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ONSOZ

Gazali’nin “Cocuga oynamayr biraktirip onu devamli ders ¢alismaya zorlamak onun
kalbini oldiiriir, zekdsim koreltir ve hayatinin nesesini alwr gotiiriir, sonunda ¢ocuk
dersten kurtulmak icin bir hile diisiiniir” s6zi, aslinda gegmisten glinimiize kadar ¢ocuk
icin degismeyen Onemli bir gercegin oyun oldugunu bize hatirlatiyor. Sekli, kurallari,
yontemi, yapist vs. degisse de onemi eskimeyen bir olgudur oyun. Kimisi bebegine
mama yedirebilmek i¢in kullanir onu, kimisi ise ¢arpim tablosunu 6gretirken. Kisacast,
oyun ¢ocuk igin tarifi zor ama uygulamasi kolay bir etkinliktir. Onemi son yillarda artan
oyun turlerinden zeka oyunlari, 2013 yilinda ortaokullar i¢in segmeli bir ders olarak
okutulmaya baglandi. Beceri ve yetenekleri gelistirmesi gibi bir¢ok olumlu yoni olan bu
oyunlarin 6nemi her gecen giin daha da artmaktadir. Bu ag¢idan zeka oyunlarn dersini
yuriten 6gretmenlerin goriglerinin degerlendirildigi bu arastirmanin egitim sisteminin

tim paydaglarina yararli olmasini temenni ediyorum.

Bu aragtirmanin yuritilmesi sirasinda Yiksek lisans egitimim boyunca hem kisisel hem
de akademik anlamda kendisini 6rnek aldigim, bilgi ve tecribelerini zaman ve mekan
ayrimi yapmaksizin benimle paylasan, bu sirecteki hosgori ve giler yuzlaligi ile
heyecanima ortak olan kiymetli hocam Dr.Ogr. Uyesi Alpaslan GOZLER e tesekkiirii

bir borg bilirim.

Benim bu giinlere gelmem i¢in emegini higbir zaman esirgemeyen kiymetli anneme,
babama ve motivasyon destedi i¢in kardesim Elif ERGUN’e, tez siirecinde benden
destegini esirgemeyen degerli arkadasim Ali Riza KEGIN’e, tezin teslim oncesi
redaksiyon ¢aligmalarindaki destekleri i¢in Yusuf Ziya KINACI'ya, bu zorlu siirecte
sevgisini ve destegini hi¢ esirgemeyen biricik esim Aslthan ERGUN’e ve son olarak bu

hayattaki en biiyiik sanstm olan kizzm Hayal ERGUN  etesekkiir ederim.

Erman ERGUN
Kasim 2018, Kayseri
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OZET

Bu arastirmanin amaci, Milli Egitim Bakanligi’nin diizenlemis oldugu zeka oyunlar
hizmet i¢i egitimini almis ve zekd oyunlart dersini yuriten ogretmenlerin zeka
oyunlarina yonelik gortglerini saptamaktir. Bu amaca ulagsmak i¢in zekd oyunlan
dersini yuriten ogretmenlerin; zekd oyunlarn bilgileri, zekd oyunlarinin gerekliligine
iliskin gorigleri, zekd oyunlarini kullanma sikliklar1 ve zekd oyunlarini tercih etme-
etmeme nedenleri arastinlmistir. Arastirmada betimsel arastirma desenlerinden tarama
modeli kullanilmigtir. Aragtirmanin evrenini, 2016-2017 egitim-6gretim yilinda Kayseri
ilinde gorev yapan ve Milli Egitim Bakanlig: tarafindan verilen zeka oyunlart hizmet igi
egitimini almig ve Zekd Oyunlart dersini yuriten o6gretmenler olusturmustur.
Aragtirmaya gonillilik esasina gore katilan 330 ogretmen arastirmanin orneklemini
olusturmustur. Aragtirmanin verileri, aragtirmaci tarafindan hazirlanan “Zeka Oyunlari
Dersine Yonelik Ogretmen Goriis Anketi” kullanilarak toplanmistir. Arastirma
verilerinin analizinde yizde, frekans ve ortalama degerler kullanilmistir. Bu analizlerin
yapilmasinda SPSS programindan yararlanilmigtir. Aragtirma sonucunda, zeka
oyunlarinin ¢gretmenler tarafindan tercih edilme nedeni olarak en ¢ok; oyunun
ogrencilerin ilgi ve yeteneklerine uygun olmasi, oyunun Ogrencilerin yeteneklerini
gelistirmesi, oyunun ders basarisint ve not ortalamasini yiikseltmesi ve oyunun kolay
olmas1 belirtilmistir. Zeka oyunlarinin 6gretmenler tarafindan tercih edilmeme nedeni
olarak ise en ¢ok; ogrencilerin istekli olmamasi, materyallerin eksik olmast ve malzeme
temininin zor olmasi belirtilmistir. Ogretmenlerin zeka oyun tiirlerinden bilgi diizeyleri,
onem derecesi ve oyunlar kullanma sikligi en diugsuk olduklan tir zeka sorulari, en

yiksek olduklan tir ise hafiza oyunlaridir. Aragtirma sonunda; okullardaki materyal



vii

eksikliginin giderilmesi i¢in gerekli ¢aligmalarin yapilmasi ve zekda oyunlari dersinin
tercih edilmesi noktasinda o6gretmenlerin ve velilerin bilgilendirilmesi gibi 6nerilerde

bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Zeka, Oyun, Zeka oyunu, Ogretmen, Zeka oyunlart dersi.



viii

INVESTIGATION OF THE APPLICABILITY Of GAME PREFERENCES AND
INTELLIGENCE GAMES BY THEIR TEACHERS

Erman ERGUN

Erciyes University, Institute of Educational Sciences
Master’s Thesis, Setember 201§
Supervisor: Dr. Lecturer Alpaslan GOZLER

ABSTRACT

Aim of thispaper is todeterminetheopinions of teachers who have instructed mind
puzzles course and taken the mind puzzles course in-service training regulated by
Ministry of National Education towards mind puzzles. In order to reach this aim, mind
puzzles knowledge, opinions of mind puzzles necessity, frequency of using mind
puzzles and the reasons why they prefer-don’t prefer mind puzzles of teachers who
instruct mind puzzles course are examined. In there search survey model is used among
descriptive research designs. Environment of there search is formed by teachers who
have served in Kayseri province during 2016-2017 school year and have taken mind
puzzles course in-service training given by Ministry of National Education and have
instructed Mind Puzzles course. 330 teachers who have participated in there search on a
voluntary basis have formed the sample of there search. Data of there search were
collected by using “Teacher Opinion Questionnaire towards Mind Puzzles Course”
prepared by the researcher. In the analysis of there search data percent, frequency and
average values are used. SPSS 18 package program is used in performing these
analyses. As a result of there search it is determined that the puzzle is appropriate for
students’ interest and abilities, the puzzle develops the students abilities, the puzzle
increases the course success and grade point average and the puzzle is easy are the most
stated reasons why mind puzzles are preferred by teachers. The most stated reasons
why mind puzzles are not preferred by teachers are reluctance of students, lack of
materials and difficulty in procurement of material. Intelligence questions are the
leastused type among mind puzzle types according to the level of knowledge, level of
importance and frequency of using puzzles by teachers, and memory games are the most

used type. As a result of there search suggestions were made such as performing
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necessary duties for elimination of lack of material and informing teachers and parents

in preferring mind puzzles course.

Keywords: Mind, Puzzle, Mindpuzzle, Teacher, Mindpuzzlescourse.
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BOLUM1I

GIRIS

Ogrencilerin gelisimi, ileride topluma daha yararli olabilmesi ve var olan kapasitesini
tam anlamiyla ortaya ¢ikarabilmek icin ozelliklerinin iyi bilinmesi gerekmektedir.
Cocugun egitimiyle ilgilenenler tarafindan ¢ocuklarin taminmasi, onlarin saglikli bir
gelisim gostererek basariya ulagmalart ve nitelikli olarak daha st dizeylere
cikabilmeleri i¢in zekd oyunlart ¢ok onemlidir. Cocuga sunacagimiz bilingli se¢ilmig
zeka oyunlari, bilingli diizenlenmig egitim ortamlart ve etkinliklerle ¢ocuklarin saglikli

sekilde destekler ve gelisim kapasitelerini en st dizeyde kullanmalarini saglar.

1.1. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin temel amaci, Milli Egitim Bakanli§i’nin dizenlemis oldugu zeka
oyunlar1 hizmet i¢i egitimini almig ve zekd oyunlart dersini yurtten 6gretmenlerin zeka
oyunlarina yonelik goriiglerini saptamaktir. Bu amaca ulagmak i¢in asagida belirtilen alt

problemlere cevap aranmistir.

1.1.1. Alt problemler

1. Zeka Oyunlan dersini yurtten 6gretmenlerin zeka oyunlari bilgileri ne dizeydedir?

2. Zekd Oyunlan dersini yuriten ogretmenlerin zekd oyunlarinin gerekliligine (6nem

derecesi) yonelik gorigleri nedir?

3. Zeka Ovyunlan dersini yuriten 6gretmenlerin zeka oyunlarini kullanma sikligi ne

dizeydedir?

4. Zeka Oyunlan dersini yuriten ¢gretmenlerin zekd oyunlarini tercih etme-etmeme

nedenleri nelerdir?



1.2. Arastirmanin Onemi

Cocuklar i¢in en uygun O6grenme yontemi olarak degerlendirilen oyun (MEB, 2013a)
gocuklarn eglence ve mutluluk nedenlerinden biridir. Ogrenmenin gerceklesebilmesi
icin bireyde bulunmasi gereken isteklilik ve odaklanma, oyun oynayan bireylerde st
dizeydedir. Bu a¢idan degerlendirildiginde 6grenmek i¢in oyun 6nemli bir kaynaktir.
Gunumiiz egitim sisteminde surekli vurgulanan yaparak yasayarak 0grenmenin, oyun
oynayarak ve oyun igerisindeki stireglerde ger¢eklesmesi mimkiindiir. Oyunun ¢ocugun
fiziksel, duygusal ve sosyal basta olmak tizere butiin gelisim alanlarina sagladigi olumlu
etkiler pek ¢ok caligmanin konusu olmustur (MEB, 2013a; Kurbal, 2015; Babayigit,
2016; Arslan, 2017; Arslan ve Dilci, 2018). Oyun oynamak, ozellikle gocuklarin
isteyerek oynadiklari, heyecan duyduklan bir eylemdir ve ¢ocuklarin fiziksel, duyussal,
sosyal, biligsel ve dil gelisimlerine katki saglamaktadir (Ozdemir, 2006). Oyun
oynamak ¢ocuklarin farkli gelisim alanlarin1 destekledigi (Marangoz ve Demirtag, 2017)
gibi onlarin kisilik ve karakter gelisimlerini de olumlu anlamda etkilemektedir (Gander

veGandiner, 1998).

Oyunlar, gegmisten guntimiize farkli kategorilere ayrilmigtir. Literatir incelendiginde
oyun siniflamalart konusunda ¢ok ¢esitli tanimlamalarin yapildigr gorialmektedir. Ancak
bireylerin yetenek ve becerilerini gelistirmesi gibi bir¢gok noktada katki saglayan oyun
tirlerinden biri de hi¢ siphesiz zekd oyunlandir. Seb ve Bulut Serin (2017) zeka
oyunlarini, bireylerin kendi yeteneklerinin farkina varabilmeleri, dogru ve etkili karar
verebilmeleri, problemlere yonelik 6zglin c¢oziimler uretebilmeleri ve kendilerini

yenileyebilmeleri i¢in gergeklestirilen etkinlikler olarak tanimlamaktadir.

Zeka oyunlari, egitsel oyun anlaminda da degerlendirilmektedir. Zeka oyunlari, beyni
egitmenin yani sira, ona egzersiz yaptirarak bireyin biligsel iglevlerini gelistirmesine
yardimct olmaktadir (Ott vePozzi, 2012). Ayrica 6grenciler, zekd oyunlar oynayarak,
problemleri daha iyi algilayabilmekte, farkli bakis agilar1 kazanabilmekte, hizli ve dogru
karar verebilmekte, akil yuritme ve mantig1 etkili sekilde kullanabilmektedirler (MEB,

2013b).

Nitekim zeka oyunlarinin énemi son yillarda o kadar artmistir ki, Milli Egitim Bakanlig:
2012 yilinda se¢gmeli zekd oyunlart dersi ¢aligmalarina baglamigtir. Ortaokullar igin

gelistirilen bu ders 2013 yilinda uygulamaya girmistir. Bu anlamda heniiz yeni



sayilabilecek bir alan olan zeka oyunlart konusunda yeterli calismanin oldugunu

sOylemek zordur.

Ortaokul duzeyinde se¢meli zekd oyunlant dersini yiriten Ogretmenler, farkll
branglardan olup, MEB veya universiteler tarafindan verilen hizmet i¢i egitimler ile bu
dersi yurutmektedirler. Hentiz 3-5 yillik bir ge¢misi olan bu derse yonelik 6gretmenlerin
uygulama sirecine yonelik gorisleri 6nemli goralmustir. Dolayisiyla bu aragtirma
zekdoyunlart ile ilgili literatire katki saglayacag dusinildiginden o6nemli

gorilmektedir. Ayrica bu aragtirma,

e Zeka oyunlan dersini yiriten ¢gretmenlerin gorislerinin incelenmesi ile ilgili
yapilan ilk aragtirmalardan biri olmasi agisindan 6zgiin,

o Zeka oyunlarinin farkindaliginin artirllmasi bakimindan giincel,

o Zekd oyunlarini dersini yiriten ogretmenlerin  oyunlara yonelik  bilgi
diizeylerinin tespiti ve oyunlarin tercih edilip edilme nedenlerine yonelik
uygulayict konumundaki Ogretmenlerin gorislerinin  belirlenmesi agisindan
gerekli,

o Secmeli zekd oyunlart dersini yuriten Ogretmenlerin bu strece yonelik
goruglerinin tespiti, dersin bundan sonraki etkililigi ve verimi agisindan islevsel

olarak gorulmektedir.

1.3. Varsayimmlar

a. OgretmenlerinZekd Oyunlann Dersine Yonelik Ogretmen Goriis Anketi’ni
samimi durust birsekilde cevapladiklart varsayilmigtir.
b. Aragtirmact tarafindan hazirlanan ve aragtirmanin veri toplama aracini

cevaplayan 6gretmenlerin goris belirtecek yeterlilikte olduklar varsayilmistir.

1.4. Smmirhliklar
Bu aragtirma;

a. 2016-2017 egitim-ogretim yil1 ile
b. Kayseri ilinde, MEB tarafindan verilen zeka oyunlart hizmet i¢i eSitimini almig

ve Zeka Oyunlar dersini yuriten 6gretmenler ile



c. Zeka Oyunlar Dersine Yonelik Ogretmen Goriis Anketi’nden elde edilen veriler

ile sinirlidir.



1.5. Tanimlar

Oyun: “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallart olan, iy1 vakit gecirmeye yarayan

eglence” olarak tanimlanmaktadir (Tirkge Sozluk, 2011, s.1830).

Zeka:“Insanin dusiinme, akil yiiriitme, objektif gergekleri algilama, yargilama ve sonug
cikarma yeteneklerinin tamami, anlak, dirayet, feraset” olarak tanimlanmaktadir

(Turkge Sozlik, 2011, 5.2649).

Zeka Oyunu: Bireylerin kendi yeteneklerinin farkina varabilmeleri, dogru ve etkili
karar verebilmeleri ve problemlere yonelik 6zgin ¢ozimler tretebilmeleri igin

gergeklestirilen etkinlikler olarak tanimlanmaktadir (Seb ve Bulut Serin, 2017).



BOLUMII

GENEL BILGILER

Bu bolumde; oyun kavrami, oyunun ozellikleri, oyun ve egitim, oyunun ¢ocugun
gelisimine olan etkileri, oyunun ¢ocugun fiziksel gelisimine olan etkileri, oyunun
cocugun duygusal gelisimine olan etkileri, oyunun ¢ocugun sosyal gelisimine olan

etkileri, oyunun siniflandirilmasi ve zeka oyunlar1 konular yer almaktadir.

2.1. Oyun Nedir?

Literatiir incelendiginde oyunla ilgili bir¢ok tanima rastlamanin mumkiin oldugu
gorilmektedir. Ancak net bir tanima ulagsmak zordur. Nitekim Ugurel’e (2008) gore
cesitliligl, bicimleri ve ifade ettikleri ile oyun, kisiden kisiye degigmektedir. Oyun,
bireye eglenmeden sosyallesmeye kadar bir¢ok noktada yarar sagladigi i¢in oyunun
kapsamli bir tammint yapmak zordur ve sosyal, psikolojik ve ahlaki yontunin

bulunmasindan dolay1 farkli tanimlamalar mevcuttur (Gedik, 2012).

Turk Dil Kurumu’nun giincel sozliigiine gore oyun, “yetenek ve zeka gelistirici, belli
kurallart olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence” olarak tanimlanmaktadir (Turkge
Sozluk, 2011, s. 1830).MEB’e (2013a) gore ise oyun, c¢ocuklarin duygu ve
dustncelerinin ifade ettikleri arastirma ve gozlem yapabildikleri, etrafiyla etkilesim

icinde bulunduklari, mutluluk verici bir etkinlik olarak tanimlanmaktadir.

Jones ve Cooper (2006) oyunu, ne yapmak istedigini segmek, yapmak ve keyif almak
olarak; Huizinga (2006) goniillu olarak katilim gosterilen, 6zgiirlikei bir eylem olarak;
Coban ve Nacar (2013) amagsal bir sekilde, kendine 6zgi kurallart olan, zekayi,
beceriyi, sosyallesmeyi gelistiren eglenceli bir etkinlik olarak; Celenk (2007) ise, amagl
veya amagsiz gergeklesen, bireyin isteyerek ve hoglanarak katildigi, yasamin bir pargasi
ve ¢ocugun en aktif oldugu 6grenme sureci olarak tanimlamaktadir (Akt. Babayigit,

2016).0Oyun, karmagik davraniglart igeren, aktif bir stureci olan, kendiliginden



gelisebilen, eglenceli bir etkinliktir (Ozdogan, 2000). Fink’e (2010)’e gore oyun,
etkinlik ve yaraticiliktir (aktaran Aytas ve Uysal, 2017).Caillois (1957) ise oyunu,
herhangi bir yer ve zamanda gergeklestirilen, beklenmeyen sonuglart ve kurallart olan,
gonillik esasina gore ve eglenmek strdurtlen bir etkinlik olarak tanimlamistir (aktaran
Pala ve Erdem, 2011). Bir baska tanima gore ise oyun, bir veya birden fazla kisinin belli
kurallara bagli kalarak, belli bir amaca ulagmak i¢in eylemde bulunmasi olarak
tanimlanmaktadir (Demirel, 2001). Saban’a (2000) gore ise, oyunlar, ¢ocuklarin

meraklarinin agik ve net bir sekilde ortaya ¢iktig1 en dnemli etkinliklerdir.

Ulug (2007) oyunu kisa kisa ve maddeler halinde tantmlamigtir: Cocugun kendini ifade
sekli, insandaki gizli enerjinin kullanimi, sosyal bir kurulus, 6grenme laboratuvari,
gergek ile hayal arasinda bir kopri, sonucu dusintilmeden eglenme amaciyla yapilan
hareket, ¢cocuk isi, gocugun i¢ diinyasinin bir aynasidir (aktaran Gedik, 2012).Yavuzer’e
(1998) gore ise oyun, ¢ocugun ¢ok zor Ogrenecegi seyleri, kendi deneyimleriyle
Ogrenmesi yontemi olarak tanimlanmigtir. Ayrica oyun, g¢ocuklarin isi olarak da

tanimlanmaktadir (Duman ve Temel, 2011).

Oyun, bireylerin fiziksel ve biligsel yetenekleri ve bircok beceriyi gelistiren bir
etkinliktir (Guineg, 2015). Bundan dolayidir ki oyun, o6zellikle bireyin gelisim
donemlerinde daha fazla olmak tizere bir¢ok donemde kullanilmistir. Oyun, bebeklik
doneminden okul oncesine kadar, ilkokuldan tniversiteye kadar bir¢ok zamanda ve
alanda bireylerin geligimi i¢in kullanilmis 6nemli bir etkinlik olarak degerlendirilebilir.
Cakirer-Ozservet’e (2015) gore, oyun tiim gelisim alanlarina ek olarak motor ve
bedensel gelisimde de ayr1 bir 6énem tagimaktadir. Cocuklarin ince ve kalin kaslarinin
gelisimindeki olgunlagmanin destekleyicisi olan oyun, bedensel, zihinsel ve sosyal
yonden bireyi olumlu olarak etkilemektedir (Aral, Girsoy, Koksal, 2000; Kuru ve
Koksalan, 2012).

