T.C.
BALIKESIR UNIVERSITESI
SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU
EGITIiM BIiLIMLERI ANABILiM DALI

EGITiM PROGRAMLARI ve OGRETIM BiLiM DALI

SINIF OGRETMENLERININ AKIL ve ZEKA
OYUNLARININ ILKOKULDA KULLANIMINA YONELIK
DEGERLENDIRMELERI

YUKSEK LIiSANS TEZi

Dilek GUNES

BALIKESIR, 2021



T.C.
BALIKESIRUNIVERSITESI
SOSYAL BIiLIMLER ENSTIiTUSU
EGITIiM BIiLIMLERI ANABILiM DALI

EGITiM PROGRAMLARI ve OGRETIM BiLiM DALI

SINIF OGRETMENLERININ AKIL ve ZEKA
OYUNLARININ ILKOKULDA KULLANIMINA YONELIK
DEGERLENDIRMELERI

YUKSEK LIiSANS TEZi

DILEK GUNES

TEZ DANISMANI

DR. OGR. UY. EYUP YUNKUL

BALIKESIR, 2021



BALIKESIR UNIiVERSITESI

SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU

Enstitiimiiziin ~Egitim Programlar1 ve Ogretim Anabilim Dali’nda
201912519010 numarali Dilek Giines’ in hazirladig1 “SINIF OGRETMENLERININ
AKIL ve ZEKA OYUNLARININ ILKOKULDA KULLANIMINA YONELIK
DEGERLENDIRMELERI” konulu Yiiksek Lisans tezi ile ilgili TEZ SAVUNMA
SINAVI, Lisansiistii Egitim Ogretim ve Sinav Yonetmeligi uyarinca 30.07.2021
tarthinde yapilmig, sorulan sorulara alinan cevaplar sonunda tezin onayma OY

BIRLIGI ile karar verilmistir.

Uye (Baskan): Dr. Ogr. Uy. Bans ESMER ...

Uye (Danisman): Dr. Ogr. Uy. Eyuap YONKUL e,

Uye: Dr. Ogr. Uy. GillizSAHIN

....12021

Enstiti Mudira



ETiK BEYAN

Balikesir Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Tez Yazim Kurallar1’na uygun

olarak hazirladigim bu tez ¢alismasinda;

Tez iginde sundugum verileri, bilgileri ve dokiimanlar1 akademik ve etik kurallar
cercevesinde elde ettigimi,

Tim bilgi, belge, degerlendirme ve sonuglar1 bilimsel etik ve ahlak kurallarina uygun
olarak sundugumu,

Tez calismasinda yararlandigim eserlerin tiimiine uygun atifta bulunarak kaynak
gosterdigimi,

Kullanilan verilerde ve ortaya ¢ikan sonuglarda herhangi bir degisiklik yapmadigima,

Bu tezde sundugum calismanin 6zgiin oldugunu, bildirir, aksi bir durumda aleyhime

dogabilecek tiim hak kayiplarin1 kabullendigimi beyan ederim.

1000020,
Imza

Dilek GUNES



ONSOZ

Gegmisten giiniimiize teknolojinin hizla hayatimiza girmesiyle 6gretmenlerin
rolleri de farkliliklar kazanmaya baslamistir. Ogretmenler yeniliklere ayak uydurmak
ve Ogrencilerle iletisim ve etkilesim durumunda kalmiglardir. Bilgiye ulagmanin

sorularina cevap aramaya baslamislardir.

Cocuklarla iletisim kurabilmenin en giizel yolu onlarla ¢ocuk olmak ve
onlarin mutlu oldugu seylerle ilgilenebilmektir. Burada ilk karsimiza ¢ikan tabii ki
oyunlardir. Oyunlar ¢ok ¢esitlilik gostermekle birlikte giiniimiizde dersleri eglenceli
hale getirmek ve 21. yilizyil becerilerini kazandirmak igin akil ve zeka oyunlari

siiflara ¢ok etkili bir yol olarak kullanilabilir.

Bu aragtirmanin yiiriitiilmesinde, goriis ve Onerilerini esirgemeyen
danmigmanim Dr. Ogr. Uy. Eyup YUNKUL hocama tesekkiir ve saygilarimi sunarmm.
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yogun siiregte ihmal ettigim canim yavrularim Zeynep ve Omer’ e de sonsuz

tesekkiirlerimi sunarim.
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OZET

SINIF OGRETMENLERININ AKIL ve ZEKA OYUNLARININ iLKOKULDA
KULLANIMINA YONELiK DEGERLENDIRMELERI

GUNES, Dilek

Yiiksek Lisans, Egitim Programlari ve Ogretim Anabilim Dah

Tez Damsmani: Dr. Ogr. Uy. Eyup YONKUL

2021, 80 Sayfa

Bu aragtirmanin amaci O0gretmen goriislerine dayali olarak akil ve zeka
oyunlarmin ilkokul 6grencileri lizerindeki etkilerini belirlemektir. Arastirmada nitel
arastirma desenlerinden olgubilim deseni kullanilmistir. Arastirmanin ¢aligma
grubunu c¢ok asamali Ornekleme yoOntemiyle segilen 16 ilkokul Ogretmeni
olusturmustur. Arastirmada veri toplama aract olarak arastirmaci tarafindan
gelistirilen yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir. Calismada elde edilen

veriler igerik analizi teknigi kullanilarak analiz edilmistir.

Arastirma bulgular1 strateji oyunlarimin en ¢ok oynatilan oyun kategorsi
oldugunu ortaya koymaktadir. Ogretmenler akil ve zeka oyunlarini genellikle serbest
etkinlikler ile oyun ve fiziki etkinlikler derslerinde oynattiklarini belirtmislerdir.
Bununla birlikte 6gretmenler akil ve zeka oyunlarini en ¢ok matematik derslerinde
kullandiklarmi;  bu oyunlardan c¢ogunlukla geometrik cisimler konusunda
yararlandiklarim ifade etmislerdir. Ogretmenlerin sinifta genellikle dijital oyunlar
oynattiklar1 ve bu oyunlarin simif diizeylerinde cesitlilik gdsterdigi ve en ¢ok tercih

edilen dijital yazilimin ise EBA oldugu sonuglarina ulasilmistir.



Aragtirmada akil ve zekd oyunlarinin 6grencilerin bilissel, duyussal ve psiko-
motor becerileri lizerindeki etkileri de incelenmistir. Elde edilen goriisler neticesinde
ogretmenler akil ve zekd oyunlarimi bilissel beceriler acisindan en c¢ok dikkat
becerilerine katki sagladigini belirtmiglerdir. Akil ve zekd oyunlarinin duyussal
beceriler lizerindeki etkileri bireysel ve toplumsal etki olarak incelenmis, bireysel
acidan incelendiginde akil ve zekd oyunlarinin sorumluluk ve 6zgiiven saglamada;
toplumsal hayata uyum saglayici katkilar1 incelendiginde ise paylasma, isbirligi ve
yardimlagsma agisindan daha etkili olduklar1 sonucuna ulasilmistir. Son olarak da
Ogretmenler akil ve zekd oyunlarmin 6grencilerin denge, ince motor becerileri ve
hizl1 hareket edebilme becerilerine de katki sagladigini ifade etmislerdir. Bu sonuglar
dogrultusunda 6gretmenlerin siniflarinda daha ¢ok sozel beceri gerektiren oyunlar
oynatmalar1 ve dijital oyunlar hakkinda bilgi sahibi olmalar1 noktasinda hizmet i¢i

egitimler almalar1 Onerilebilir.

Anahtar Kelimeler: Akil ve Zekd Oyunlari, Ilkokul Ogretmenleri, Ilkokul

Ogrencileri



ABSTRACT

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

GUNES, Dilek

Master Thesis, Department of Educational Sciences

Supervisor: Assistant Professor Eyup YONKUL

2021, 80 Pages

This study aims to determine the effects of mind and intelligence games on
primary school students based on teachers' opinions. A phenomenology pattern from
qualitative research patterns will be used in the research. The study group of the
research will be composed of 16 primary school teachers who will be selected by the
multi-stage sampling method. A semi-structured interview form developed by the
researcher will be used as a data collection tool in the research. The data obtained in

the study will be analyzed using the content analysis technique.

According to the research findings, according to the answers of the teachers
in the sample group, it was concluded that strategy games were the most played
game category. The teachers in the study stated that they played the mind and
intelligence games in free activities and games and physical activities lessons.
Teachers stated that they mostly used mind and intelligence games in a mathematics
lessons and that they mostly made use of mind and intelligence games about
geometric objects in mathematic lessons. It was concluded that teachers generally
play digital games in the classroom and these games vary at grade levels and the

most preferred digital software is EBA.

