénelik Velilerin Tutumlari, BOYUT2: Zekd Oyunlari Dersine
Yénelik Velilerin Tutumlari, BOYUT3: Zekd Oyunlar Dersinin Cocuklarin Gelisimine Etkisi, BOYUT4: Zek& Oyunlart Dersinin

Cocuklarmn Tletisim Becerisine Etkisi

Tablo 4.9 incelendiginde egitim durumuna gére Boyutldiizeyleri anlamli farklilik
gostermemektedir (x> = .002, p > .05). Bu bulguya gore farkli egitim diizeylerindeki
katilimcilar zeka oyunlarma yonelik benzer tutumlara sahiptir. Bir bagka ifadeyle,
katilimcilarin egitimleri zeka oyunlarma yonelik tutumlarini etkilememektedir.

Velilerin egitim durumuna gére Zeka Oyunlar1 Veli Olgegi icin diizeyleri ise anlamli
farklilik gostermektedir (2 =5.24, p>.05).Farkin hangi gruplar arasinda oldugunu anlamak
amaciyla ikili ikili Mann Whitney U testi yapilmustir. Universite mezunlarinm sira

ortalamasi (113.09), ilkokul mezunlarinin (88.28) ve lise mezunlarinin sira ortalamasindan

(88.30) daha yiiksektir.

7. Zeka Oyunlan dersine yonelik 6gretmenlerin goriisleri nasildir?

Calismada Ogretmenlere Akil ve Zekd oyunlari ile ilgili goriislerini almak igin
yapilandirilmis “Ogretmen Goriisme Formu” uygulanmis ve sonuglari icerik analizine tabi
tutulmustur. Ulagilan sonuglan ve Ogretmenlerin  gorlislerinden Ornekler asagida
sunulmaktadir.

Formdaki ilk soru “Ogrenciler nigin Zek& Oyunlar dersini secmelidirler? ” sorusuna

verilen cevaplar su sekildedir:

Tablo 4.10.Zek& Oyunlar: Dersinin Secilme Gerekgesi ile Ilgili Goriisler

Tema Kategoriler f
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Problem C6zme Becerisini Gelistirme 7
(01,02,04,06,09,011,
013)
Problemi Bircok Ydnden Ele Almak 5
Zeka Oyunlar1 Dersinin (01,62,05,07,013)

Secilme Gerekgesi Akil Yiiriitme Becerisini Gelistirme 4

(05,07,010,012)
Analitik Diisiinme Becerisini Gelistirme 4

(01, 06, 08, O3)
Strateji Gelistirmek 3

(03,08,012)

Tablo 4.10 incelendiginde “Sizce Ogrencileriniz Neden Zekd Oyunlar1 Dersini
Secmelidir?” sorusuna verilen cevaplara ait 5 kategori elde edilmistir. Ogretmenlerden 7
tanesi problem ¢6zme becerisini gelistirmek igin, 4 tanesi analitik diisiinme becerisini
gelistirilmesi igin, 4 tanesi akil yiiriitme becerisini gelistirmek igin, 5 tanesi problemi birgok
yonden ele alinabilmesi igin ve 3 tanesi strateji gelistirmek i¢in 6grencilerin Zekd Oyunlari
dersini se¢meleri gerektigini belirtmislerdir.

Asagida bu temayla ilgili 6gretmenlere ait goriislerden bazi 6rnekler sunulmustur:

“Ogrenciler Zekd Oyunlari dersi sayesinde analitik diisiinme becerilerini gelistirir.”’
(©8),

“Ogrenciler Zeka Oyunlar: dersinde edindikleri kazanimlar sayesinde akil yiiriitme
yetenekleri gelisir. ”(010)

“Ogrencilerin Zekd Oyunlar: dersiyle edindikleri yeteneklerden biri de oyunlari
kazanabilmek i¢in strateji gelistirmelerdir. ”(012)

“...Derste oynadiklar: bazi oyunlarda problemleri bircok yéniiyle ele alip ¢o6zmek
icin caba gosterirler. ”(O13)

Formdaki ikinci soru olan “Ogrencilerin Zeka oyunlari dersini segme nedenleri

nelerdir? ” sorusuna verilen cevaplar su sekildedir:

Tablo 4.11.Zekd Oyunlart Dersinin Segilme Nedenleri ile Ilgili Goriisler

Tema Kategoriler f
Ogrencilerin Zeka Oyunlar1 ~ Sudoku, kendoku gibi oyunlar 8

Dersini Segcme Nedenleri sevmeleri (01,03,05,06,07,08,011,013)
Online Uygulamalara olan ilgileri 5
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(03, 04, 07, 010,012)

Ailelerinin dersi segmeleri igin 5
yonlendirmeleri (02,08,09,012,013)
Ogretmenlerinin dersi segmeleri igin 3
yonlendirmeleri (62,08,09)