Alessi ve Trollip’e (2001) gore ise bir etkinligin oyun olabilmesi i¢in; kazanma-
kaybetme, kural, yarig, puan, hayal giici, sans gibi faktorlerden biri veya birkagi

etkinlikte bulunmasi gerekir (aktaran Demirel, 2015).



2.2. Oyunun Ozellikleri

Oyunun ozellikleri genel olarak literatiirde benzer sekilde tanimlansa da farkli
kaynaklarda farkli tanimlamalarin da oldugu gorilmektedir. Bu agidan genel olarak

oyunun ozellikleri su sekilde ifade edilebilir:

e Oyun, i¢ten gelen bir olgudur,

¢ Oyunda sonugtan ziyade siire¢ dnemlidir,

e Oyun, aktif ve yaratict bir ortamda gergeklesir,

e Oyun, karmagik bir siirectir,

e Oyundaki her sey mantik i¢inde olmayabilir,

e Oyunda, gergekler vazgecilmez degildir,

e Oyunda gercekler ve hayaller bir arada bulunabilir,

¢ Oyunun kurallart ve sinirlar vardir,

e Oyunun sonu belli degildir,

¢ Opyun i¢inde kurallar degisebilir,

¢ Oyunun oynandigl ortam oyunun kalitesini ve seviyesinde etkilidir,

e Oyun, birey i¢in 6zgiir bir ortam teskil eder,

¢ Oyun, bir 6grenme aracidir,

e Oyun kendiliginden gelisir,

e Oyunda, bir¢ok soyutlama yapilir,

e Oyun, farkli sosyal iligkileri gelistirir,

e Oyun, ihtiyagtir,

e Oyun eglendiricidir,

e Oyun, hem zihinsel hem bedensel katilim ister (Engin, Seven ve Turhan, 2004;
Seving, 2004; And, 2007; Gazezoglu, 2007; Ugurel, 2008; Gedik, 2012; Kadim,
2012; Kuru ve Koksalan, 2012; MEB, 2013a;MEB, 2013b; Tufek¢ioglu, 2013;
Gtnes, 2015; Alkas Ulusoy, Saygi ve Umay, 2017).

Babayigit’e (2016) gore ise, bir etkinligin oyun olarak degerlendirilebilmesi igin bazi
faktorlerin bulunmasi gerekir. Bunlar: Hedef, kural, rekabet, zorlayicilik, kurgu, eglence
ve guvenliktir. Oyunun temel 6zelliklerinde baz1 hususlara dikkat ¢ekilmelidir. Bunlar:
oyun esnasinda bireyin herhangi bir zorlama ile karsi karsiya gelmemesi, bireyin

kendini oyunda aktif ve serbest hissetmesi, bireyin isteyerek siirece katilmasi, kendi



kararlarint kendinin vermesi ve mutluluk verici bir eglencenin olmasidir. Guines’e
(2015) gore oyun ilehem egitimin niteligi artirllmalithem de g¢ocuklarin becerileri

gelistirilmelidir.

2.3. Oyun ve Egitim

Cocuklar i¢in en uygun O6grenme yontemi olarak degerlendirilen oyun (MEB, 2013a)
gocuklarin eglence ve mutluluk nedenlerinden biridir. Ogrenmenin gergeklesebilmesi
icin bireyde bulunmasi gereken isteklilik ve odaklanma, oyun oynayan bireylerde st
diizeydedir. Bu acgidan degerlendirildiginde 6grenmek i¢in oyun 6nemli bir kaynaktir.
Gunumiiz egitim sisteminde surekli vurgulanan yaparak yagayarak 6grenmenin, oyun

oynayarak ve oyun igerisindeki stureglerde gergeklesmesi olduk¢a miimkiindir.

Cocuk i¢in dogal bir ihtiyag olan oyun, sadece okul ¢agina gelene kadar siirdiiriilen bir
etkinlik degildir. Okul dénemine baslayan ¢ocuklar i¢in de oyun uzun siire énemli bir
ihtiyag olarak degerlendirilmelidir. Yani, okula baglayan 6grencinin oyun
ihtiyacibitmez. Tam tersi olarak ¢ocugun oyun ihtiyaci farklilagir ve artar. Bu agidan
degerlendirildiginde oyun, bir egitim aract olarak egitimin tim alanlarinda
kullanilmalidir. Cunkii oyun ile bireyin agsk ve heyecanini canli tutmak, fiziksel ve
zihinsel gelisimi desteklemek, bireyi ruhen ve bedenen saglikli bir yapiya kavugturmak

mimkuandir (Gedik, 2012).

Bireyler oyun oynayarak oyun igerisindeki bilgileri kendi yapilandirir. Nitekim oyun
surecine istekli ve aktif olarak katilan birey, yaparak yasayarak oOgrenme
gerceklestirecektir (Babayigit, 2016). Gunumuzde 6nemi artan ve alanyazinda sikc¢a
deginilen aktif 0grenme yaklagiminda oyunlar teknik olarak degerlendirilmektedir
(Agikgoz, 2008). Cocugun oyun oynamak zorunda oldugu (Kaya, Karatag, Pacact ve
Erzeybek, 2017) disunildaginde bu siireci egitim ile iligkilendirmenin 6nemli olacagi

sonucu karsimiza ¢ikmaktadir.

Imam-1 Gazali’nin “Cocuga oynamayi buiraktirip onu devamli ders calismaya zorlamak
onun kalbini oldiiriir, zekdsmni koreltir ve hayatinin nesesini alwr gotiiriir, sonunda ¢ocuk
dersten kurtulmak icin bir hile diisiiniir” s6zi ¢ocuk i¢in oyunun ne kadar 6nemli
oldugunu ortaya koymaktadir. Dolayisiyla okullarimizda oyun ve egitimin bir biitiin

olarak ele alinmasi gerektigi diigtiniilmelidir.
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Oyun ile egitim arasindaki iligkiyi tamimlayan bir ciimle de, “oyun bir egitim aracidir”
sozudir. Herkesin okul yillarinda deneyimledigi gibi, egitim-6gretim siirecinde kisinin
dikkat siiresi ¢gok uzun degildir. Bu durum, ilkokul ¢ocugu i¢in de gegerlidir, iiniversite
ogrencisi i¢in de. Bu durum kiginin 6grenmesini de etkiler. Gelisim uzmanlarinin da
belirttigi gibi dikkat siiresinin daha kisa oldugu donem ilkokul yillandir. Iste bu
noktadan hareketle oyun, ¢ocuklarin dikkat dagimikligini énleme noktasinda énemli bir
rol oynamaktadir. Oyunlar sayesinde ¢grencilerin dikkati daha ¢abuk toplanir ve kalict
ogrenme desteklenir (TUZDER, 2013).

Okullarda o6grenciler sadece yeni bilgiler 6grenmezler. Ayn1 zamanda becerileri de
gelistirilir. Nitekim beceri egitiminin 6nemi son yillardaki o6gretim programlarinin
inceledigimizde gorilmektedir. Ortak kurallara uyma, elestirel disinme, kendini
kontrol etme, etkili iletigim saglama, sorumluluk tstlenme, yardimlagma gibi becerileri
gelistirme siirecinde oyun 6nemli bir yontem ve teknik olarak ontimiize ¢ikmaktadir
(Giines, 2015). Bu agidan degerlendirildiginde oyun ve egitim arasinda 6nemli bir bagin

oldugu soylenilebilir.

Egitim sirecinde oyunlarin kullanimina iliskin oyunun olumlu etkilerini Haliloglu

(2001) soyle siralamaktadir:

e Oyun kurallarn diristge uygulanirsa, ¢ocukta duristlik, sorumluluk duygusu
gelisir,

e Caligmalara oyun ile baglamak ¢ocugu o ¢alismaya hazirlar. Ayrica ders 6ncest
gerginligi azaltir,

e Oyunlar nerede ve nasil oynanirsa oynansin hayal gicini olumlu yénde
etkiledigi i¢in oyun 6nemli bir egitim aracidur,

e Oyun diizenli bir sosyalyapiya olumlu etki yaptigi gibi, ¢ocuklar sosyal yonden
de egitmektedir,

e Okul igerisinde akademik bir yogunlugun oldugu disinildiginde oyun,
ogrencilerin etkinlik gereksinimlerini karsilayacaktir,

e Ovyun bir beceri 6grenme aracit olarak degerlendirilse, oyun yardimiyla bir¢ok
beceri rahatlikla kazandirilabilir,

e Bazi oyunlarin duygusal zorlanmayr gideren ozelligi distuntldiginde,
ogrencilerin stres ve gerilimdenuzak tutulmast i¢in 6nemli aragtir(aktaran Gedik,

2012).
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2.4. Oyunun Cocugun Gelisimine Olan Etkileri

Oyunun c¢ocugun fiziksel, duygusal ve sosyal basta olmak uizere butin geligim
alanlarina sagladigr olumlu etkiler pek ¢ok ¢alismanin konusu olmustur (MEB, 2013a;
Arslan, 2017; Arslan ve Dilci, 2018).0Oyun oynamak, 6zellikle ¢ocuklarin isteyerek
oynadiklari, heyecan duyduklarn bir eylemdir ve ¢ocuklarin fiziksel, duyugsal, sosyal,
biligsel ve dil gelisimlerine katki saglamaktadir (Ozdemir, 2006). Oyun oynamak
cocuklarin farkli gelisim alanlarini destekledigi (Marangoz ve Demirtas, 2017) gibi
onlarin kigilik ve karakter gelisimlerini de olumlu anlamda etkilemektedir (Gander
veGandiner, 1998). Oyunun ¢ocuk gelisimine olan etkileri ti¢ baslik altinda asagida

verilmigtir.

2.4.1. Oyunun Cocugun Fiziksel Gelisimine Etkileri

Cocuklarin fiziksel gelisiminin hizli oldugu gelisim uzmanlari tarafindan ifade
edilmektedir. Cocuk emeklemeye bagladigindan itibaren fazlaca hareketli olur. Gerek ev
igerisinde gerekse diger gevresinde onun hizina yetismek miimkiin olmaz. Yetigkinlere
gore ayr bir hiz ve heyecana sahiptir. Okul yillarina gelmis bir ¢ocuk, kogma, ziplama,
yuriime, top oynama, takla atma gibi bir¢ok etkinligi sturekli yapar (Ar1, 2003). Kisacasi
cocuk, bedensel gelisimini destekleyecek birgok etkinlik igerisinde isteyerek veya
istemeyerek yer alir. Dolayisiyla ¢ocuklarin fiziksel gelisimini destekleyecek bircok
oyun vardir. Bu oyunlar ve bu oyunlar igerisindeki hareketler belli bir rehber esliginde
ve kontrolli bir sekilde gerceklestirildigi takdirde bu oyunlar sayesinde c¢ocuklarin

fiziksel gelisimi dengeli ve kontrollu bir sekilde gerceklesecektir.

Oyunlarin, ¢ocugun kiigik ve kaba kaslarinin geligsimine etkisi, el ve goz
koordinasyonuna olan yarar1 bilinmektedir (Babayigit, 2016).Cocugun oyunlar
sayesinde, c¢abuklugu, dayamikliligi, kuvveti, strati, dayanikliligi ve hareketliligi

artmaktadir (Celenk, 2007, Kii¢giikkaya, 2008).

2.4.2. Oyunun Cocugun Duygusal Gelisimine Etkileri

Toplumsallagsma siirecinde oyun ¢ok énemlidir. Tiirli ne olursa olsun bir oyun igerisinde
bulunmugtur. Oyun oynanirken birey, seving, uzinti, dismanlik, korku, otke, aci,

kizginlik, hirs, inatlagma gibi bir¢ok farkli duyguyu yasar. Bu gayet normal ve dogal bir
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surectir. Sturekli bu duygular deneyimleyen birey bir siire sonra bu duygulari kontrol
altina da alabilir. Dolayisiyla oyunlar aslinda duygu kontroliinii saglamaya yardimci

olmaktadir.
Oyunun duygusal gelisime etkisini Kiigiikkaya (2008) soyle siralamistir:

e Birey sorunlarindan uzaklagr,

e Cocuk duygusal tepkilerini denetim altina almay1 6grenir,
e Bireyin estetik algist gelisir.

e Bireyin kendine giiveni artar,

e Sevinme ve hoglanma duygusu artar.

Biitin bu etkilerin yani sira oyun sayesinde ¢ocuk, fazla olan enerjisini atar, farkl
duygulart deneyimler, paylagsmayi, kazanmay1 ve kaybetmeyi de ogrenir (Babayigit,
2016). Rol yapma, evcilik ve meslek oyunlari gibi bilindik ¢ocuk oyunlari bile
cocuklarin duygularini gelistirmede 6nemli bir yere sahiptir (Gedik, 2012).

2.4.3. Oyunun Cocugun Sosyal Gelisimine Etkileri

Oyunun bir¢gok yararinin yaninda ¢ocugun sosyal gelisimine de oldukga yarar vardir.
Literatirde farkli bagliklar altinda bu duruma sik¢a yer verilmistir. Ancak oyunun
sosyal gelisime olan etkisini kapsamli bir sekilde sunan kaynak sayist azdir. Bu
kaynaklardan biri olan kaynaga gore oyunun bireyin sosyal gelisimine etkisi su sekilde

siralanmigtir (Bayrak, 2008):

e Cocuk topluma uyumu 6grenir,

e Cocuk toplumdaki rolini kavrar,

e Cocuklarn iletigim ve gozlem becerisi gelisir,

o Cocuklarin sosyal iligkileri (arkadaslik vs.) gii¢lenir,

e Yardimlagma, paylagsma, saygt duyma ve igbirligi gibi bir¢ok degeri 6grenir.

e Cocuk gorgii ve sosyalkuralarinibenimser,

o Oyunlar ile iyi-koti, dogru-yanlis, hakli-haksiz gibi ahlaki kavramlarin
ogretilmesi kolaylagir,

e Cocuk oyunla bir¢ok akademik konuyu 6grenir,

o (Cocuk oyunlar ile girisimci olmay1 ve liderligi 6grenir,
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e Oyunlar ile ¢ocuklar, dinleme ve konugma gibi 6nemli temel becerilerini
geligtirirler,
¢ Oyun esnasinda etkili iletigim becerisi gelisir,

e Opyunlarda var olan kurallar, ger¢ek yasam kurallarina bir hazirlik niteligindedir.

2.5. Oyunun Smiflandirilmasi

Oyunlar gerek oynanan ortam gerek kisi sayisi ve gerek kullanilan malzemelere gore
gruplandirilabilinir. Oyunlar bazen kapali ortamda bazen ise a¢ik ortamda oynanir. Kimi
oyunda tek bir malzema kimi oyunlarda birden ¢ok malzeme kullanmak gerekir. Bu
alanda aragtirma yapan arastirmacilar da oyunlan farkli sekillerde siniflandirmiglaridr.
And’e (1974) gore oyunlar, ¢ocuklara yonelik oyunlar, sans oyunlari, beceri ve gii¢
oyunlari, zeka oyunlarnt ve katisimlioyunlar; Hazar’a (2000) gore ise fiziksel beceri
oyunlari, strateji oyunlari, fiziksel beceri ve strateji oyunlari ve strateji ve sans igeren
fiziksel beceri oyunlan olarak siniflandirilmaktadir (aktaran Gedik, 2012). Akandere’ye

(2003) gore ise oyunlar; cocuk oyunlari ve egitsel oyunlar olmak tizere ikiye ayrilir.
Ozhan’a (1990) gore gocuk oyunlari 10 baslik altinda toplanmaktadir. Bunlar:

e Agik oyunlarn

e Atlama, sigrama, sekme oyunlari
o Degnek Oyunlar

o Dilsiz oyunlar

e Dramatik oyunlar

e Ezgili oyunlar

o Kosma ve kapma oyunlari

e Saklama oyunlar

e Tag oyunlarn

e Top oyunlar

Alessi ve Trollip (2001)’e gore oyunlar alt1 baglik altinda siniflandirmaktadir. Bunlar:

e Macera ve rol oynama oyunlari,

o Ticaret oyunlari,
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e Masa oyunlari,
e Savas oyunlari,
o Zeka oyunlari,

o Kelime oyunlandir. (aktaran Demirel, 2015).
Mitchell ve Mason (1937) oyunlart dort grupta incelemistir. Bunlar:

e Temel oyunlar
e Kisisel savagimlar
e Takim oyunlar

e Zihinsel yarigsmalar (aktaran Cengiz, 2017).

2.6. Zeka Oyunlar (ZO)

Herhangi bir kiltire ve irka bagli kalmaksizin, ipuglan yardimiyla belirli bir mantik
cergevesinde cozillen problemlere genel olarak zekd oyunlart denir. Zekd oyunlarn,
kiginin eglenceli vakit gecirmesine yardim ettigi gibi, birgok becerinin gelistirilmesine
de katki saglamaktadir (Tirk Beyin Takimi, 2014). Zekad oyunlari, bireylerin kendi
yeteneklerinin farkina varabilmeleri, dogru ve etkili karar verebilmeleri, problemlere
yonelik  6zgin ¢ozimler uretebilmeleri ve kendilerini  yenileyebilmeleri igin

gergeklestirilen etkinlikler olarak da tanimlanmaktadir (Seb ve Bulut Serin, 2017).

Zeka oyunlarinin, hem eglendirici hem de egitici bir yoni vardir. Bu oyunlar sayesinde
bireyler birgok becerisini gelistirirler. Zekad oyunlari, ¢ocuklar i¢in ise daha yararlidir.
Cunki  bog vakitlerinin degerlendirilmesi, yeni seyler Ogrenilmesi, gelisim
donemlerinde olduklart i¢in kendilerini gelistirmeleri agisindan ¢ok Onemlidir

(Marangoz ve Demirtag, 2017).

Cocuklarin zeka oyunlariyla tanismasi, onlarin gelisiminde olduk¢a 6nemlidir. Ozellikle
ilkokul déneminde 6grencilerin zeka oyunlari ile tanigmast onlarin biligsel geligimleri
icin onemlidir. Zekd oyunlar, gercek problemleri de igerisinde barindirdigindan
cocuklarin diusinme becerilerini de gelistirir. Ayrica, problem ¢ozme, analiz etme,
elestirel diginme, iligki kurma gibi biligsel becerilerin gelistirilmesi i¢in de énemli bir
aragtir (Marangoz ve Demirtag, 2017). Ayrica zekd oyunlari, ginlik yasamda

kargilagilan ve egitim sistemimizde kazandirilmasi gereken onemli bir beceri olan
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problem ¢ozme becerilerinin gelistirilmesinde 6énemli bir rol oynamaktadir (Adalar ve

Yiiksel, 2017).

Zeka oyunlan 6zellikte ¢ocuklarin bir¢ok becerisinin gelisimini saglar. Zeka oyunlarinin

cocuklarda gelistirdigi becerileri TUZDER, (2013) su sekilde siralamustir:

e Girisimcilik
o Cesaret, Ozgiiven, Oz Yeterlilik
e Disiplin, Ozdenetim, I¢ Motivasyon

e Empati.

Zeka oyunlan, egitsel oyun anlaminda degerlendirildiginde 6nemli bir tir olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu oyunlara, kelime av1, go, satrang, dama, tangram, say1 tahmin
etme, mangala gibi oyunlar 6rnek olarak gosterilebilir. Zeka oyunlari, beyini egitmenin
yant sira, ona egzersiz yaptirarak bireyin biligsel islevlerini gelistirmesine yardimci
olmaktadir (Ott vePozzi, 2012). Zekad oyunlan ile ogrenciler, problemleri daha iyi
algilayabilmekte, farkli bakis agilar kazanabilmekte, hizli ve dogru karar verebilmekte,

akil yuritme ve mantigr etkili sekilde kullanabilmektedirler (MEB, 2013b).

Gunumiiz egitim sisteminde okullarda eSitim-6gretim yoluyla 6grencilere st diizey
yasam becerilerinin kazandirilmasi amaglanmaktadir. Bunun i¢in de farkli yontem ve
tekniklerden vyararlanilmaktadir. Bu ag¢idan degerlendirildiginde, oyunlar beceri
kazandirmada 6nemli bir yontem olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Daha 6zelde ise, zeka

oyunlar1 bu anlamda kullanilabilecek bir yontemdir (Adalar ve Yuksel, 2017).

Sudoku, rubik kiip, dama, kelime oyunlari, satrang, jenga gibi zeka oyunlarini oynamak
insan beynine normal bir zamandakinden ¢ok daha fazla egzersiz yaptirmaktadir.
Dolayisiyla bireyin odaklanma giicini artirmaktadir. Ayrica zekd oyunlar ile strekli
ugragsan her yas grubundan bireylerinpratik karar verme, problem ¢6zme, analitik
disinme gibi bircok becerileri gelismektedir. Bunun yaminda beyin kaynakli

hastaliklara yakalanma riskini azaltmaktadir (Turkiye Zeka Vakfi, 2017).