Vi



In the study, the effects of mind and intelligence games on students'
cognitive, affective and psycho-motor skills were also examined. As a result of the
opinions obtained, the teachers stated that mind and intelligence games contribute the
most to attention skills in terms of cognitive skills. The effects of mind and
intelligence games on affective skills have been examined as individual and social
effects. When examined from an individual perspective, mind and intelligence games
provide responsibility and self-confidence; When their adaptive contributions to
social life are examined, it is concluded that they are more effective in terms of
sharing, cooperation and solidarity. Finally, teachers stated that mind and intelligence
games also contribute to students' balance, fine motor skills and ability to move
quickly. In line with these results, it can be suggested that teachers should play
games that require more verbal skills in their classrooms and receive in-service

training to learn about digital games.

Keywords: Mind And Intelligence Games, Primary School Teachers,

Primary School Students
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1. GIRIS

Bu béliimde arastirmaya ait problem durumu, problem cilimlesi, arastirmanin
amaci, alt problemler, arastirmanin 6nemi, varsayimlar, sinirliliklar ve tanimlara yer

verilmigtir.

1.1. Problem Durumu

Ogretmenlik belli ¢aba ve ugras gerektiren bir meslektir. Bu ¢aba ve ugras
ogretmenlik meslegini daha degerli hale getrimektedir. Ogretmenler bulunduklart
okulda kisith imkanlar, eksiklikler ve yetersizliklerle birlikte 6grencilere en etkili ve
anlasilir bir sekilde 6gretim yapmay1 amaclamaktadir. Bununla birlikte 6gretmenlerin
bulunduklar1 kurum igerisinde yiiksek bir motivasyonla calisip, gerekli tiim gayreti
gostermesinin ve smifin 6grenme siirecine dahil olmasinin egitsel hedeflere ulasmasi

acisindan da son derece dnemli oldugu diisiiniilmektedir.

20. yiizyilin en O6nemli unsurlarindan biri olan oyunun, Cocuk Haklari
Sozlesmesi'nin 31. maddesinde bir hak olarak yer aldigi goriilmektedir. Birlesmis
Milletler Cocuk Haklar1 Bildirgesi (1989), 31. maddesi; sozlesmeye taraf devletlerin
cocugun dinlenme, bos zaman degerlendirme, oynama ve yasma uygun eglence
etkinliklerinde bulunma, kiiltiirel ve sanatsal yasama serbest ve katilma hakkini
tanima ve 6zendirmeleri gerektigi belirtilmektedir. Bunun yani sira ¢ocuklar icin, bos
zamani degerlendirmeye, dinlenmeye, sanata ve kiiltiire iliskin etkinlikler konusunda

uygun ve esit firsatlarin saglanmasina tesvik etmeleri gerektigi vurgulanmaktadir.

Oyun wuzun yillar boyunca ¢ocuklarin fazla enerjilerini attiklari,
yaramazliklarim1 engelleyen ve taklit etme ihtiyacin1 gideren bir yol olarak
goriliirken, glinlimiizde bir¢ok uzman tarafindan bir O6grenme sanati olarak
degerlendirilmektedir. Oyun c¢ocugun en dogal 6grenme ortamidir ve ¢ocuga hig
kimsenin 6gretmeyecegi konulari kendi deneyimleri ile 6grenmesine imkéan saglar

(Pehlivan, 2014). ingiltere'de yapilan bir calismada; annelerin siradan bir okul



giiniiniin ardindan ¢ocuklarina sorduklart “Bugilin okulda ne yaptiniz?” sorusuna
cocuklarin “Oyun oynadik.” yanitin1 verdikten sonra annelerin “Ondan baska ne
yaptiginizi  soruyorum.” seklinde c¢ocuklarin yanitindan tatmin olmadiklari
gorilmistiir. Cocuklarin oyuna olan tutkusu ve oyunu en 6nemli is olarak gdrmesi
aileleri kaygilandirmaktadir. Aileler c¢ocuklarin okulda bir sey Ogrenmediklerini
diisiinmektedir. Ogretmenlerin verdigi etkinlikler aileleri daha ¢ok memnun etmekte
ve giiven vermektedir (Fleer, 2010-2013). Cocuklar ve yetiskinler tarafindan
bakildiginda oyuna farkli anlamlar verilse de, bilimsel kanitlar gostermektedir ki
oyun ¢ocuklar i¢in biiylime ve gelismenin yoludur ve ayni zamanda tiim farkliliklar:
ortadan kaldiran c¢ocuklar arasinda kullanilan evrensel bir baris dilidir. Cocuklarin
kendi istekleriyle dahil olduklari, olumlu duygular hissettikleri, sonucun degil
stirecin 6nemli oldugu, motivasyonun ve hayallerin yasandigi tiim etkinlikler oyun

olarak tanimlanir (Johnson ve digerleri, 2005; Akt: Tugrul, 2019).

Oyunla ¢ocuklar sosyallesmeyi, davranislarini diizenlemeyi, duygusal ve
gelisimsel sorunlarina ¢6ziim bulmayr Ogrenirler. Cocuklar oyun oynarken
yasadiklar1 diinya ile hayalleri arasindaki bagi gelistirir ve bu durum soyut
kavramlar1 gerceklerle iliskilendirerek hayati anlamli kilmayr amaglar (Ayan,
Memis, Eynur ve Kabakg¢i, 2012). Cocuklarin hayatinda bu kadar onemli etki
uyandiran oyun tiirlerinden birisi de akil ve zekd oyunlaridir. Son yillarda iilkemizde
ve diinyada zeka oyunlarina olan ilginin arttig1 ve bu oyunlarin olduk¢a yayginlastig
goriilmektedir. Egitim dernekleri ve kurumlar1 zekd oyunlari iizerine egitimler ve
calistaylar diizenlemekte, okullarda se¢meli ders olarak okutulmakta ve bilimsel
etkinliklerde de zeka oyunlarina yer verilmektedir. Zekd oyunlar: belirli kurallari,
hedefi ve/veya kazanan-kaybedeni belirleyen durumlari bulunan, ¢oziilmeyi
bekleyen problematik bir baglam ortaya koyan, sans faktoriiniin en az oldugu,
uzamsal diisiinme yeteneginin, psikomotor becerilerinin, hafiza ve dikkat giiciiniin,
temel matematik becerilerinin ve biligsel stratejilerin ise kosulmasini gerektiren

oyunlar olarak tanimlanmaktadir (Erdogan, Eryilmaz Cevirgen ve Atasay, 2017).

Ogretmenler dgrencilerin akademik ve kisisel gelisimlerinden sorumlu olan
kisilerin basinda gelmektedir. Giliniimiizde yasanan degisim ve gelismeler klasik
O0gretim yoOntemlerinin yeterli olamayabilecegini gostermekte ve O0grencilerin hem
eglenmesini hem de eglenirken bir seyler Ogrenmesini saglayacak yontemleri

kullanmaya  yonlendirmektedir. ~ Cocuklarin  dikkatlerini  toplayamadigi,
2



giidiilenemedigi ve merak duymadiklari bir 6gretim siirecinin basarisiz olacagi
asikardir. Akil ve zekd oyunlarinin kullanildigi ¢aligmalar incelendiginde; akil ve
zeka oyunlarina iliskin 6gretmen goriislerine veya akil ve zekd oyunlarinin problem
¢Ozme becerisi ya da stratejik diisiinme gibi tek bir etmene dayali olan etkisini
belirlemeyi amacglayan c¢alisma basliklarina odaklanildigi goriilmektedir. Smif
icerisinde akil ve zeka oyunlarinin oynatilmasinin 6grenciler tizerindeki etkilerini
belirleme ya da bu oyunlarin 6grencilerin gelisimi tizerinde etkili olup olmadigini
belirlemeye yonelik calismalarmn yeterli diizeyde olmadigi goriilmektedir. Ilkokul
diizeyinde akil ve zekd oyunlarinin smif igerisinde kullanilmasimin Ogrenciler
tizerindeki degisimleri, bu oyunlarin egitim-6gretim siireci ile biitiinlestirilme sekli,
akil ve zeka oyunlar ile dersin gergeklestirilmesi, Ogrencilerin bu siiregte hem
eglenmesi hem de 6grenmesi acisindan son derece dnemli oldugu diisiiniilmektedir.
Bununla birlikte akil ve zeka oyunlarinin Ogretmenlerin 6gretimsel hedeflere
ulasmasina ve c¢ocuklarin hem akademik hem de kisisel olarak gelismelerine katki
saglayacag diisiiniilmektedir. Bu calismada da 6gretmen goriislerine dayali olarak
akil ve zekd oyunlarmin ilkokul Ogrencileri iizerindeki etkilerini belirlemek

amaclanmustir.

1.2.  Problem Ciimlesi

Bu calismada “Smif Ogretmenlerinin akil ve zekd oyunlarimin ilkokul
diizeyinde kullanimima yonelik degerlendirmeleri nelerdir?” ciimlesi, problemin

climlesi olarak belirlenmistir.

1.3. Arastirmanin Amaci

Bu calismada 6gretmen goriislerine dayali olarak akil ve zeka oyunlarinin

ilkokul 6grencileri tizerindeki etkilerini belirlemek amaglanmaktadir.