Diger bir tema olan “Ogrencilerin Zekd Oyunlar1 Dersini Se¢gme Nedenleri”
incelendiginde temaya ait 4 kategori elde edilmistir. Bu kategoriler; “Online Uygulamalara
olan ilgileri”, “Sudoku, kendoku gibi oyunlar1 sevmeleri”, “Ailelerinin dersi segmeleri igin
yonlendirmeleri’, “Ogretmenlerinin dersi se¢meleri icin ydnlendirmeleri” seklindedir.
Ogretmenlerden 5 tanesi dgrencilerin online uygulamalara olan ilgileri, 7 tanesi Sudoku,
kendoku gibi oyunlari sevmeleri, 5 tanesi dersi se¢gmeleri icin aileleri tarafindan
yonlendirilmeleri ve 3 tanesi de dersi se¢meleri i¢in Ogretmenleri tarafindan
yonlendirilmeleri sebebiyle 6grencilerin Zeka Oyunlar1 dersini segtiklerini belirtmislerdir.

Asagida bu temaya ait baz1 6gretmenlere ait goriislere yer verilmistir.

“Ogrenciler Sudoku, kendoku, kakuro, scrabble gibi oyunlara olan ilgileri sebebiyle Zeka
Oyunlar: dersini secmektedirler. ”(01)

“Bu dersin o6grenciler tarafindan segilme sebepleri arasinda ailelerin ya da ogretmenlerin
ogrencileri bu konuda yénlendirmeleri etkili olmaktadir. ”(02)

“Ogrencilerin tablet ya da telefondan online oyun oynamayr sevmeleri bu derse olan
ilgilerini de arttirmis ve dersi secmelerine neden olmugstur. ”(O4)

Ogretmenlere sorulan {i¢iincii soru olan “Dersin islenisi ile ilgili karsilastiginiz

sorunlar nelerdir ?” sorusuna verilen cevaplar su sekildedir:

Tablo 4.12. Dersin Islenisinde Karsilasilan Sorunlar Ile Iigili Goriisler

Tema Kategoriler f
4
Siniflarin kalabalik olmasi (04, 010, 011, 012,
2
. Okulun fiziki imkanlarinin yetersiz L
Dersin Islenisinde Karsilasilan (04,07)
olmasi
Sorunlar
2
Zeka Oyunlari ders saatinin az olmasi L
(01,06)
Zeka oyunlariyla ilgili az sayida 1
kaynagin olmast (02)
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Sonra ki tabloya bakildiginda ise “Dersin Islenisinde Karsilasilan Sorunlar”
temasinda elde edilen verilerle bu temaya ait su kategoriler elde edilmistir ; “Smiflarin
kalabalik olmas1”, “Okulun fiziki imkanlarinin yetersiz olmasi1”, “Zeka Oyunlar1 ders
saatinin az olmas1” seklindedir. Ogretmenlerden 4 tanesi dersin isleyisinde siniflarin
kalabalik olmasi sebebiyle, 2 tanesi okulun fiziki imkanlarinin yetersiz olmasi sebebiyle ve
2 tanesi de Zeka Oyunlar1 ders saatinin az olmasi,1 tanesi de dersle ilgili az sayida kaynak
olmasi sebebiyle sorun yasadiklarini belirtmislerdir.

Asagida bu temaya ait baz1 6gretmenlere ait goriislere yer verilmistir.

“Okulumuzda bu dersi secen ogrenci sayisi fazla ve Zeka Oyunlart dersine giren tek
ogretmen oldugu i¢in kalabalik bir grupla ders yapiyoruz. Bu da dersin islenisini olumsuz
etkiliyor ”(O4)

“Bu ders i¢in ¢ok fazla oyun ¢esidine ve derse tam olarak uygun bir sinifa maalesef
sahip degiliz.”(07)

“Zekd Oyunlar ders saati az oldugu igin oyunlari derinlemesine inceleme firsati
bulamiyoruz. ”(O6)

Formdaki yer alan dordiincii soruda ise “Zekd Oyunlar1 Dersi Ogretim Programina
Eklenmesi-Cikarilmasi Gereken Kazanimlar var midir? ” sorusu 6gretmenlere yoneltilmis ve

asagida yer alan yanitlar elde edilmistir.

Tablo 4.13.Programdaki Zekd Oyunlar: Dersi Ogretim Programina Eklenmesi Gereken Konularla

Ilgili Goriisler

Tema Kategoriler f
Zeka Oyunlari Dersi O Zeka Oyunlart d h 3
eka nlar1 Dersi Ogretim eka nlar1 dersinin tarihi .
w & . (5, 09, O11)
Programina Eklenmesi Gereken Konular )
Zeka Oyunlari gesitliligi e
yu £ (03,08)

Dersin kazanimlari ile ilgili yoneltilen soruya verilen yanitlara bakildigi zaman bu
temaya ait 2 kategori elde edilmistir. Bu kategoriler ; “Zeka Oyunlari dersinin tarihi”, “Zeka
Oyunlar gesitliligi” seklindedir. Ogretmenlerden 3 tanesi Zeka oyunlar1 dersinin tarihinin
ve 2 tanesi de ders igeriginde yer alan Zekd Oyunlar1 cesitliliginin arttirilarak 6gretim
programima eklenmesi gerektigini belirtmislerdir.