Ulkemizde zeka oyunlarinin bireylerin zihinsel kapasitelerini gelistirecedi diistiniilerek
2012 yilinda zeka oyunlart ismiyle bir segmeli ders icerigi hazirlanmaya baslanmistir.

Ortaokul ve Imam Hatip Ortaokulu Zeka Oyunlar Dersi (5, 6, 7 ve 8. Simiflar) Ogretim
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Programi 2013-2014 6gretim yilindan itibaren uygulamaya girmistir. MEB (2013b) bu
dersin amacini “Ogrencilerin zeka potansiyellerini tanimasi ve gelistirmesi, problemler
karsisinda farklt ve ozgiin stratejiler gelistirmesi, hizli ve dogru karar vermesi,
sistematik bir dugiince yapist gelistirmesi, zekd oyunlari kapsaminda bireysel, takim
halinde ve rekabet ortaminda c¢alisma becerileri gelistirmesi ve problem g¢ézmeye

yonelik olumlu bir tutum gelistirmesi” seklinde belirtmistir.

Ogretim programinin uygulamasina iliskin agiklamalarda su noktalara dikkat cekilmistir

(MEB, 2013b):

e Zeka oyunlart dersinin uygulamasinda basamakli ogretim  yaklagimi
kullanilmaktadir,

e Programin uygulanmasinda 6gretmenler, basamakli 6gretimin kurallarina uygun
olarak ve ogrencilerin o6zelliklerini de dikkate alarak hangi diizeyde zeka
oyunlarn tizerinde ¢alisacaklar1 konusunda ogrencilere rehberlik eder,

e Ogrenciler, farkli oyun tiirlerinde farkl1 diizeylerde olabilirler,

e Programda verilen 6rnek oyunlar haricinde 6grencilerin ilgi duyduklan ve zevk
aldiklar1 zeka oyunlari kullanilabilir.

e Programda yer alan zeka oyunlan tirleri; akil yuritme ve islem oyunlari, sozel
oyunlar, geometrik oyunlar, strateji oyunlari hafiza oyunlar1 ve zekd sorulari
oyunlaridir ve bu turler aynm zamanda programin o6grenme alanlarini

olusturmaktadir.

Zeka oyunlari, bireyi hem eglendirir hem de yeni bir seyler 6grenmesine olanak saglar.
Ayrica, zekd oyunlarini oynayanlar biligsel olarak gelisir ve farkinda oldugu veya
olmadig1 yeteneklerini gelistirir. Marangoz ve Demirtas’a (2017) gore konsantre olmay1
gerektiren zekad oyunlari, giniimiiz ¢ocuklarinin ¢énemli sorunlarindan biri olan dikkati

sturdirme ve odaklanma becerilerini de olumlu yonde etkilemektedir.

Zeka oyunlarinin simiflandirilmasina iliskin literatiirde farkli siniflamalar mevcuttur.

Goren (2014) zeka oyunlarini asagidaki gibi siniflamigtir:

e Sozel Oyunlar: Kelime Avi, elime yerlestirme vb.
e Geometrik-Mekanik Oyunlar: Tangram, pentominovb.

e Hafiza Oyunlar: Resim Hafizasi, yliiz tanima vb.
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MEB’e (2016) gore ise zekd oyunlarn su sekilde siniflandirmistir:

Akl Yiiriitme ve Islem Oyunlart: Sudoku, it vb.

o Sozel Oyunlar: Kelime avi, Anagram vb.

o Geometrik-Mekanik Oyunlar: Soma kiipii, Tangram vb.

e Hafiza Oyunlar: Resim egleme, resim hatirlama vb.

e Strateji Oyunlari: Mangala, Go vb.

e Zeka Sorulart: Kurt, kuzu, ot, sézcik gruplama vb.

Literatirde zeka oyunlari her ne kadar cesitli kategorilere ayrilsa da bu arastirma

kapsaminda belirlenen zeka oyunlart Tablo 1°de kisaca tanitilmigtir.

Tablo 1. Aragtirmada yer verilen zeka oyunlan ve kisaca tanimlar

Zeka Oyunu  Agiklama Zekia Oyunu  Aciklama

6*6 veya 9*9 boyutlarinda bir

diyagramda oynanan ve her "

satir, her siitun ve her 3*3'Tik o Ug boyutlu diigiinmeyi
Sudoku , ) ayirma ; . N

karede 1'den 9'akadar / - gerektiren bir zeka oyunu.

. bilmeceleri

rakamlarn sadece bir kez yer

almasi gereken oyundur.

Fencesolarak da bilinen bu

. oyun, bulmacadaki sayilara g s Cesitli Kartlarla belli bir

Cit dayanarak kapali bir ¢it oyunlari iliskive yonelik bir oyun

olusturmaya dayali bir yu IYe Y yunl

oyundur.

Farkli temalardaki
resimkartlarinin farkl

Iki 6nerme arasindaki yapilardaki 1zgaralar
Mantik karsithik, altiklik ve ¢eligiklik ~ Resim tizerindeki yerlesimlerinin
karesi durumuna gére gosteren hatirlama tekrar hatirlanmasina yonelik

tabloda oynanir. bir oyun.

5%5, 10%10, 15*15 ve 20%20

bir kare alanda oynanan, e
Kare w Pusula dongiisityle oynanan

bulmacay1 karalamaya ve Yon bulma S .
karalamaca . . bir tiir harita oyunu.

oyun sonunda bir resim ortaya

cikarmaya dayali bir ovundur.

Cengel bulmaca ve Yakin plan fotograflan

sudokunun karigimi1 olarak da . . P .

-~ . . Cisim verilmig cisimlerin ne

Kakuro bilinen kakuro, diyagramdaki N )

, ; . tamima oldugunu tahmin etmeye
kutularin 1°den 9°a kadarki daval bir ovun
rakamlarla doldurulmasidir. Y yunl
Verilen zeminin istenilen 8*8’lik bir zemin tizerinde 32

Bolmece sekilde parcalara Satrancg tasla oynanan bir strateji

bolinmesiyle ilgili bir oyun.

oyunu.
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Zeka Oyunu Aciklama Zeki Oyunu Acgiklama
Bir kelimenin harflerinin 19%19"Iuk bir zemin tzerinde
Anagramlar deglslk diizenle baska b1.r Go sivah ve beyaz taglarla
kelimeye dontistirilmesine A
dayali bir oyundur. oynanan iki kigilik bir oyun.
Harflerin rakamlarla 8*87lik tek renkli bir tabloda
Sifre oyunlar1 kodlanmis halini ¢6zmeye Reversi iki oyuncuyla 64 tagla
dayali bir oyun. oynanan oyun.
2 veya 6oyuncuyla e
oynanabilen 15%15°lik bir 48 tasla ve iki kisiyle
Scrabble oyun tahtast fizerinde tek tck Mangala karsilikli olarak tasarlanmig
harflerin bulundugu bir oyun. bir strateji oyunudur.
64 kareye bolimmiig bir
Sozciik Kelimelerin niflandirilmasina zemin {izerinde 16 sar tagla
Dam
ruplama ayal1 bir oyun. iki kigi arasinda oynanan bir
grupl dayali bir oyu ama i isi da oy bi
oyun.
Dagmik bulunan kelimeleri Her bir oyuncunun 4
Kelim bir araya getirerek anlamli Sayi tahmin  rakamdan olusan bir sayiy1
M kelimeler ortaya ¢ikarmayi etme aklinda tutup ve tahmin
amaglayan bir oyun. etmeye dayali bir oyun.
- P imelog so}dan Sa5a ve 10*10 veya 20*20 karelerde
Sozciik yukardan agagiya uygun . . ..
. . . Amiral batti  oynanan tahmin ve strateji
yerlestirme sekilde yerlestirmeye dayali
. oyunudur
Plastik veya tahtadan
y?‘Pllml§ olap geqmetnk Ampullerle ilgili probleme ve
bicimlerdeki yedi adet pargayr I, .
Tangram bir araya getirerck ositli Uc ampul analitik diiginmeye dayali bir
formlar olusturma esasina oyun.
dayali bir oyun.
Polvomin Dikken bagmtisiyla iligkili bir ~ Yalanci- Mantik kurma tizerine kurulu
olyomino zekd oyunu. dogrucu bir problem oyunu.
. Digiimlerin ¢oziimiine Toplarla oynanan bir zeka
Diigiimler vonelik bir geometrik oyun. 12 top oyunu.
geeilzlrl rgrrlllélzré;ll:bt SZirE?r?eli Sivilarin belirli hacimdeki
Rubikkiibii renk oer ak bir yonde p Kap dlgme kaplan kullanarak 6lgme
toplamaya dayali bir oyun. amact giliden oyun.
Ug kiipten bir tane diizensiz .
Soma sekil ve dort kiipten alti Kibrit Iki kisi ile oynanan bir
Kiipleri diizensiz sekil olusturmak problemleri  strateji oyunu.
amaciyla oynanan ovun.
Birbirine es dikdortgenler S ki
Jenga prizma seklindeki 54 bloktan te(i'lilll;?le:'i Belirli bir diizene gore
g olusan bir veya daha fazla bulm tahminde bulunma oyunu.
kigiyle oynanan bir oyun. wima
Bir resmin birgok pargaya
Yap-bozlar ayrilmig bolimlerini uygun i i

sekilde yerlestirmeve dayali
bir oyun.
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2.7. Tigili Arastirmalar

Zeka oyunlan ile ilgili dinyada ve Turkiye’de yapilan ¢aligsmalar incelendiginde, bu
alanda sinirlt sayida ¢aligmanin oldugu gorilmektedir. Bu bolumde ilgili alanyazinda

yer alan benzer ¢aligmalara yer verilmistir.

Arslan ve Dilci (2018) geg¢misten giniimiize ¢ocuk oyunlarinin ¢ocuklarin geligim
alanlarina yonelik etkilerini tespit etmek amaciyla gerceklestirdikleri arastirmada, nitel
arastirma tirinde durum caligmasi deseni ile desenlenmistir. Aragtirmanin ¢aligsma
grubunu Sivas ilinde yasayan 50 kisi olusturmustur. Aragtirmanin verileri gériisme
yapilarak ve yart yapilandirilmig goériisme formu kullanilarak toplanmistir. Arastirmanin
sonucunda; cocuk oyunlarinin karakter gelisimi, fiziksel beceri gelisimine, sosyal

gelisime ve biligsel gelisime katki sagladig: tespit edilmigtir.

Adalar ve Yiuksel (2017) zeka oyunlari dersi 0gretim programina yonelik ogretmen
gortglerinin belirlemek amaciyla gerceklestirdikleri aragtirma karma yonteme gore
tasarlanmigtir. Arastirmaya zekd oyunlarn dersine yuriten 6gretmenler katilmistir.
Arastirmanin verileri Zeka Oyunlart Dersi Kazammlarina Yonelik Ogretmen Goriisleri
Degerlendirme Anketi ve acgik uglu bir soru yardimiyla toplanmigtir. Aragtirma
sonucunda; ogretmenlerin zekd oyunlart dersi 6gretim programina yonelik gorigleri
arasinda cinsiyet, yag ve meslekte gegirdikleri yil degiskenlerine gore farkliligin
olmadigl, 6gretmenlerin sozel oyunlar, zekd sorulart ve geometrik-mekanik oyunlarin
kazanimlart hakkinda diger oyun tirlerine gore daha fazla olumlu gorts belirttigi,
ogretmenlerin tamamina yakininin zekd oyunlart dersinin 6grencilerinin gerek beceri
gelisimlerine gerekse zekd gelisimlerine katki sagladigini gorigini ifade ettikleri

sonuglarina ulagilmigtir.

Alkan ve Mertol (2017) ustiin yetenekli o6grenci velilerinin zekd oyunlan ile ilgili
goriglerini belirlemek amaciyla gergeklestirdikleri aragtirma 2016-2017 egitim-6gretim
yilinda yurtatilmistir. Aragtirmanin 6rneklemini, Bilim ve Sanat Merkezi’ne devam
eden 6 Ogrencinin velileri olusturmustur. Betimsel bir c¢alisma 6zelliginde olan bu
arastirmada yart yapilandirilmig goriigme formu ve gorisme teknigi kullanilmigtir.
Arastirma sonucunda; velilerin zeka oyunlarini yararli bulduklari, zekd oyunlarinin,
sosyallesme ve internet bagimliligindan uzaklagma noktasinda etkili oldugu, zeka

oyunlarinin egitime katkilari noktasinda genel olarak becerilere (problem ¢ozme, akil
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yuratme, etkili iletisim, iliski kurma, analitik diisiinme, strateji gelistirme vb.) vurgu

yapildigi sonuglarina ulagilmigtir.

Alkas Ulusoy, Saygt ve Umay (2017) ilkogretim matematik ogretmenlerinin zeka
oyunlan dersi ilgili goriiglerini ortaya koymak amaciyla gerceklestirdikleri ¢alismanin
orneklemini 25 ilkégretim matematik oOgretmeni olusturmustur. Nitel aragtirma
yontemlerinden durum c¢aligsmast deseninin kullanildigi arastirmada verileri, agik uglu
sorulara verilen cevaplarla elde edilmigtir. Arastirmadan elde edilen sonuglara gore
ilkogretim matematik ogretmenleri; dersin adinda zeka kelimesinin ge¢mesinin &grenci
tizerinde sorun olusturdugunu, dersin genelde matematik egitimine destek
saglayacagini, derste farklt sinif seviyelerinden 6grencilerin bulunmasini  sorun
olusturdugunu, materyal ve zaman yetersizliginin sinirlandirict oldugunuve kalabalik

siniflarin verimi dusturdigini ifade etmiglerdir.

Altun (2017) fiziksel etkinlik kartlari ile zeka oyunlarinin ilkokul 6grencilerinin dikkat
ve gorsel algi duzeylerine etkisini incelemek amaciyla gergeklestirdigi doktora tez
caligmasini 2015-2016 egitim-ogretim yilinda Kirgehir ilinde yiritmustir. Aragtirmada
on test-son test kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir. Aragtirmanin ¢rneklemini,
ilkokul ikinci sinifa devam eden 128 6grenci olusturmustur. Arastirmanin verilerinin
toplanmasinda Bourdon Dikkat Testi ve Frostig Gelisimsel Gorsel Algt Testi
kullanilmigtir. Aragtirma sonucunda, zekd oyunlarinin, fiziksel etkinlikler ile birlikte
uygulanmasinin gorsel algiyt ve dikkati gelistirmede etkili oldugunu sonucuna

varilmigtir.

Demirkaya ve Masal (2017) zeka oyunlari dersinde kullanilan geometrik-mekanik
oyunlar temelli etkinliklerin ortaokul 6grencilerinin uzamsal diisiinebilme becerilerine
olan etkisini tespit etmek amaciyla gergeklestirdikleri arastirmada tek grup 6n test-son
test deneysel desen kullanilmistir. Arastirmanin 6rneklemini 2015-2016 egitim-6gretim
yilinda Kocaeli ilinde 6grenim goren 81 ortaokul 6grencisi olusturmustur. Aragtirmanin
verilerinin toplanmasinda Zihinsel Dondirme Testi ve Kagit Katlama Testi
kullanilmigtir.  Verilerin analizinde 1iligkili o6rneklemler t-testinde yararlanilmigtir.
Aragtirma sonucunda, son test puaninin 6n test puant ile anlamli bir farklilig oldugu ve
geometrik-mekanik oyunlarin 6grencilerin uzamsal becerilerini gelistirmede etkili

oldugu sonuglarina ulagilmigtir.
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Marangoz ve Demirtas (2017) mekanik zekd oyunlarinin ilkokul 2. sinif 6grencilerinin
zihinsel beceri diizeylerine etkisini aragtirmak amaciyla gerceklestirdikleri arastirma, 6n
test-son test kontrol gruplu deneysel desen ile tasarlanmistir. Aragtirmanin g¢aligsma
grubunu, Istanbul ilinde ozel bir ilkokulda 6grenim gorev 24 ogrenci olusturmustur.
Aragtirma verilerinin toplanmast i¢in arastirmacilar tarafinda gelistirilen zihinsel beceri
dizeyleri testi kullanilmistir. Toplanan verilerin analizinde t-testinden yararlanilmigtir.
Aragtirma sonucunda; deney ve kontrolgrubundaki 6grencilerin zihinsel beceri diizeyleri
son test puanlar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir farkliligin oldugu ve deney
grubundaki Ogrencilerin zihinsel beceri duzeyleri 6n test/sontest toplam puanlari

arasinda son test lehine anlamli bir farkliligin oldugu sonuglarina ulagilmigtir.

Seb ve Bulut Serin (2017) 6grencilerin problem ¢ozme becerilerinisatrang egitimi alma-
almama degiskeni ac¢isindan incelemek amaciyla gergeklestirilen arastirmanin
orneklemini 2016-2017 egitim-6gretim yilinda KKTC’ de 6grenim goren 213 ilkokul ve
ortaokul &grencisi olusturmustur. Arastirmaya katilan ogrencilerin  107°si  satrang
egitimi almig oOgrencilerden digerleri ise satran¢ egitimi almamig Ogrencilerden
olugmustur. Arastirma verilerinin toplanmasi igin Kisisel Bilgi Formu ve Cocuklara
Yonelik Problem Cozme Envanteri kullamilmistir. Verilerin analizinde ¢esitli
istatistiksel testler yapilmistir. Aragtirmanin sonucunda; problem ¢ézme becerisinin alt
boyutlart arasinda cinsiyete degiskenine gore satrang egitimi alan-almayan Ogrenciler
arasinda anlamli bir farkin olmadigi, 6. sinif 6grencilerinin 8. sinif dgrencilerine gore
bir problem ile karsilagtiklarinda etkili ¢oziim yollart bulacaklarina olan inanglarinin
daha fazla oldugu, satrang egitimi alan Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerinin alt

boyutlarinda anlamli farkin oldugu sonuglarina ulagilmistir.

Yiksel ve dig. (2017) zekd oyunlart dersi ogretim programinda yer alan geometrik-
mekanik oyunlarin biligsel, duyugsal ve psikomotor gelisime katkilarini ortaya koymak
amaciyla gerceklestirdikleri aragtirmada yart  deneysel desen kullanilmigtir.
Arastirmanin verileri arastirmacilar tarafindan gelistirilen Geometrik Mekanik Oyunlar
Testi kullanilarak toplanmigtir. Arastirma sonucunda; fen bilgisi 6gretmen adaylari ile
diger lisans 6grencilerinin Geometrik Mekanik Oyunlar Testi’nden elde ettikleri puanlar
arasinda anlamli bir farkin olmadigl, soma kiipleri etkinliginde fen bilgisi 6gretmen

adaylarinin daha basarili oldugu, 6grencilerin testten elde ettikleri puanlar arasinda
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cinsiyete gore anlamli bir farkliligin olmadig, fen bilgisi 6gretmen adaylarinin resfebe

oyununda daha basaril1 olduklar sonuglarina ulagilmigtir.

Babayigit (2016) ilk okuma ve yazma o&gretiminde oyunla Ogretim yoOnteminin
etkililigini incelemek amaciyla gergeklestirdigi doktora tez caligmasim, 2015-2016
egitim-ogretim yilinda Eskisehir ilinde bir devlet ilkokulunda yuritmustir. Karma
arastirma deseninin kullanildig1 arastirmada deneysel desen ve durum c¢aligmasindan
yararlantlmigtir.  Aragtirmanin = 6rneklem grubunu 42 ogrenci  olusturmustur.
Aragtirmadan elde edilen veriler, anlama testi, sesli okuma formu, yazma hiz1 formu,
gozlem ve gorisme formalart yardimiyla toplanmistir. Verilerin analizinde betimsel
istatistikler ve icerik analizi kullanilmigtir. Arastirma sonucunda; sihirli bohga,
carkifelek, kose kapmaca gibi oyunlarin kullanildigi oyunla 6gretim yontemi siirecinde
ogrencilerin mutlu oldugu, oyunla 6gretim siirecine iligkin sinif 6gretmeninin olumlu
gorlige sahip oldugu, deney grubu ile kontrol grubundaki o6grencilerin sesli okuma
hizlari, yazma hizlart ve okudugunu anlama becerileri arasinda istatistiksel olarak
anlaml1 bir farkin olmadigi, oyunla 6gretim yonteminin ilk okuma ve yazma surecinde
ogrencilerin dikkatlerini kolayca toplamalarint sagladigi, 6grencilerin oyunla 6gretim

yontemine iligkin olumlu diisiincelere sahip oldugu sonucuna ulagilmistir.

