S B 4 USBAD Uluslararasi Sosyal Bilimler Akademi Dergisi -
9 International Journal of Social Sciences Academy, Y1l 3, Year
lﬂ 3, Sayi 5, Issue 5, Nisan 2021, April 2021
e I1ssn: 2687-2641

SINIF OGRETMENLERININ AKIL ve ZEKA OYUNLARININ
ILKOKULDA KULLANIMINA YONELIK DEGERLENDIRMELERI*

ASSESSMENTS OF CLASSROOM TEACHERS ON THE USE OF MIND AND
INTELLIGENCE GAMES IN PRIMARY SCHOOL

Dilek GUNES Eyup YUNKUL
Ogretmen, Milli Egitim Bakanhgi, Dr. Ogr. Uy., Balikesir Universitesi,
Tarkiye. Egitim Programlari ve Ogretim Anabilim
Teacher, Ministry of Education, Dali, Balikesir/Turkiye.
Turkey. Asst., Prof., Balikesir University,
dilekligunes@gmail.com Department of Educational Sciences,

Balikesir/Turkey.
ORCID ID: 0000-0002-2206-2793

eyunkul@balikesir.edu.tr
ORCID ID: 0000-0002-6177-3766

Makale bilgisi | Article Information
DOI: 10.47994/usbad.893591
Makale Tiirii / Article Type: Arastirma Makalesi / Research Article
Gelis Tarihi / Date Received: 09.03.2021
Kabul Tarihi / Date Accepted: 24.04.2021
Yayin Tarihi / Date Published: 20.04.2021
Yayin Sezonu / Pub Date Season: Nisan / April

Bu Makaleye Atif icin / To Cite This Article: Giines, D. & Yinkil, E. (2021). Akil ve
Zeka Oyunlarinin ilkokul Ogrencileri Uzerindeki Etkisinin Cesitli Degiskenler Agisindan
Incelenmesi. USBAD Uluslararasi Sosyal Bilimler Akademi Dergisi 3(5), 804-829.

Intihal: Bu makale intihal.net yaziliminca taranmistir. intihal tespit edilmemistir.
Plagiarism: This article has been scanned by intihal.net. No plagiarism detected.

intihal. net

Iletisim: Web: https://dergipark.org.tr/tr/pub/usbad
mail: usbaddergi@gmail.com

* Bu calisma Dr. Ogr. Uy. Eyup YUNKUL damsmanliginda yiritilen, Dilek GUNES'in Yiiksek Lisans tezi verilerinden
Uretilmistir.



Sinif Ogretmenlerinin Akil ve Zekd Oyunlarinin ilkokulda Kullanimina Yénelik Dederlendirmeleri
Dilek Glines — Eyup Yunkdil

0z: Bu arastirmanin amaci 6§retmen gorislerine dayali olarak akil ve zeka
oyunlarinin ilkokul 6grencileri tzerindeki etkilerini belirlemektir. Arastirmada nitel
arastirma desenlerinden olgubilim deseni kullanilmistir. Arastirmanin calisma
grubunu c¢ok asamali oOrnekleme yontemiyle secilen 16 ilkokul 0Ogretmeni
olusturmustur. Arastirmada veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan
gelistirilen yari yapilandiriimis goérisme formu kullanilmistir. Calismada elde
edilen veriler igerik analizi teknigi kullanilarak analiz edilmistir. Arastirma
bulgularina goére orneklem grubundaki 6dretmenlerin cevaplari dogrultusunda
strateji oyunlarinin en ¢ok oynatilan oyun kategorisi oldugu sonucuna ulasiimistir.
Arastirmadaki 6gretmenler akil ve zeké oyunlarini genellikle serbest etkinlikler ve
oyun ve fiziki etkinlikler derslerinde oynattiklarini belirtmislerdir. Ogretmenler
akil ve zeka oyunlarini en ¢cok matematik derslerinde kullandiklarini ve matematik
dersinde de akil ve zeka oyunlarindan codunlukla geometrik cisimler konusunda
yararlandiklarini ifade etmislerdir. Ogretmenlerin sinifta genellikle dijital oyunlar
oynattiklari ve bu oyunlarin sinif diizeylerinde cesitlilik gosterdigi ve en cok tercih
edilen dijital yazilimin ise EBA oldugu sonucuna ulasiimistir.

Anahtar Kelimeler: Akl ve Zekd Oyunlari, Sinif Ogretmenleri, Ilkokul
Ogrencileri

Abstract: The aim of this study is to determine the effects of mind and
intelligence games on primary school students based on teachers' opinions. A
phenomenology pattern from qualitative research patterns will be used in the
research. The study group of the research will be composed of 16 primary school
teachers who will be selected by the multi-stage sampling method. A semi-
structured interview form developed by the researcher will be used as a data
collection tool in the research. The data obtained in the study will be analyzed
using the content analysis technique. According to the research findings,
according to the answers of the teachers in the sample group, it was concluded
that strategy games were the most played game category. The teachers in the
study stated that they played the mind and intelligence games in free activities
and in games and physical activities lessons. Teachers stated that they mostly
used mind and intelligence games in mathematics lessons and that they mostly
made use of mind and intelligence games about geometric objects in
mathematics lesson. It was concluded that teachers generally play digital games
in the classroom and these games vary at grade levels and the most preferred
digital software is EBA.

Keywords: Mind and Intelligence Games, Classroom Teachers, Primary School
Students

GIRIS
Oyun uzun vyillar boyunca c¢ocuklarin fazla enerjilerini attiklari,
yaramazliklarini engelleyen ve taklit etme ihtiyacini gideren bir yol olarak

gorilirken, ginimizde bircok uzman tarafindan bir 6grenme sanati
olarak degerlendiriimektedir. Oyun cocugun en dogal 6grenme ortamidir
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ve cocuga hic kimsenin 6gretmeyecedi konulari kendi deneyimleri ile
dgrenmesine imkan saglar (Ozgiir, 2000; Dodanay, 2002; Poyraz, 2003;
Poyraz ve Dere, 2003; Akt. Pehlivan, 2014). Ovyunla c¢ocuklar
sosyallesmeyi, davranislarini didzenlemeyi, duygusal ve gelisimsel
sorunlarina ¢6zim bulmayi 6gdrenirler. Cocuklar oyunla yasadiklari dinya
ile hayalleri arasindaki badi gelistirir ve bu durum soyut kavramlari
gercgeklerle iliskilendirerek hayati anlamh kilmayr amacglar (Ayan vd.,
2012).

Cocuklarin  hayatinda bu kadar o6nemli etki uyandiran oyun
tlrlerinden birisi de akil ve zeka oyunlaridir. Son yillarda Ulkemizde ve
dinyada zeka oyunlarina olan ilginin arttigi ve bu oyunlarin oldukca
yayginlastiklari goéridlmektedir. Egitim dernekleri ve kurumlari zeka
oyunlar Uzerine egitimler ve calistaylar dizenlemekte, okullarda secmeli
ders olarak okutulmakta ve bilimsel etkinliklerde de zeka oyunlarina yer
verilmektedir. Bunun yaninda, bu tlr oyunlari iceren bilgisayar ve mobil
cihaz uygulamalari, bu oyunlari satan kitapgl ve oyuncakgilarin sayisi da
her gecen glin artmaktadir. Zekd oyunlari, oldukca genis bir yelpazeye
sahiptir. Zeka oyunlarinin tanimini su sekilde yapabiliriz: Zeka oyunlari
belirli kurallari, hedefi ve/veya kazanan-kaybedeni belirleyen durumlari
bulunan, ¢ozlilmeyi bekleyen problematik bir baglam ortaya koyan, sans
faktdérinin en az oldugu, uzamsal disinme yeteneginin, psikomotor
becerilerinin, hafiza ve dikkat glclntn, temel matematik becerilerinin ve
bilissel stratejilerin ise kosulmasini gerektiren oyunlardir (Erdodan vd.,
2017).

Son zamanlarda, oyunlarin sinif ortaminda kullaniimasi birgok
ogretmen, egitimci ve arastirmacinin ilgisini gekmektedir. Alan yazin
tarandiginda ¢ok fazla oyun tiri oldugu goérilmektedir. Bunlar arasinda;
macera, aksiyon, similasyon, ddévis-savas, rol yapma, spor, dijital
oyunlar ve akil ve zeka oyunlan vardir (Kirriemuir ve McFarlane, 2004;
Akt. Marangoz, 2018).