Asagida bu temayla ilgili baz1 6gretmenlere ait goriislere yer verilmistir.
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“Derste genelde zekd oyunlari ogretiyoruz ama oyunlarin ge¢misi ve tarihinin de
anlatilmasi daha faydali olur diye diigiiniiyorum. ”(09)

“Derste  daha fazla oyun ogrencilere  tamitilmalidir  ve  oynamalari
saglanmalidir. ”(03)
Goriisme formunda yer alan diger soruda 6gretmenlere yoneltilen “Zekd Oyunlar: Dersi I¢in
Eklenmesi-Cikarilmasi Gereken Degerlendirme Etkinlikleri var mudir?” sorusuna ait

Ogretmenlerin gorisleri su sekildedir:

Tablo 4.14. Degerlendirme Etkinlikleri Ile Ilgili Goriisler

Tema Kategoriler f
. . 2
Ulke geneli Zeka Oyunlari turnuvalari L
. i : (01, 013)
Zeka Oyunlari Dersi I¢in Eklenmesi .. ) ) o
) Universiteye ya da liseye giris
Gereken Degerlendirme Konu ve 1
o ) sinavlarinda Zeka Oyunlari ile ilgili .
Etkinlikleri (06)
sorular sorulmasi
Zeka Oyunlariyla ilgili daha fazla 1
degerlendirme kaynagmin olusturulmasi (62)

Tablo degerleri incelendiginde “Zeka Oyunlar1 Dersi I¢in Eklenmesi-Cikarilmasi
Gereken Degerlendirme Etkinlikleri” temasina ait 3 kategori elde edilmistir. Bu kategoriler
: “Ulke geneli Zeka Oyunlar1 turnuvalar1”, “Universiteye ya da liseye giris smavlarinda Zeka
Oyunlart ile ilgili sorular sorulmasi”, “Zeka Oyunlariyla ilgili daha fazla degerlendirme
kaynaginin olusturulmas1” seklindedir. Ogretmenlerden 2 tanesi Zeka oyunlar1 dersine ait
degerlendirme etkinliklerine iilke genelinde Zeka Oyunlariyla ilgili turnuvalarin sayilarinin
arttiritlmasi gerektigini sGylerken, 1 tanesi iiniversiteye ya da liseye giris simavlarinda Zeka
Oyunlari ile ilgili sorular sorulmasinin gerektigini ve 1 tanesi de Zeka Oyunlariyla ilgili daha
fazla degerlendirme sorularmi igeren kaynagin olusturulmasi gerektigini belirtmistir.

Asagida bu temaya ait bazi 6gretmenlere ait goriislere yer verilmistir.

“Ulkemizde diizenlenen Zekda Oyunlart turnuvalarimin sayist arttirihrsa dersi alan
ogrencilerin oyunlarda ki basarilarimin olgiilmesi agisindan da faydali olacagin
diistiniiyorum. ”(013)

“Universiteye ya da liselere giris sinavlarinda Zeka Oyunlar: dersiyle ilgili sorularin
da sorulmasi derse daha fazla 6nem verilmesi agisindan onemlidir. ”(O6)

“Zeka Oyunlart dersiyle ilgili yeterli sayida kaynak kitap maalesef yok. Dersi

degerlendirmek ya da ders anlatimi i¢in daha fazla kaynaga ihtiya¢ oldugunu
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diistiniiyorum. ”(02)
Ogretmenlere sorulan altinci soru olan  “Degerlendirme Etkinlikleri Yapilirken
Karsilastiginiz Sorunlar Nelerdir ?” sorusuna verilen cevaplar su sekildedir:

Goriisme formunda ki son soru olan “Zekd Oyunlari Dersinin Uygulanmasina
Yonelik Onerileriniz Nelerdir?” sorusuna dgretmenlerin verdikleri yanitlar asagida ki
gibidir.