Orak, Karademir, Artvinli (2016) ilkokul matematik dersinde, Orta Asya’da oynanan
zeka oyunlarina dayali uygulamalarin akademik basariya ve tutuma etkisini aragtirmak
amaciyla gergeklestirdikleri aragtirmanin ¢alisma grubunu Bursa ili 6zel bir ilkokulda
ogrenim goren 24 dgrenci olusturmustur. Arastirma, tek grup on test-son test deneysel
desen ile tasarlanmigtir. Arastirmanin verilerinin toplanmasinda Matematik Dersi Tutum
Olgegi ve Akademik Basar1 Testi kullamlmistir. Arastirma kapsaminda kullanilan zeka
oyunlari; bestas, dokuztas, mangala, tgtas, 41 c¢ubuk vecirittir. Verilerin analiz
edilmesinde t-testi kullanilmistir. Arastirma sonucunda; zeka oyunlart uygulamalarinin
ogrencilerin matematik dersine yonelik tutumlarini ve akademik bagarilarini olumlu

olarak etkiledigi sonucuna ulagilmigtir.

Kurbal (2015) zeka oyunlarnt dersinin ortaokul ogrencilerinin problem ¢ozme ve akil
yurtitme becerilerine olan etkisini incelemek amaciyla gerceklestirdigi yiiksek lisans tez
caligmasini karma yontem ile desenlemistir. Aragtirmanin 6rneklemini 40 altinct sinif

ogrencisi olusturmustur. Aragtirma sonucunda; zeka oyunlart dersini alan 6grencilerin
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problem ¢ozme ve akil yiritme becerilerinde artisin oldugu ve ogrencilerin zeka
oyunlart dersi ve ders icerisinde oynadiklart oyunlara yonelik olumlu tutum

geligtirdikleri sonuglarina ulagilmigtir.

Demirel (2015) ortaokul 6grencilerinin Tiirkge ve matematik derslerinde yapilan zeka
oyunlart ders etkinliklerinin, ogrencilerin problem ¢6zme ve stratejik diisiinme
becerilerine, akademik bagarilarina ve derse katilimlarina etkilerini incelemek amaciyla
gergeklestirdigi doktora tez ¢alismasinda g¢esitleme deseninden yararlanmigtir. Uygun
ornekleme yontemiyle belirlenen 6rneklem grubunu Erzurum’da bir ortaokulda 6grenim
goren 48 ogrenci olusturmustur. Arastirma verilerinin toplanmasindaakademik basar
testi, stratejik disinme becerileri olgegi, katilim olgegi, problem ¢ézme becerileri
olcegi, gunlikler ve gorigme formu kullanilmigtir. Aragtirma sonucunda; deney grubu
ile kontrol grubu 6grencileri arasinda stratejik distinme becerilerinde anlamli farklilik
olmadigl, deney grubundaki ogrencilerin Turk¢e ve matematik dersi basarilarinin
kontrol grubundakilere gore anlamli olarak yiiksek oldugu, ogrencilerin Tirkce ve
matematik dersleriyle ilgili katilimlarinda anlamli farkliligin olusmadigi, zeka oyunlar
uygulamalari ile ilgili 6gretmen ve Ogrencilerin gortslerinin olumlu yoénde oldugu

sonuglarina ulagilmigtir.

Devecioglu ve Karadag (2014) zekd oyunlart dersi ile ilgili 6grenci, &gretmen ve
idarecilerin goruslerini  belirlemek amaciyla gergeklestirdikleri ¢alismada tarama
yontemini  kullanmiglardir.  2013-2014 egitim-6gretim yilinda, Bayburt ilindeki
ortaokullarda yuritilen ¢aligmaya 133 ogrenci, ¢ okul yoneticisi ve 15 6gretmen
katilmigtir. Aragtirma sonucunda; zeka oyunlan dersinin miifredatta belirtilenin diginda
farkli becerileri gelistirebilecegi, dersi alaninda uzman olmayan Ogretmenlerin
vermesinin sorun olusturdugu, 6grenci, idareci ve velilerin derse karsi ilgisiz olduklart
ve materyal eksikliginin bulundugu sonuglarina ulasilmigtir. Aragtirmanin oneriler

kisminda ise 68retmen yeterliligi tizerine durulmaktadir.

Shofan (2014) ilkokul 6grencileri i¢in alan korunumu kavrami ve alan 6l¢gme konusunun
Ogretimi i¢in tangram etkinlikleri dizenlemek amaciyla gercgeklestirdigi arastirma,
tasarim c¢aligmast desenindedir. Aragtirma sonucunda, tangram etkinliklerinin alan
korunumu kavrami ve alan 6l¢gme konusunun o6gretiminde faydali oldugu sonucuna

ulagtlmigtir.
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Reiter, Thornton ve Vennebush (2014) kendoku oyununun 6grencilerin temel cebirsel
islemlert yapmalarina iligkin etkilerini incelemek amaciyla gerceklestirdigi
arastirmasinin sonucunda; kendoku oyununun &grencilerin cebirsel diiginmelerine etki
ettigi sonucuna ulagilmistir. Ayrica kendoku oyununun, égrencilerin problem ¢ozme ve

akil yuritmebecerilerine katki sagladigr sonucuna da ulagilmistir.

Ott ve Pozzi (2012) zeka oyunlarinin ilkokul 6grencilerinin yaratici digiinme becerileri
ve tutumlarina olan etkisini arastirmak amaciyla gerceklestirdikleri aragtirmanin ¢aligma
grubunu 40 ilkokul o6grencisi olusturmustur. Arastirma sonucunda, zekd oyunlarini
diizenli olarak oynayan ogrencilerin yaratict disiinme becerilerinin ve tutumlarinin

yiiksek oldugu sonucuna ulasilmisgtir.

Gedik (2012) Tiurkge dersi temel dil becerilerinin 6gretiminde egitsel oyunlarin basari
ve Ogrenilenlerin kaliciligi tzerindeki etkisini incelemekamaciyla gergeklestirdigi
doktora tez ¢alismasinda deneysel yontemden yararlanmistir. On test—son test kontrol
gruplu modelin kullanildigr arastirma, 2011-2012 egitim ogretim yilinda Erzurum
ilindeki bir ortaokulda yuritilmiistiir. Arastirmadan elde edilen verilerin analizinde
betimsel ve kestirimselanalizlerden yararlanilmigtir. Aragtirmanin sonucunda, ortaokul
ogrencilerinin Tirk¢e dersi temel dil becerilerinin gelistirilmesinde ve Ogrenilenlerin
kaliciliginda egitsel oyunlarin, MEB miifredat programinin uygulandigir yonteme gore

daha bagarili oldugu sonucuna varilmigtir.

Siew ve Abdullah (2012) 6grencilerin tangram oyununu oynadiklar siradaki geometrik
disinme seviyelerini ve etkinlik yapma algilarini tespit etmek amaciyla
gergeklestirdikleri aragtirmayr nitel aragtirma desenlerinden durum c¢aligmast ile
yuritmuglerdir. Aragtirmanin ¢aligma grubunu 192 niversite 6grencisi olusturmustur.
Aragtirma sonucunda; tangram etkinlikleri ile ugrasan 6grencilerin geometrik diiginme
testinden yuksek puan aldiklar, tangram etkinliklerinin 6grencilerin geometriye yonelik
algilarini artirdigl ve geometriye yonelik 6grencilerin bilgi ve isteklerinde artigin oldugu

sonuglarina ulagilmigtir.

Pala ve Erdem (2011) 6grencilerinin dijital oyun tercihlerini ve oyun tercih nedenlerini
tespit etmek amaciylagerceklestirdikleri arastirmanin c¢alisma grubunu Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Bolimii 6grencileri olusturmustur. Arastirmanin

verilerinin toplanmasinda Kolb Ogrenme Stilleri Olgegi ve arastirmacilar tarafindan
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hazirlanan a¢ik uglu sorulardan olusan anketten vyararlanilmistir. Aragtirmanin
sonucunda; cinsiyet ile oyun tercihi arasinda anlamli iligkinin olmadigi, sinif diizeyi ile
ogrenme stili arasinda anlamlt bir iligkinin olmadigi, ger¢ek zamanli oyunlart oynayan
ogrenciler i¢in oyun tercih nedenleri gorsel-giincel-gercek yasama yakinlik oldugu

sonuglarina ulagilmigtir.

Literatiirde zeka oyunlan ile ilgili ¢aligsmalar incelendiginde; daha ¢ok zeka oyunlarinin
beceriler tzerindeki etkisinin arastirildigt ¢aligmalarin  oldugu gorilmektedir.
Zekaoyunlarinin bazilarina yonelik herhangi bir ders kapsaminda yapilan deneysel
arastirmalara da rastlanmaktadir. Ayrica, se¢meli zekd oyunlari dersi miufredat
programina yonelik 6gretmen gorislerinin incelendigi caligmalar da mevcuttur. Ancak,
segcmeli zeka oyunlar dersini yiriten 6gretmenlerin bu strece yonelik goriiglerinin
alindigy, 6gretmenlerin zekd oyunlarina yonelik bilgi dizeyi, oyunlar kullanma sikligs,
oyunlan tercih etme-etmeme nedenlerine yonelik herhangi bir aragtirmanin olmadigi
gorilmektedir. Bu anlamda degerlendirildiginde bu arastirmanin literatiirde énemli bir

boslugu dolduracag: diigtinilmektedir.



BOLUM 3

YONTEM

Bu bolimde, arastirmanin modeli, evren ve o6rneklemi, ¢aligma grubu, veri toplama

araglari, veri toplama suireci ve verilerin analizi ile ilgili bilgilere yer verilmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Zeka oyunlan dersini yuriten o6gretmenlerin oyun tercihleri ve zeka oyunlarinin
uygulanabilirliginin ~ incelenmesi  amaciyla  gergeklestirilen  bu  arastirma
betimselarastirma desenlerinden tarama modeli ile desenlenmigtir. Tarama modeli, var
olan bir durumu oldugu sekliylebetimlemeyi amaglayan, bir duruma iligkin
katilimcilarin - goriglerinin  istenildigi aragtirma modelidir (Buyukoztirk, Cakmak,
Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2009; Karasar, 2010; Yildinm ve Simgek,2008). Bu
arastirma ile de, zekd oyunlart dersini yiriten 6gretmenlerin oyun tercihleri ve zeka
oyunlarinin uygulanabilirligi, 6gretmenlerin kendi gorislerine gore betimlenmesi

hedeflenmistir.

3.2. Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini, Milli Egitim Bakanlig tarafindan verilen zeka oyunlant hizmet
i¢i egitimine katilmig 6gretmenlerden olugmaktadir. Arastirma 6rneklemi ise 2016-2017
egitim-ogretim yilinda Kayseri ilinde gorev yapan zekd oyunlan hizmet i¢i egitimini
almig ve Zeka Oyunlarnt dersini yiriten yaklasik 1040 o6gretmen olusturmustur.
Aragtirmaya 385 oOgretmen katilmistir. Ancak eksik ve amaca hizmet etmeyen
verilerden olusan 55 anket aragtirma oOrneklemine dahil edilmemigtir. Arastirmaya
katilan 330 ogretmen aragtirmanin 6rneklemini olusturmustur. Arastirmanin 6rneklemi

evrenin yaklagik Gigte birini temsil etmektedir.
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Arastirmaya katilan ogretmenlerin demografik ozellikleri; cinsiyet, brang, kidem, kag
yildir zekd oyunlan oynadiklann ve ka¢ yildir zekd oyunlant dersini yurattigi

degiskenleri ile belirlenmigtir.

Arastirmaya katilan ogretmenlerin cinsiyet durumuna iligkin bilgileri Tablo 2’de

verilmigtir.

Tablo 2. Aragtirmaya katilan 6gretmenlerin cinsiyet durumuna iliskin frekans ve ytizde
dagilimlar

Cinsiyet Frekans Yiizde
Kadin 141 4273
Erkek 189 57,27
Toplam 330 100,0

Tablo 2 incelendiginde, aragtirmaya katilan 3306gretmenin % 57,27 sinin (189) kadin,
% 42,73 iniin (141) ise erkek oldugu gorilmektedir.

Aragtirmaya katilan 6gretmenlerin branglarinailigkin bilgileri Tablo 3°te verilmisgtir.

Tablo 3. Aragtirmaya katilan 6gretmenlerin branglarina iligkin frekans ve ytizde

dagilimlan

Brang Frekans Yiizde
Matematik 65 19,70
Fen bilgisi 24 7,27
Tirkce 32 9,70
Sosyal bilgiler 41 12,42
Teknoloji Tasarim 53 16,06
Bilisim Teknolojileri 47 14,24
Sinif Ogretmeni 49 14,85
Diger 19 5,76
Toplam 330 100,00

Tablo 3 incelendiginde, arastirmaya katilan 6gretmenlerin, % 19,70’inin (65)
matematik, %7,27’sinin (24) fen bilgisi, % 9,70’inin (32) Tirkge, % 12,42’sinin (41)
sosyal bilgiler, % 16,06’sinin (53) teknoloji tasarim, % 14,24’iniin (47) biligim
teknolojileri, %14,85’inin (49) siuf ogretmeni ve % 5,76’sinin (19) diger brang

ogretmeni olduklart goriilmektedir.
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Aragtirmaya katilan 6gretmenlerin kidemlerine iligkin bilgileri Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4. Aragtirmaya katilan 6gretmenlerin kidemlerine iligkin frekans ve ytzde

dagilimlan

Kidem Frekans Yiizde
1-5 yil 33 10,00

6-10 y1l 58 17,58

11-15 w1l 66 20,00
16-20 y1l 102 30,91

21 w1l ve iizeri 71 21,51

Toplam 330 100,00

Tablo 4incelendiginde, arastirmaya katilan 6gretmenlerin; % 10,00 unun (33) 1-5 y1l, %
17,58inin (58) 6-10 yil, % 20,00’sinin (66) 11-15 yil, % 30,91’inin (102) 16-20 y1l ve
% 21,51’inin (71) ise 21 y1l ve tizeri kideme sahip olduklar gérilmektedir.

Aragtirmaya katilan ogretmenlerin ka¢ yildir zekd oyunlarini oynadiklarina iligkin

bilgileri Tablo 5°te verilmistir.

Tablo 5. Aragtirmaya katilan 6gretmenlerin ka¢ yildir zeka oyunlarini oynadiklarina
iligkin frekans ve ylizde dagilimlarn

Zeki Oyunlarini Oynama Yih Frekans Yiizde
1-5 vl 24 7,27

6-10 w1l 53 16,06
11-15 w1l 111 33,64
16-20 y1l 103 31,21

21 vl ve izeri 39 11,82
Toplam 330 100,0

Tablo 5 incelendiginde, aragtirmaya katilan 6gretmenlerin; % 7,27’sinin (24) 1-5 yil, %
16,06’sinin (53) 6-10 yil, % 33,64 Gnin (111) 11-15 yil, % 31,21’inin (103) 16-20 yil

ve % 11,82’sinin (39) ise 21 yil ve uizeri yildir zeka oyunu oynadiklari gorilmektedir.

Aragtirmaya katilan 6gretmenleri kag yildir zeka oyunlart dersini yurittiklerine iliskin

bilgileri Tablo 6’da verilmistir.
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Tablo 6. Arastirmaya katilan 6gretmenlerin kag yildir zeka oyunlari dersini
yurittiklerine iligkin frekans ve yluzde dagilimlari

Zeka Oyunlari Dersini Yiiriitme Yili Frekans Yiizde
1yl 90 27,27
2yl 165 50,00
3wl 75 22,73
Toplam 330 100,0

Tablo 6 incelendiginde, arastirmaya katilan 6gretmenlerin; % 27,27 sinin (90) 1 yil, %
50,00’sinin (165) 2 yil, % 22,73 Untln (75) ise 3 yildir zekd oyunlan dersini yurtttikleri

gortlmektedir.

3.3. Veri Toplama Araclari

Aragtirmanin verileri, aragtirmact tarafindan hazirlanan “Zeka Oyunlart Dersine Yonelik
Ogretmen Gorils Anketi”yardimiyla toplanmistir. Anketin gelistirilmesi igin oncelikli
olarak ilgili literatiir ayrintili bir sekilde incelenmistir. Literatiir incelemesi sonucunda
zekd oyunlari alti baslik altinda toplanmustir. Ilgili alanda iki alan uzmammnin da
gortgleri alindiktan sonra zekd oyunlart toplamda 37 tane olarak ve 6 baslik halinde

Tablo 7’de belirtildigi gibi diizenlenmistir.

Tablo 7. Aragtirma kapsaminda kullanilan zeka oyunlar

Akil

- Geometri- .
Yiiriitme ve Sozel Oyunlar Mekanik Hafiza Strateji Zeka Sorular:
Islem Oyunlar: Oyunlar
Oyunlar
Oyunlar
Sudoku Anagramlar Tangram Es bulma Satrang Ug ampul
oyunlari
. . . Resim Yalanci-
Cit Sifre oyunlar1 ~ Polyomino hatirlama Go dogrucu
Mantik karesi ~ Scrabble Digiimler Yon bulma  Reversi 12 top
Kare Sozcik Rubikkiibii Cisim Mangala Kap 6lgme
karalamaca gruplama tanima
Kibrit
problemleri

Kakuro Kelime awv1 Soma Kiipleri - Dama
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Tablo 7 devamu
Alal Geometri-
Yiiriitme ve  Sozel . Hafiza Strateji Zeki
; Mekanik
Islem Oyunlar Oyunlar1 Oyunlari Sorulari
Oyunlar
Oyunlari
" Sozciik Say1 tahmin So.nrakl.
Bolmece . Jenga - terimleri
yerlestirme etme bulma
- - Yap-bozlar Amiral batti
- - Mekanik - - .
ayirma
bilmeceleri

Ayrica, zekd oyunlarini tercih etme-etmeme nedenlerine yonelik literatiirden toplamda
22 madde belirlenmigtir. Yine, alan uzmanlarinmin gorigleri dogrultusunda zeka

oyunlarini tercih etme-etmeme nedenleri 12 maddeye diustrilmiistir.

Zekd Oyunlart Dersine Yonelik Ogretmen Goriis Anketi toplam ii¢ boliimden
olusmaktadir. Birinci bolimde 6gretmenlerin demogratik ozelliklerine yonelik sorular
yer almaktadir. Ikinci boliimde dgretmenlerin zeka oyunlarina yonelik bilgi diizeylerine,
oyunlarin gerekliligine yonelik énem derecesine ve oyunlan kullanma sikligina yonelik
anket yer almaktadir. Ugiincii bolimde ise zekd oyunlarim tercih etme-etmemeye
yonelik goriislerini alan ciimleler yer almaktadir. Uglincii bolimde yer alan anket
maddeleri arastirmaci, danigman ve zeka oyunlart hizmetici egitimini veren koordinator
ve egitmenler ile birlikte hazirlanmistir. Zekd Oyunlant Dersine Yonelik Ogretmen

Gorus Anketi Ek 1°de verilmigtir.

3.4. Veri Toplama Siireci

Aragtirmanin verileri, 2016-2017 egitim-6gretim yilinda Kayseri ilinde gorev yapan ve
Zeka Oyunlar dersini yuriiten 6gretmenlere uygulanan “Zeka Oyunlari Dersine Yonelik
Ogretmen Goriis Anketi” yardimi ile toplanmistir. Arastirma igin gerekli izinler
alinmigtir. Anket internet tizerinden 0gretmenlere ulagtinlmistir. Toplam 385 6gretmene
anket gonderilmistir. Ancak eksik verileri olan anketler arastirma kapsaminda
degerlendirilmeye alinmamistir. Toplamda 330 anket verisi aragtirmanin veri kaynagini

olusturmustur. Anketlerin uygulama siireci yaklagik 45 giin stirmiigtir.



31

3.5. Verilerin Analizi

Arastirmanin verilerinin analiz edilmesi igin “Zeka Oyunlan Dersine Yonelik Ogretmen
Goris Anketi’ndenelde edilen veriler tizerinde yuzde, frekans ve ortalama degerler
hesaplanarak analizler yapilmistir. Bu analizlerin yapilmasinda SPSS 18paket programi

kullanilmistir.

“Zeka Oyunlart Dersine Yonelik Ogretmen Goriis Anketi” ningenel degerlendirmesinde

esit ortalamalar dikkate alinmistir. Bu ortalamalar Tablo 8’de verilmistir:

Tablo 8. Aragtirmaya katilan 6gretmenlerin kag¢ yildir zeka oyunlari dersini
yurittiklerine iligkin frekans ve ylzde dagilimlari

Oran Deger
1.00 - 1.80 Hig
1.81 - 2.60 Az
2.61-3.40 Orta
3.41-4.20 Cok

4.21 -5.00 Oldukga Cok




32

BOLUM 4

BULGULAR VE YORUM

Bu bolimde arastirmanin amaglart dogrultusunda elde edilen veriler ¢ozimlenerek

yorumlanmigtir.

4.1. Zeka Oyunlari Dersini Yiiriiten Ogretmenlerin Zeka Oyunlarma Yénelik Bilgi

Diizeyi, Onem Derecesi ve Kullanma Sikhigina Yénelik Goriisleri

Bu bolumde, ogretmenlerin zekd oyunlarina yonelik bilgi dizeyi, oyunlarin 6nem
derecesi ve zekd oyunlarini kullanma sikligina yonelik gortsleri yer almaktadir.
Tablolar zeka oyunlarinin her bir alt baghgi dikkate alinarak yorumlanmigtir. Her bir
oyun tiirine gore Ogretmenlerin bilgi dizeyi, énem derecesi ve kullanma sikligina

yonelik gorigleri tek tabloda verilmigtir.