Gunumuzde o6zellikle dijital oyunlarin ve akil ve zeka oyunlarinin
cocuklar icin dnemli bir yeri oldugu duslinidlmektedir. Dijital oyunlar;
bilgisayar tabanli, metin ya da gdrsellik Gzerine insa edilmis, bilgisayar ya
da oyun konsolu gibi elektronik platformlar Gzerinde bir veya birden fazla
kisinin fiziksel ya da cevrimici ag Uzerinden birlikte kullanabildigi bir
eglence ve bos zaman aktivitesi yazilimlaridir (Frasca, 2001; Akt. Dijital
Oyunlar Raporu, 2019). Dijital oyunlar gelisen teknoloji ile dijital dinya
neredeyse tim alanlarda kendisini goéstermektedir. Once bilgisayar ile
kendisine bir alan acgan dijital dinya artik tablet, telefon ve saatler ile
varhgini devam ettirmektedir. Bir eglence yontemi olarak dijital oyunlar,
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her yas grubundan insanin ilgisini cekmektedir (Korkusuz ve Karamete,
2013). Dijital oyun kullaniminin teknolojik bilgi ve becerinin edinilmesinde
onemli bir aractir ve cocuklarin dijital oyun araglarini etkili bir sekilde
kullanmalarinin teknolojik kullanimlarini Gst dlzeye c¢ikarmaktadir. Dijital
oyunlar, c¢ocuklarin; verilen komutlari takip edebilme, el g6z
koordinasyonu, motor yeteneklerde ilerleme, problem ¢bzebilme, mantik
yurutebilme, analiz yapabilme, karar verme, strateji ve tahmin edebilme
yeterliliklerinin gelismesine katki saglayabilmektedir (Toran vd., 2016).
Dijital oyunlarin bu katkilari gocuklar igin oldukca édnemlidir. Esasinda her
tarld oyunun cocuklar Uzerinde 6nemli ve cesitli etkileri bulunmaktadir.
Nitekim oyun tlrleri icerisinde yer alan akil ve zeka oyunlarinin ¢ocuklar
Uzerindeki etkilerini belirlemek ise bu calismanin temel c¢ikis noktasini
olusturmaktadir.

Akil ve zeka oyunlari cocuklarin ve yetiskinlerin strateji gelistirme,
planlama, mantik yurdtme-mantiksal bdtinleme, gdrsel-uzamsal
disinme, sira disi disinme, dikkat-konsantrasyon, hafiza ve bellek
alanlarinda gelisimini saglayan, ayni zamanda; ileriyi géorme, planlama ve
sabir, sebat, kararliik, karar verme, yenilgiyi hazmetme, rekabet gibi
tutum ve davranislari gelistiren, kinestetik alanda uygulamaya imkan
saglayan oyunlardir (Tim Ustiin Zekahlar Dernedi [TUZDER], 2020). Akil
ve zeka oyunlarini; Milli Egitim Bakanhgi [MEB] (2013), gercek problemleri
de kapsayan, her tlrliG problemin oyunlastiriimis hali; Baran (1993)
oyuncuyu disinmeye, arastirmaya, bulmaya bulusturmaya ydnelten
oyunlar; Bottino ve digerleri (2013) de st dizey distinme ve akil
yurutme becerilerinin gelisimini destekleyen oyunlar; Yondemli ve Tas,
(2018) da akil ve zeka oyunlarini; akil ylritme, problem ¢ézme, uzamsal
iliskiler, stratejik dusiinme gibi becerilerin ise kosulmasini gerektiren ve
bunlarin gelisimini destekleyen etkinlikler olarak tanimlamislardir.

Akil ve zeka oyunlari bireylerin zihinsel potansiyellerinin farkina
varabilmelerini, hizli ve dogru karar verebilmelerini, problemler karsisinda
kendilerine has c¢ozimler (Uretebilmelerini saglayan oyunlar ve
etkinliklerden olusmaktadir. Bu kapsamda akil ve zekad oyunlarini zekanin
tim alanlarinda kullanilabilmekle birlikte islem yapma ve strateji
gelistirme kapasitesini gelistirdigi, s6zel, matematiksel mantiksal
alanlarina hitap ettigi gibi, vyaraticc ve elestirel dislnceyi de
gelistirmektedir. Ayrica akil ve zeka oyunlariyla; 6grencilerin problemler
karsisinda kendilerine 6zgl stratejiler gelistirmesi, hizli ve dogru karar
verebilmesi, sistematik bir dlsliinme vyapisi olusturmalari ve problem
¢b6zmeye yonelik olumlu tutumlar kazanmalari da amaclanmaktadir (Talim
ve Terbiye Kurulu Baskanhdi [TTKB], 2013). Akil ve zeka oyunlari,
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bireylerin kendilerini slirekli yenileyebilmelerini saglamakla birlikte; kisinin
o6zglvenini arttiran, hizli ve dodgru karar verebilmelerini ve problemle
karsilastiginda kendine has ¢dzim o&nerileri gelistirebilmesini saglayan
aktivitelerdir. Akil ve zeka oyunlari bireylerin sadece matematik alanindaki
gelisimleriyle sinirh degildir, islem ve strateji glicini gelistirecek oyunlar
sayesinde soOzel ve gorsel zeka, mantik, muhakeme yetenedi, ¢6zim
yollari Uretme, problem c¢6ézme, (¢ boyutlu distinme, kendine has
yaklasim gelistirme, taktik gelistirme, sekil olusturma gibi yaraticilik ve
elestirel distinme yeteneklerini de gelistirecek oyunlari da icermektedir
(Devecioglu ve Karadag, 2014).

Sinif ortaminda akil ve zekd oyunlarini oynarken sinif kurallarina
uyarak derse devam eden 0Odgrenci, arkadaslariyla paylasimda bulunmak
durumunda kalirken esitlik prensibine uymasi gerektigini kavrar c¢lnki
kurallar batund ve yaptirmlar her birey igin esittir. Esit hak ve
Ozglrliklere sahip olan o6grenciler yanlis davranislarda bulundugunda
herkese esit yaptirimlar uygulanacaginin farkindadir. Sinif ortaminda bu
duygular pekisirken ayni kazanimlari evrensel anlamda da kullanacaktir.
Birbirinden farkl tlrde zeka tirlerine sahip 0Ogrencilerin ayni sinif
ortaminda bulunmalari birbirlerine ve 6z benliklerine saygli duymalarini
gerektirir. Yoksa dersin icerisinde oldukca hareketli bir ortamda farkl zeka
oyunlarinin isleyisini uygulamak mimkin olmaz. Akil ve zeka oyunlari
problemlerine farkh yaklasimlarla ¢ézimler bulan farkh 6z benlikler,
basarabildigini goérdiiginde kendisine olan saygisi artarken arkadasinin
kisisel batlnligine de saygl duymayi 6grenir (Sadikoglu, 2017).

Akil ve zeka oyunlari ile 6grencilerin zihinsel kapasitelerini tanimalari ve
gelistirmeleri, problemlere karsi farkli ve orijinal ¢ézimler gelistirmeleri,
mantikli hizlh ve dogru karar vermeleri, bireysel ve grup olarak rekabet
ortaminda calisma becerileri gelistirmeleri amacglanmaktadir (Xu ve Fang,
2007: Akt. Savas, 2019). Akil ve zeka oyunlari 6grenme slirecine oyunu
dahil ederek 6grenme ortamlarini zenginlestirmekte ve problem cézme,
akil yuratme, dikkati toplama vb. bircok becerinin gelismesine katkida
bulunmaktadir. Oyun yoluyla cocuk, zekasini kullanmayi 6grenir, dlinyay!
ve cevreyi kesfeder, bilgi edinir, merak duygusunu tatmin eder, akil
ylritmeyi ve secim yapmayi 6grenir (Yondemli ve Tas, 2018).