Tablo 4.15.Dersin Uygulanmasina Yonelik Oneriler

Tema Kategoriler f
Ogrencilere daha fazla materyal 6
saglanmasi (02,03,04,07,08,011)

5
Ders saatinin arttirtlmasi .
(01,06,011,08,012)
Zeka Oyunlar1 Dersinin .

Uygulanmasina Yonelik Oneriler ~ Online ders materyallerinin arttiriimas e
(01, 02,09,011)

Zeka Oyunlari ile ilgili turnuvalarm 3
arttirilmast (61,05,013)
2

Dersin zorunlu hale getirilmesi o
(04,07)

Tablo 4.15°e gore “Zekd Oyunlar1 Dersinin Uygulanmasma Yonelik Oneriler”
temasina ait 5 kategori elde edilmistir. Bu kategoriler; “Online ders materyallerinin
arttiritlmasi1”, “Ders saatinin arttirilmasi”, “Dersin zorunlu hale getirilmesi”, “Zeka Oyunlar1
ile ilgili turnuvalarin arttirilmas1”, “Ogrencilere daha fazla materyal saglanmasi”
seklindedir. Ogretmenlerden 4 tanesi Zeka oyunlar1 dersine i¢in oneri olarak online ders
materyallerinin arttirilmas1 gerektigini sOylemis, 5 tanesi ders saatinin arttirilmasi
gerektigini belirtmis, 2 tanesi dersin zorunlu hale getirilmesi, 3 tanesi Zeka Oyunlari ile ilgili
turnuvalarin arttirilmasi gerektigini belirtmis ve 6 tanesi de 6grencilere daha fazla materyal
saglanmasinin gerekliligini belirtmislerdir.

Asagida bu temaya ait baz1 6gretmenlere ait goriislere yer verilmistir.

“Pandemi siiresince uzaktan egitim yoluyla igledigimiz derste web sayfalarinin ¢ok
yararim gérdiik. Ders materyallerinin online olarak artirilmasi ¢ok yararl olur. ”(O1)

“Oyunlarla ilgili diizenlenen yarismalarin arttirilmasi ve ders saatinin arttirilmasi
Gok faydali olacaktir. ”(O6)

“Bu ders zorunlu ders haline getirilirse dgrencilerin 6grenmeleri acgisindan daha

yararl olacaktir.”(O7)
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BOLUM YV
5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu boliimde ¢aligmada ulasilan sonuglar 6zetlenmis ve literatiirde yer alan benzer

calismalarin 1s181nda tartisilmistir. Ayrica ¢alisma sonuglarma gore oneriler getirilmistir.

5.1. SONUC VE TARTISMA

Bu boliimde, Zeka Oyunlar1 dersine yonelik 6grencilerin, 6gretmenlerin ve dgrenci
velilerinin goriigleri incelemeye yonelik yapilan arastirmanin sonuglart verilmis ve bu
sonuglar literatiir destekli olarak tartisilmistir. Ayrica c¢alisma bulgular1 dogrultusunda
oneriler getirilmeye caligilmistir.

Arastirma sonucunda Ogrencilerin Zekd Oyunlar1 dersi ile ilgili “katiliyorum”
dizeyinde olumlu goriise sahip olduklar1 belirlenmistir. Ayrica c¢alisma grubundaki
Ogrencilerin goriiglerinin cinsiyetlerine ve smif diizeylerine gore anlamli dizeyde
farklilasmadigi sonucuna ulasilmistir. Arastrma sonucuyla benzerlik ya da farklilik
gosteren ¢alismalar1 incelemek amaciyla yapilan literatiir taramasinda Zeka Oyunlar1 dersine
yonelik 6grencilerin goriislerini belirlemek amaciyla yapilan calismalarin smirli sayida
oldugu goriilmiistiir. Bu ¢alismanin bulgularini destekler nitelikteki ¢calismalarinda Terzi ve
Erdogan (2021) ilkokul dordiincii smnif 6grencilerinin Zekd Oyunlarmi 6grencilerin
derslerine katki saglayan eglenceli ve zeka gelistirici bir faaliyet olarak gordiiklerini tespit
etmiglerdir. Ayrica 6grencilerin zekd oyunlarin1 eglenceli bulmasinin yaninda oyun
oynarken kendilerini mutlu hissettikleri sonucuna ulagilmistir. Yilmaz (2019) ortaokul
ogrencileri ile yuriittiigii “Akil ve zekd oyunlarinin ilkdgretim yedinci smif 6grencilerinin
akil yliriitme becerilerine ve matematiksel tutumlarmna etkisi” adli ¢aligmasinin bulgularma
gore; zeka oyunlarmin 6grencilerin akil yiirlitme becerilerini gelistirdigi, matematiksel
diistinme ile oyunlar arasinda baglant1 oldugu sonucuna ulagsmistir. Zengin (2018) “Akil
Oyunlar1 Uygulamasinin ilkokul 4. Smif Ogrencilerinin Liderlik Becerilerine Etkisinin
Incelenmesi” adli ¢alismasindan elde ettigi bulgulara gére ise Zeka Oyunlarmin dgrencilerin
liderlik becerilerini arttirmada etkili bir yaklagim oldugunu saptamistir. Durmaz ve Durmaz
(2015), ilkokul 6grencilerinden topladiklar: veriler ile yaptiklar1 ¢caligma da bir zeka oyunu
olan “mangala”nin ilkokul 4. smif Ogrencilerinin rutin olmayan problemleri ¢6zme
basarisma olumlu bir etkisinin oldugunu belirtmislerdir. Tiim bu calismalarin sonuglar1

mevcut caligmanin bulgularini gliglendirmektedir denilebilir.