1.4. Alt problemler

1) Ogretmenler smiflarinda hangi kategoriye ait akil ve zekd oyunlari

oynatmaktadir?



2) Ogretmenler akil ve zekd oyunlarini hangi zaman araliklarinda

oynatmaktadir?

3) Ogretmenlerin akil ve zeka oyunlarmi derslerle iliskilendirmeye ydnelik

gorisleri nelerdir?

4) Ogretmenlerin simiflarda dijital oyun kullanimma yonelik gériisleri

nelerdir?

5) Akil ve zekd oyunlart oynatmanin Ogrencilerin bilissel becerilerinin

gelisimine yonelik 6gretmen goriisleri nelerdir?

6) Akil ve zekd oyunlart oynatmanin &grencilerin duyussal becerilerinin

gelisimine yonelik 6gretmen goriisleri nelerdir?

7) Akil ve zeka oyunlar1 oynatmanin 6grencilerin psiko-motor becerilerinin

gelisimine yonelik 6gretmen goriisleri nelerdir?

1.5. Arastrmani Onemi

Oyunun ¢ok fazla taniminin olmasi1 oyunun farkli alanlara gore farkli bakis
acistyla degerlendirilebildigini gostermektedir. Piaget’ e (1962) gore oyun ¢ocugu
sosyal hayata hazirlayan, ¢evreye uyum saglamasini saglayan bir aragtir ve oyun
yoluyla cocuk toplum ig¢indeki yasamini siirdiirmesi i¢in gerekli olan kural ve
durumlar1 6grenir. S6zel, duygusal, biligsel, fiziksel olarak gelisim gosterir ve beceri
kazanir. Bruner’ e gdre ise oyun cocugun yaratict diisiinmesine imkan saglayan
esnek  diisinmenin  gelistigi  ortamdir. Cocuk oyunda farkli durumlarn
deneyimleyebilir. Oyunda 6grendigi davraniglart daha sonra hayatinda kullanabilir

(Yiicetepe, 2019).

Akil ve zeka oyunlari, bireyin eglenirken yeni bir seyler 6grenmesi, farkli
bakis acilar1 kazanmasi ve zekdsini gelistirmesi i¢in tasarlanmis oyunlardir. Hem
biligsel becerilerini hem de yeni yetenekler edinmelerini saglayan bu oyunlar planh
hareket etmeyi, dogru ve hizli karar vermeyi ve farkli bakis agilar1 kazanmay1
saglayan eglenceli oyunlardir. Akil ve zekd oyunlar1 oynayan ¢ocuklar, yeni seyler
ogrendikce ve 6grendikleri bilgi ve becerileri kullanmaya basladikca kendilerine olan
giivenleri de artar. Biiyiiklerinden bagimsiz karar verme ve bu kararin sorumlulugunu

iistlenme becerisi kazanirlar. Ayrica bu oyunlar dikkati siirdiirme ve odaklanma
4



becerilerini gelistirmekle birlikte konsantre olmay1 gerektirir (Marangoz ve
Demirtag, 2017). Akil ve zekd oyunlarmin smf i¢inde oynatilmasinin ve
devamliliginin  saglanmasinin, ogrencilerin akademik basarilarina ve Kkisisel
gelisimlerine olumlu ydnde etki edecegi diisiiniilmektedir. Ogretmenlerin tutum ve
davranislar ise bu siirec igerisindeki en 6nemli etmenlerden birisidir. Ogretmenlerin
bu stirecte akil ve zekd oyunlarmi oynatmasi, devamliligini saglamasi ve derslere
entegre edebilme becerisi de bu siirecin 6nemli bir par¢asi olmasinda énemli bir rol
oynayacaktir. Hem Tiirkiye’ de hem de yurtdisinda yapilan aragtirmalara
bakildiginda ilkokul 6grencileri tizerindeki etkisini belirlemeye yonelik herhangi bir
calismaya rastlanilmamistir. Bu sebeple caligmada akil ve zekd oyunlarinin ilkokul
Ogrencileri lizerindeki etkisinin ¢esitli degiskenler agisindan belirlenmesi

hedeflenmistir.

Tiirkiye’ de akil ve zekd oyunlarinin ilkokul diizeyinde smif iginde
uygulamalarina yonelik sinirli galigmanin olmasi aragtirmact da merak uyandirmis ve
cevaplanmas1 gereken pek cok soru 6n plana ¢ikmistir. Ogretmenlerin akil ve zeka
oyunlarina siniflarinda ne oranda, nasil yer verdikleri, dersin kaznimlar ile oyunlar
nasil Dbiitiinlestirdikleri, Ogrencilerin akil ve zekd oyunlarina bakis agilari,
ogrencilerde meydana gelen degisimler, Ogrencilerin akil ve zekd oyunlan ile
biligsel, duyussal ve psikomotor alanlarda hangi degisimleri yasadiklari, akil ve zeka
oyun temelli bir dersin tasarlanmasi1 gibi pek ¢ok soru akla gelmektedir. Arastirmaci
ozellikle akil ve zekd oyunlar1 -sinif i¢i uygulama stireci- 6grenci etkilesimi {izerine
odaklanmaktadir. Bu bakimdan arastirmanin, akil ve zeka oyunlarinin 6nemli bir
boyutu olan ilkokul diizeyinde sinif i¢inde uygulama siirecini agikliga kavusturacagi

diistiniilmektedir.

1.6. Varsayimlar

1. Arastirmaya katilan Ogretmenlerin, arastirmada kullamilan goriisme

sorularia dogru ve igten cevap verdikleri varsayimina dayandirilmistir.

2. Goriliglerine basvurulan Ogretmenler tarafsiz ve samimi bir sekilde

diisiincelerini yansitmislardir.



1.7. Simirhiliklar

1. Calisma 6gretmenlerle yiizyilize goriisiilmesi ve smif igerisinde gozlem
yapilmast seklinde planlanmisti. Fakat pandemi sebebiyle Ogretmenlerle sinif
ortaminda yapilmasi planlanan goriismeler gergeklesememistir. Bu sebeple ¢aligma

sadece 0gretmenlerin verdigi bilgiler ile sinirlidir.

2. Ogretmenlerin goriislerini belirlemek igin arastirmaci tarafindan hazirlanip

uygulanan yar1 yapilandirilmis gériisme formundan elde edilen veriler ile sinirlidir.

1.8. Tanimlar

Oyun: Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye
yarayan eglence (TDK, 2021).

Dijital Oyun: Belli kurallar1 amaglar1 olan bir donanim araciligiyla (cep

telefonu, tablet, oyun konsolu vb.) oynanan oyunlardir (Samur, 2016).

Akl ve Zekd Oyunlar: Bireylerin; kendi potansiyellerinin farkina
varabilmeleri, hizli ve dogru karar verebilmeleri, problemler karsisinda kendilerine
0zgl ¢oziim yollar1 iiretebilmeleri, kendilerini stirekli yenileyebilmeleri i¢in sunulan

etkinliklerdir (TTKB, 2013).



2. KAVRAMSAL CERCEVE ve iLGILI ARASTIRMALAR

Bu boliimiin birinci kisminda oyun ve akil ve zeka oyunlar1 konularini igeren
kavramsal cerceveye, ikinci kisimda ise akil ve zeka oyunlarna iliskin yapilan

caligmalara yer verilmistir.

2.1. Oyun

Oyunlar yiizyillardan beri yeryiiziiniin her yerinde oynanmaktadir. Arkeolojik
arastirmalar ve yazili belgeler giiniimiizde oynanan oyunlarin ¢ok eski caglara
dayandigim belirtmektedir (Pehlivan, 2014; And, 2019). Ornegin British Museum' da
.O. 800 yilmin pismis topraktan bir heykeli iki kiz1 asikla oynarken gdstermektedir.
Bu oyun bir bestas tiirlidiir ama asiklarin diistiiklerinde aldiklar1 duruma gore bir zar
gibi de kullanilmaktadir. Oyunlarin eskiliginin yaninda yeryiiziine yayilisi da
ilgingtir. Ayn1 oyunu birbirinden ¢ok uzak farkli iki toplumda bulabiliriz. Ornegin
mangala oyunu cesitlemeler ve degisik adlarla cok yerde goriiliir (And, 2019).
Tarihin tiim donemlerinde oyunlar karsimiza ¢ikmistir. En eski oyun araci olarak tas

kullamlmistir. Ulkemizde bestas olarak bilinen oyun en eski oyunlarimizdandir
(Ayan, 2018).

Cocuklugun biiyiik boliimii oyun oynamakla geger. Cocuk yasami oyunla
Ogrenir ve pekistirir. Oyun yasama sevincinin disa vurulmasini saglar. Oyun
oynamayan bir ¢ocuk yasamla bagini kesmis olur. Ciinkii oyunda yasamin 0zl
degisik sekillerde anlam kazanir. Oyun antropoloji, psikoloji, pedagoji, iletisim
bilimleri gibi pek ¢ok disiplinlerin ilgi alanma girer. Oyunlar geleneksel ¢ocuk
oyunlarindan masa oyunlarina, bunlarin yaninda bilgisayar oyunlarma dek cesitlilik
gosterdigi i¢in oyuna iligkin tamimlar da oldukga g¢esitlidir (Nutku 1998; Akt:
Akbulut, 2009).