Akil ve zeka oyunlar egitsel oyunlarin 6nemli bir parcasini olusturur.
Akil ve zeka oyunlari, problem ¢ézmede 6grencilerin farkli yontemleri ve
mantiksal disinme yeteneklerini kullanmasini gerektirmekte ve bu
dogrultuda da bireylerin disiinme sireclerini desteklemektedir (Demirel,
2015). Zeka oyunlari, bireyin edlenirken yeni bir seyler 6grenmesi, farkl
bakis acilari kazanmasi ve zekasini gelistirmesi icin gelistirilmis oyunlardir.
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Hem bilissel becerilerini hem de yeni yetenekler edinmelerini saglayan bu
oyunlar planli hareket etmeyi, dogru ve hizli karar vermeyi ve farkli bakis
acilart kazanmayi saglayan eglenceli oyunlardir. Zeka oyunlari oynayan
cocuklar, yeni seyler o6grendikce ve Odgrendikleri bilgi ve becerileri
kullanarak kazanmaya basladikca kendilerine olan guvenleri de artar.
Blylklerinden badimsiz karar verme ve bu kararin sorumlulugunu
Ustlenme becerisi kazanirlar. Ayrica bu oyunlar dikkati sidrdirme ve
odaklanma becerilerini gelistirmekle birlikte konsantre olmayi gerektirir
(Marangoz ve Demirtas, 2017).

Ogretmenler 6grencilerin  akademik ve kisisel gelisimlerinden
sorumlu olan kisilerin basinda gelmektedir. Glinimizde yasanan degisim
ve gelismeler 6gretim slrecini klasik ders anlatim anlayisini geride
biraktirmis tim o6grencilerin hem eglenmesini hem de eglenirken bir seyler
ogrenmesini  gerekli kilmaya zorlamistir.  Cocuklarin  dikkatlerini
toplayamadigi, gudilenemedigi ve merak duymadiklari bir o6gretim
slirecinin basarisiz olmasi asikardir. Akil ve zekd oyunlarinin sinif igcinde
oynatilmasi ve devamlihdinin saglanmasi  06dgrencilerin  akademik
basarilarina ve kigisel gelisimlerine  olumlu yonde  edecegi
distinilmektedir. Ogretmenlerin tutum ve davranislari ise bu siireg
icerisindeki en dnemli etmenlerden birisidir. O§retmenlerin bu siirecte akil
ve zeka oyunlarini oynatmasi, devamlihidini saglamasi ve derslere entegre
edebilme becerisi de bu slirecin 6nemli bir parcasi olmasinda énemli bir rol
oynayacaktir. Bu slrecte akil ve zeka oyunlarinin 6gretmenlerin 6gretimsel
hedeflere ulasmasina ve cocuklarin hem akademik hem de kisisel olarak
gelismelerine  katki  salayacagi  disiunilmektedir.  Ilgili literatir
incelendiginde; Bottino, Ott ve Tavella (2008); Mackey, Hill, Stone ve
Bunge, (2011); Alkan ve Mertol (2017), Erdodan, Eryilmaz Cevirgen,
Atasay (2017), Sadikoglu (2017), Marangoz (2018), Yondemli ve Tas
(2018), Can (2020), Getin ve Ozbugutu (2020) ve Sargin ve Tasdemir
(2020) akil ve zeka oyunlari ile ilgili calismalar yapmislardir. Hem Tirkiye’
de hem de yurtdisinda yapilan arastirmalara bakildiginda akil ve zeka
oyunlarinin ilkokul o6drencileri (zerindeki etkisini belirlemeye ydnelik
herhangi bir galismaya rastlanilmamistir. Bu sebeple bu calismada akil ve
zeka oyunlarinin ilkokul dgrencileri Uzerindeki etkisinin cesitli degiskenler
acgisindan belirlemek hedeflenmistir.

1) Ogretmenler siniflarinda hangi kategoriye ait akil ve zekd oyunlari
oynatmaktadir?

2) Ogretmenler akil ve zekd oyunlarini hangi zaman araliklarinda
oynatmaktadir?
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3) Ogretmenler akil ve zekd oyunlarini derslerle iliskilendirebilmekte
midir?
4) Ogretmenler siniflarinda dijital oyunlar oynatmakta midir?
YONTEM

Akil ve zeka oyunlarinin ilkokul 6grencileri Gzerindeki etkisinin gesitli
dediskenler acisindan incelenmesini amacglayan bu calismada nitel
arastirma ydntemlerinden olgu bilim deseni kullaniimistir. Olgubilim deseni
fark ettigimiz, fakat derin ve detayll bir anlayisa sahip olmadigimiz
olgulara odaklanmaktadir (Ozet, 2014). Van Mannen (2016), olgu bilim
calismalarinda bireylerin deneyimlerinin calismanin hem baslangic hem de
bitis noktas!i oldugunu belirtmistir. Bu calismada akil ve zeka oyunlari
olgusu calismanin baslangic noktasi olarak ele alinmistir. Bu olgudan
dogrudan etkilenen ve olguyu etkileyen 6gretmenlerin deneyimleri ve
duygulari derinlemesine betimlenmeye calisiimistir.

CALISMA GRUBU

2020-2021 egitim o6gretim yilinda Balikesir ilinde gbérev yapan 16
sinif 6gretmeni calisma grubunu olusturmustur. Arastirmaya katilan sinif
ogretmenlerinin seciminde ¢ok asamali 6rnekleme yontemi kullaniimistir.
Ilk asamada amach 6rnekleme ydntemlerinden &lgiit 6rnekleme
kullaniimistir. Calismada 6gretmenlerin siniflarinda en az 1 yil akil ve zeka
oyunlarini oynatmis olmalar 8lciiti benimsenmistir. Ikinci asamada ise
kolay ulasilabilen durum 6rneklemesi kullanilmistir. Bu dogrultuda her sinif
dizeyinde (1., 2., 3. ve 4. sinif) 4 6gretmen olmak Uzere toplam 16
dgretmen arastirmanin calisma grubunu olusturmustur. Ogretmenler
iliskin demografik degiskenler incelendiginde; 6gretmenlerin 2’sinin erkek,
14'Gnln kadin oldugu, 6gretmenlerin yaslarinin 28 ile 53 yas arasinda
oldugu, ogretmenlerin mesleki kideminin 7 ile 30 yil arasinda oldugu;
ogretmenlerin goérev vyaptiklari siniflarin sinif mevcutlarinin 10 ile 33
arasinda oldugu ve o6gretmenlerin timianin akil ve zeka oyunlariyla ilgili
sertifikalarinin oldugu goérilmektedir.

VERI TOPLAMA ARAGLARI

Nitel arastirmalarda gortismeler didger veri toplama teknikleri ile
birlikte kullanilacagi gibi tek basina temel veri toplama teknigi olarak da
kullanilabilir (Bogdan ve Biklen, 1992; Hatch, 2002). Bu calismanin da
temel veri toplama araci, bu olguyu dogrudan yasayan kisilerle ylz ylze
yapilan goérismeler olarak belirlenmistir. Rubin ve Rubin (2005),
derinlemesine goérlismelerin 6grenmek istenen seyin basit ve acik bir
sekilde cevaplanmadigi, bireylerin deneyimlerine, bireylere sorulan
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sorulara verilen cevaplara ihtiya¢ duyulan durumlarda kullanilabilecegini
ifade etmisglerdir. Arastirma slrecinde katilimcilarla yapilan ylz yuze
gérismelerde arastirmaci tarafindan ilgili literatlr taranarak gelistirilen
yari yapilandirilmis goérisme formu kullaniimistir. Sorularin belirlenmesi
surecinde hazirlanan sorular alan wuzmanlarina goénderilmistir. Geri
bildirimler sonucunda bazi sorular c¢ikarilmis bazi sorular da
dizenlenmistir. Goérisme 6ncesinde katilimcilar arastirmanin amacindan
haberdar edilmis ve kisisel bilgilerinin UGglinci kisilerle paylasilmayacagdi
bildirilmistir. Gérisme slrecinde goérisme formu yaklasimi benimsenmesi
amaciyla sorular karisik sekilde sorulmustur. Her bir gorisme ortalama
30-35 dakika arasinda surmustur.