66



Arastirmada ulagilan sonuglara gore ¢aligma grubundaki velilerin Zeka Oyunlar1
dersine yonelik goriislerinin “cok yiiksek” diizeyde olumlu oldugu belirlenmistir. Velilerin
goriislerinin cinsiyetlerine gore ise “Zeka oyunlarma yonelik tutumlari”, “Zeka Oyunlari
dersine yonelik tutumlar1” ve “Zeka Oyunlar1 dersinin ¢ocuklarin iletisim becerisine etkisi”
alt boyutlarinda anlamli farkhilik gostermedigi buna karsilik “Zeka Oyunlar1 dersinin
cocuklarin gelisimine etkisi” alt boyutunda ise kadin velilerin puan ortalamalarinin
erkeklerden daha yiiksek oldugu, yani kadinlarmn lehine anlamli farklilik gésterdigi sonucuna
ulagilmistir. Diger taraftan calisma grubundaki velilerin Zeka Oyunlarina yonelik goriisleri
egitim dilizeylerine gore anlamli farklilik gosterip gostermedigi ile ilgili bulgular
incelendiginde iiniversite mezunlarinin lehine anlamli farklilik oldugu sonucuna ulagilmistir.
Olgek alt boyutlarna gore ise “Zeka Oyunlar1 dersine yonelik velilerin tutumlar1” alt boyutu
ile “Zeka Oyunlarma yonelik velilerin tutumlar1” alt boyutunda velilerin egitim durumlarina
gore gortsleri anlamli farklilik géstermezken; “Zeka Oyunlar1 dersinin ¢ocuklarin iletisim
becerisine etkisi” alt boyutunda ilkokul mezunlari lehine ve ‘“Zeka Oyunlar1 dersinin
cocuklarin gelisimine etkisi” alt boyutunda da tiniversite mezunlar1 lehine anlamli farklilik
oldugu sonucuna ulagilmistir.

Bu calismadan elde edilen bulgular1 destekler nitelikte olan Terzi ve Erdogan’in
(2021) “iIlkokul Ogrencilerinin, Velilerin ve Smif Ogretmenlerinin Zeka Oyunlarina Iliskin
Gortisleri” isimli ¢alismalarinda 6grenci velilerinden topladiklar1 ders ile ilgili goriisler
neticesinde, zeka oyunlarmin 6grencilerin biligsel ve zihinsel gelisimine katki sagladigini ve
bunun sonucunda 6grencilerin ders basarilarni arttirdigini saptamislardir. Alkan ve Mertol
(2017) yaptiklar1 ¢alismayla 6 kisiden olusan listiin yetenekli 6grenci velilerinin Zeka
Oyunlart ile ilgili diisiincelerini saptamislar ve 6grenci velilerinin Zeka Oyunlarini yararh
bulduklar1 sonucuna ulasmislardir.

Calisma da ki son alt problem olan “Zeka Oyunlar1 dersine yonelik dgretmenlerin
goriisleri nasildir?” problemine iliskin calisma grubundaki 6gretmenlerden elde edilen
bulgulara gore 6grencilerin Zeka Oyunlar1 dersinin segme gerekgeleri olarak en ¢ok “dersin
ogrencilerin problem c¢ézme, problemi bircok yonden ele alma, akil yiiriitme, analitik
diistinme ve strateji gelistirme becerilerinin gelistirmeyi sagladigr” seklindedir.

Ogretmen goriislerine gore 6grencilerin Zeka Oyunlar dersini segme nedenleri ise;
sudoku, kendoku gibi oyunlar1 sevmeleri, gevrim igi uygulamalara olan ilgileri, ailelerinin
dersi segmeleri icin yonlendirmeleri ve 6gretmenlerinin dersi segmeleri icin yonlendirmeleri
oldugu sonucuna ulasilmistir.

Ogretmen goriislerine gore Zeka Oyunlar1 dersinin islenisinde karsilastiklar1 sorunlar
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ise su sekildedir: “Smiflarin kalabalik olmasi, okulun fiziki imkanlarinin yetersiz olmasi,
Zeka Oyunlari ders saatinin az olmas1”.

Ogretmenlerin goriislerine gore gore “Zeka Oyunlar1 dersi 6gretim programina konu
ve kazanim olarak eklenmesi gereken hususlarla ilgili ulagilan sonuglara bakildiginda; “Zeka
Oyunlar1 dersinin tarihi, Zek& oyunlar1 ¢esitliligi” oldugu sonucuna ulasilmistir. Zek&
Oyunlar1 dersi igin programa ve dersin islenisi siirecine eklenmesi gereken degerlendirme
etkinlikleri ile ilgili sonuglar ise “llke geneli zekd oyunlar1 turnuvalari, Universiteye ya da
liseye giris sinavlarinda zeka oyunlari ile ilgili sorular sorulmasi, zeka oyunlariyla ilgili daha
fazla degerlendirme kaynagnin olusturulmasi gerektigi”” yontndedir.