Oyunun birbirinden farkli sekil ve tanimi bulunmaktadir. 1896'da egitim
filozofu Carlotta yaptig1 oyun tanimiyla, cocugun hayata tutunabilmesi i¢in ne kadar
onemli oldugunu vurgulamistir (Efe Azkeskin, 2019). Oyun cocuk i¢in iletisim

mutluluk, 6grenme ve ilerlemeyi saglar. Yetiskinlerde ise oyun kelimesi ilk anda
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basit bir durum, cocuklara has bir olgu veya bos zaman degerlendirmesi gibi
genellemelerle akla gelebiliyor. Ozellikle son 40 yilda oyun 6nemli bir arastirma
alan1 olmustur. Oyunun ¢ok boyutlu olmasi, tiim gelisim alanlar ile iliskili olmasi,
oyunun tanimlarindaki ¢esitliligi de getirmistir (Pehlivan, 2014). Huzinga’ ya (1955)
gore oyun Tirkcenin en eski sdzcliklerinden biridir ve kiiltiirden daha once gelir.
Oyun c¢esitli kiiltiir bigimlerinin dogusunda baslica etkendir. Oyunun kokeninde
oyundan kiiltiire bir ge¢is oldugu vurgulanmistir. Oyun tanmimi farkliliklar
gostermektedir: Kimine gore oyun enerji fazlasini atmak, kimine goére benzetmece
icglidlisiinii doyurmaktir. Bir kurama gore oyun c¢ocuklart gelecekteki yasamin
gerektirdigi is ya da ugraglara hazirlamak ic¢indir (And, 2019). Vygotsky’ e (1978)
gbre oyun; ¢ocuklarin istedigi, hayali olaylar igeren, cocugun aklinda her zaman
bulunan ve planli olmayan kurallardan olusan bir etkinlik; Freud’ e gore de, cocugun
icglidiisinii ve duygularini yansittigi deneyimleridir (Yilmaz, 2020). Gazali' ye gore
oyun ¢ocugu dinlendirir, bellegini yeniler ve ¢ocugun 6grenme kapasitesini arttirir
(Poyraz, 2003). Lifter ve Bloom (1998) oyunu c¢ocuklarin hayatlar1 boyunca
ogrendikleri ve bildikleri ile olusturulan zihindeki temsilleri, ¢ocuklarin dikkatini
toplamalarini saglayan, ilgisini ¢eken nesne ve durumlarla kendiliginden ortaya ¢ikan
etkinliklerden olustugunu belirtmistir. Ayrica ¢ocuk oyunu tek basina da oynayabilir
ya da fazla kisiyle de oynayabilir. Bu kisiler ¢ocugun akranlar1 veya ailesi olabilir.
Oyun, ¢ocugun duygularinin géz oniine gelmesini saglayabilir veya saglamayabilir.
Bununla birlikte cocuk oyunda rol yapabilir ya da rol yapilmayan oyunlarda olabilir
(Yiicetepe, 2019).

Oyunla ilgili tanimlamalara bakildiginda; Shiller oyunu, birikmis enerjinin
harcanmasi degil, yetilerin uygunlugu, egilimlerin uyumu ve duygularin 6zgirliigi
(Karabacak, 1996); Lazarus (1883) hedefi olmayan, kendiliginden ortaya ¢ikan,
mutluluk getiren, serbest bir aktivite (Ozdogan, 2004); Ozhan (1990), bir ya da daha
fazla kisinin, belli kurallar i¢inde, bedenini, zihnini ve ahlaki gii¢lerini gelistirmek
amaciyla yaptiklar1 eglence tiirli hareketler; Levy (1984) oyunun Onemini yeni
kelimeler tretme, dili kullanma, tekrar etme ve sozel diisiinceyi destekleme
bakimindan dil gelisimini destekleyen bir bulus (Katranci ve Giilhan, 2018); Coillois
(1958), serbest ve kabul edilmis, baglayict olan, kurallara gére belli bir alan ve
zaman icinde stirdiiriilen, gerilim ve eglence duygularini igeren, gercek hayattan

farkli bilingle yapilan goniillii hareket veya faaliyet (Poyraz, 2003) olarak
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tamimlamislardir. Oxford Ingilizce sdzIiigii ise oyunu, neselenmek neselendirmek ve

mutlu olmak i¢in dans etmek (Pehlivan, 2014) bigiminde ele almistir.

Ozdemir (2006) ve Erduran ve Yilmaz (2019) da oyunla ilgili olarak

asagidaki tanimlamalar1 yapmiglardir:

¢  Oyun ¢ocugun en 6nemli isidir, oyuncaklar1 da en 6nemli araclaridir.

e  Oyun cocuklar arasinda ortak bir anlagma yoludur.

e  Oyun cocugun fiziksel ve zihinsel yapisini gelistiren, nesneler diinyasi ile
iliski kurmasinm1 ve bireysellik kazanmasini saglayan ve toplumsallagmasina biiyiik
Olctlide katki saglayan ¢cok 6nemli bir etkinliktir.

¢ Oyun c¢ocugun duyduklarini, gordiklerini, 6grendiklerini pekistirme
imkan1 buldugu en dogal 6grenme ortamidir.

e Oyun ¢ocugun Ozgiirliigiidiir, oyun ¢ocuktaki tiim yeteneklerin ortaya
¢ikmasini saglar.

e  Oyun bir kimsenin hoslandig1 i¢in yaptig1 seydir.

e Oyun ¢ocugun c¢evresini tanimasina, c¢evresinde olup bitenlere uyum
saglamasina, anlamasina ve bir seyler 6grenmesine yardimci olan bir faaliyettir.

e Oyun ¢ocugun bedensel ruhsal ve moral gelisimini saglayan ve nese
yaratan tek olarak ya da topluca yapilabilen etkinliktir.

e Oyun belli bir amaca yonelik olan ya da olmayan kurall1 veya kuralsiz
gerceklestirilen, her durumda ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldigi fiziksel,
biligsel, dilsel, duygusal ve sosyal gelisimi saglayan gercek hayatin bir pargasidir.

e Oyun cocuk i¢in en etkin 6grenme siirecidir.

e  Oyun cocuk i¢in yogun bir yasantidir.

e  Oyun sonucu diisiiniilmeden eglenmek icin yapilan hareketlerdir.

¢  Oyun yaraticiligin siirekli bir kanitidir.

e  Oyun ¢ocugu tanimada dnemli bir aractir.

e Oyun cocugun yaratma ortamidir ve gercek diinya ile hayal diinyasi
arasindaki koprii kurmasini saglar.

e  Oyun ¢ocugun egitici bir iglevdir.

e  Oyun cocugun psikolojik gerginligini azaltir.

¢ Oyun cocuga kurallar1 6gretir.



e Oyun c¢ocuga hakkaniyet, saygi, dirtstlik ve sorumluluk duygusu
kazandirir oyun ¢ocukta bencilligi onler.

e  Oyun ¢ocukta alinganlik duygusunu yener.

e  Oyun ¢ocuga kendini bagimsiz ve 6zgiir hissettirir.

¢  Oyun cocukta solunum ve dolasim sistemini diizenler.

e  Oyun cocukda aktif dinlenmeye katki saglar.

¢ Oyun insanlar arasindaki iligkileri gelistirir.

e Oyun ¢ocuga hayata baglik giicii verir.

Cocuk oyunlariyla ilgili kaynaklara bakildiginda batida en eski kaynaklara
13. ylizyilda, doguda ise 11. ylizyilda rastlanmaktadir. Bilimsel arastirmalarin tarihi
bir yiizyildan fazla degildir. Felsefede dnce olmak iizere, pedagojide, antropolojide
baslayan oyun arastirmalar1 ve kuramlar1 sonra psikolojide ve sosyolojide gitgide

artarak devam etmistir (Dilek, 2019).