VERILERIN ANALIzZI

Calismada vyan vyapilandinimis gérisme formu  kullaniimistir.
Arastirmaci tarafindan hazirlanan yari yapilandirilmis gérismelerin analiz
edilmesinde ana tema ve sorunlarin tespit edilmesi amacglanmistir.
Goérisme sirasinda vyaziya doékulen gdérismeler bilgisayar ortamina
aktarilmistir. Her bir soru igin ayri bir dosya aciimis ve ilkokul
ogretmenlerinin cevaplari defalarca okunup kodlama vyapilmistir. Elde
edilen veriler neticesinde ana tema, sorunlar ve drintlleri belirlenmistir.
Belirlenen tema ve orlntulere gbre kategori ve ana temalara ulasiimistir
(Miles ve Huberman, 1994). Arastirmanin inandiricihigin artiriimasi
amaciyla yari-yapilandiriimis gérisme formu gelistirilirken ilgili alan yazin
taranarak konu ile ilgili bir kavramsal bir c¢erceve olusturulmustur.
Verilerin analiz ve yorumlanmasinda <«arastirmaci c¢esitlemesi» ile
arastirmanin inandiriciligr arttirlma yoluna gidilmis ve kodlayicilar arasi
uyum yuzdesi .93 olarak belirlenmistir. Elde edilen sonuglar ve ulasilan
kodlar birbiriyle slrekli olarak karsilastirilmis, yorumlanmis ve
kavramsallastirilmis ve arastirmaya katilanlarin bile acgik bir bicimde
farkinda olmadiklari bazi drintileri ortaya gikarmaya cgahsiimistir (Yildirim
ve Simsek, 2011). Bu sekilde derin odakh veriler elde etmenin
arastirmanin gulvenilirligine katki sagladigi disinilmektedir. Arastirma
bulgularinin glvenilirligini ve gecgerligini artirmak amaciyla 6gretmen
goruslerinden sikga alintilar yapilmis, c¢alisma grubu secimi ve veri
toplama araclarinin  gelistirilmesi ayrintii  olarak  betimlenmistir.
Arastirmada o6gretmenlerin ifadelerinden alintilar yapilmis ve vyapilan
alintilar Ogretmen 1 = O1 biciminde isimlendirilmistir.

BULGULAR
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Arastirmada ilk olarak calisma grubunda yer alan 6gretmenlerin

hangi

gorusler Tablo 1’ de sunulmustur.

kategoriye yonelik akil ve zeka oyunlari oynattiklarina

iliskin

Tablo 1: Sinif Dizeylerine Gére Oynanan Oyun Kategorileri ve Oyunlar

Sinif Duzeyi Kategori Oyunlar f
So6zel Oyunlar Hikaye Kupleri, Tik Tak 2
Boom
Strateji Oyunlari Hedef 5, Koridor, 7
Mangala,Parsel,Piramit,
Reversi, Satrang
L. Sinif Geometrik-Mekanik Equilibrio, Jenga, Qbitz, 5
Oyunlar Pratik Bardaklar
Hafiza Oyunlari Dedektif 1
Akil Yuritme ve Islem - -
Oyunlari
So6zel Oyunlar Hikaye Kupleri 1
Strateji Oyunlari Hedef 5, Mangala, 5
Pentago, Skippity, Son
Tas
Geometrik-Mekanik Equilibrio, Qbitz, Pratik 5
2. Sinif Oyunlar Bardaklar, Rondo Vario
Hafiza Oyunlari Dedektif, Look Look, 4
Patch Patch, Lagoona
Akil Yuritme ve Islem - -
Oyunlari
So6zel Oyunlar - -
Strateji Oyunlari Abalone, Apartman 12
Sudoku, Hedef 5, Koridor,
Mangala, Reversi,
Surakarta, Satrang,
3. Sinif Skippity, 3 Tas, 9 Tas
Geometrik-Mekanik Match Madness, Pratik 3
Oyunlar Bardaklar, Qbitz
Hafiza Oyunlar Double, Look Look 2

Akil Yaritme ve Islem
Oyunlari
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So6zel Oyunlar - -

Strateji Oyunlari Abalone, Dizios, Dimen, 17
Gobblet,Hedef 5, Koridor,
Mangala, Parsel, Pentago,
Piramit, Reversi, Set,
Skippity, Surakarta,
Trafik, Qwirkle, 9 Tas

4. Sinif

Geometrik-Mekanik Jenga, Katamino, Mimari 6

Oyunlar Bloklar, Pratik Bardaklar,
Tangram, Qbitz

Hafiza Oyunlari Brainbox, Dedektif, Look 4
Look, Patch Patch

Akil Yuritme ve islem  Numbers 1

Oyunlari

Tablo 1’ e gore, 6gretmenlerin hangi kategoriye yodnelik akil ve zeka
oyunlari  oynattiklarina yonelik goérisler incelendiginde 1. sinif
ogretmenlerinin strateji ve geometrik-mekanik oyunlari daha cok
oynadiklari; 2. sinif 6gretmenlerinin strateji, geometrik-mekanik ve hafiza
oyunlarini daha gok oynadiklari; 3. sinif 6gretmenlerinin strateji oyunlarini
daha c¢ok oynadiklari ve 4. sinif 6gretmenlerinin de strateji oyunlarini daha
cok oynadiklari sonuglarina ulasiimistir.

Arastirmanin sonraki asamasinda c¢alisma grubunda yer alan
ogretmenlerin akil ve zeka oyunlarini hangi zaman araliklarinda
oynattiklarina iliskin gértsler Tablo 2’ de sunulmustur.

Tablo 2: Sinif Dlizeylerine gére Akil ve Zeka Oyunlarinin Oynatildigi Zaman
Araliklar

Sinif Dlzeyi Oyun Oynatilan Zaman Araligi

Ogleden sonraki derslerde
1. Sinif Serbest etkinlik dersinde

Cocuklar sikildigr zaman

Etkinlikleri cabuk bitirenlere

Uyum etkinlikleri saatinde

Ogleden sonraki derslerde

Uygunsuz hava sartlari oldugu zamanlarda

2.Sinif Ogle aralarinda

= N W=~ = N N N| ™
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Teneffls aralarinda
Serbest etkinlik dersinde

Oyun ve fiziki etkinlik dersinde

Serbest etkinlik dersinde
Cocuklar sikildigr zaman

3. Sinif Oyun ve fiziki etkinlik dersinde
Cocuklarin istedigi zamanlarda
Cocuklar dersini glizel yaptigi zaman
Bahgeye gikamadigimiz zamanlarda

Son derslerde

Uygunsuz hava sartlari oldugu zamanlarda
Ogle aralarinda
4. Sinif Son derslerde
Ders konular bittikten sonra
Cocuklarin istedigi zamanlarda

Tenefflislerde

H o= = = NN W R B R = NN WPk R R

Serbest etkinlik dersinde

Tablo 2’ ye gore, akil ve zeka oyunlarinin hangi zaman araliklarinda
oynatildigina iliskin 6gretmen goérusleri incelendiginde; 1. sinif
ogretmenleri akil ve zeka oyunlarini gocuklarin sikildigi zamanlarda serbest
etkinlikler dersinde ve 06gleden sonraki derslerde oynattiklari; 2. sinif
ogretmenleri akil ve zekd oyunlarini 6gleden sonraki derslerde ve 6gle
aralarinda oynattiklari; 3. sinif 6gretmenleri akil ve zeka oyunlarini serbest
etkinlikler dersinde, cocuklarin sikildigi zamanlarda ve oyun ve fiziki
etkinlik dersinde oynattiklari ve 4. sinif 6gretmenleri de akil ve zeka
oyunlarini uygunsuz hava sartlari oldugu zamanlarda, 6gle aralarinda ve
son derslerde oynattiklari sonuglarina ulasiimistir.

Bulgulara iliskin 6gretmen gorisleri asagida verilmistir.

02: (..) sirasinda etkinliGini cabuk bitirenlere de arkada bir sira
yaptim erken bitirenler de gidip orda oynuyorlar. (1. sinif / Etkinlikleri
cabuk bitirenlere)
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03: (..) ama genel olarak sorarsaniz genelde &6dleden sonraki
derslerde oynatmaya dikkat ettim. Odle aralarinda hazirlik yapiyorlardi,
daha kolay oluyordu. (1. sinif / Ogleden sonraki derslerde)

06: (..) bahceye cikamadi§imiz zamanlarda havanin kéti oldudu
zamanlarda sinifimizda oyun oynuyorduk. (2. sinif / Uygunsuz hava
sartlari oldugu zamanlarda)

012: (...) akil ve zekd oyunlarini serbest etkinlikler derslerine genelde
oynadik. (3. sinif / Serbest etkinlik dersinde)

010: (...) derslerin durumuna gére sikildi§imiz zamanlarda, sinifin
havasini degistirmek icin oynuyoruz. (3. sinif / Cocuklar sikildigi zaman)

013: (...) akil ve zekd oyunlarini genelde son derslerde oynadik. (4.
sinif / Son derslerde)

Arastirmanin sonraki asamasinda c¢alisma grubunda vyer alan
ogretmenlerin  akil  ve zeka oyunlarini  derslerle iliskilendirip
iliskilendirmediklerine yonelik gorigler Tablo 3’ de sunulmustur.