Ogretmenlerin Akil Yiritme ve Islem Oyunlarina yonelik goriisleri Tablo 9’da

verilmigtir.

Tablo 9. Ogretmenlerin Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlarina yonelik goriislerine ait
ortalama degerleri

AKkil Yiiriitme ve

islem Oyunlar: Bilgi Diizeyi Onem Derecesi Kullanma Sikhig1
Sudoku 3,80 3,80 3,47
Cit 3,50 3,60 3,11
Mantik karesi 3,00 3,32 2,61
Kare karalamaca 3,30 3,45 2,83
Kakuro 3,45 3,45 2,83
Bolmece 3,10 3,00 2,44

Tablo 9 incelendiginde, arastirmaya katilan 6gretmenlerin; sudoku oyununa yonelik
bilgileri “Cok” (X= 3,80) diizeyinde, oyunun énemine yonelik goriisleri “Cok™ (X=3,80)
dizeyinde ve oyunu kullanma sikligina yonelik gorigleri de “Cok” (X=3,47) diizeyinde

oldugu gorillmektedir. Ogretmenlerin sudoku oyununa yonelik bilgi diizeyleri, oyunun
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onem derecesi ve oyunu kullanma siklig1 degiskenleri arasinda bir benzerligin oldugu

gortlmektedir.

Ogretmenlerin; ¢it oyununa yonelik bilgileri “Cok” (X= 3,50) diizeyinde, oyunun
onemine yonelik gorisleri “Cok” (X==3,60) dizeyinde ve oyunu kullanma sikligina
yonelik gortisleri ise “Orta” (X=3,11) diizeyinde oldugu gorilmektedir. Ogretmenlerin
citoyununa yonelik bilgi duzeyleri ve oyuna yonelik 6nem derecesi ¢ok diizeyinde

olmasina ragmen oyunu kullanma siklig1 orta diizeydedir.

Ogretmenlerin; mantik karesi oyununa yonelik bilgileri “Orta” (X= 3,00) diizeyinde,
oyunun Onemine yonelik goriisleri “Orta” (X=3,32) diizeyinde ve oyunu kullanma
sikligina yonelik goriisleri de “Orta” (X=2,61) diizeyinde oldugu gorilmektedir.
Ogretmenlerin mantik karesi oyununa yonelik bilgi diizeyleri, oyunun énem derecesi ve

oyunu kullanma sikligr degiskenleri arasinda bir benzerligin oldugu goriilmektedir.

Ogretmenlerin; kare karalamaca oyununa yonelik bilgileri “Orta” (X= 3,30) diizeyinde,
oyunun Onemine yonelik gorisleri “Cok” (X=3,45) diizeyinde ve oyunu kullanma
sikligina yonelik goriisleri de “Orta” (X=2,83) diizeyinde oldugu gorilmektedir.
Ogretmenlerin kare karalamaca oyununa yonelik bilgi diizeyleri ve kullanma siklig1 orta

diizeyinde olmasina ragmen oyunun énem derecesi ¢ok diizeyindedir.

Ogretmenlerin; kakuro oyununa yonelik bilgileri “Cok” (X= 3,45) diizeyinde, oyunun
onemine yonelik gorigleri “Cok” (X=3,45) duzeyinde ve oyunu kullanma sikligina
yonelik gorisleri de “Orta” (X=2,83) diizeyinde oldugu gorilmektedir. Ogretmenlerin
kakuro oyununa yonelik bilgi dizeyleri ve oyunun 6nem derecesi ¢ok duzeyinde

olmasina ragmen oyunu kullanma siklig1 orta dizeyindedir.

Ogretmenlerin; bolmece oyununa yénelik bilgileri “Orta” (X= 3,10) diizeyinde, oyunun
onemine yonelik goriigleri “Orta” (X=3,00) diizeyinde ve oyunu kullanma sikligina
yonelik gortsleri de “Az” (X=2,44) dizeyinde oldugu gorilmektedir. Ogretmenlerin
bolmece oyununa yonelik bilgi dizeyleri ve oyunun O6nem derecesi orta diizeyinde

olmasina ragmen oyunu kullanma siklig1 az diizeyindedir.

Ogretmenlerin akil yuritme ve igslem oyunlarindan; bilgi dizeyleri en disik olduklar

oyun mantik karesi (X= 3,00), en yiiksek olduklari oyun ise sudoku (X= 3,80); énem
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derecesi en diisiik olan oyun bolmece (X= 3,00), en yiiksek olan ise sudoku (X= 3,80);
kullanma sikligi en diisiik olan oyun, bolmece (X= 2,44), en yiiksek olan oyun ise

sudoku (X= 3,47) oldugu gorilmektedir.
Ogretmenlerin Sozel Oyunlara yonelik goriisleri Tablo 10’da verilmistir.

Tablo 10. Ogretmenlerin Sézel Oyunlara yonelik goriislerine ait ortalama degerleri

Sozel Oyunlar Bilgi Diizeyi Onem Derecesi Kullanma Siklig1
Anagramlar 3,65 3,75 3,44
Sifre oyunlarn 3,45 3,50 2,83
Scrabble 3,70 3,65 3,00
Sézeik gruplama 3,90 3,45 3,39
Kelime avi 4,40 4,00 3,68
Sozeiik yerlestirme 4,37 4,00 3,68

Tablo 10 incelendiginde, arastirmaya katilan oOgretmenlerin; anagramlar oyununa
yonelik bilgileri “Cok” (X= 3,65) diizeyinde, oyunun énemine yonelik gorisleri “Cok”
(X=3,75) diizeyinde ve oyunu kullanma sikligina yoénelik goriisleri de “Cok” (X=3,44)
diizeyinde oldugu goriilmektedir. Ogretmenlerin anagramlar oyununa yonelik bilgi
diizeyleri, oyunun 6nem derecesi ve oyunu kullanma sikligi degiskenleri arasinda bir

benzerligin oldugu goriilmektedir.

Ogretmenlerin; sifre oyunlarina yonelik bilgileri “Cok” (X= 3.45) diizeyinde, oyunun
onemine yonelik gorisleri “Cok” (X=3,50) diizeyinde ve oyunu kullanma sikligina
yonelik gorisleri de “Orta” (X=2,83) diizeyinde oldugu gorilmektedir. Ogretmenlerin
sifre oyunlarina yonelik bilgi dizeyleri ve oyunun 6nem derecesi ¢ok dizeyinde

olmasina ragmen oyunu kullanma siklig1 orta dizeyindedir.

Ogretmenlerin; scrabble oyununa yonelik bilgileri “Cok” (X= 3,70) diizeyinde, oyunun
onemine yonelik gorigleri “Cok” (X=3,65) duzeyinde ve oyunu kullanma sikligina
yonelik gorisleri de “Orta” (X=3,00) diizeyinde oldugu gorillmektedir. Ogretmenlerin
scrabble oyununa yonelik bilgi dizeyleri ve oyunun 6nem derecesi ¢ok dizeyinde

olmasina ragmen oyunu kullanma siklig1 orta dizeyindedir.

Ogretmenlerin; sozciik gruplama oyununa yonelik bilgileri “Cok” (X= 3,90) diizeyinde,
oyunun Onemine yonelik gorisleri “Cok” (X=3,45) diizeyinde ve oyunu kullanma

sikligina yonelik goriisleri de “Orta” (X=3,39) diizeyinde oldugu gorilmektedir.
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Ogretmenlerin sozciik gruplama oyununa yonelik bilgi diizeyleri ve oyunun énem

derecesi ¢ok diizeyinde olmasina ragmen oyunu kullanma siklig orta diizeyindedir.

Ogretmenlerin; kelime avi oyununa yonelik bilgileri “Olduk¢a Cok” (X= 4,40)
dizeyinde, oyunun onemine yonelik gorisleri “Cok” (X=4,00) diizeyinde ve oyunu
kullanma sikligina yonelik goriisleri de  “Cok” (X=3,68) diizeyinde oldugu
gorilmektedir. Ogretmenlerin kelime avi oyununa yonelik bilgi diizeyleri oldukga gok

diizeyinde iken oyunun énem derecesi ve oyunu kullanma siklig1 ¢ok diizeyindedir.

Ogretmenlerin; sdzciik yerlestirme oyununa yonelik bilgileri “Olduk¢a Cok” (X= 4,37)
dizeyinde, oyunun 6nemine yonelik gorisleri “Cok” (X=4,00) diizeyinde ve oyunu
kullanma sikligina yonelik goriisleri de “Cok”™ (X=3,68) diizeyinde oldugu
goriilmektedir. Ogretmenlerin sozciik yerlestirme oyununa yonelik bilgi diizeyleri
olduk¢a ¢ok diizeyinde iken oyunun 6nem derecesi ve oyunu kullanma sikligi ¢ok

diizeyindedir.

Ogretmenlerin sozel oyunlardan; bilgi diizeyleri en disiik olduklari oyun sifre oyunlari
(X= 3,45), en yiiksek olduklar oyun ise kelime avi (X= 4,40); 6énem derecesi en diisiik
olan oyun sozcik gruplama (X= 3.45), en yiiksek olan ise kelime avi ve sozcik
yerlestirme (X= 4,00); kullanma siklig1 en diisiik olan oyun sifre oyunlar (X= 2,83), en

yiiksek olan oyun ise kelime avi ve sozciik yerlestirme (X= 3,68) oldugu gorillmektedir.
Ogretmenlerin Geometrik-Mekanik Oyunlara yonelik goriisleri Tablo 11°de verilmistir.

Tablo 11. Ogretmenlerin Geometrik-Mekanik Oyunlara yonelik goriislerine ait
ortalama degerleri

Geometri-Mekanik Oyunlar Bilgi Diizeyi Onem Derecesi K; ﬂigi:a
Tangram 3,90 4,10 3,74
Polyomino 3,20 3,25 2,59
Dugiumler 3,00 3,15 2,53
Rubikkibii 2,65 2,80 2,33
Soma Kiipleri 3,32 3,45 3,17
Jenga 4,10 4,16 3,47
Yap-bozlar 4,00 4,10 3,05
Mekanik ayirma bilmeceleri 3,50 3,45 3,00

*= Ortalama (Y)

Tablo 11 incelendiginde, arastirmaya katilan 6gretmenlerin; tangram oyununa yonelik

bilgileri “Cok” (X= 3,90) diizeyinde, oyunun énemine yonelik goriisleri “Cok” (X=4,10)
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duzeyinde ve oyunu kullanma sikligina yonelik gorisleri de “Cok” (X=3,74) diizeyinde
oldugu goriilmektedir. Ogretmenlerin tangram oyununa yonelik bilgi diizeyleri, oyunun
onem derecesi ve oyunu kullanma siklig1 degiskenleri arasinda bir benzerligin oldugu

gortlmektedir.

Ogretmenlerin; polyomino oyununa yénelik bilgileri “Orta” (X= 3,20) diizeyinde,
oyunun Onemine yonelik goriisleri “Orta” (X=3,25) diizeyinde ve oyunu kullanma
sikligina yonelik gorigleri de “Az” (X=2,59) dizeyinde oldugu goriilmektedir.
Ogretmenlerin polyomino oyununa yonelik bilgi diizeyleri ve oyunun oénem derecesi

orta diizeyinde olmasina ragmen oyunu kullanma siklig az dizeyindedir.

Ogretmenlerin; digiimler oyununa yonelik bilgileri “Orta” (X= 3,00) diizeyinde, oyunun
onemine yonelik goriigleri “Orta” (X=3,15) diizeyinde ve oyunu kullanma sikligina
yonelik gortsleri de “Az” (X=2,53) diizeyinde oldugu gorillmektedir. Ogretmenlerin
digimler oyununa yonelik bilgi dizeyleri ve oyunun 6nem derecesi orta dizeyinde

olmasina ragmen oyunu kullanma siklig1 az diizeyindedir.

Ogretmenlerin; rubikkiibii oyununa yonelik bilgileri “Orta” (X= 2,65) diizeyinde,
oyunun Onemine yonelik goriisleri “Orta” (X=2,80) diizeyinde ve oyunu kullanma
sikligina yonelik gorigleri de “Az” (X=2,33) diizeyinde oldugu gorilmektedir.
Ogretmenlerin rubikkiibii oyununa yonelik bilgi diizeyleri ve oyunun 6nem derecesi

orta diizeyinde olmasina ragmen oyunu kullanma siklig1 az diizeyindedir.

Ogretmenlerin; soma kiipleri oyununa yonelik bilgileri “Orta” (X= 3,32) diizeyinde,
oyunun Onemine yonelik gorisleri “Cok” (X=3,45) diizeyinde ve oyunu kullanma
sikligina yonelik goriisleri de “Orta” (X=3,17) diizeyinde oldugu gorilmektedir.
Ogretmenlerin soma kiipleri oyununa yonelik bilgi diizeyleri ve oyunu kullanma siklig

orta diizeyinde iken oyunun 6énem derecesi ¢ok diizeyindedir.

Ogretmenlerin; jenga oyununa yonelik bilgileri “Cok” (X= 4,10) diizeyinde, oyunun
onemine yonelik gorigleri “Cok” (X=4,16) dizeyinde ve oyunu kullanma sikligina
yonelik gorisleri de “Cok” (X=3,47) diizeyinde oldugu gorilmektedir. Ogretmenlerin
jenga oyununa yonelik bilgi diizeyleri, oyunun 6nem derecesi ve oyunu kullanma siklig

degiskenleri arasinda bir benzerligin oldugu gorilmektedir.
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Ogretmenlerin; yap-boz oyununa yénelik bilgileri “Cok” (X= 4,00) diizeyinde, oyunun
onemine yonelik gorigleri “Cok” (X=4,10) dizeyinde ve oyunu kullanma sikligina
yonelik gorisleri de “Orta” (X=3,05) diizeyinde oldugu gorillmektedir. Ogretmenlerin
yap-boz oyununa yoénelik bilgi diizeyleri ve oyunun 6nem derecesi ¢ok dizeyinde

olmasina ragmen oyunu kullanma siklig1 orta dizeyindedir.

Ogretmenlerin; mekanik ayirma bilmeceleri oyununa yénelik bilgileri “Cok” (X= 3,50)
dizeyinde, oyunun onemine yonelik gorisleri “Cok” (X=3,45) diizeyinde ve oyunu
kullanma sikligina yonelik  gorisleri de “Orta” (X=3,00) diizeyinde oldugu
goriilmektedir. Ogretmenlerin mekanik ayirma bilmeceleri oyununa yonelik bilgi
diizeyleri ve oyunun O6nem derecesi ¢ok diizeyinde olmasina ragmen oyunu kullanma

siklig1 orta duzeyindedir.

Ogretmenlerin geometri-mekanik oyunlarindan; bilgi diizeyleri en diisiik olduklar1 oyun
rubikkiibii (X= 2,65), En yiiksek olduklari oyun ise jenga (X= 4,10); dnem derecesi en
diisiik olan oyun rubikkiibii (X= 2,80), en yiiksek olan ise tangram (X= 4,10); kullanma
sikligi en disgiik olan oyun rubikkiibii (X= 2,33), en yiiksek olan oyun ise tangram (X=
3,74) oldugu gorilmektedir.

Ogretmenlerin Hafiza Oyunlarina yonelik goriisleri Tablo 12’de verilmistir.

Tablo 12. Ogretmenlerin Hafiza Oyunlarina yonelik goriislerine ait ortalama degerleri

Hafiza Oyunlar: Bilgi Diizeyi Onem Derecesi Kullanma Sikhig:
Es bulma 4,05 4,00 3,47
Resim hatirlama 4,10 4,11 3,68
Yo6n bulma 3,74 3,70 3,06
Cisim tanima 3,79 3,85 3,22

Tablo 12 incelendiginde, aragtirmaya katilan 6gretmenlerin; es bulma oyununa yonelik
bilgileri “Cok” (X= 4,05) diizeyinde, oyunun énemine yonelik goriisleri “Cok” (X=4,00)
diizeyinde ve oyunu kullanma sikligina yonelik gorisleri de “Cok” (X=3,47) diizeyinde
oldugu gorillmektedir. Ogretmenlerin es bulma oyununa yonelik bilgi diizeyleri, oyunun
onem derecesi ve oyunu kullanma siklig1 degiskenleri arasinda bir benzerligin oldugu

gortlmektedir.
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Ogretmenlerin; resim hatirlama oyununa yonelik bilgileri “Cok” (X= 4,10) diizeyinde,
oyunun Onemine yonelik gorisleri “Cok” (X=4,11) diizeyinde ve oyunu kullanma
sikligina yonelik gorigleri de “Cok” (X=3,68) diizeyinde oldugu gorillmektedir.
Ogretmenlerin resim hatirlama oyununa yénelik bilgi diizeyleri, oyunun énem derecesi

ve oyunu kullanma siklig1 degiskenleri arasinda bir benzerligin oldugu gorilmektedir.

Ogretmenlerin; yon bulma oyununa yonelik bilgileri “Cok” (X= 3,74) diizeyinde,
oyunun Onemine yonelik gorisleri “Cok” (X=3,70) diizeyinde ve oyunu kullanma
sikligina yonelik goriisleri de “Orta” (X=3,06) diizeyinde oldugu gorilmektedir.
Ogretmenlerin yon bulma oyununa yonelik bilgi diizeyleri ve oyunun énem derecesi

¢ok diizeyinde olmasina ragmen oyunu kullanma siklig1 orta diizeyindedir.

Ogretmenlerin; cisim tamima oyununa yonelik bilgileri “Cok” (X= 3,79) diizeyinde,
oyunun Onemine yonelik gorisleri “Cok” (X=3,85) diizeyinde ve oyunu kullanma
sikligina yonelik goriisleri de “Orta” (X=3,22) diizeyinde oldugu gorilmektedir.
Ogretmenlerin cisim tamima oyununa yonelik bilgi diizeyleri ve oyunun énem derecesi

cok diizeyinde olmasina ragmen oyunu kullanma siklig1 orta diizeyindedir.

Ogretmenlerin hafiza oyunlarindan; bilgi diizeyleri en diisiik olduklari oyun yén bulma
(X= 3,74), en yiiksek olduklart oyun ise resim hatirlama (X= 4,10); 6nem derecesi en
diisiik olan oyun yon bulma (X= 3,70), en yiiksek olan ise resim hatirlama (X= 4,11);
kullanma siklig1 en disiik olan oyun yon bulma (X= 3,06), en yiiksek olan oyun ise

resim hatirlama (X= 3,47) oldugu goriilmektedir.
Ogretmenlerin Strateji Oyunlarina yonelik goriisleri Tablo 13 te verilmistir.

Tablo 13. Ogretmenlerin Strateji Oyunlarina yonelik goriislerine ait ortalama degerleri

Strateji Oyunlar: Bilgi Diizeyi Onem Derecesi Kullanma Sikhig:
Satrang 3,00 3,65 2,61
Go 2,30 345 2,50
Reversi 3,85 4,05 3,50
Mangala 4,20 4,70 3,95
Dama 4,25 4,32 3,63
Say1 tahmin etme 3,40 3,65 2,95

Amiral batt1 345 3,25 2,83
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Tablo 13 incelendiginde, aragtirmaya katilan 6gretmenlerin; satran¢ oyununa yonelik
bilgileri “Orta” (X= 3,00) diizeyinde, oyunun énemine yonelik gortigleri “Cok” (X=3,65)
diizeyinde ve oyunu kullanma sikligina yonelik goriisleri de “Orta” (X=2,61) diizeyinde
oldugu goriilmektedir. Ogretmenlerin satrangoyununa yonelik bilgi diizeyleri ve oyunu

kullanma siklig1 orta diizeyinde iken oyunun énem derecesi ¢ok diizeyindedir.

Ogretmenlerin; go oyununa yénelik bilgileri “Az” (X= 2,30) diizeyinde, oyunun
onemine yonelik gorigleri “Cok” (X=3,45) duzeyinde ve oyunu kullanma sikligina
yonelik gorisleri de “Az” (X=2,50) diizeyinde oldugu gorilmektedir. Ogretmenlerin go
oyununa yoénelik bilgi diizeyleri ve oyunu kullanma sikligi az dizeyinde iken oyunun

onem derecesi ¢ok diuzeyindedir.

Ogretmenlerin; reversi oyununa yonelik bilgileri “Cok” (X= 3.85) diizeyinde, oyunun
onemine yonelik gorigleri “Cok™ (X=4,05) dizeyinde ve oyunu kullanma sikligina
yonelik gorisleri de “Cok” (X=3,50) diizeyinde oldugu gorilmektedir. Ogretmenlerin
reversi oyununa yonelik bilgi dizeyleri, oyunun 6énem derecesi ve oyunu kullanma

siklig1 degiskenleri arasinda bir benzerligin oldugu gortlmektedir.