Yukarida da belirtildigi gibi tarihsel gelisim asamalarinda oyunun g¢ocuk
egitimindeki 6nemini belirten ve egitim ortamina aktarilmasi vurgulayan pek g¢ok

egitimci ve arastirmaci (Pehlivan, 2014; Dilek, 2019) olmustur.

e Platon: Platon’un oyun anlayisinda taklit ve kukla karsimiza ¢ikmaktadir.
Platon’ a gore egitim oyunsal olmalidir ve erdemle iliskilendirilmektedir. Platon igin
oyun, insanlarin dogustan gosterdikleri egilime dogru yonlendirme ve o alanda
miikemmellige ulagmasini saglayacak bir bi¢cimlendirme siirecidir. Platon’ a gore,
basarili olmak isteyen bir kisi ¢ocuklugundan itibaren amacina uygun seylerle
ugragmalidir. S6zgelisi, 1yi bir duvarci iyi bir ¢iftci olmak istiyorsa, duvarci oyuncak
evlerle oynamalidir. Egitimcilerde oyunlar vasitasiyla c¢ocuklarin hazlarmi ve
tutkularim biiytidiiklerinde hedef olarak sececekleri yere yonlendirmelidir.

e Aristoteles: Egitimin ana gorevi, insan1 toplumun ya da devletin erdemli
ve bilgili bir 6gesi yapmaktir. Insan sadece bu sekilde egitildigi zaman mutlu olur.
Bu da, insanin akla bagli yoniiyle tutkulara bagli yonii arasinda iyi bir senteze
varilmasiyla saglanir. Aristoteles ¢ocuklarin egitilmesinin, anne babaya birakilmadan
devlet tarafindan yapilmasi gerektigini diisiiniir. Cocukluk déneminde 6zellikle oyun
yoluyla viicutlarimi c¢alistirmak gerektigini, oyunlar ve masallarin belirli bir

diizenden yoksun olmamas1 gerektigini vurgular.
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e Comenius: Ozellikle kiigiik cocuklar i¢in oyunun bir ihtiya¢ oldugunu
vurgulamistir. Okul Oncesi egitimde oyun yoluyla egitimin 6nemli olacagindan
bahsetmis ve miizik esliginde oynanan dramatik oyunlarin ¢ocuklarin kisiligini
gelistirdigini ileri slirmistiir. Comenius’ a gore oyun, insanin 6zgiirliikk duygusunu
yansitmakla birlikte ¢ocugun gelisiminde ¢ok etkili bir 6grenme aracidir. Oyunun
insanin 6zglr olma istegi, hareket etme, arkadaslik kurma, rekabet etme ve degisiklik
istegiyle bagdastirmis; disiplin ve diizen kazanmada da onemli rolii oldugunu
belirtmistir.

e John Locke: Locke cocugun egitimi konusunda, deyimlere, sozciiklere
degil, dogaya ve esyaya deger verilmesi gerektigini diisinmektedir. Bu nedenle
Locke, nesne dersleri, oyunla 6grenme ve Ogrencinin zihinsel etkinliklerinin
arttirtlmasinin énemini vurgular. Cocuklardaki oynama istegi engellenmemeli, daha
cok oyuna tesvik edilmeli, saglikli bir ruh yapisina sahip olabilmesi i¢in egitim
oyunsu, zevkli bir hava igerisinde gergeklestirilmelidir.

e Jean Jacques Rousseau: Rousseau, okul oncesi egitimde ¢ocuk merkezli
egitim yaklasiminin Onciilerinden biri olmustur. Rousseau, ¢ocukluk doénemini
cocugun ruhsal ve bedensel gelismesi i¢in 6nemli bir adim olarak goriir. Oyun bu
donemdeki gelismenin dogal bir pargasidir.

e Johann Pestalozzi: Pestalozzi’ nin yaptigi ¢alismalarda doga ile egitim
tecriibeleri arasindaki uyum 6n plandadir. Pestalozzi’ nin egitim anlayisini elin,
kafanin ve kalbin egitimi seklinde agiklanabilir. Pestalozzi’ ye gore en iy1 egitimciler
annelerdir. Sevgiye dayali olarak kurulan iliskide ¢ocugu egiten anne, g¢ocukla
etkilesimi sonucunda kendini de egitmektedir.

e Friedrich Froebel: Frobel’ e gore oyun, ¢ocuk i¢in bir ihtiyactir ve ¢ocuk
oyun yoluyla kendini i¢inden geldigi gibi ifade eder. Oyun sirasinda Ggrenilenler
kalic1 hale gelir ve bu yiizden ¢ocuga her sey oyun yolu ile verilmelidir.

e John Dewey: Dewey’ e gore okul hayata hazirlik degil, hayatin bizzat
kendisidir. Bu nedenle dgrencinin ilgi ve meraki cok énemlidir. Insan nasil ki hayatta
yaparak yasayarak Ogrenirse, okulda da birebir eylemlerin i¢inde dogrudan dogruya
yaparak yasayarak Ogrenir. Etkili bir egitim anlayisi, bireysel olarak ¢gocugun somut
deneyimleri ve oyuna dayali 6gretimi temel alir. Ayrica en iyi 6gretmeyi ¢ocuklarin
giinliik hayatlarindaki somut sorunlara bagimsiz bir sekilde arastirma yapmaya tesvik

etmesini saglar. Egitimde yaparak, yasayarak 0grenme ilkesini benimseyen Dewey
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icin ¢ocuklar, fiziksel faaliyetlerle esyalar1 kullanmay1 6grenmeli, zihinsel faaliyetler
ve sosyal etkilesimde bulunmalidirlar.

e Maria Montessori: Montessori yaklagiminin temelleri ¢ocugun 6grenme
istegi lizerine kurulmustur. Bu yaklasimda gelisim, dogustan gelen yeteneklerin
kendiliginden ortaya ¢ikmasi olarak kabul edilir. Bu yaklasimda c¢ocuklarin kendi
kendilerini egitebildiklerine inanilmaktadir. Kisisel egitim materyali ile kendi
kendine dgrenmesini saglayan ve onlara sinirsiz tekrar hakki verilmesini savunan
sarmal bir yaklasim hakimdir. Montessori simiflarinda c¢ocugun edindigi dili
gelistirmesi i¢in cok ¢esitli materyaller bulunmaktadir. Oncelikle ¢ocuklarin sozel
dillerini desteklemek ve anadillerinin yapilarim1 kesfetmelerini saglamak i¢in ses
oyunlar1 oynanir ve ¢ocugun seslerin farkina varmasi saglanir. Oyun ¢ocugun isidir.
Yani Ogrenmeyi cagristiran tim etkinliklerdir. Montessori egitimde odiil ceza
uygulamasinin i¢ disiplin kazanimini zora soktugunu vurgulamistir. Oyunda ¢ocugun
arkadas, oyun secimine karar1 kendilerinin vermesine firsat tanimak gerektigi
tizerinde durmaktadir.

e Eflatun: Eflatun, "Devlet” ve “Protogaras” adli yapitlarinda ¢ocuklarin
egitimi i¢in anne babalarin egitilmelerinin 6nemini belirtir. Beden egitimi ile ruh
egitiminin beraber yapilmasini Onerir ve ¢ocugun oyunla biiyiitilmesi gerektigini

savunur.

Oyun ve egitim kavramlar1 arastirmacilar tarafindan ilgi goren bir aragtirma
alamdir. Rousseau, Emile adli kitabinda ¢ocuklarin gelisiminde onlarin yaratilisina
uygun olan en onemli yontemin oyun oldugunu vurgulamaktadir. Yine ¢ocuklarin
gelisiminde oyunun Onemini vurgulayan Froebel’ in, “gocuk bahgeleri” diislincesi
vardir. Froebel” e gore, cocuk gelisiminin baslangicindan itibaren doga ile yakin
iliski i¢inde olmalidir; ¢iinkii c¢ocugun ilerlemesini siirdiiren kurallar doganin
gelisimiyle neredeyse aynidir. Birey duyu organlariyla elde ettigi veriler yardimiyla
Ogrenir ve bu durum 6grenim ortaminda bulundugu oyunlar ¢ocuga somut yasam

imkanlar1 sunarak katki saglar (Walsh, Chung ve Tufekci, 2001; Akt: Yagli, 2019).

Frost (2009), ¢ocuk oyunlarin1 ve oyun ortamlarinin tarihini genis acidan
arastirmigtir. Arastirmalarinda Ozellikle sanayilesmis toplumlarin ve Amerikan
cocuklarinin yagamindaki oyunlar iistiinde durmaktadir. Yaptig1 arastirmalara gore
cocuklarin gegmiste geleneksel oyunlarla zaman gegirdiklerini belirtmistir. Bir diger

sonucu ise, glniimiizde ¢ocuklarin oyun oynayacaklar1i agik hava alanlarinin
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olmadig1 ve acik alanda oynamay1 unuttuklaridir. Arastirma sonuglarina gore oyunun
cocuklarin sagligi, gelisimi ve refahi gibi bir¢ok alanla baglantili oldugunu da

arastirmasina eklemistir (Yiicetepe, 2019).