Tablo 3: Akil ve Zeka Oyunlarini Derslerle iliskilendirmelerine Yénelik Gorisler

Sinif Dlzeyi Ders Konu F

Ritmik sayma

Birim klp 1
Matematik Boyut algilama 1
Sekil olusturma 1
Eslestirme 1
1. Sinif Simetri 1
Hikaye olusturma 1
Tlrkge Dikte sureci 1
Es ya da zit anlamli 1

kelimeler
Gorsel Renkler 2

Sanatlar

Geometrik cisimler 3
Matematik  Birim klp 1
2. sinif Dort islem 1
Tilrkge Hikaye olusturma 1
Gorsel Ug boyutlu gizim 1
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Sanatlar

Geometrik cisimler
3. sinif Eslestirme
Matematik Birim klp

Birlik ve onluk

Geometrik cisimler
Dort islem
4. sinif Simetri
Matematik Birlik ve onluk

Birim kiip

H = = =~ N W=, = = N

Problem ¢6zme

Tablo 3’ e gore, 6gretmenlerin akil ve zeka oyunlarini derslerle
iliskilendirmelerine yonelik gorisleri incelendiginde; 1. sinif ve 2. sinif
ogretmenleri akil ve zeka oyunlarini Matematik, Tirkce ve Gorsel Sanatlar
derslerinde kullanarak iliskilendirdikleri; 3. ve 4. sinif 6gretmenleri de akil
ve zeka oyunlarini sadece Matematik dersinde kullanarak iliskilendirdikleri
sonuglarina ulasiimistir.

Bulgulara iliskin 6gretmen adaylarinin gorisleri asagida verilmistir.

O1: (...) matematik dersinde ritmik saymada ikiser ikiser sayma da
tik tak bomm oyunu kullandim. (1. Sinif-Matematik / Ritmik sayma)

03: (..) ézellikle Rory’nin hikaye kiplerini Tiirkce dersinde hikaye
olusturma icin kullandim. (1. sinif-Tlrkge / Hikaye olusturma)

O5: (...) akil ve zekd oyunlari ile geometrik cisimler konusunda
rondovario oyunu kullandik. (2. sinif- Matematik / Geometrik cisimler)

08: (...) gbrsel sanatlarda denge oyunu ile bir sey yapiyorum hadi
bunu resme dékin diyorum. Bir sey koyup lc¢ boyutlu olarak cizmelerini
sadladim. (2. sinif- Gérsel sanatlar / Ug boyutlu ¢izim)

09: (..) equilibrio oyunundaki materyalleri geometrik cisimleri
anlatirken kullandik silindir gibi. (3. sinif- Matematik / Geometrik cisimler)

015: (...) matematik dersinde carpma problem c¢cézmede mangalayi
kullandik. Uzerindeki rakamlardan Look Look’u matematik dersinde
kullandik. Toplamada yer degistirme isleminde carpmada yer dedistirme
isleminde kullandik. (4. sinif- Matematik / Dért islem)
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Arastirmanin sonraki asamasinda c¢alisma grubunda vyer alan
ogretmenlerin derslerinde dijital oyunlar oynatip oynatmadiklarina iliskin
gorusler Tablo 4’ de sunulmustur.

Tablo 4: Dijital Oyunlar Oynatip Oynatmadiklarina Iliskin Gérisler

Sinif Duzeyi Dijital Oyun Oynatiyorur  Oyunlar f
Evet Mental Up, Scratch, 3
Hafiza oyunlari, Gérsel
1. Sinif oyunlar, EBA
Hayir 1
Evet Matematik oyunlari, 3
Kelime oyunlari
2. Sinif
Hayir 1
Evet Morpa Kampus, Okulistik 3
3. Sinif
Hayir 1
Evet EBA 1
4. Sinif
Hayir 3

Tablo 4’e gore, odgretmenlerin derslerinde dijital oyunlardan
yararlanip yararlanmadigina iliskin gorisleri incelendiginde; 1. sinif, 2.
sinff ve 3. sinif 6gretmenlerinin dijital oyunlari daha c¢ok oynattiklari
sonuglarina ulasiimistir. Bununla birlikte 1. sinif 6gretmenlerinin diger sinif
dizeylerine oranla daha farkh dijital platformlardan ve oyunlardan
yararlandiklar tespit edilmistir.

Bulgulara iliskin 6gretmen adaylarinin gorusleri asagida verilmistir.

03: (...) Mental UP’tan yararlandik. Kodlamaya yénelik Scratch oyunu
oynadik ama c¢ok fazla dijital oyun oynamalarini istemedim. Zaten evde
yeterince oynuyorlar. (1. sinif- Dijital oyunlar)

06: (...) dijital oyun olarak sinifimizda kelime oyunlari sayisal oyunlar
oynattik. (2. sinif- Dijital oyunlar)

09: (...) Morpa Kampiis' te zekd oyunlari vardi. Arada onlari acip
oynatiyorduk. Cocuklarin da hosuna gidiyordu. (3. sinif- Dijital oyunlar)
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O11: (..) dijital oyun sinifta oynatmiyorum. Tahtayr acip
oynatmiyorum. (3. sinif- Dijital oyun oynatmama)

014: (...) dijital oyun ne oynatirim ne de tavsiye ederim. Cocuklarin
ailelerine vakit gecirsinler, ekrandan uzak kalsinlar istiyorum ben. Dijital
oyun oynatmiyorum. (4. sinif- Dijital oyun oynatmama)

016: (..) dijital oyun olarak EBA' da olan oyunlar disinda oyun
oynatmadim. (4. sinif- Dijital oyun oyunlar)

SONUC ve TARTISMA

Arastirmadan elde edilen sonucglara goére 1. sinif 6gretmenlerinin
siniflarinda sirasiyla en ¢ok strateji oyunlarini ve geometrik-mekanik
oyunlari oynattiklarini belirtmislerdir. 1. sinif dizeyinde 6gretmenler
siniflarinda sézel oyunlari ve hafiza oyunlarini ¢cok az oynattiklarini; akil
yuritme ve islem oyunlarini ise hig oynatmadiklarini ifade etmislerdir.
Sonuglar 2. sinif 6gretmenleri agisindan dederlendirildiginde 6gretmenler
siniflarinda godgunlukla strateji oyunlari, geometrik-mekanik oyunlar ve
hafiza oyunlari oynatmislardir. 2. sinif diizeyinde 6gretmenler siniflarinda
sbzel oyunlari c¢ok az; akil ydritme ve islem oyunlarini hig
oynatmadiklarini belirtmislerdir. Sonuglar 3. sinif 6gretmenleri agisindan
degerlendirildiginde 6dretmenler siniflarinda en c¢ok strateji oyunlarini
oynattiklarini bu oyunlardan sonra 0dgretmenler geometrik-mekanik
oyunlar ve hafiza oyunlarini oynatmislardir. 3. sinif diizeyinde 6gretmenler
siniflarinda sdézel oyunlari ve akil yudritme ve islem oyunlarini hig
oynatmadiklarini belirtmislerdir. Sonuglar 4. sinif 6gretmenleri agisindan
degerlendirildiginde 6gretmenler siniflarinda en c¢ok strateji oyunlarini
oynattiklarini  bu oyunlardan sonra 06gretmenler geometrik-mekanik
oyunlar ve hafiza oyunlarini oynatmislardir. 4. sinif diizeyinde siniflarinda
akil yuritme ve islem oyunlarini cok az; sbézel oyunlari ise hig
oynatmadiklarini belirtmiglerdir.