Ogretmenlerin; mangala oyununa yonelik bilgileri “Cok” (X= 4,20) diizeyinde, oyunun
onemine yonelik gorigleri “Oldukga Cok” (X=4,70) diizeyinde ve oyunu kullanma
sikligina yonelik gorigleri de “Cok” (X=3,95) diizeyinde oldugu goriilmektedir.
Ogretmenlerin mangala oyununa yonelik bilgi diizeyleri ve oyunu kullanma siklig ¢ok

diizeyinde iken oyunun 6énem derecesi olduk¢a ¢ok diizeyindedir.

Ogretmenlerin; dama oyununa yonelik bilgileri “Olduk¢a Cok” (X= 4.25) diizeyinde,
oyunun onemine yonelik gorisleri “Olduk¢a Cok” (X=4,32) diizeyinde ve oyunu
kullanma sikligina yonelik goriisleri de “Cok” (X=3,63) diizeyinde oldugu
goriilmektedir. Ogretmenlerin dama oyununa yonelik bilgi diizeyleri oyunun 6énem
derecesi olduk¢a ¢ok diizeyinde olmasina ragmen oyunu kullanma sikligi ¢ok

diizeyindedir.

Ogretmenlerin; say1 tahmin etme oyununa yonelik bilgileri “Orta” (X= 3,40) diizeyinde,
oyunun Onemine yonelik gorisleri “Cok” (X=3,65) diizeyinde ve oyunu kullanma

sikligina yonelik goriisleri de “Orta” (X=2,95) diizeyinde oldugu gorilmektedir.
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Ogretmenlerin sayr tahmin etme oyununa yonelik bilgi diizeyleri ve oyunu kullanma

siklig1 orta diizeyinde iken oyunun 6nem derecesi ¢ok duzeyindedir.

Ogretmenlerin; amiral batti oyununa yonelik bilgileri “Cok” (X= 3.,45) diizeyinde,
oyunun 6nemine yonelik gorigleri “Orta” (X=3,25) dizeyinde ve oyunu kullanma
sikligina yonelik goriisleri de “Orta” (X=2,83) diizeyinde oldugu gorilmektedir.
Ogretmenlerin amiral batti oyununa yonelik bilgi diizeyleri ¢ok diizeyinde olmasina

ragmen oyunu kullanma siklig1 ve oyunun 6nem derecesi orta diizeyindedir.

Ogretmenlerin strateji oyunlarindan; bilgi diizeyleri en diisikk olduklart oyun go (X=
2,30), en yiiksek olduklar1 oyun ise reversi (X= 3,85); énem derecesi en diisiik olan oyun
amiral batti (X= 3,25), en yiiksek olan ise mangala (X= 4,70); kullanma siklig1 en diigik
olan oyun go (X= 2,50), en yiksek olan oyun ise mangala (X= 3,95) oldugu

gortlmektedir.
Ogretmenlerin Zeka Sorusu Oyunlarina yonelik goriisleri Tablo 14 te verilmistir.

Tablo 14. Ogretmenlerin Zeka Sorusu Oyunlarina yonelik goriislerine ait ortalama
degerleri

Zeka Sorusu Oyunlan Bilgi Diizeyi Onem Derecesi  Kullanma Sikhg1
Uc; ampul 3,00 2,85 2,24
Yalanci-dogrucu 3,20 2,80 2,61
12 top 2,95 2,80 2,50
Kap olgme 3,20 3,00 2,78
Kibrit problemleri 3,30 3,10 3,00
Sonraki terimleri bulma 3,30 3,30 2,72

Tablo 14 incelendiginde, arastirmaya katilan 6gretmenlerin; ti¢ ampul oyununa yonelik
bilgileri “Orta” (X= 3,00) dizeyinde, oyunun onemine yonelik gorigleri “Orta”
(X=2,85) duizeyinde ve oyunu kullanma sikligina yonelik goriigleri de “Az” (X=2,24)
diizeyinde oldugu gorillmektedir. Ogretmenlerin ii¢ ampul oyununa yonelik bilgi
diizeyleri oyunun o6nem derecesi orta diizeyinde iken oyunu kullanma siklig az

diizeyindedir.

Ogretmenlerin; yalanci-dogrucu oyununa yonelik bilgileri “Orta” (X= 3,20) diizeyinde,
oyunun Onemine yonelik goriisleri “Orta” (X=2,80) diizeyinde ve oyunu kullanma

sikligina yonelik goriisleri de “Orta” (X=2,61) diizeyinde oldugu gorilmektedir.
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Ogretmenlerin yalanci-dogrucuoyununa yonelik bilgi diizeyleri, oyunun énem derecesi

ve oyunu kullanma siklig1 degiskenleri arasinda bir benzerligin oldugu goriilmektedir.

Ogretmenlerin; 12 top oyununa yonelik bilgileri “Orta” (X= 2,95) diizeyinde, oyunun
onemine yonelik goriigleri “Orta” (X=2,80) diizeyinde ve oyunu kullanma sikligina
yonelik gorisleri de “Az” (X=2,50) diizeyinde oldugu gorilmektedir. Ogretmenlerin 12
top oyununa yoénelik yonelik bilgi dizeyleri ve oyunun énem derecesi orta diizeyinde

iken oyunu kullanma siklig1 az diizeyindedir.

Ogretmenlerin; kap 6lgme oyununa yonelik bilgileri “Orta” (X= 3,20) diizeyinde,
oyunun Onemine yonelik goriisleri “Orta” (X=3,00) diizeyinde ve oyunu kullanma
sikligina yonelik goriigleri de “Orta” (X=2,78) diizeyinde oldugu gorilmektedir.
Ogretmenlerin kap o6lgme oyununa yonelik yonelik bilgi diizeyleri, oyunun 6nem
derecesi ve oyunu kullanma sikligi degiskenleri arasinda bir benzerligin oldugu

gortlmektedir.

Ogretmenlerin; kibrit problemleri oyununa yonelik bilgileri “Orta” (X= 3,30) diizeyinde,
oyunun Onemine yonelik goriisleri “Orta” (X=3,10) diizeyinde ve oyunu kullanma
sikligina yonelik goriisleri de “Orta” (X=3,00) diizeyinde oldugu gorilmektedir.
Ogretmenlerin kibrit problemleri oyununa yonelik yonelik bilgi diizeyleri, oyunun énem
derecesi ve oyunu kullanma sikligt degiskenleri arasinda bir benzerligin oldugu

gortlmektedir.

Ogretmenlerin; sonraki terimleri bulma oyununa yonelik bilgileri “Orta” (X= 3,30)
dizeyinde, oyunun énemine yonelik gorugleri “Orta” (X=3,30) diizeyinde ve oyunu
kullanma sikligina yonelik  gortsleri de “Orta” (X=2,72) diizeyinde oldugu
goriilmektedir. Ogretmenlerin sonraki terimleri bulma oyununa yoénelik yonelik bilgi
diizeyleri, oyunun 6nem derecesi ve oyunu kullanma sikligi degiskenleri arasinda bir

benzerligin oldugu goriilmektedir.

Ogretmenlerin zeka sorusu oyunlarindan; bilgi diizeyleri en diisiik olduklar1 oyun 12 top
(X=2,95), En yiiksek olduklari oyun ise kibrit problemleri ve sonraki terimi bulma (X=
3,30); énem derecesi en diisiik olan oyun yalanci-dogrucu ve 12 top (X= 2,80), en

yliksek olan ise sonraki terimleri bulma (X= 3,30); kullanma sikligi en diisiikk olan oyun
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tig ampul (X= 2,24), en yiiksek olan oyun ise kibrit problemleri (X= 3,00) oldugu

gortlmektedir.

Ogretmenlerin zeka oyun tiirlerine yonelik genel goriisleri Tablo 15°te verilmistir.

Tablo 15. Ogretmenlerin zeka oyun tiirlerine yonelik genel goriislerine ait ortalama

degerleri

Zeka Oyunlar Tiirii Bilgi Diizeyi Onem Derecesi Klsl::?l?gl:la
Akil Yiriitme ve 1slem Oyunlar 3,36 3,44 2,88
S6zel Oyunlar 391 3,73 3,34
Geometri-Mekanik Oyunlar 3,46 3,56 2,99
Hafiza Oyunlarn 3,91 3,92 3,36
Strateji Oyunlari 3,49 3,87 3,14
Zeka Sorulan 3,16 2,98 2,64

Tablo 15 incelendiginde, arastirmaya katilan 6gretmenlerin; akil yuritme ve iglem
oyunlarina yonelik bilgileri “Orta” (X= 3,36) diizeyinde, bu oyunlarin énemine yonelik
gorusleri “Cok” (X=3,44) diizeyinde ve bu oyunlari kullanma sikligina yonelik goriisleri
de “Orta” (X=2,88) diizeyinde oldugu goriilmektedir. Ogretmenlerin akil yiiriitme ve
islem oyunlarina yonelik bilgi dizeyleri ve bu oyunlar kullanma siklig1 orta dizeyde

ikenbu oyunlarin 6nem derecesi ¢ok diizeyindedir.

Ogretmenlerin; sozel oyunlara yonelik bilgileri “Cok” (X= 3.91) diizeyinde, bu
oyunlarin énemine yonelik gorigsleri “Cok” (X= 3,73) diizeyinde ve bu oyunlar
kullanma sikligina yonelik goriigleri de “Orta” (X= 3,34) diizeyinde oldugu
goriilmektedir. Ogretmenlerin sozel oyunlara yonelik bilgi diizeyleri ve bu oyunlara
yonelik onem derecesi c¢ok dizeyinde iken bu oyunlart kullanma sikligi orta

diizeyindedir.

Ogretmenlerin; geometri-mekanik oyunlara yonelik bilgileri “Cok” (X= 3,46)
dizeyinde, bu oyunlarin énemine yonelik gorisleri “Cok” (X= 3,56) diizeyinde ve bu
oyunlari kullanma sikligina yonelik gorisleri de “Orta” (X= 2,99) diizeyinde oldugu
gorilmektedir. Ogretmenlerin geometri-mekanik oyunlara yonelik bilgi diizeyleri ve bu
oyunlara yonelik énem derecesi ¢ok duzeyinde iken bu oyunlar kullanma siklig1 orta

diizeyindedir.
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Ogretmenlerin; hafiza oyunlarina yonelik bilgileri “Cok” (X= 3,91) diizeyinde, bu
oyunlarin énemine yonelik gorigleri “Cok” (X= 3,92) diizeyinde ve bu oyunlar
kullanma sikligina yonelik goriigleri de “Orta” (X= 3,36) diizeyinde oldugu
goriilmektedir. Ogretmenlerin hafiza oyunlarina yonelik bilgi diizeyleri ve bu oyunlara
yonelik onem derecesi c¢ok dizeyinde iken bu oyunlart kullanma sikligi orta

diizeyindedir.

Ogretmenlerin; strateji oyunlarina yonelik bilgileri “Cok” (X= 3,49) diizeyinde, bu
oyunlarin énemine yonelik gorigleri “Cok” (X= 3,87) diizeyinde ve bu oyunlar
kullanma sikligina yonelik goriigleri de “Orta” (X= 3,14) diizeyinde oldugu
goriilmektedir. Ogretmenlerin strateji oyunlarina yonelik bilgi diizeyleri ve bu oyunlara
yonelik onem derecesi c¢ok dizeyinde iken bu oyunlart kullanma sikligi orta

diizeyindedir.

Ogretmenlerin; zeka sorulari oyunlarina yonelik bilgileri “Orta” (X= 3,16) diizeyinde,
bu oyunlarin énemine yonelik gorigleri “Orta” (X= 2,98) diizeyinde ve bu oyunlari
kullanma sikligina yonelik goriigleri de “Orta” (X= 2,64) diizeyinde oldugu
goriilmektedir. Ogretmenlerin zekd sorulart oyunlarina yonelik bilgi diizeyleri, bu
oyunlarin 6énem derecesi ve bu oyunlart kullanma sikligi degiskenleri arasinda bir

benzerligin oldugu goriilmektedir.

Ogretmenlerin zekd oyun tirlerinden; bilgi diizeyleri en diisiik olduklari tiir zeka
sorulart (X= 3,16), en yiiksek olduklan tiir ise sozel ve hafiza oyunlan (X= 3,91); 6nem
derecesi en diisiik olan tiirzeka sorulari (X= 2,98), en yiiksek olan ise hafiza oyunlan
(X= 3,92); kullanma siklig1 en dusiik olan tiirzeka sorularnt (X= 2,64), en yiiksek olan tiir
ise hafiza oyunlan (X= 3,36) oldugu goriilmektedir.

4.2. Zeka Oyunlar DersiniYiiriiten Ogretmenlerin Zeki Oyunlarim Tercih Etme-

Etmeme Nedenlerine Yonelik Goriisleri

Bu bolimde, ogretmenlerin zekd oyunlarini tercih etme-etmeme nedenlerine yonelik
gorugleri yer almaktadir. Verilerin toplandigr ankette yer alan fakat 6gretmenlerin neden

olarak isaretlemedigi maddelere tablolarda yer verilmemistir.
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Ogretmenlerin Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlarini tercih etme-etmeme nedenlerine

yonelik gorugleri Tablo 16°da verilmigtir.

Tablo 16. Ogretmenlerin Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlarini tercih etme-etmeme
nedenlerine yonelik yiizde dagilimlar

Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlar:

Sudoku
Cit
Mantik Karesi
Kare
Karalamaca
Kakuro
Bolmece

Bu oyunun 6grencilerin ilgi ve
yeteneklerine uygun oldugunu 27,28 13,33 6,67 9,40 5,76 6,67
digiindigiim igin.

Bu oyunun 6grencilerin
yeteneklerini gelistirebilecegini 46,06 32,42 33,33 30,60 26,67 29,70
digiindigiim igin.

Bu oyunun kolay oldugunu 1424 819 13.33 . 23.63
disiindiigiim igin. ’ ’ ’ ’

Bu oyunun ders bagarisi ve not
ortalamasini yitkseltecegini 6,67 6,67 11,81 6,67 40,00 13,33
digiindigim igin.

Tercih Etme Nedenleri

Kullanabilecegim vazili kaynak ya

da materyal yeterli olmadig1 igin. i 10212 S i i

Ogrenciler istekli olmadig1 igin. 20,00 25,76 27,88 26,67 20,90 21,21

Tercih Etmeme
Nedenleri

Maliyeti viiksek oldugu igin. - - - - 6,67 5,46

Toplam %100 %100 %100 %100 %100 %100

Tablo 16 incelendiginde, aragtirmaya katilan oOgretmenlerin % 46,06’si sudoku
oyununu; Ogrencilerin yeteneklerini gelistirecegi icin, % 27,281 6grencilerin ilgi ve
yeteneklerine uygun oldugu igin, % 6,67’si ders basarisin1 yiikseltecegi i¢in tercih
ederken, % 20,00°si ise ogrencilerin istekli olmamasindan dolayr tercih etmedigi

gortlmektedir.

Ogretmenlerin % 32,42’si ¢it oyununu; dgrencilerin yeteneklerini gelistirecegi icin, %
13,331 ogrencilerin ilgi ve yeteneklerine uygun oldugu i¢in, % 14,24’1 kolay oldugu
icin, % 6,67°si diger derslerdeki basarilarina katki sagladigi i¢in tercih ederken, %
25,76’s1 ogrencilerin istekli olmamasindan dolayr ve % 7,581 ise kullanilacak yazili

kaynagin veya materyalin yeterli olmamasindan dolay1 tercih etmedigi goriilmektedir.
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Ogretmenlerin = % 33,33’ mantik karesi oyununu;, ogrencilerin yeteneklerini
geligtirecegi igin, % 6,67’si Ogrencilerin ilgi ve yeteneklerine uygun oldugu i¢in, %
8,19°u kolay oldugu i¢in, % 11,81°1 diger derslerdeki basarilarina katki sagladig: i¢in
tercih ederken, % 27,88°1 ogrencilerin istekli olmamasindan dolay1 ve % 12,12’si ise
kullanilacak yazili kaynagin veya materyalin yeterli olmamasindan dolayr tercih

etmedigi gorilmektedir.

Ogretmenlerin % 30,60’1kare karalamaca oyununu; ogrencilerin yeteneklerini
gelistirecegi icin, %13,33’u kolay oldugu ig¢in, % 9,40’1 ogrencilerin ilgi ve
yeteneklerine uygun oldugu ig¢in, % 6,67’si ders basarisint ve not ortalamasini
yiikseltecegi i¢in tercih ederken, % 26,67’si 6grencilerin istekli olmamasindan dolayt ve
% 13,33’ ise kullanilacak yazili kaynagin veya materyalin yeterli olmamasindan dolayi

tercih etmedigi gorilmektedir.

Ogretmenlerin % 40’1 kakuro oyununu; 6grencilerin ders basarisim ve not ortalamasim
yikseltecegi i¢in, %26,67°si Ogrencilerin yeteneklerini gelistirecegi igin, % 5,76 st
ogrencilerin ilgi ve yeteneklerine uygun oldugu i¢in, tercih ederken, % 20,90’
ogrencilerin istekli olmamasindan dolay1 ve % 6,67’si ise maliyetin yiiksek olmasindan

dolay1 tercih etmedigi gorilmektedir.

Ogretmenlerin % 29,70’ bélmece oyununu; 6grencilerin yeteneklerini gelistirecegi igin,
% 23,631 kolay oldugu i¢in, % 13,33°0 ders basarisini ve not ortalamasini yiikseltecegi
icin, % 6,67’si Ogrencilerin ilgi ve yeteneklerine uygun oldugu igin tercih ederken, %
21,21°1 ogrencilerin istekli olmamasindan dolay1r ve % 5,46’s1 ise maliyetin yiiksek

olmasindan dolay1 tercih etmedigi gorulmektedir.

Ogretmenlerin Sozel Oyunlar tercih etme-etmeme nedenlerine yonelik gortsleri Tablo

17°de verilmistir.
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Tablo 17. Ogretmenlerin Sézel Oyunlari tercih etme-etmeme nedenlerine yonelik yiizde
dagilimlan

bt : - L
= = © s > £
= — 2 £ « < =
) g 2, g = S » =S 2
Sozel Oyunlar £ S = § = E § @
s ® 3 v & ] N5
= & N> =
< 7

Bu oyunun 6grencilerin ilgi ve
yeteneklerine uygun oldugunu 21,21
disiindiigiim igin.

(8]
(oY)
(O8]
W

29,70 2424 22773 24,24

Bu oyunun 6grencilerin

g yeteneklerini 2000 23,64 1030 2242 1727 18,18
=  gelistirebilecegini
§ diisiindiigiim igin.
Z  Bu oyunun kolay oldugunu
O Jisindidim ici - 3,03 - 11,82 26,67 2424
£ tsindigiim igin.
a5 u oyunun ders bagarisini ve
B ders b
% not ortalamasi yiikkseltecegini 33,33 26,67 20,00 26,67 11,82 12,12
E diisiindiigiim igin.
Bu oyunu ¢ok sevdigim igin. 12,12 - - 1,51 - 1,21
Bu oyunun digindaki oyunlar
okulumuzda bulunmadigi i¢in - - 5,76 - 8,18 6,67
mecburen tercih ediyorum.
= 2. g?gen"ﬂer istekli olmadigi 1061 1333 2091 1333 1030 11,52
2 2 '
= é : Malzeme temini zor oldugu 273 i 13.33 i 3,03 1.82
igin.
Toplam %100 %100 %100 %100 %100 %100

Tablo 17 incelendiginde, Arastirmaya katilan ogretmenlerin % 33,330 anagramlar
oyununu; ders basarisini ve not ortalamasini yiikseltecegi icin, % 20,00’si 68rencilerin
yeteneklerini gelistirece§t igin, % 21,21°1 &grencilerin ilgi ve yeteneklerine uygun
oldugu i¢in, % 12,12’si oyunu ¢ok sevdigi i¢in tercih ederken, % 10,61°1 6grencilerin
istekli olmamasindan dolay1, % 2,731 ise malzeme temini zor oldugundan dolay: tercih

etmedigi gorilmektedir.

Ogretmenlerin % 33,33’usifre oyunlari oyununu; 6grencilerin ilgi ve yeteneklerine
uygun oldugu i¢in, % 26,67 s1 ders basarisin1 ve not ortalamasint yiikseltecegi i¢in, %
23,64’ uogrencilerin yeteneklerini gelistirecegi i¢in, % 3,03°1 kolay oldugu i¢in tercih
ederken, % 13,33’U6grencilerin  istekli olmamasindan dolayitercih  etmedigi

gortlmektedir.
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Ogretmenlerin % 29,70’ scrabble oyununu; dgrencilerin ilgi ve yeteneklerine uygun
oldugu i¢in, % 20,00°si ders basarisini ve not ortalamasini yukseltecegi i¢in, % 10,30’u
ogrencilerin yeteneklerini gelistirecegi igin, % 5,76’st bu oyunun disindaki oyunlar
okulda bulunmadig i¢in tercih ederken, % 20,911 6grencilerin istekli olmamasindan
dolayr ve % 13,33’ ise malzeme temini zor oldugundan dolay1 tercih etmedigi

gortlmektedir.