Oyun sayesinde cocuklar cok erken yaslarda kendi etrafindaki diinya ile
etkilesime gecer ve oyun sayesinde o diinyayla baglanti kurar. Oyun g¢ocuklara,
cocuklarla veya yetiskinlerle erken yetigkin rollerini taklit edebilecegi, korku hissini
tadabilecek ve onunla bas edebilecegi bir diinya yaratmasina firsat sunar. Oyunla
cocuklar gelecekte hayatta kalabilmek icin neye gereksinim duyacaklar1 hakkinda
birgok seyi O6grenirler. Oyun ¢ocuklara yetiskinlik 6ncesi hayat i¢in gerekli bilgileri
Ogrenip uygulama imkani tanir (Ulas, 2018). Boratav (1994) da oyunu, ¢ocuklarin ve
biraz da biiyiiklerin giinliik gecim sikintilarindan ayirabildikleri bos zamanlarinda
sadece eglenerck dinlenmelerini saglayan eylemler olarak tamimlamistir. Bunlara:
cirit, giires, horuz doviisii, saklambag, bilye, topag, asik... drnek verilebilir. Oyun
cocugun yemek yemesi, uyumast, okulda ve evde ders saatleri diginda nerdeyse tiim
yasamini kapsar; arkadasi ile itisip kakismasi, tek basina bir bahgenin bir bagindan
bir basina kogmasi, merdiven tirabzanlarinda kaymasi hepsi birer oyundur (Goksen,
2014). Bayko¢ Donmez’ e (1992) gore ise oyun, belli bir amact olan veya olmayan,
kurallt ya da kuralsiz olan, fakat her durumda ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak yer
aldigy, fiziksel, bilissel, dilsel, duygusal ve sosyal gelisimi saglayan, ger¢ek hayatin

bir pargasi ve ¢ocuk icin en etkin 6grenme siirecidir.

Cocuk, oyun araciligi ile duygularini diisiincelerini ifade eder. Oyun, cocugun
kendini tanimasina baskalarindan farkli 6zelliklerinin bilincine varmasina yardimci
olur. Ozellikle evcilik oyunlari, hayal ve taklit oyunlart ve cesitli meslekleri
dramatize etme gibi oyunlar, ¢ocuga sosyal gelisim yoniinden 6nemli faydalar saglar.
Cocuk, oynarken iletisim kurmay1, paylagmayz, is birligi ve yardimlagmay1, birlikte
problemleri ¢6zmeyi, sosyal kurallari, etik degerleri 6grenir (Goksen, 2014). Oyun,
cocuga hi¢ kimsenin Ogretemeyecegi konulari, cocugun kendi tecriibbe ederek
ogrenmesidir (Erduran ve Yilmaz, 2019) ve c¢ocuklar ilk tecriibelerini oyun
ortamlarinda edinirler. Oyun yalnizca hos zaman gecirilen amagli bir eylem degil,
cocugun bliylimesinin ve gelismesinin en giivenli yoludur Ciinkii cocuk oyun
sirasinda oldugu gibidir. Plato, bir ¢ocugu tanimak icin bir y1l onunla vakit ge¢irmek

yerine bir saat ¢ocugu oyun sirasinda gozlemenin yeterli olacagmni sdyleyerek
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oyunun ¢ocugu tanimak ve anlamak icin giiglii bir etkisi olduguna dikkat ¢cekmistir

(Tugrul, 2019).

Oyunlar ¢ocuk i¢in ¢ok 6nemli bir egitim aracidir. Ciinkii oyunlar ¢ocuklarin
pasif durumdan aktif duruma ge¢mesini saglayan diger 6grenme tekniklerine goére
olduke¢a etkilidir (Aytekin, 2001; Gazezoglu, 2007). Yavuzer (2001) ve Akandere
(2006)’ ye gore oyun, ¢ocugu eglendiren, zevk veren bir faaliyettir, ayn1 zamanda
bedensel, duygusal, sosyal, bilissel ve dil gelisimine 6nemli yararlar saglamaktadir,
bunlarin yaninda oyunun ¢ocugun fiziksel ve psikolojik yonden saglikli gelisimi ve
egitimi i¢in uyku ve beslenme kadar Onemli oldugu sOylenebilir. Bu temel
gereksinimin karsilanmamasi veya sinirlandirilmasi, ¢ocuklarin sagliksiz bir sekilde

gelismelerine neden olabilir (Efe Azkeskin, 2019).

Piaget oyunu biligsel gelisim ile iliskilendirmistir ve ii¢ baslik olarak ele
almistir. Bunlar alistirma oyunlari, sembolik oyun ve kuralli oyundur (Saglam,

2016):

a. Alistirma oyunlari: Alt1 ay ile iki yas arasindaki dénemi kapsayan siirede
genelde fiziksel aktivite igeren duyu motor ve kesfedici oyunlardir. Cocugu duygusal

olarak etkileyen bu tiir oyunlar bilissel gelisim agisindan 6nemlidir.

b. Sembolik oyunlar: iki yasindan on iki yasina kadar olan ddénemde
cocuklar, gercek yasamda karsilagtiklar1 durumlar1 oyunlarina yansitir. Bu donem
oyunlarinda ¢esitli rollere giren ¢ocuk, dilini aktif olarak kullanirken, nesneleri farkli

amaglarla da kullanabilir.

¢. Kurallh oyunlar: Ortalama on iki yas sonrasinda goriilen bu oyunda

cocuklar oyunlarini belli kurallara uymak zorunda olduklarini bilerek oynarlar.

Hughes (2006) ise oyunu, amact kullanilan materyaller, gelisimsel donem ve
oyun esnasinda yapilan eylemler gibi ¢oklu unsurlara gore smiflandirilmistir. Bu

oyunlar i¢in sunulan 6rnekler su sekilde ifade edilmektedir:

e Sembolik oyun: Odun par¢asini insan yapma

e Fantastik oyun: Ucgarak diinyanin etrafinda dolasma

¢ Hayal oyunlari: Olmayan bir kopegi varsayma ya da kendisinin agag, gemi
vb. olmasi

e Sosyodramatik oyun: Anne baba olma
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e Sosyal oyun: Sosyal katilim iceren etkilesimli, iletisime dayali oyunlar

e Yaratici oyunlar: Olaylar1 ve nesneleri degistirme

e lletisim oyunlari: Kelime oyunlari, fikra anlatma, siir okuma

e Dramatik oyunlar: iginde olmadig1 bir olay1 canlandirma

e Hareket oyunlar1: Ip atlama, spor oyunlari

e Riskli oyunlar: Yiiksekten atlama, agaca tirmanma

e Rol oyunlar: Taklit oyunlar

e Kesif oyunlari: Nesnelerin 6zelliklerini kesfedici oyunlar

e Beceri oyunlari: Cukur kazma, si@inak insa etme, akarsuyun akigini
degistirme

e Nesne oyunlari: Nesnelerle gercek kullanilis amaciyla veya bunlardan
baska amaclarla oynama

e Miicadele oyunlari: Bogusma, giires, kovalama

e Tarihsel oyunlar: ilkel zamanlari, ge¢misi, atalar1 ve tarihi olaylar1 tekrar

yasatan oyunlar (Efe Azkeskin, 2019).

Cocuklar oyunla eglenceli bir etkinlik gerceklestirerek keyifli zaman
gecirirken; problem ¢ozme, fikir liretme, sosyallesme, aktif diisiinme, yaraticilik,
inceleme ve gozlem yapma, yaparak yasayarak ogrenme firsati gibi becerileri de
gelisir (Akran ve Kocaman, 2018). Oyun, c¢ocuklar i¢in duygularinin her yonden
anlagilmasi1 agisindan biiyilkk 6nem arz etmektedir. Cocuklarin enerjilerini oyun
araciligl ile attigi, en giicli ve dogal diirtiilerinden biri olan saldirganli§i oyun
sayesinde bosalttiklart ve kisiliklerinin de oyun yoluyla gelistirdikleri
belirtilmektedir (Saglam, 2016).

Rooopnaire (2009), ¢ocuklarin yonlendirilmis aktiviteleri genellikle is olarak
gordiikleri, kendi secimleri ile katildiklar1 aktiviteleri ise oyun olarak gordiiklerini
belirtmektedir. Cocuklarin oyun olarak algiladiklar: ile yetiskinlerin oyun olarak
algiladigr eylemler farklilik gostermektedir. Ayni sekilde oyuna verilen anlamda

cocuk ve yetiskin goziinden farklilik gdstermektedir (Tugrul, 2019).

Oyunlar sayesinde ¢ocuklar kendi bedenini tanir ve yeteneklerinin farkina
varir. Basarabilecegi ve basaramayacagi hareketleri deneyimleyerek 6grenir. Kendi

yasinda cocuklarla bir arada olmak, paylasmak ve yardimlasmakta 6grenmektedir.
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Oyun sayesinde ¢ocuklar sorumluluk alma ve diizenli c¢alisma aligkanlig

kazanmaktadir (Celik ve Sahin, 2013).

Oyun, ¢ocuklarin enerjilerini bosaltmalarini saglayacak ilk ve en etkili arag
olarak kabul edilebilir. Carl Jung' un dedigi gibi, yeni bir seyin ortaya ¢ikarilmasi,
yalnizca akilla degil, oyun oynama giidiisiiyle de gergeklesir. Yaratici zihin, sevdigi
nesne ile oynamay1 sever. Bagka bir deyisle, herhangi bir karmasadan kacarak yeni

bir diizen kurmay1 amaglayan oyun, yaraticiligin temelini olusturur (Efe Azkeskin,
2019).

Yiicetepe (2019) oyunun 6zelliklerini su sekilde 6zetlemistir:

¢ Oyun i¢ motivasyonlu bir etkinliktir.