Elde edilen sonuglara goére, her sinif dizeyinde en cok oynatilan
kategorinin strateji oyunu oldugu; ayrica geometrik-mekanik oyunlarin
strateji oyunlarindan sonra her sinif dizeyinde en ¢ok oynatilan oyun
olduklari sonuglarina ulasiimistir. Calismada elde edilen diger 6nemli
sonuglar da akil ylUritme ve islem oyunlarinin neredeyse higbir sinif
dizeyinde; sbézel oyunlarin ise 1. ve 2. sinif dlizeylerinde oynatiimasina
ragmen 3. ve 4. sinif dlizeylerinde hi¢ oynatilmamasidir. Dinyanin bircok
yerinde erken yaslar icin hazirlanan egitim programlarinda oyuna yer
verilmistir. Gelisim acgisindan c¢ok fazla 6nemli olan oyun cgocuklarin dil
gelisimi acisindan da hem kugluk yaslardaki gelisimlerini hem de ileriki
yaslardaki akademik becerilerini olumlu ydnde etkilemektedir. Cocuklarin
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oyunlari ve dil gelisimleri incelendiginde énemli etkilesimler gortlmektedir.
Oyun oynarken yogun bir sekilde sosyal etkilesime maruz kalan gocuk,
arkadaglarini takip ederek ya da akranlariyla karsilikh iletisim kurarak
kullandigi kelime sayisini ve kurdugu ciimle cesitliligini farkinda olmadan
arttirmis olur (Katranc ve Gullhan, 2018). Oyun c¢ocuklar icin dil
becerilerinin gelisimi acisindan zengin etkilesim ortamlari saglar. Cocuklar
oyunlar sayesinde so6zcik dagarcigini gelistirirler ve sembolik dili
kullanmaya baslarlar (Fleer, 2013; Akt. Tugrul, 2019). Doganay’a (1998)
gére de dil gelisiminde oyunun 6énemli bir etkisi bulunmaktadir. Oyun
cocugun sozcliklerin sayisinin artmasina, rahat konusma ve disincelerini
aclklama aliskanhigi kazandirir, soru sormay! 06dretir, yeni bilgiler
edinmelerini saglar, nesneleri arag gerecleri tanimalarini saglar, islevleri
kavramay! ve onlari kullanmayi 6grenmelerini saglar. Oyunun bu 6nemli
glcl diasunuldigiande ilkokulun ilerleyen yillarinda 6grencilerin dil becerisi
gerektiren oyunlardan kacinmalari oldukga ©6nemli bir bulgudur.
GUnlumuzde cocuklarin kendilerini ifade edebilmede ve cocuklarin sézel
beceriler edinilmesinde akil ve zekd oyunlarindan faydalaniimasinin bu
slirece etki edecegdi dislnltlmektedir.

Arastirmada, her sinif diizeyinde 6gretmenler akil ve zeka oyunlarini
benzer zaman araliklarinda oynattiklari sonuglarina ulasiimistir.  Akil ve
zekd oyunlarini genellikle 6gretmenlerin serbest etkinlikler ve oyun ve
fiziki etkinlikler derslerinde oynattiklarini belirtmislerdir. Cocuklarin
sikildiklari zamanlarda akil ve zeka oyunlari oynanmasi yine tercih edilen
onemli zamandir. Ayrica 2. ve 4. sinif 6gretmenlerinin akil ve zeka
oyunlarini uygunsuz hava durumlarinda oynatmay! tercih ettikleri;
etkinlikleri cabuk bitiren 6grencilere akil ve zeka oyunlari tesvik edici bir
etmen olarak oynatmalari da ulasilan bir diger 6nemli sonuctur. Cocuklar
icin oyun sadece serbest zamanlarda vakit gecirecekleri bir etkinlik olarak
disundlmemelidir. CUnkld oyun c¢ocuklarin yaraticiliklarini ve hayal
giiclerinin gelismesini saglar ve sosyallesmelerine yardimci olur. Insan
yasaminda 6nemli bir yeri olan oyun cocugun gelisimi icin yasamsal bir
6nem tasir, ayni zamanda cocugun gelisimini yansitmaktadir (Aral 2000;
Akt. Pehlivan, 2014). Fromberg oyundaki sembollere, aktif distnme
slireglerine, gondllalige, edlenceli olmasina ve kurallari olmasina dikkat
cekmis; Froebel ise oyunu tanimlarken erken cocukluk egitimi ile iliskisine
dikkat cekmis ve oyun icin harcanan sirenin son derece énemli ve derin
bir anlam tasidigini ve insanin sonraki yasaminin tohumlarinin oyun iginde
atildigini belirtmistir (Tugrul vd., 2014). Bu calismada 6gretmenler akil ve
zeka oyunlarini belirli zaman araliklarinda oynattiklarini ve bu sireg
icerisinde de 6grencileri daha iyi gozlemlediklerini belirtmislerdir. Oyunun
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ogrenme slrecindeki gltcli ve etkililigi dustntldiginde akil ve zeka
oyunlarina ayrilan zamanin ilerleyen zamanlarda daha da artacadi
distnulmektedir.

Arastirmada, 1. sinif 6gretmenleri akil ve zekd oyunlarini en ¢ok
matematik dersinde kullandiklari sonucuna ulasiimistir. Ogretmenler
Tirkce ve Gorsel Sanatlar dersinde de akil ve zeka oyunlarindan
yararlandiklarini belirtmislerdir. Ogretmenler matematik dersinde en ¢ok
ritmik sayma konusunda ritmik saymadan sonra da birim klp, boyut
algilama, sekil olusturma, eslestirme ve simetri konularinda da akil ve
zekd oyunlarindan yararlandiklarini belirtmislerdir. O§retmenler; Tirkce
dersinde hikaye olusturma, dikte sireci ve es ya da zit anlamh kelimelerin
ogretiminde ve gorsel sanatlar dersinde de renklerin 6gretiminde akil ve
zeka oyunlarindan yararlandiklarini belirtmislerdir. Arastirmada, 2. sinif
ogretmenleri akil ve zeka oyunlarini en c¢ok matematik dersinde
kullandiklarini  belirtmiglerdir. Ogretmenler Tiirkce ve Goérsel Sanatlar
dersinde de akil ve zekd oyunlarindan yararlandiklarini belirtmislerdir.
Ogretmenler matematik dersinde en ¢ok geometrik cisimler konusunda
geometrik cisimlerden sonrada birim klp ve dért islem konularinda da akil
ve zekd oyunlarindan yararlandiklarini belirtmislerdir. O§retmenler; Tirkge
dersinde hikaye olusturma ve gorsel sanatlar dersinde de (¢ boyutlu
cizimlerde akil ve zekd oyunlarindan yararlandiklarini belirtmislerdir. Elde
edilen veriler 3. Sinif 6gretmenleri acisindan dederlendirildiginde; 3. sinif
ogretmenleri akil ve zeka oyunlarini sadece matematik dersinde
kullandiklarini belirtmislerdir. Ogretmenler matematik dersinde en gok
geometrik cisimler konusunda geometrik cisimlerden sonrada eslestirme,
birim kip ve birlik ve onluk konularinda da akil ve zekad oyunlarindan
yararlandiklarini belirtmislerdir. Arastirmada, 4. sinif 6gretmenlerinin akil
ve zekd oyunlarini sadece matematik dersinde kullandiklari sonucuna
ulasilmistir. Ogretmenler matematik dersinde en ¢ok geometrik cisimler
konusunda geometrik cisimlerden sonrada dort islem, simetri, birlik ve
onluk, birim kip ve problem c¢6ézme konularinda da akil ve zekéa
oyunlarindan yararlandiklarini belirtmiglerdir.