Ogretmenlerin % 26,67 si sozciik gruplama oyununu; ders basarisini ve not ortalamasini
yikseltecegi icin, % 24,24°4 Ogrencilerin ilgi ve yeteneklerine uygun oldugu igin,
%22,42’s1 ogrencilerin yeteneklerini gelistirecegi i¢in, % 11,82’si kolay oldugu igin,
%1,51’1t oyunu ¢ok sevdigi igin tercih ederken, % 13,33’0 oOgrencilerin istekli

olmamasindan dolayitercih etmedigi gorilmektedir.

Ogretmenlerin % 26,67’si kelime avi oyununu; kolay oldugu igin, % 22.,73’u
ogrencilerin ilgi ve yeteneklerine uygun oldugu ig¢in, % 1727°si Ogrencilerin
yeteneklerini gelistirecegi i¢in, % 11,82’siders basarisint ve not ortalamasini
yiikseltecegi i¢in, % 8,18’1 bu oyun diginda okullarinda bagka oyun olmadigr i¢in tercih
ederken, % 10,30’u ogrencilerin istekli olmamasindan dolay1r ve % 3,03’ malzeme

temini zor oldugundan dolayitercih etmedigi gorilmektedir.

Ogretmenlerin % 24,2470 sozcik yerlestirme oyununu; kolay oldugu igin, % 24,2470
ogrencilerin ilgi ve yeteneklerine uygun oldugu igin, % 18,181 ogrencilerin
yeteneklerini gelistirecegi i¢in, % 12,12°si ders basarisint ve not ortalamasini
yiikseltecegi i¢in, % 6,67’si bu oyun diginda okullarinda bagka oyun olmadig: i¢in, %
1,21’t oyunu ¢ok sevdigi i¢in tercihederken, % 11,52’si 06grencilerin istekli
olmamasindan dolayr ve % 1,82’si malzeme temini zor oldugundan dolay:1 tercih

etmedigi gorilmektedir.

Ogretmenlerin Geometrik-Mekanik Oyunlarn tercih etme-etmeme nedenlerine yonelik

gorugleri Tablo 18’de verilmigtir.
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Tablo 18. Ogretmenlerin Geometrik-Mekanik Oyunlar tercih etme-etmeme nedenlerine
yonelik yizde dagilimlar

g 2 5 2 3 5w E
Geometrik- S é v—E' i g_ gﬂ '—g = g %
Mekanik oo S = - - £ 2 E E; S
Oyunlar < = = = g - & 2 Z2E
H Q =} < E o -
A & S - @
n
Bu oyunun

ogrencilerin ilgi
ve yeteneklerine 52,73 29,70 2333 21,21 27,88 3545 42,12 23,33
uygun oldugunu

disindigiim igin.

Bu oyunun

ogrencilerin

yeteneklerini 23,33 30,30 23,33 1091 21,21 28,79 17,88 36,67
gelistirebilecegini

digindiigiim igin.

Bu oyunun kolay

oldugunu 3,94 - - 7,88 1091 9,09 9,70 9,09
disindigiim igin.

Bu oyunun ders

basarisini ve not

ortalamasin 13,33 6,67 17,27 26,67 6,67 6,06 - 10,91
yitkseltecegini
disindigiim ig¢in.
Bu oyunu ¢ok
sevdigim igin.

Tercih Etme Nedenleri

- 6,06 2,73 - - 7,27 10,30 -

Ogrenciler istekli
olmadig: icin. 4,55 7,27 26,67 1242 15,15 6,67 8,18 17,88

Maliyeti viiksek
oldugu i¢in.

Malzeme temini
zor oldugu igin. - 20,00 - 13,33 18,18 6,67 8,48 -

2,12 - 6,67 7,58 - - 3,33 2,12

Tercih Etmeme
Nadanlge:

Toplam %100 %100 %100 %100 %100 %100 %100 %100

Tablo 18 incelendiginde, arastirmaya katilan oOgretmenlerin % 52,73’G tangram
oyununu, 6grencilerin ilgi ve yeteneklerine uygun oldugu i¢in, % 23,33’ Ogrencilerin
yeteneklerini gelistirecegi i¢in, % 13,33’ ders basarisint ve not ortalamasini
yikseltecegi i¢in, % 3,94°0 kolay oldugu i¢in tercih ederken, % 4,55°1 &grencilerin
istekli olmamasindan dolay1, % 2,12’si ise maliyeti yiksek oldugundan dolay: tercih

etmedigi gorilmektedir.

Ogretmenlerin % 30,30’u polyomino oyununu; ogrencilerin yeteneklerini gelistirecegi

icin, % 29,70’i6grencilerin ilgi ve yeteneklerine uygun oldugu i¢in, % 6,67’si ders
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bagarisint ve not ortalamasint yikseltecegi i¢in, % 6,06’s1 oyunu sevdigi igintercih
ederken, % 20,00’si malzeme temini zor oldugundan dolay1 ve % 7,27’si 6grencilerin

istekli olmamasindan dolayitercih etmedigi gorilmektedir.

Ogretmenlerin % 23,33’ diigiimler oyununu; 6grencilerin yeteneklerini gelistirecedi
icin, % 23,331 Ogrencilerin ilgi ve yeteneklerine uygun oldugu i¢in, % 17,27’st ders
basarisini ve not ortalamasini yikseltecegi i¢in, % 2,73°4 oyunu sevdigi i¢in tercih
ederken, % 26,67’si 6grencilerin istekli olmamasindan dolayir ve % 6,67’si maliyeti

yiiksek oldugundan dolay1 tercih etmedigi gorulmektedir.

Ogretmenlerin % 26,67’si rubik kiipi oyununu; ders basarisini ve not ortalamasini
yiikseltecegi i¢in, % 21,21°1 ogrencilerin ilgi ve yeteneklerine uygun oldugu i¢in, %
10,91°1 o6grencilerin yeteneklerini gelistirecegi igin, % 7,881 kolay oldugu i¢in tercih
ederken, % 12,42°si ogrencilerin istekli olmamasindan dolayr ve % 7,58’1 maliyeti

yiiksek oldugundan dolay1 tercih etmedigi gorulmektedir.

Ogretmenlerin % 27,88’i soma kiipleri oyununu; o&grencilerin ilgi ve yeteneklerine
uygun oldugu i¢in, % 21,21°1 6grencilerin yeteneklerini gelistirecegi i¢in, % 10,9171
kolay oldugu i¢in, % 6,67 si ders bagarisint ve not ortalamasini yiikseltecegi i¢intercih
ederken, % 15,15’1 o0Ogrencilerin istekli olmamasindan dolayitercih etmedigi

gortlmektedir.

Ogretmenlerin % 35,45’ jenga oyununu; ogrencilerin ilgi ve yeteneklerine uygun
oldugu i¢in, % 28,79’udgrencilerin yeteneklerini gelistirecegi i¢in, % 9,09’u kolay
oldugu igin, % 7,27°si oyunu sevdigi i¢in, % 6,06°s1 ders basarisini ve not ortalamasini
yikseltecegi igintercih ederken, % 6,67’si 0grencilerin istekli olmamasindan dolay1 ve

% 6,67 si ise malzeme temini zor oldugundan dolayitercih etmedigi gorilmektedir.

Ogretmenlerin % 42,12’si yap-bozlar oyununu; dgrencilerin ilgi ve yeteneklerine uygun
oldugu i¢in, % 17,881 ogrencilerin yeteneklerini gelistirecegi i¢in, % 10,30’u sevdigi
icin, % 9,70’1 kolay oldugu igin, tercih ederken, % 8,48’i malzeme temini zor
oldugundan dolayi, % 8,18’1 6grencilerin istekli olmamasindan dolay1 ve % 3,33°1 ise

maliyetin yiiksek olmasindan dolayi tercih etmedigi gorilmektedir.
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Ogretmenlerin % 36,67’si mekanik ayirma bilmeceleri oyununu; 6grencilerin
yeteneklerini gelistirecegi icin, % 23,3370 ogrencilerin ilgi ve yeteneklerine uygun
oldugu i¢in, % 10,91 ders basarisint ve not ortalamasini yiikseltecegi i¢in, % 9,09’u
kolay oldugu i¢in tercih ederken, % 17,88°1 6grencilerin istekli olmamasindan dolay1 ve

%2,12’s1 maliyeti yiiksek oldugundan dolay: tercih etmedigi gorilmektedir.

Ogretmenlerin Hafiza Oyunlarim tercih etme-etmeme nedenlerine yonelik goriisleri

Tablo 19°da verilmistir.

Tablo 19. Ogretmenlerin Hafiza Oyunlarim tercih etme-etmeme nedenlerine yonelik
yizde dagilimlar

s : £ o
E EE = =&
Hafiza Oyunlan = 2= < 2 =
. &2 = ©s
= = —
Bu oyunun 6grencilerin ilgi ve yeteneklerine 1242 2424 3424 26,67

’

uygun oldugunu diigiindiigiim igin.

Bu oyunun égrencilerin yeteneklerini

gelistirebilecegini disiindiigiim igin. 47,58 4242 2576 46,67

Nedenleri

Bu oyunun kolay oldugunu digiindiigim i¢in. 16,98 13,03 11,51 6,67

Tercih Etme

B.1.1 oyununvde.rs Paganﬁlvn“l ve npt ortalamasini 9.70 13,64 15.15 13.33
yitkseltecegini disiindiigiim igin.

Oyunun 6grencilerin yeteneklerini ortaya

o ‘& _koymada yeterli olmadig; icin. ] ] 7,27 1,21
f:, g 'id) Kullanabilecegim yazili kaynak ya da 3.48 i i i
S g S _materyal yeterli olmadi icin. ’
Kz Ogrenciler istekli olmadigi igin. - 6,67 6,06 5,45
Malzeme temini zor oldugu igin. 4,85 - - -
Toplam %100 %100 %100 %100

Tablo 19 incelendiginde, arastirmaya katilan ogretmenlerin % 47,58’1 es bulma
oyununu; Ogrencilerin yeteneklerini gelistirecegi igin, % 16,981 kolay oldugu igin, %
12,42’s1 6grencilerin ilgi ve yeteneklerine uygun oldugu i¢in, % 9,70°1 ders basarisin1 ve
not ortalamasini yukseltecegi igintercih ederken, % 8,481 kullanilabilecek yazili veya
materyalin yeterli olmamasindan dolayi, % 4,85°1 ise malzeme temini zor oldugundan

dolay1 tercih etmedigi gorilmektedir.

Ogretmenlerin % 42,42’si resim hatirlama oyununu; 6grencilerin yeteneklerini
gelistirecegi icin, % 24,240 Ogrencilerin ilgi ve yeteneklerine uygun oldugu icin, %

13,641 ders basarist ve not ortalamasini yukseltecegi igin, % 13,031 kolay oldugu i¢in
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tercih ederken, % 6,67’si ogrencilerin istekli olmamasindan dolayitercih etmedigi

gortlmektedir.

Ogretmenlerin % 34,24’ yon bulma oyununu; 6grencilerin ilgi ve yeteneklerine uygun
oldugu i¢in, % 25,76’s1 ogrencilerin yeteneklerini gelistirecegi icin, % 15,15°1 ders
basarist ve not ortalamasini yiikseltecegi i¢in, % 11,51’1 kolay oldugu igin tercih
ederken, % 7,27°si ogrencilerin yeteneklerini ortaya koymada yeterli olmadigindan
dolayr ve % 6,06’s1 ise oOgrencilerin istekli olmamasindan dolayr tercih etmedigi

gortlmektedir.

Ogretmenlerin % 46,67’sici isim tamima oyununu; Ogrencilerin yeteneklerini
gelistirecegi igin, % 26,67’si Ogrencilerin ilgi ve yeteneklerine uygun oldugu i¢in, %
13,3371 ders basarist ve not ortalamasini yukseltecegi igin, % 6,67’si kolay oldugu i¢in
tercih ederken, % 5,45’16grencilerin istekli olmamasindan dolayr, % 1,211 ise
ogrencilerin yeteneklerini ortaya koymada yeterli olmadigindan dolay: tercih etmedigi

gortlmektedir.

Ogretmenlerin Strateji Oyunlarimi tercih etme-etmeme nedenlerine yonelik goriisleri

Tablo 20’de verilmistir.

Tablo 20. Ogretmenlerin Strateji Oyunlarim tercih etme-etmeme nedenlerine yonelik
yizde dagilimlar

Strateji Oyunlari

Satrang
Go
Reversi
Mangala
Dama
Say1
Tahmin
Etme
Amiral
Batt1

Bu oyunun 6grencilerin
ilgi ve yeteneklerine
uygun oldugunu
disindigiim igin.

23,33 6,06 15,15 48,18 24,24 21,21 2545

Bu oyunun 6grencilerin
yeteneklerini
gelistirebilecegini
disindigiim igin.

24,55 20,61 18,18 18,48 23,64 2727 18,18

Bu oyunun kolay
oldugunu disiindigim 6,67 11,82 424 - 25,76 19,39 -
igin,

Tercih Etme Nedenleri

Bu oyunun ders

basarisini ve not

ortalamasini 1545 14,85 13,33 3,94 - 12,12 13,03
yitkseltecegini

disindigiim igin.




52

Tablo 20 devam
3% = = = —
= 2 < < - W < =
Strateji Oyunlar1 £ S g 2 £ 5‘% E £ k-
% o = a £ <
E?HOY“H“ gok sevdigim 1650 909 16,06 636 - 10,00
Kullanabilecegim vazili
o kaynak ya da materyal - 16,36 - - - 4,85 -
£ _ yeterli olmadiy i¢in.
£ & Ogrenciler istekli
g o sroncrier 15,76 - 6,97 758 1697 15,15 23733
b g olmadig; icin.
% 0 Maliyeti yitksek oldugu
2z - 9,09 20,61 576 3,03 - -
S _igin.
Malzeme temini zor 424 2061 1242 - : - 10,00
oldugu i¢in.
Toplam %100 %100 %100 %100 %100 %100 %100

Tablo 20 incelendiginde, arastirmaya katilan 6gretmenlerin % 24,55’1 satran¢ oyununu,
ogrencilerin yeteneklerini gelistirecegi igin, % 23,331 0grencilerin ilgi ve yeteneklerine
uygun oldugu i¢in, 1545’1 ders basarisini ve not ortalamasini yiikseltecegi icin, %
10,00’u sevdigim i¢in, % 6,67 sikolay oldugu igin tercih ederken, % 15,76’st
ogrencilerin istekli olmadigindan dolay1, %4,24°1 ise malzeme temini zor oldugundan

dolay1 tercih etmedigi gorilmektedir.

Ogretmenlerin % 20,00’sigo oyununu; 6grencilerin yeteneklerini gelistirecegi igin, %
14,851 ders basarisini ve not ortalamasini yiikseltecegi i¢in, % 11,82’si kolay oldugu
icin, % 6,06’s1 6grencilerin ilgi ve yeteneklerine uygun oldugu i¢intercih ederken, %
20,61’t malzeme temini zor oldugundan dolay1, % 16,36’s1 kullanilabilecek yazili
kaynak veya materyallerin yeterli olmamasindan dolay1, % 9,09’u ise maliyeti yuksek

oldugundan dolay: tercih etmedigi gorilmektedir.

Ogretmenlerin % 18,18ireversi oyununu; 6grencilerin yeteneklerini gelistirecedi igin,
% 15,151 Ogrencilerin ilgi ve yeteneklerine uygun oldugu i¢in, % 13,33’ ders
basarisini ve not ortalamasini yiikseltecegi i¢in, % 9,09°u sevdigi i¢in, % 4,24°1 kolay
oldugu i¢in tercih ederken, % 20,61°1 maliyeti yiiksek oldugundan dolay1, % 12,42’si
malzeme temini zor oldugundan dolay1, % 6,97’si ise ogrencilerin istekli olmadigindan

dolay1 tercih etmedigi gorilmektedir.
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Ogretmenlerin % 48,18’ imangala oyununu; 6grencilerin ilgi ve yeteneklerine uygun
oldugu i¢in, % 18,48°1 ogrencilerin yeteneklerini gelistirecegi i¢in, % 16,06’s1 oyunu
sevdigi i¢in, % 3,94’ ders basarisini ve not ortalamasint yiikseltecegi igintercih
ederken, % 7,58°1 6grencilerin istekli olmadigindan dolayi, % 5,76’s1 maliyeti yiiksek

oldugundan dolay: tercih etmedigi gorilmektedir.

Ogretmenlerin % 25,76’ sidama oyununu; kolay oldugu icin, % 24,241 6grencilerin ilgi
ve yeteneklerine uygun oldugu i¢in, % 23,64’1 Ogrencilerin yeteneklerini gelistirecegi
icin, % 6,36’s1 oyunu sevdigi igintercih ederken, % 16,97’si Ogrencilerin istekli
olmadigindan dolayi, % 3,03’0 maliyeti yiiksek oldugundan dolay:1 tercih etmedigi

gortlmektedir.

Ogretmenlerin % 27,27 sisayr tahmin etme oyununu; ogrencilerin yeteneklerini
gelistirecegi icin, % 21,21°1 6grencilerin ilgi ve yeteneklerine uygun oldugu i¢in kolay
oldugu i¢in, % 19,39’u kolay oldugu i¢in, % 12,12’si ders basarisini ve not ortalamasini
yikseltecegi icintercih ederken, % 15,15°1’s1 6grencilerin istekli olmadigindan dolayz,
% 4,851 ise kullanilabilecek yazili kaynak veya materyallerin yeterli olmamasindan

dolay1 tercih etmedigi gorilmektedir.

Ogretmenlerin % 25,45’iamiral batti oyununu; 6grencilerin ilgi ve yeteneklerine uygun
oldugu i¢in kolay oldugu i¢in, % 18,18’1 6grencilerin yeteneklerini gelistirecegi igin, %
13,0371 ders bagarisint ve not ortalamasini yiikseltecegi i¢in, % 10,00’u oyunu sevdigi
icintercih ederken, % 23,331 6grencilerin istekli olmadigindan dolay1, % 10,00’u ise

malzeme temininin zor olmasindan dolayi tercih etmedigi goriilmektedir.

Ogretmenlerin Zekd Sorusu Oyunlarini tercih etme-etmeme nedenlerine yonelik

gorugleri Tablo 21°deverilmisgtir.
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Tablo 21. Ogretmenlerin Zeka Sorusu Oyunlarim tercih etme-etmeme nedenlerine
yonelik yizde dagilimlar

o] %] ':
= . = L -
= 8% g 2 zE f:zg
Zeka Sorusu Oyunlar: i = 5 a o S92 =5 =
o < o a =% e oD@
=S v, = A
F- -

Bu oyunun 6grencilerin ilgi ve
yetencklerine uygun oldugunu 14,24 14,24 6,36 1485 18,18 34,54
disindigiim igin.

Bu oyunun 6grencilerin
yeteneklerini
gelistirebilecegini
disindigiim igin.

26,67 29,70 36,67 30,30 27,58 34,24

Bu oyunun kolay oldugunu

s . - 10,00 12,73 14,85 14,24 -
digindigiim igin.

Bu oyunun ders bagarisini ve
not ortalamasini
yitkseltecegini diistindiigim
igin.

19,09 15,15 6,06 7,58 9,39 10,00

Tercih Etme Nedenleri

Bu oyunu ¢ok sevdigim igin. 0,61 0,61 0,30 - 1,82 1,21

Bu oyunun digindaki oyunlar
okulumuzda bulunmadigi i¢in - - - 5,75 8,79 5,15
mecburen tercih ediyorum.

Ogrenciler istekli olmadig

icin 39,39 30,30 37,88 26,67 20,00 14,85

Tercih
Etmeme

Toplam %100 %100 %100 %100 %100 %100

Tablo 21 incelendiginde, arastirmaya katilan oOgretmenlerin % 26,67’sili¢ ampul
oyununu, ¢grencilerin yeteneklerini gelistirecegi i¢in, % 19,09’u ders basarisint ve not
ortalamasini yukseltecegi icin, % 14,240 ogrencilerin ilgi ve yeteneklerine uygun
oldugu i¢in, % 0,061’1 sevdigi i¢in tercih ederken, % 39,39’u &grencilerin istekli

olmadigindan dolay1 tercih etmedigi goriilmektedir.