Ogretmenlerin “Zeka Oyunlar1 dersinin uygulanmasima ydnelik dnerileri” ile ilgili
sonuclar ise “Ogrencilere daha fazla materyal saglanmasi, ders saatinin arttirilmasi, gevrim
i¢i ders materyallerinin arttirilmasi, Zeka Oyunlart ile ilgili turnuvalarin arttirilmasi ve dersin
zorunlu hale getirilmesi” yeklindedir.

Calismada ulasilan bu sonuglar1 destekler nitelikte olan Y1lmaz (2019) *in “Se¢meli
Zeka Oyunlar1 Dersine Iliskin Ogretmen Goriisleri” adli ¢alismasmm bulgularina gére;
ogretmenler secmeli Zeka Oyunlar1 Dersinin 6grencilere katkist olan bir ders olduguna
inandiklarimi belirtmislerdir. Ayrica 6gretmenlerin zekda oyunlari konusunda yeterince
literatiir bilgisine sahip olduklar1 fakat uygulamada sikint1 yasadiklar1 saptanmistir. Aslan
(2019) tarafindan Sanlwrfa ilinde 8 6gretmen ile yapilan ¢calismanin bulgularia gore ise
Zeka Oyunlar1 Dersinde karsilasilan problemlerin; materyal eksikligi problemi, ayrica
kaynak eksikligi ve fiziki ortam yetersizligi problemlerinin oldugu tespit edilmistir. Adalar
ve Yiksel (2017)’ in 42 6gretmenden veri toplayarak yaptiklari ¢alismanin bulgularma gore
ise, 6gretmenlerin dersi yiiriitmekten memnun olduklar1 ancak dersin aktif yiiriitiilmesi
amactyla oyun c¢esitliligini yansitacak yeterli materyale sahip olamamalarmin gerekse
Ogrencilere yonelik ders ve calisma kitabinin olmayisinin kendileri i¢in 6nemli bir sorun

olusturdugu sonucuna ulagmislardir.

5.2.0NERILER
Arastirmadan elde edilen sonuglara iliskin olarak olusturulmus olan dneriler sdyledir:

e Zeka Oyunlar1 dersi igin daha fazla 6gretmen gorevlendirilip smiflarin

kalabalik olmas1 engellenmelidir.
° Okullara daha fazla ¢esitte zeka oyunu temin edilmelidir.

° Ogrencilere bireysel olarak zekd oyunlar1 setleri okullar veya yetkililer
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tarafindan temin edilmelidir.

e Ogrencilerin  ¢evrimigi ortamda faydalanabilecekleri zekd oyunlar:
arttirilmalidir.

° Zekd Oyunlar1 ders saatleri artirilarak dersin daha verimli islenmesi
saglanmalidir.

° Ulke genelinde gerceklestirilen Zekd Oyunlar1 turnuvalarmin  sayisi
arttirilmali ve daha fazla kisinin katilimi saglanmalidir.

° Zeka Oyunlari dersi zorunlu ders haline getirilmelidir.

° Universiteye giris ya da liseye giris smavlarinda Zekd Oyunlar ile ilgili
sorular sorularak oyunlarla ilgili bilincin arttirilmasi saglanmalidir.

° Zekd Oyunlariyla ilgili smirli sayida olan kaynaklarin arttirilmasi
gerekmektedir.

. Universitelerin egitim fakiiltelerinde Zeka Oyunlar1 dgretimi dersi verilerek,
ogretmenlerin bu dersle ilgili alt yapilarinin olmasi saglanmaldir.

° Ogrenci velilerine Zeka Oyunlar1 dersi ile daha fazla bilgilendirme yapilmali
ve dersin 6nemi kavratilmalidir.

° Bu calisma sadece bir ilde yer alan okullarda yapilmistir. TUrkiye’nin farkli
illerinde veya tiim illeri kapsayacak farkli arastirmalar yapilabilir.

° Bu calisma devlet okullarindan veriler toplanarak yiiriitiilmiistiir. Yapilacak
diger c¢alismalarda 0Ozel okullarda yapilarak, devlet okullariyla 6zel okullarin

karsilagtirmalar1 yapilabilir.
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Ek 1. Akil ve Zeka Oyunlarina Yonelik Tutum Olgegi

Degerli Ogrenciler,

Bu anket se¢cmeli Zeka Oyunlar1 dersine iliskin goriis ve Onerilerinizi almak amaciyla
hazirlanmistir. Anketteki maddeler, “Tamamen katiliyorum” seceneginden “Kesinlikle
katilmiyorum” segenegine dogru 5 madde ile dl¢eklendirilmistir. Seceneklerden size en
uygun olan1 cevaplamaniz beklenmektedir. Anketteki higbir soruyu bos birakmamaniz
onemlidir. Vermis oldugunuz cevaplar bu bilimsel calisma disinda hicbir yerde
kullanilmayacaktir. Katkilariniz i¢in tesekkiir ederim. Saygilarimla.