Oyunda siire¢ daha 6nemlidir.
e Oyun 6zgiir bir ortam teskil eder.

e Oyuna ¢ocuk yaraticiligini kullanabilir

Oyunu oynayanlar haz duyarlar.

Oyun aktif katilimla gerceklesir

Oyun kesif, arastirma, deneme-yanilma vardir.

e Oyun ger¢ek yasamla baglantili olabilir ya da olmayabilir

Oyun tamamen hayal {irlinii de olabilir.

Oyun kurals1z veya kuralli olabilir.

e Oyun ¢ocugun sosyallesmesine imkan saglar.

e Oyun zihni ve bedeni calistirir.

¢ Oyun ile ¢ocuk paylasma, yardimlagsma, empati kurma gibi bir¢ok sosyal
becerileri kazanir.

¢ Oyun ¢ocuklarin problem ¢dzme becerilerini gelistirir

e (Cocuklar oyunlarla toplumda yazili olmayan kurallar1 fark eder ve dgrenir.

e (Cocuk oyunlarla bir¢ok beceriyi yaparak yasayarak dgrenebilir.

¢ Oyun ¢ocugun 6zgiivenini gelistirir.

e Oyun ¢ocugun kendini agikca ifade etmesini saglar.

e Oyun ¢ocugun dikkatini gelistirir.

¢ Opyunlar ¢ocuklarin olumsuz davranislarini ve kaygisini azaltabilir.

e (Cocuk gergek hayatta korktugu, endise duydugu olaylar1 oyun ile 6zgiirce

deneyimleyebilir.
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e Oyun ¢ocuga sorumluluk almayi, iistiine diisen gorevi yapmay1 6gretir.

San ve digerleri (1994), oyun tizerinde en ¢ok arastirma yapilan konulardan

biri oldugunu ve oyunun kritik 6zelliklerini su sekilde belirlemislerdir:

e Opyunlar her zaman bir biitlindiir

e Her oyun gercektir

e Opyunlarda degerler vardir

¢ Oyunlarda kendini ifade etme ileti verme vardir
e Her oyunda algilama siiregleri vardir

¢ Oyunlarda birden ¢ok igerik bulunabilir (Akt: Pehlivan, 2014).

Oyun yoluyla ¢ocuklar yaratici1 diisiinmeyi, kendi basina karar vermeyi ve
sorumluluk almay1 6grenir. Cocuklar oyunla hayal giiclerini ve plan yapma becerisini
gelistirir. Cocuklar oyunla dikkatlerini bir noktaya toplamay1 ve becerilerini organize
etmeyi Ogrenir. Oyunlar sayesinde kas gelisimleri hizlanir ve giiglenir. Cocuklar
oyunlarla ¢evresini aragtirma, problem ¢dzme olanagi yasarlar. Yine oyunlarla toplu
yasam i¢in gerekli olan konulari, isbirligi yapmay1 ve yardimlasmay: Ogrenirler.
Cocuklar oyunlarla kendilerini ifade etmeyi ve sozlii olarak ifade edilenleri anlamay1
Ogrenirler. Oyun sayesinde ¢ocuklar yeni sozciikler 6grenerek kendilerini tanir ve

Ozglir olma hissini benimserler (Kasap Siislii 2014; Ayan 2013).

Oyun kendi basma insan gelisiminin c¢ocukluktaki en yiiksek ifadesidir.
Oyunlar sayesinde g¢ocuklar meraklarini1 ¢ok agik ve net olarak sergiler. Oyunlarda
nese, seving ve 0zgiirliikk vardir. Oyun ¢ocugun en saf ve en ruhsal {irtintidiir ve tiim
asamalarda insan hayatinin bir tiiri ve kopyasidir. Oyun cocuktaki sevgi ve merak
Ogelerini gelistirmekle birlikte ¢ocugun kendini gerceklestirme ve rahatlama

baglaminda tek basina bir amaci da olabilir (Pehlivan, 2014).

Oyun ¢ocugun her yonden gelisimine olumlu katki saglamaktadir. Bu sebeple
cocuklarin oyunlarina yasak getirmek, kisitlamak, ¢cocugun saglikli gelisimine engel
olmak anlamina gelir. Oyunda kendini 6zgiirce ifade edebilme firsat1 bulan ¢ocugun

gelecege doniik yoniinii oyunlarla taniyabiliriz (Erduran ve Yilmaz, 2019).

Oyunun egitsel degeri yeni kesfedilmis bir sey degildir. Cocuk gelisimi ve
egitimi ile ilgili olarak fikirleri halen kabul gbren ¢ok sayidaki diisiiniir ve bilim

insanindan Comenius, Locke, Rousseau, Pestalozzi, Froebel, Montessori, Rudolf
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Steiner, Freud, Piaget, Erikson ve Vygotsky’ nin ileri siirdiikleri goriislerindeki ortak
nokta ¢ocugun gelisimine, ihtiyaglarina, ilgisine, yetenegine yonelik bir ortamda
biiyiime ve gelismesinin saglanmasi ¢ok 6nemlidir (Tugrul, 2019). Pestalozzi ve
Frobel ¢ocugun hayatinda oyunun ve doga ile bulusmanin 6nemini; Froebel oyunun
basli basina bir kazanim oldugunu ve ne gretilmek istenirse bunu ¢ocugun en canl
oldugu oyun ortaminda yapilmasi gerektigini; John Lock derslerin ilgi c¢ekici
olmasmi i¢in, ¢ocugun ilk yillarindaki oyun iggiidiilerinden yararlanilmasi
gerektigini; Rousseau cocugu tanimanin ve onun gereksinimi olan dogadan ve
oyundan c¢ocugu eksik birakmamali fikrini savunmustur. Oyunun iyilestirici
gelistirici ve Ogretici yonleri onu giiglii kilmaktadir (Tugrul, 2019). Erduran ve
Yilmaz (2019) ¢ocuk ve oyun kavramlarinin bir biitiin oldugunu, ¢ocuk i¢in oyunun
en dogal mesguliyet alani oldugunu ve oyun ortaminin da g¢ocugun hayati

o0grenmesine katki saglayan 6nemli bir etmen oldugunu ifade etmislerdir.

Oyun ¢ocugunuzun bagkalariyla fiziksel bag kurmalarinin 6zellikle duygusal
enerjisini sarj etmenin en iyl yollarindan biridir. Oyunun en faydali kismi
kahkahadir. Arastirmalar kahkahanin gerginligi endiseyi ve oOfkeyi azalttiginm
gostermektedir (Solter, 2018).

Oyun sayesinde ¢ocuklar diinyayr anlamlandirir, sosyal iletisim ve sembolik
diistinme becerileri artar, bu becerilerini gelistirme firsat1 yakalar, duygularim
kontrol etmeyi ve diizenlemeyi 6grenir (Kayili, 2010). Efe Azkeskin, (2019) oyun
yoluyla 6grenmenin ¢ocugun farkli fikir liretmesine, aragtirma, inceleme ve gozlem
yapmasina, katilim gostermesine, denemeler olusturmasina, siireci yonlendirmesine,
problem c¢ozmesine, sorumluluk almasina, esnek ve yaratict olmasina firsat

saglayacagini belirtmistir.

Tugrul (2014); Erduran ve Yilmaz (2019), oyunun cocuklara kazandirdig:
baz1 degerleri su sekilde belirtmistir:

e Dayanisma
o Estetik
e Sorumluluk
e Yardimseverlik
e Duyarlilik
e Sir tutma
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e Hosgori

e Empati

e Farkliliklara saygi duyma
e Yenilgiyi kabullenme

e Kazanani tebrik etme

e Elestiriye a¢1 olma

e Kotii tezahiirata kars1 olma
e Dostca miicadele etme

¢ Bencil olmama

e Adil olma

e Nezaket sozciiklerini kullanarak saygili ve anlayisli olma
e Sabirli olma

e Spor ahlaki kazanma

Ericsson’ a (1963) gore oyun gocugum psiko-sosyal gelisimlerini bir
aynasidir ve gelisim donemlerine gore farklilik gosterir. Ericsson oyunun benlik
gelisimine etkileri lizerinde durmustur ve oyunun ¢ocugun fizyolojik ve sosyal
ihtiyaglarin1 karsiladigini savunmus; Bandura (1977) c¢ocuklarin oyun oynarken
davraniglarin1 defalarca tekrarlayarak davramis gelistirdiklerini ve yeni davranislar
kazandiklarimi belirtmis; Piaget (1962) de ¢ocugun gelisimi ve egitiminde oyun
ortaminin dogal bir siire¢ oldugunu vurgulamistir. Piaget ayrica oyunun, kendi iginde
bir biitiin olusturan, dogaglama gergeklesen, eglenceli, belli bir sira ve mantik
gerektiren, icten giidiimlii ve catigmalardan uzak 6zgiir bir ortam oldugunu ifade

etmistir (Durualp ve Aral, 2019).