Ogretmenlerin =~ %  29,70’iyalanci-dogrucu  oyununu;, o6grencilerin  yeteneklerini
geligtirecegi igin, % 15,15’1 ders basarisint ve not ortalamasini yikseltecegi i¢in, %
14,2410 ogrencilerin ilgi ve yeteneklerine uygun oldugu i¢in, % 10,00 ‘u kolay oldugu
i¢cin, % 0,61°1 sevdigi i¢in tercih ederken, % 30,30’u 6grencilerin istekli olmadigindan

dolay1 tercih etmedigi gorilmektedir.
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Ogretmenlerin % 36,67°si12 top oyununu; égrencilerin yeteneklerini gelistirecegi igin,
% 12,731 kolay oldugu i¢in, % 6,36’s1 6grencilerin ilgi ve yeteneklerine uygun oldugu
icin, % 6,06’s1 ders basarisini ve not ortalamasint yikseltecegi i¢in, % 0,30°u sevdigi
icin tercih ederken, % 37,881 ogrencilerin istekli olmadigindan dolay: tercih etmedigi

gortlmektedir.

Ogretmenlerin % 30,30’ukap 6lgme oyununu; dgrencilerin yeteneklerini gelistirecedi
icin, % 14,851 kolay oldugu i¢in, % 14,85°1 6grencilerin ilgi ve yeteneklerine uygun
oldugu i¢in, % 7,581 ders basarisint ve not ortalamasini yiikseltecegi i¢in, % 5,75°1 bu
oyunun digindaki oyunlar okulda bulunmadigi igin tercih ederken, % 26,67’si

ogrencilerin istekli olmadigindan dolay1 tercih etmedigi gorilmektedir.

Ogretmenlerin % 27,58 ikibrit problemleri oyununu; ogrencilerin yeteneklerini
gelistirecegi icin, % 14,24’G kolay oldugu i¢in, % 18,18’ &grencilerin ilgi ve
yeteneklerine uygun oldugu i¢in, % 9,39’u ders basarisint ve not ortalamasini
yiikseltecegi i¢in, % 8,79’u bu oyunun digindaki oyunlar okulda bulunmadig i¢in, %
1,82’si oyunu sevdigi i¢in tercih ederken, % 20,00’si 6grencilerin istekli olmadigindan

dolay1 tercih etmedigi gorilmektedir.

Ogretmenlerin % 34,24 tisonraki terimi bulma oyununu; &grencilerin yeteneklerini
gelistirecegi igin, % 34,54’0 ogrencilerin ilgi ve yeteneklerine uygun oldugu igin,
10,00’u ders basarisint ve not ortalamasini yukseltecegi i¢in, % 5,15’1 bu oyunun
disindaki oyunlar okulda bulunmadig i¢in, % 1,21°1 oyunu sevdigi i¢in tercih ederken,

% 14,85°1 6grencilerin istekli olmadigindan dolayi tercih etmedigi goriilmektedir.



BOLUM 5

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu bolumde aragtirmanin bulgularindan hareketle elde edilen sonuglara ve bu sonuglarin
literatur ile tartisilmasina yer verilmistir. Ayrica, ileride yapilacak ¢aligmalar i¢in ve bu

aragtirma sonucu ile ilgili 6nerilerde bulunulmustur.

5.1. Sonuclar ve Tartisma

Zeka oyunlarnt dersini yuriten ogretmenlerin oyun tercihleri ve zeka oyunlarinin
uygulanabilirliginin incelenmesi amaciyla gerceklestirilen bu aragtirma sonucunda bazi

sonuglara ulagilmigtir.

Arastirmaya katilan 6gretmenlerin zekd oyunlarini tercih etme nedenleri arasinda en ¢ok
yer neden, 6grencilerin yeteneklerini gelistirdigi i¢indir. Arslan ve Dilci’ye (2018) gore
de zeka oyunlan, karakter gelisimi, fiziksel beceri gelisimini, sosyal gelisimi ve biligsel
gelisimin yaninda yetenek gelisimine de katki saglamaktadir. Yine Demirkaya ve
Masal’in (2017) caligmalarinda benzer sonuglara ulasilmistir. Adalar ve Yiksel’in
(2017) yapmig oldugu arastirma sonucuna gore ise, arastirmaya katilan ogretmenlerin
tamamina yakini, zekd oyunlarinin 6grencilerinin gerek beceri gelisimlerini gerekse
zekd gelisimlerini destekledigini belirtmiglerdir. Alkan ve Mertol’un (2017)
caligmasinin sonucuna gore ise, zekd oyunlarinin egitime katkilari noktasinda genel
olarak becerileri (problem ¢ozme, akil yurutme, etkili iletisim, iligki kurma, analitik

distinme, strateji gelistirme vb.) gelisimini destekledigi noktaya vurgu yapilmistir.

Ogretmenlerin zeka oyunlarini tercih etme nedenleri arasinda; yeteneklerinin gelismesi,
diger derslerdeki basariy1 etkiledigi ve farkli becerileri kazandirmasi nedenleri yer
almaktadir. Literatiirde de benzer arastirma sonuglar bulunmaktadir. Ornegin; Shofan
(2014) ilkokul ogrencileri i¢in alan korunumu kavrami ve alan 6lgme konusunun

Ogretimi i¢in tangram etkinlikleri diizenlemek amaciyla gerceklestirdigi arastirma



57

sonucunda, tangram etkinliklerinin alan korunumu kavrami ve alan 6l¢gme konusunun
ogretiminde faydali oldugu sonucuna ulagilmistir. Bir bagka aragtirmada ise, Ott ve
Pozzi (2012) zekd oyunlarinin ilkokul 6grencilerinin yaratict diisinme becerileri ve
tutumlarina olan etkisini arastirmak amaciyla gergeklestirdikleri aragtirmasinin
sonucunda, zekd oyunlarini diizenli olarak oynayan ogrencilerin yaratict distinme
becerilerinin ve tutumlarinin yiksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Ayrica, Siew ve
Abdullah (2012) 6grencilerin tangram oyununu oynadiklar siradaki geometrik diigiinme
seviyelerini ve etkinlik yapma algilarint tespit etmek amaciyla gercgeklestirdikleri
aragtirma sonucunda, tangram etkinlikleri ile ugrasan 6grencilerin geometrik diiginme
testinden yiiksek puan aldiklart ve geometriye yonelik ogrencilerin bilgi ve isteklerinde

artigin oldugu sonuglarina ulagilmigtir.

Alkas Ulusoy, Saygi ve Umay (2017) yapmig olduklar1 aragtirmada zeka oyunlan
dersine yonelik bazi olumsuzluklar ortaya koymuslardir. Bunlar; dersin adinda zeka
kelimesinin ge¢mesinin o6grenci Uzerinde sorun olusturdugu, derste farklt sinif
seviyelerinden Ogrencilerin bulunmasini sorun olusturdugu ve materyal ve zaman
yetersizliginin sinirlandirict oldugudur. Bu olumsuzluklarin bu arastirma sonuglarn ile
benzerlik gosterdigi soylenilebilir. Ozellikle materyal eksikliginin olmasi, zeka
oyunlarini tercih etmeyi etkilemektedir. Bu arastirma sonuglarinda bulunmasa da dersin
adinda zeka kelimesinin ge¢mesinin sakincalarinin bulunup bulunmadigina yonelik alan

uzmanlarinin bir aragtirma yapmasi onerilebilir.

Seb ve Bulut Serin (2017) KKTC’da satran¢ oyununa yonelik yapmis olduklar
arastirma sonucunda, satrang egitimi almig 6grencilerin problem ¢ézme becerilerinin bu
egitimi almamig 6grencilerin problem ¢ézme becerilerinden daha fazla oldugu sonucuna
ulagmiglardir. Bu arastirmada 6gretmenler satrang oyununu, ogrencilerin yeteneklerini
gelistirdigi igin ve onlarin ilgi ve ihtiyaglarina hizmet ettigi i¢in tercih ettikleri sonucuna
ulagilmistir. Bu yonuyle degerlendirildiginde aragtirma sonuglarinin benzerliginden séz
edilebilir. Bagka bir arastirmada da benzer sonuglar mevcuttur. Kurbal (2015) zeka
oyunlan dersinin ortaokul 6grencilerinin problem ¢ézme ve akil yiriitme becerilerine
olan etkisini incelemek amaciyla bir tez arastirmasi gergeklestirmigtir. Bu arastirma
sonucunda; zekd oyunlar1 dersini alan 6grencilerin problem ¢oézme ve akil yiritme
becerilerinde artisin oldugu ve Ogrencilerin zekd oyunlart dersi ve ders igerisinde

oynadiklart oyunlara yonelik olumlu tutum gelistirdikleri sonuglarina ulagsmistir. Yine
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bagka bir aragtirmada da benzer sonuglara ulagilmistir. Reiter, Thornton veVennebush
(2014) yapmis oldugu arastirma sonucunda; kendoku oyununun, égrencilerin problem

¢ozme ve akil yuritme becerilerine katki sagladigr sonucuna ulagilmisgtir.

Orak, Karademir, Artvinli (2016) yapmig olduklarn arastirma sonucunda; zeka oyunlari
uygulamalarinin &grencilerin matematik dersine yonelik tutumlarnini ve akademik
basarilarin1 olumlu olarak etkiledigi sonucuna ulagilmigtir. Bu arastirmada da, zeka
oyunlarinin tercih edilme nedenleri arasinda; derslerdeki bagarilarina katki sagladigi igin
ve ogrencilerin akademik basarilarinin ve notlarinin artmasi oldugu tespit edilmistir.
Dolayisiyla bu arastirmanin sonuglan literatirti destekledigi soylenilebilir. Yine benzer
sonuglar da Demirel’in (2015) calismasinda ortaya ¢ikmistir. Demirel (2015) ortaokul
ogrencileri ile yaptigl arastirmasinda su sonuglara ulagmistir: zeka oyunlan etkinlikleri
ile islenen derste Ogrencilerin Tirk¢e ve matematik dersi basarilarinin daha yiiksek
oldugu ve zekd oyunlart uygulamalar ile ilgili 6gretmen ve Ogrencilerin gorusleri

olumlu yonde olmustur.

Devecioglu ve Karadag (2014) segmeli zeka oyunlart dersi ile ilgili 6grenci, 6gretmen
ve idarecilerin goruslerini inceledigi aragtirmasinda su sonuglara ulagmistir: zeka
oyunlarnt dersinin mufredatta belirtilenin disinda farkli becerileri de gelistirebilecegi,
dersi alaninda uzman olmayan 6gretmenlerin vermesinin sorun olusturdugu ve materyal
eksikliginin bulundugu sonuglarina ulagilmigtir. Yukarida da ifade edildigi gibi bu
aragtirmada da belirtilen 6nemli bir konu materyal eksikliginin bulunmasidir.
Dolayisiyla bu kadar siklikla literatirde ifade edilen bu eksikligin giderilmesinin

gerektigi dustntlmektedir.

Yiksel, Savas, Demirci, Atag, Duman ve Adalar (2017) zekd oyunlar1 dersi 6gretim
programinda yer alan geometrik-mekanik oyunlarin biligsel, duyugsal ve psikomotor
gelisime katkilarini ortaya koymak amaciyla bir aragtirma yapmiglardir. Arastirmanin
sonucunda; soma kiipleri etkinliginde fen bilgisi 6gretmen adaylarinin daha basaril
oldugu, 6grencilerin testten elde ettikleri puanlar arasinda cinsiyete gore anlamli bir
farkliligin olmadigi, fen bilgisi 6gretmen adaylarinin resfebe oyununda daha basarili
olduklar1 sonuglarina ulasilmistir. Bu aragtirmada da ogretmenlerin soma kiipleri
oyununa yoénelik bilgi diuzeyleri ve oyunu kullanma sikligi “Orta” diizeyinde iken

oyunun 6nem derecesi “Cok” duzeyindedir. Ayrica, Adalar ve Yiksel’in (2017) yapmis
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olduklar1 aragtirmanin sonucuna gore, Ogretmenlerin zeka oyun tirleri igerisinden
olumlu goriise sahip olduklan turler; s6zel oyunlar, zeka sorulart ve geometrik-mekanik

oyunlardir.

5.2. Oneriler

Bu aragtirma ile se¢meli zekd oyunlart dersini yiriten ogretmenlerin bu dersin
uygulamasina yonelik gorisleri degerlendirilmistir. Zekd oyunlart dersinin yurtticisi
konumunda olan bu &gretmenlerin goriigleri bu anlamda 6nemli bir yer tutmaktadir.
Dolayisiyla bu aragtirma sonuglarindan hareketle gelistirilecek oneriler zeka oyunlari ile

ilgili yapilacak caligma, proje ve etkinlikler igin yol gosterici olmast beklenmektedir.

Aragtirmanin  sonuglarindan hareketle gelistirilen oneriler, ileride yapilacak
aragtirmalara yonelik ve uygulamaya yonelik olmak tzere iki baglik altinda

toplanmugtir.

5.2.1.Yapilacak Arastirmalara Yonelik Oneriler

1. Zeka oyunlar dersini alan ogrencilerin derse ve zeka oyunlarina yonelik
goriglerinin incelenecegi nitel-nicel arastirmalar yapilabilir.

2. Ogrencilerin zekd oyunlan dersini yiiriiten oOgretmenlerden beklentilerine
yonelik bir aragtirma yapilabilir.

3. Zekd oyunlan dersinde karsilagilan sorunlara ¢oziim tretmek amaciyla nitel
arastirma  desenlerinden eylem aragtirmast ile tasarlanmig bir aragtirma
gergeklestirilebilir.

4. Zeka oyunlar dersinin ilkokul diizeyinde de se¢meli olarak okutulmasina
yonelik alaninda uzman akademisyen, 6gretmen, idareci ve ogrencilerin de igerisinde
bulunacagi genis ¢agli bir ¢aligsma yapilabilir.

5. Zeka oyunlarn dersini yiriten 6gretmenlerin yeterliliklerinin tespit edilmesi
amaciyla genis kapsamli bir nicel arastirma yapilabilir.

6. Sec¢meli zekd oyunlar1 dersi miifredatinda da belirtildigi tizere, zeka oyunlari
dersi, ortaokul dizeyinde farkli siniflardan 6grencilerin de bir arada olup islenebilecegi
bir derstir. Bu durumun herhangi bir soruna neden olup olmadigina yonelik arastirmalar

yapilabilir.
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5.2.2.Uygulamaya Yénelik Onerileri

1. Zekd oyunlarnin &grencilere daha iyi tanitilabilmesi i¢in okullarda ¢esitli
etkinlikler dizenlenebilir.

2. Arastirma sonucunda elde edilen sonuglardan biri de, okullardaki zeka oyunlar
materyallerinin  eksikligidir. Bu anlamda okullardaki bu materyal eksikliginin
giderilmesi i¢in gerekli ¢caligmalar yapilabilir.

3. Zekd oyunlan dersinde ogretmenlerin karsilastigi akademik sorunlara yonelik
alaninda uzman akademisyenler tarafindan verilecek hizmet i¢i egitimleri
diizenlenebilir.

4. Literatirde de sikga belirtildigi tzere zekd oyunlari, Ogrencilerin farkl
becerilerini gelistirmektedir. Bu anlamda, zekd oyunlan dersinin tercih edilmesi
noktasinda 6gretmenlerin ve velilerin bilgilendirilmesi saglanabilir.

5. Herhangi bir dersi yiriten 6gretmenin yeterlilik konusunda sorununun olmamasi
arzu edilen bir durumdur. Dolayisiyla zekd oyunlar dersini yuritecek 6gretmenlerin
seciminde ve egitimlerinde gerekli 6zenin gosterilmesi beklenmektedir.

6. Teknoloji ¢aginda yasadigimiz disinildiginde; MEB tarafindan uygulanan ve
onemli sonuglara ulagilan EBA portalinda zekd oyunlart ile ilgili bilgilendirici ve
sevdirici igerikte bir sayfanin agilmasi saglanabilir.

7. Aragtirma sonuglarinda da yer aldigi tlzere bazi zeka oyunlarina yonelik
ogretmenlerin bilgi dizeyi epeyce dusuktir. Bu eksikligin giderilmesine yonelik proje
veya egitimler diizenlenebilir.

8. Okullarda zeka oyunlarinin kullanimini artiracak projeler (zeka oyunlarn salonu,

zeka oyunlari sergisi, tanitim gunler vs.) gelistirilebilir.
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ZEKA OYUNLARI DERSINE YONELIK OGRETMEN GORUS ANKETI

Degerli Ogretmenim,

Zeka oyunlan ile ilgili yapilan bu ¢alismadan toplanacak bilgiler bilimsel amagla

kullanilacak ve gizli tutulacaktir. Caligmadaki ifadeleri tam ve igtenlikle doldurmaniz

arastirmanin saglikli ve giivenilir sonuglara ulagmasi agisindan énem tagimaktadir.

Katkilariniz igin simdiden tesekkir eder, ¢caligmalarinizda basarilar dilerim.

1. Demografik Ozellikler

Degisken

Cinsiyet Kadin ( ) | Erkek ()

Brans

Kidem (y11) 1-5() 6-10 () 11-15() [1620() |21+()
Z¢ka oyunlarini kag yildir

oynuyoniiie? 1-5() 6-10 () 11-15(C) [16-20( ) |21+()
Z¢ka oyunlan dersini kag

yildir yiiriitityorsunuz? -50) 6-10() H-15C) 1 16-200) 2LO)

2. Zeka Oyunlarmna Yénelik Bilgi Diizeyi, Onem Derecesi ve Kullanma

Siklig1
Zeka Oyun Ady Bilgi Diizeyi O?g;-:ﬁ;?gm KlSlﬂ?l:lgI? )
1[23[4[s5[1[2]3[4[5]1[2[3]4]5s

Akl Yiiriitme ve Islem Oyunlar

Sudoku

Cit

Mantik karesi

Kare karalamaca

Kakuro

Boélmece

Sézel Oyunlar

Anagramlar

Sifre oyunlan

Scrabble

Sézcik gruplama

Kelime avi
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Zeka Oyun Adi

Bilgi Diizeyi

Onem Derecesi
(GereKlilik)

Kullanma
Sikhg:

Sozeuk yerlestirme

Geometri-Mekanik Oyunlar

Tangram

Polyomino

Digiimler

Rubikkiibii

Soma Kiipleri

Jenga

Yap-bozlar

Mekanik ayirma bilmeceleri

Hafiza Oyunlar:

Es bulma

Resim hatirlama

Yo6n bulma

Cisim tanima

Strateji Oyunlan

Satrang

Go

Reversi

Mangala

Dama

Say1 tahmin etme

Amiral batt1

Zeka Sorusu Oyunlan

Uc ampul

Yalanci-dogrucu

12 top

Kap olgme

Kibrit problemleri

Sonraki terimleri bulma
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3. Zeka Oyunlarmi Tercih Etme-Etmeme Nedenleri

Tercih Etmeme
Nedenleri

“uId1 NgNp[o 107 TUTWI) IWIZ[CIA]

“urd1 ngnpjo YasynA pasieN

“urd1 1gipeurjo IP[A)s JI[PUAZQ

URTTSTPEWO |

I[19394 [RAIdJR W ¥P vA YreUARY IIZEA WISIN[Iqreue[ny

UDT BIPEWO [[IJ0X
VPRWAOY BARLIO [ULIIP[OUIIIA ULID[IOUIIFQ UnuniQ

Tercih Etme Nedenleri

338 MTUTMAC T UrT |
wigipewjo diges 9A1S[Iq I[13394 I[IS[I v[JC[UNAO JISI(]

"WTLIOATP? Y137 USIN{O3W UDT [SIPe U]
vpZnuwn[nyo Je[unio pPepuIsip ununio ng

“UIS1 WISIPAIS Y03 nunio ng

ul
TUISEWR[R)IO0 10U A TUISLIESR( SI9P UNUNAO ng

“UIS1 WNGNpuN$Np nUNGnp[o Ae[0Y UNUNAO ng

UDT UNSpuisnp
TUISIIIIGIINSI[IS TULIIP[PUIIIA ULID[IOUIIFQ UNUNAO ng

UDT WGIPUISTp Mangnpyo
UNSAN JULIIPIUIIA IA IS[I UMI[IDUIISQ UnuUNAo ng

Zeka Oyunlarn

Akl Yiiriitme ve Islem Oyunlar

Sudoku
Cit

Mantik karesi

Kare karalamaca

Kakuro

Boélmece

Sézel Oyunlar
Anagramlar

Sifre oyunlan
Scrabble

Sézeik gruplama

Kelime avi

Sozeik yerlestirme

Geometri-Mekanik Oyunlar

Tangram

Polyomino
Digiimler

Rubikkiibii

Soma Kiipleri

Jenga

Yap-bozlar

Mekanik ayirma bilmeceleri
Hafiza Oyunlar:

Es bulma

Resim hatirlama
Yo6n bulma
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Cisim tanima

Strateji Oyunlari

Satrang

Go

Reversi

Mangala

Dama

Say1 tahmin etme

Amiral batt1

Zeki Sorusu Oyunlan

Uc ampul

Yalanci-dogrucu

12 top

Kap 6lgme

Kibrit problemleri

Sonraki terimleri bulma
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