Arastirmada; ogretmenler akil ve zeka oyunlarini en ¢cok matematik
derslerinde kullandiklarini belirtmislerdir. Matematik dersinde de en akil ve
zekd oyunlarini cogunlukla geometrik cisimler konusunda yararlandiklarini
ifade etmislerdir. Tirkce dersinde ise oOgretmenler hikaye olusturma
siirecinde akil ve zekad oyunlarindan faydalandiklarini ifade etmislerdir.
Ogretmenler 1. ve 2. siniflarda Tirkce ve gdrsel sanatlar dersinde akil ve
zeka oyunlarindan faydalandiklari; 3. ve 4. siniflarda ise sadece
matematik dersinde akil ve zekad oyunlarini kullandiklari sonucu ortaya
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cikmistir. Kendisini ve gevresini oyunla tanimaya baslayan gocuklar, oyun
sayesinde farkli kavram ve olaylari kesfederek 6grenirler. Oyun gocuklara
nesneleri tanima, isimlendirme, nesnelerin iglevlerini kavramayi
kazandirirken mantik yurdtme, sebep sonug iliskisi kurma, segcim yapma,
dikkatini toplama, distnme, algilama, siralama, siniflama, analizi yapma,
sentez yapma, dederlendirme ve problem ¢ézme gibi zihinsel slreclerin
aktif olarak kullanmalarina imkan saglar. Agirlik, renk, sekil, boyut,
hacim, zaman, mekan, soduk-sicak gibi kavramlarin kazaniimasi,
kazanilan farkli deneyimlerin karsilasilan problemlerin ¢6zimulnde
kullanilmasi da oyun sayesinde gercgeklesir (Mangir ve Aktas, 1993; Russ,
2004; Akt. Saglam, 2016). Goncli (2005) de cocuklarin oyun ortaminda
kavramlar, nesneler, sayilar, yeni kelimeler ve benzeri pek cok sey
ogreneceklerini, bununla birlikte 6grenmenin de gerceklesecedini ifade
etmistir. Nitekim bu calismada da 6gretmenler 6gretim sirecinde cesitli
kavramlarin ve konularin 06gretiminde akil ve zekd oyunlarindan
faydalandiklarini belirtmislerdir. GUnimuz cocuklarinin bilgiyi dogrudan
almalarindan ziyade bu bilgiyi oyunla edinmeleri slirec icerisinde daha
etkili olacaktir.

Arastirmadan elde edilen sonucglara go6re arastirmaya katilan
dgretmenlerin codu siniflarinda dijital oyunlar oynattirmaktadirlar. Simif Sayfa | 821
dlzeyinde dederlendirildiginde 1., 2. ve 3. sinif dgretmenlerinin dijital
oyunlari oynattiklari 4. sinif 6gretmenlerinin ise dijital oyunlar pek
oynatmadiklari sonucuna ulasiimistir. Bununla birlikte sinif dlzeyi
acisindan ele alindiginda 1. sinif 6gretmenlerinin daha cesitli dijital oyun
oynattiklari sonucuna ulasiimistir. Dijital oyunlar sinif dlizeylerinde her ne
kadar gesitlilik gosterse de en gok tercih edilen dijital yazihmin EBA oldugu
soylenebilir. Genel tanimiyla “gercek problemleri de kapsayan, her turld
problemin oyunlastiriimis hali” olarak ifade edilen zeka oyunlarinin (MEB,
2013) ister dijital ortamda oynatilsin ister somut olarak oynatilsin zeka
oyunlari problem c¢ézme, elestirel disinme ve vyaraticlik gibi bazi
becerilerin gelisimine katki sagladigi distntlmektedir (Demirel, 2015;
Tldrkoglu ve Uslu, 2016). Bottino, Ott, Tavella ve Benigno (2010) ve
Bottino, Ott ve Tavella (2013) vyaptiklari calismalarda dijital zeka
oyunlarinin 6grencilerin akil ylritme ve problem ¢d6zme becerilerini
arttirdigr sonuglarina ulasmislardir. Ayrica arastirmalarinda 6grencilerin
okul basarilari ile zeka oyunlarini oynamalari arasinda da olumlu yénde bir
iliski oldugunu belirtmislerdir.

ONERILER

Arastirmanin sonucuna yonelik éneriler asagida siralanmistir.
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1. Calismada s6zle beceri oyunlarinin st kademelerde oynatilmadigi
sonucuna ulasiimistir. Ogrencilerin kendini ifade edebilme ve dil
becerilerinin eglenceli bir sekilde edinebilmesi icin 6gretmenlerin soézel
beceri oyunlarini oynatmalari saglanabilir ve bu oyunlarla ilgili tanitici
faaliyetler gerceklestirilebilir.

2. Calismada o6gretmenler akil ve zeka oyunlarini en ¢cok matematik
derslerinde kullandiklarini belirtmislerdir. Fakat akil ve zeka oyunlari
bircok dersle iliskilendirilebilecek oyunlardir. Bu sebeple akil ve zeka
oyunlarinin zengin igerigiyle ilgili 6gretmenlere tanitici ve bilgilendirici
calisma ve kurslar yapilabilir.

3. Calismada oOgretmenlerin dijital yazilimlari ¢ok fazla
kullanmadiklari, kullansalar da bu yazilimlarin gok cesitlilik géstermedikleri
sonucuna ulasilmistir. Artan dijitallesmeyle birlikte 6gretmenlere dijital
yazilim ve dijital oyunlarla ilgili olarak hizmet ici egitimler verilebilir.

Arastirmacilara ydnelik dneriler asagida siralanmistir.

1. Bu calismada sadece o6gretmen gorisleri alinmistir. Yapilacak
diger calismalarda veli ve 6grencilerde dahil edilebilir.

2. Bu calisma sadece Balikesir ilinde yapilmistir. Yapilacak diger
calismalar farkli sehirlerde ve daha genis bir calisma grubunda
gerceklestirilebilir.