Kisisel Bilgiler

NOT: Kisisel bilgileriniz sadece calismanmin smiflandirilmas1 asamasinda

kullanilacaktir.

1. Cinsiyetiniz. (K) (E)

2. Smnif Seviyeniz:

5.Smif ()  6.Smif( ) 7.Smif( ) 8&.Smif( )

SORU
NO Maddeler

Tamamen Katiliyorum
Kismen Katiliyorum

Katilmiyorum

Kararsizim
Kesinlikle Katilmiyorum

1 Zeka Oyunlari dersini kendi istegimle segtim.

2 Zeka  Oyunlar1  dersinde  yapilan  etkinliklerden

hoslantyorum.

3 Zeka Oyunlar1 dersi en sevdigim derstir.

4 Zeka Oyunlar1 dersi en kolay 6grendigim ve basarili

oldugum derstir.

5 Zeka Opyunlar1 dersi segmeli degil zorunlu bir ders
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olmalidir.

6 Her ogrencinin  Zekd Oyunlar1i  dersini  almasi
gerekmektedir.
7 Zeka Oyunlarn dersinde O6grendigim oyunlart giinliik
hayatimda da oynuyorum.
8 Zeka  Oyunlart  dersinde  konular1  Ggrenirken
zorlanmryorum.
9 Zeka Oyunlart dersinin haftalik ders saati daha fazla
olmalidir.
10
Zeka Oyunlari ile ilgili arastirmalar yapmayi severim.
11
Zeka Oyunlari ile ilgili bir kuliibe tiye olmak isterim.
12 Zekd Oyunlar1 dersinde daha fazla zek& oyunu
ogretilmelidir.
13 Bu ders sayesinde tarihte kullanilmis olan zeka oyunlari
hakkinda bilgi sahibi oldum.
14 Bu ders sayesinde Tiirklerin tarihte oynadiklar1 zeka
oyunlar1 hakkinda bilgi sahibi oldum.
15 Zekd Oyunlart dersinde Ogrendiklerimin  Matematik
dersinde ki basarima katkist oldugunu diisiiniiyorum.
16 Zeka Oyunlar1 dersinde dgrendiklerimin Tiirkge dersinde
ki basarima katkist oldugunu diisiiniiyorum.
Zekd Opyunlart dersinde 6grendiklerimin Fen Bilimleri
17 dersinde ki bagarima katkis1 oldugunu diisiiniiyorum.
Zeka Oyunlar1 dersinde o6grendigim bilgilerin LGS
18 smavindaki bagarima katki yapacagin diisiiniiyorum.
Zeka Oyunlart dersinin arkadaglarimla iletisimime katki
19 sagladigini diistiniiyorum.
Zeka Oyunlar1 dersinin 6gretmenlerimle iletisimime katki
20 sagladigini diigiintiyorum.
Zeka Oyunlart dersinin  ailemle iletisimime katki
21 sagladigini diigiintiyorum.
22 Zeka oyunlari ile ilgili arastirmalar yapmak hosuma gider.
23 Zeka Oyunlart ile ilgili arastirma 6devleri almak istemem.
24 Dersin islenisi i¢in materyaller yeterli diizeydedir.
25 Dersin islenisinde materyal kullanim1 etkili olmaktadir.
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Zeka Oyunlar1 dersinde yapilan etkinlikler dersi eglenceli

26 hale getirmektedir.

Zeka Oyunlart dersinde 6grenecegim oyunlar ile ilgili
27 merak duyarim.

Okulumuzda Zeka Oyunlari dersi i¢in yeterli sayida oyun
28 vardir.

Derste  Ogrendigim zekd oyunlarmi ders disinda
29 arkadaglarimla oynarim.

Derste 6grendigim zekd oyunlarint ders diginda ailemle
30 oynarim.

Zeka oyunlart ile ilgili diizenlenen turnuvalara katilmak
31 isterim.
32 Zeka oyunlari dersini zaman kaybi olarak goriirim.

Zeka oyunlarmin hizl diisiinme becerime katki sagladigimi
33 diistiniiyorum.