3. Bu calisma sadece devlet okullarinda gorev yapan 6gretmenlerle
gerceklestirilmistir. Yapilacak diger calismalar 6zel kurumlarda yapilabilir
ve Ozel ile devlet kurumlarinin karsilastiriimasi seklinde de analiz edilebilir.
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GENISLETILMIS OZET: Akil ve zeka oyunlari bireylerin zihinsel potansiyellerinin
farkina varabilmelerini, hizli ve dogru karar verebilmelerini, problemler karsisinda
kendilerine has c¢ozimler (retebilmelerini saglayan oyunlar ve etkinliklerden
olusmaktadir. Bu kapsamda akil ve zekd oyunlarini zekdnin tim alanlarinda
kullanilabilmekle birlikte islem yapma ve strateji gelistirme kapasitesini
gelistirdigi, s6zel, matematiksel mantiksal alanlarina hitap ettigi gibi, yaratici ve
elestirel duslnceyi de gelistirmektedir. Ayrica akil ve zeka oyunlaryla;
ogrencilerin problemler karsisinda kendilerine 6zgl stratejiler gelistirmesi, hizli
ve dogru karar verebilmesi, sistematik bir disinme yapisi olusturmalarn ve
problem c¢dézmeye yobnelik olumlu tutumlar kazanmalari da amacglanmaktadir
(TTKB, 2013). Akil ve zeka oyunlari editsel oyunlarin dénemli bir parcasini
olusturur. Akil ve zeka oyunlari, problem ¢ézmede 6grencilerin farkli yéntemleri
ve mantiksal dislinme yeteneklerini kullanmasini gerektirmekte ve bu dogrultuda
da bireylerin disinme surecglerini desteklemektedir (Demirel, 2015).
Ogretmenler 6grencilerin akademik ve kisisel gelisimlerinden sorumlu olan
kisilerin basinda gelmektedir. Ginimuzde yasanan dedisim ve gelismeler 6gretim
slirecini klasik ders anlatim anlayisini geride biraktirmis tim &grencilerin hem
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edlenmesini hem de edlenirken bir seyler 06dgrenmesini gerekli kilmaya
zorlamistir. Cocuklarin dikkatlerini toplayamadidi, gldilenemedigi ve merak
duymadiklari bir 6gretim slirecinin basarisiz olmasi asikardir. Bu slrecte akil ve
zeka oyunlarinin 6gretmenlerin 6gretimsel hedeflere ulasmasina ve cocuklarin
hem akademik hem de kisisel olarak gelismelerine katki saglayacadi
dusundlmektedir. Hem Tlrkiye’ de hem de yurtdisinda yapilan arastirmalara
bakildiginda ilkokul 6grencileri tGzerindeki etkisini belirlemeye yonelik herhangi bir
calismaya rastlanilmamistir. Bu sebeple bu calismada akil ve zeka oyunlarinin
ilkokul 6drencileri lzerindeki etkisinin cesitli dediskenler acisindan belirlemek
hedeflenmistir. Akil ve zeka oyunlarinin ilkokul 6grencileri Uzerindeki etkisinin
cesitli dediskenler agisindan incelenmesini amaclayan bu calismada nitel
arastirma yontemlerinden olgu bilim deseni kullaniimistir. 2020-2021 egitim
ogretim yilinda Balikesir ilinde gorev yapan 16 sinif 6gretmeni galisma grubunu
olusturmustur. Arastirma sirecinde katilimcilarla yapilan yuz ylze gériismelerde
arastirmaci tarafindan ilgili literatir taranarak gelistirilen yari yapilandiriimis
gorisme formu kullanilmistir. Goérisme formundan elde edilen verilerin
degerlendirilmesinde icerik analizi teknigi kullaniimistir. Arastirmada; her sinif
diizeyinde en cok oynatilan kategorinin strateji oyunu oldudu; ayrica geometrik-
mekanik oyunlarin strateji oyunlarindan sonra her sinif dlzeyinde en c¢ok
oynatilan oyun olduklari sonuglarina ulasiimistir. Calismada elde edilen diger
6nemli sonuglar da akil ydritme ve islem oyunlarinin neredeyse higbir sinif
dizeyinde; s6zel oyunlarin ise 1. ve 2. sinif dlizeylerinde oynatilmasina ragmen
3. ve 4. sinif dizeylerinde hi¢ oynatiimamasidir. Oyunun bu 6nemli gulcl
dusindldaginde ilkokulun ilerleyen vyillarinda 6grencilerin dil becerisi gerektiren
oyunlardan kacginmalari oldukca 6nemli bir bulgudur. Gunumulzde gocuklarin
kendilerini ifade edebilmede ve cocuklarin sézel beceriler edinilmesinde akil ve
zeka oyunlarindan faydalanilmasinin bu silirece etki edecegi dislntlmektedir.
Arastirmada; her sinif diizeyinde 6gretmenler akil ve zekd oyunlarini benzer
zaman araliklarinda oynattiklari sonuglarina ulasiimistir. Akil ve zeka oyunlarini
genellikle 6gretmenlerin serbest etkinlikler ve oyun ve fiziki etkinlikler derslerinde
oynattiklarini belirtmislerdir. Cocuklarin sikildiklari zamanlarda akil ve zeka
oyunlari oynanmasi yine tercih edilen énemli zamandir. Ayrica 2. ve 4. sinif
ogretmenlerinin akil ve zeka oyunlarini uygunsuz hava durumlarinda oynatmayi
tercih ettikleri; etkinlikleri gabuk bitiren 6grencilere akil ve zekad oyunlari tesvik
edici bir etmen olarak oynatmalari da ulasilan bir diger 6nemli sonugtur.
Arastirmada; 6dretmenler akil ve zeka oyunlarini en ¢cok matematik derslerinde
kullandiklarini belirtmislerdir. Matematik dersinde de en akil ve zeka oyunlarini
codunlukla geometrik cisimler konusunda vyararlandiklarini ifade etmislerdir.
Tlirkce dersinde ise oOdgretmenler hikaye olusturma silirecinde akil ve zeka
oyunlarindan faydalandiklarini ifade etmislerdir. Ogretmenler 1. ve 2. siniflarda
Tlrkce ve gorsel sanatlar dersinde akil ve zeka oyunlarindan faydalandiklari; 3.
ve 4. siniflarda ise sadece matematik dersinde akil ve zeka oyunlarini
kullandiklari sonucu ortaya cikmistir. Bu calismada 6gretmenler akil ve zeka
oyunlarini belirli zaman araliklarinda oynattiklarini ve bu slreg¢ igerisinde de
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ogrencileri daha iyi gézlemlediklerini belirtmislerdir. Oyunun 6grenme siirecindeki
glci ve etkililigi dustuntlduginde akil ve zekda oyunlarina ayrilan zamanin
ilerleyen zamanlarda daha da artacagi disintlmektedir. Arastirmadan elde
edilen sonuglara gore arastirmaya katilan 6gretmenlerin ¢ogu siniflarinda dijital
oyunlar oynattirmaktadirlar. Sinif dizeyinde degerlendirildiginde 1., 2. ve 3. sinif
ogretmenlerinin dijital oyunlar oynattiklari 4. sinif 6gretmenlerinin ise dijital
oyunlari pek oynatmadiklari sonucuna ulasiimistir. Bununla birlikte sinif dizeyi
acisindan ele alindiginda 1. sinif 6gretmenlerinin daha cesitli dijital oyun
oynattiklari sonucuna ulasiimistir. Dijital oyunlar sinif dizeylerinde her ne kadar
cesitlilik gosterse de en cok tercih edilen dijital yazihmin EBA oldugu séylenebilir.
EXTENDED ABSTRACT: Mind and intelligence games consist of games and
activities that enable individuals to realize their mental potential, make quick and
correct decisions, and produce unique solutions to problems. In this context,
mind and intelligence games can be used in all areas of intelligence, as well as
improving the capacity of processing and strategy development, addressing
verbal and mathematical logical areas, as well as developing creative and critical
thinking. Also, with mind and intelligence games; It is also aimed for students to
develop their own strategies in the face of problems, to make fast and correct
decisions, to form a systematic thinking structure and to gain positive attitudes
towards problem-solving (TTKB, 2013). Mind and intelligence games constitute
an important part of educational games. Mind and intelligence games require
students to use different methods and logical thinking skills in problem-solving
and support individuals' thinking processes in this direction (Demirel, 2015).
Teachers are among the people responsible for the academic and personal
development of students. Today's changes and developments have left the
classical lecture concept behind the teaching process and forced all students to
have fun and learn something while having fun. It is obvious that a teaching
process that children cannot concentrate, motivate and wonder about fails. In
this process, it is thought that mind and intelligence games will contribute to
teachers' achievement of instructional goals and the academic and personal
development of children. Both Turkey, not both be seen any studies to determine
the impact on primary school pupils Referring to research carried out abroad. For
this reason, this study, it is aimed to determine the effect of mind and
intelligence games on primary school students in terms of various variables. In
this study, which aims to examine the effects of mind and intelligence games on
primary school students in terms of various variables, phenomenology design,
one of the qualitative research methods, was used. 16 classroom teachers
working in Balikesir in the academic year of 2020-2021 formed the working
group. In the face-to-face interviews with the participants during the research
process, a semi-structured interview form developed by the researcher by
scanning the relevant literature was used. In the research; that the most played
category at every grade level was strategy games; It was also found that
geometric-mechanic games was the most played games at every grade level
after strategy games. Other important results obtained in the study was that
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almost any grade level of reasoning and operation games; verbal games was
played at 1st and 2nd-grade levels, but not performed at 3rd and 4th-grade
levels. Considering this important power of the game, it was a very important
finding that students avoid games that require language skills in the later years
of primary school. Today, it is thought that the use of mind and intelligence
games in children's ability to express themselves and in children's acquisition of
verbal skills will have an impact on this process. In the research; It was
concluded that teachers at each grade level played the mind and intelligence
games in similar time intervals. They stated that teachers generally play mind
and intelligence games in free activities, games and physical activities lessons. It
was the preferred important time to play mind and intelligence games when
children were bored. Also, 2nd and 4th-grade teachers were preferred to play
mind and intelligence games in unsuitable weather conditions; Another important
result was that students who finish the activities quickly play mind and
intelligence games as a stimulating factor. In the research; Teachers stated that
they mostly used mind and intelligence games in mathematics lessons. They
stated that they mostly used the most mind and intelligence games about
geometric objects in mathematics lessons. In the Turkish lesson, the teachers
stated that they made use of mind and intelligence games in the process of
creating stories. Teachers made use of mind and intelligence games in Turkish
and visual arts lessons in 1st and 2nd-grades; In the 3rd and 4th-grades, it was
revealed that they only used mind and intelligence games in mathematics
lessons. In this study, the teachers stated that they played the mind and
intelligence games at certain time intervals and that they observed the students
better in this process. Considering the power and effectiveness of the game in
the learning process, it is thought that the time allocated to mind and
intelligence games will increase in the future. According to the results of the
research, most of the teachers participating in the research have digital games
played in their classrooms. When evaluated at the classroom level, it was
concluded that 1st, 2nd and 3rd-grade teachers used digital games and 4th-
grade teachers did not play digital games much. However, when considered in
terms of grade level, it was concluded that 1st-grade teachers used to play
various digital games. Although digital games vary in class levels, it can be said
that the most preferred digital software is EBA.
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