Zeka oyunlarmin karar verme becerime katki sagladigini
34 diisiiniiyorum.
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Ek 2. Akil ve Zeka Oyunlarma Yénelik Veli Tutum Olgegi

Degerli Veliler,

Bu anket se¢meli Zeka Oyunlar1 dersine iligkin goriis ve Onerilerinizi almak amaciyla
hazirlanmistir. Anketteki maddeler, “Tamamen katiliyorum” seceneginden “Kesinlikle
katilmiyorum” segenegine dogru 5 madde ile dl¢eklendirilmistir. Seceneklerden size en
uygun olan1 cevaplamaniz beklenmektedir. Anketteki hi¢bir soruyu bos birakmamaniz
onemlidir. Vermis oldugunuz cevaplar bu bilimsel calisma disinda hicbir yerde

kullanilmayacaktir. Katkilariniz igin tesekkiir ederim. Saygilarimla.

Kisisel Bilgiler
NOT: Kisisel bilgileriniz sadece c¢ahsmamn smiflandirilmas1 asamasinda

kullanilacaktir.

1. Cinsiyetiniz. (K) (E)

2. Ogrenim Durumunuz:

[Ikogretim ( ) Lise ( ) Universite ( )

SORU
NO Maddeler

Tamamen Katiliyorum
Kismen Katiliyorum

Katilmiyorum

Kararsizim
Kesinlikle Katilmiyorum

1 Zeka Oyunlar dersini segmesi konusunda g¢ocugumu

yonlendirdim.

2 Zeka Oyunlar1 dersinin ¢ocugumun zihinsel gelisimine

katki saglayacagini diistiniiyorum.
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3 Zeka Oyunlart dersinin  ¢gocugumun arkadaglariyla
kaynagmasi agisindan faydali oldugunu diisiiniiyorum.

4 Cocugumu Zeka Oyunlart dersinin 6nemi hakkinda
bilgilendirdim.

5 Zeka Oyunlart dersi g¢ocugumun Ogretmenleriyle
iletisiminin gelismesini saglar.

6 Zeka Oyunlart dersi ¢ocugumun ailesi ile iletisiminin
gelismesini saglar.

7
Zeka Oyunlart dersinin LGS smmavinda ki basarisinda
¢ocuguma katki saglayacagini diisliniirtim.

8 Zeka Oyunlart dersi sayesinde ¢ocugumun Matematik
dersinde ki basarisinin arttigini diistiniiyorum.

9 Zeka Oyunlar1 dersi sayesinde cocugumun Tiirkge
dersinde ki basarisinin arttigin diisiiniiyorum.

10 Zeka Oyunlar dersi sayesinde cocugumun Fen Bilimleri
dersinde ki basarisinin arttigin diisiiniiyorum.

11 Zeka Oyunlar1 dersinin giindelik hayatta gocuguma katki
saglayacagini diisiinityorum.

12 Cocugumun zekd oyunlarma karsi yetenekli oldugunu
diistiniiyorum.
Cocugumun zeka oyunlarina karsi ilgili oldugunu

13 diisiiniiyorum.
Zeka Oyunlari dersinin ¢ocugum i¢in zaman kaybi

14 oldugunu diisiiniiyorum.
Zeka oyunlar1 ile ilgili arastirmalar yapmasi igin

15 cocugumu yoénlendiririm.

16 Cocuguma Zeka oyunlart ile ilgili materyal saglarim.
Zeka oyunlart dersinin tim sinif diizeylerinde olmasi

17 gerektigini diistiniiyorum.
Ailecek bir zekd oyunu oynamak en sevdigimiz

18 aktivitelerdendir.
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Ek 3. Ogretmen Gériisme Formu
Degerli Meslektagim,
Bu goriisme formu, Zekd Oyunlar1 Dersi’ne yonelik 6gretmen goriislerinin belirlenmesi
amaciyla hazirlanmistir. Arastirmada goriisleriniz bliyiik 6nem tasimaktadir.
Arastirma sonuglari, yliksek lisans tez ¢alismam icin kullanilacaktir. Goriisme sorularni
cevaplarken gosterdiginiz igtenlik ve yardim i¢in simdiden tesekkiir ederim.

Mehmet CALISKAN

Yiiksek Lisans Ogrencisi

1. Hangi smif diizeyinde Zeka Oyunlar1 dersine giriyorsunuz?

2. Sizce 6grencileriniz neden Zeka Oyunlar1 dersini segmelidir?

3. Sizce 6grencilerin Zeka Oyunlar1 dersini se¢gme nedenleri nelerdir?

4. Dersin islenisi ile ilgili karsilastiginiz sorunlar nelerdir?

5. Zeka Oyunlar1 dersi kazanimlar1 6grencilerin ihtiyaglarma ve seviyesine uygun

mudur? Neden?

6. Sizce programa eklenmesi gereken veya ¢ikarilmasi gereken beceriler var midir?

7. Sizce programa eklenmesi gercken veya ¢ikarilmasi gereken degerlendirme

etkinlikleri var midir?
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8. Degerlendirme etkinliklerini uygularken yasadiginiz sorunlar nelerdir?

9. Zeka Oyunlar1 dersinin uygulamasina yonelik dnerileriniz nelerdir?
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1563890 say1l1 (2020/2 Genelge) emirleri.
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