Oyunun gergekten 6nemli bir egitim aract oldugu goz ardi edilmemelidir.
Oyun c¢ocugun hayal giiciinii, yaraticiliklarini, insan iligkilerini, yardimlasmasini
gelistirir. Cocuga 6gretmekte giigliik ¢ekilen pek ¢ok kural, oyun sirasinda kolaylikla
ogretilebilir. Kisacasi oyun, kisinin kendisini anlatabildigi en kisa yoludur ve

egitimin vazgecilmez bir pargasidir (Ozer, Giirkan ve Ramazanoglu, 2006).

Cocuklar oyun oynarken sosyal ortamlar ile karsilasirlar. Bu ortamlarda
isbirligi yapmay1, yardimlagsmay1, paylasmay1 ve sosyal sorunlara uygun yolla ¢6ziim
bulmay1 6grenmektedirler. Sosyal beceriler ¢ocuklara sosyal g¢aligmalara tepkide
bulunmayi, olaylara bagskalarimin bakis acisindan bakabilmeyi, vicdansal
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degerlendirmeler yapmayi, arkadaslik kavrami olusturmayi 6grenmelerine yardim
eder. Bunlarin yaninda ¢ocuk oyun oynarken arkadaslari ile yardimlasmayi, karar
vermeyi, kendine glivenmeyi ve hosgoriilii olmayr 6grenir. Gelecekte kisiligini
etkileyecek ozellikler kazanir (Pehlivan, 2014). Cocuklarin egitiminde en etkin yol
olan oyun, gercek bir egitim aracidir. Cocuk, yasam i¢in gerekli olan pek ¢ok
davranig, bilgi ve beceriyi oyun oynarken kendiliginden 6grenir. Aym1 zamanda,
cocuk, oyun sayesinde kendi ¢evresi ile uzlagmayi, sosyal yasama uyum saglamayi,
hakkini savunmayi, baskalarinin hakkina saygi gostermeyi, is birligi yapmay1 ve

paylasmay1 6grenir, bunlarda sosyallesmesine katki saglar. (Goksen, 2014).

Oyunlar ¢ocuklarin fiziksel, biligsel gelisimlerine ve yaraticit olmalarina katki
saglar. Oyun oynarken ¢ocuk ailesinin ve toplumun bireyi oldugu kadar oyun
toplulugunun da esit bir iiyesidir. Oyunda ¢ocuk kendini kamitlama firsat1 bulur. Ote
yandan oyunlarin ¢ocugu yetiskin yasamina hazirlayan bir yani oldugu da
unutulmamalidir. Ayn1 zamanda oyunlar her ¢ocugun yasami icin gerekli olan bir
etkinliktir (Esen, 2008). Ciinkii oyun duyular1 ve duygular1 harekete gecirir; kisiler
olaylar ve nesneler arasinda temas kurmayi saglar. Cocuk oyun araciligi ile kendi
disindaki diinyayr da fark eder ve karsilastirmalar yapar. Oyunlar yoluyla

deneyimlerini zenginlestirir (Tugrul, 2014).

Cocuklar toplumda uymasi gereken kurallar1 en kolay bi¢imde oyun sirasinda
Ogrenir. Erduran ve Yilmaz (2019), oyunun cocuklara kazandirdigi becerileri su

sekilde siralamistir:

e FElestirel yaratici diisiinme becerisi

e {letisim becerisi

e Arastirma diislinme becerisi

e Problem ¢6zme becerisi

o Bilgi teknolojilerinin kullanma becerisi

e Girisimcilik becerisi

o Tiirk¢eyi dogru giizel ve etkili kullanma becerisi
¢ Smiflandirma becerisi

¢ Planlama becerisi

e Kendini kontrol etme becerisi

e (abuk karar verme becerisi
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e Uyarlama becerisi

¢ Risk alma becerisi

e Hakkini1 koruma becerisi

e Gorev paylasimi yapma becerisi
e Oz elestiri yapma becerisi

e Sunu yapma becerisi

e {liskilendirme becerisi

e (Cok yonlii diisiinme becerisi

Oyun, ¢ocuga duygu ve diislincelerini ifade etme imkan1 sunmaktadir. Oyun
cocuga hi¢ kimsenin Ogretemeyecegi konulart kendi deneyimleri ile O0grenmesi
olarak tanimlanirken, oyunun c¢ocuk iizerindeki etkileri; bedensel degeri, oyunun iyi
edicilik niteligi, oyunun egitimsel degeri, oyunun biyolojik ihtiyaglara cevap
verebilmek i¢in toplumsal ve ahlaki degeri seklinde belirtilmistir (Saglam, 2016).
Cocugun biitiin gelisim alanlarini etkileyen oyun ¢ocuk i¢in vazgegilmez 6grenme
aracidir. Cevreyi tanima da, insanlarla iliski kurmada ¢ocuk oyun sayesinde ¢abuk
sosyallesmektedir. Oyun ¢ocugun gelisim alanlarmi etkilemekle birlikte 6gretmene,
aileye ve benzeri kisilere ¢cocugu tanima ve anlama firsati sunar (Kogyigit Tugluk ve

Kok, 2007).

Cocuk yasam icin gerekli davranig, bilgi ve becerileri oyun i¢inde dogal
olarak o6grenmektedir. Cocuklarin oyunla ilgili davranislar1 ve sectikleri oyun tiirleri
yaslaria ve gelisim diizeylerine gore farkliliklar ve cesitlilikler gostermektedir. Ayni

zamanda oyunlar ¢ocuklarin gelisimini de yansitmaktadir (Durualp ve Ayan, 2019).

Oyun ¢ocugun diinyay1 ve ¢evresini kesfetmesini, gerekli bilgileri edinmesini
ve merak duygusunu tatmin etmesini saglar. Cocuklar oyun yoluyla mantik
yiirlitmeyi, se¢im yapmay1, sebep sonug iliskileri kurmayi, dikkatini toplamayz,
kendini bir amaca yoneltmeyi 6grenebilir (Doganay 1998). Oztiirk' e (2001) gore
oyunla ¢ocuk kendini ifade etmeye c¢aligir, sdzciik dagarcigi genisletir ve bu da
cocugun kendini daha rahat ifade etmesine yardimei olur. Oyunda kurallar1 anlatan
ve anlamaya calisan ¢ocuklarin ana dilini kullanma etkinligi artar. SozIi iletisim
becerilerinin pratik kullanimi ilk olarak cocuklarin oynadiklari oyun igerisinde
gorilmektedir ve bu sayede cocuklar oyun yoluyla sozli iletisim becerilerini

gelistirirler. Cocuklarin kelimeleri yanlis kullanmasi veya telaffuz etmesi gibi
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gozlemlenen hatalarda akranlariyla ya da yetigkinlerle oyun oynamasi ile eglenceli
bir sekilde diizeltilebilir (Katrancit ve Giilhan, 2018). Cocuklar oyunla rahatlar ve
oyunlar ¢ocuk i¢in uyum saglama stirecidir. Oyun sayesinde dnemsemek, kabul
edilme, sevgi ve saygi gorme, Karar verme, inisiyatif kullanma, sorumluluk alma,
secenekleri degerlendirme, kendini ifade etme, liderlik duygularimi kullanma gibi
sosyal alan becerilerini gelistirebilir. Oyun sirasinda c¢ocuklar farkli duygular ile
yiizlesir ve oyun cocuklar i¢in etkilesimli bir ortam saglar. Cocuklar oyun
ortamlarinda arkadasa deger vermeyi de 0grenirler. Oyunlar ¢ocuklar i¢in duygusal

ve sosyal aligveris ortami saglar (Christie ve digerleri, 2006; Tugrul, 2014).

Oyun ¢ocuk i¢in sadece egitsel yonden degil, duygusal iligkilerin baglatilmasi
icinde uygun ortamlar1 hazirlamaktadir. Cocuk oyun sirasinda bagimsiz ve 6zgiir
hareket ederek duygusal olarak da rahatlar (Erden, 2001). Ozer, Giirkan ve
Ramazanoglu’ na (2006) gore, cocuk hayati oyunlarla tanir ve kurgular. Sorunlari
¢cozme yetenegini oyunlarla kazanir. Cocugun yasami, canlilifi, diinyay1 tanimasi,
varlifi ve her seyi oyundur. Oyun, ¢ocugun isteklerini ve amaglarini anlatan,

toplumsal hayata hazirlanmasini saglayan en etkili araclardandir.

Cocuk oyunda ¢esitli nesneleri ve kavrami tanima ve kullanma 6zelliklerini
Ogrenir. Bu 6grenme zihinde bilgi birikimi ve ¢alisma agisindan gelismedir. Oyun
oynarken ¢ocuk diisiinme algilama kavrama ve simgeleme gibi zihinsel yonden soyut
yetenekler agisindan bir faaliyet gosterir. Bu da zihinsel gelisimi destekler. Cocuklar
oyun oynarken karar verme, bellek, stratejik gozlem, mekansal akil yliriitme,
problem ¢ozme ve yaratici diisiinme gibi biligsel becerileri gelistirirler. Birgcok masa
oyunu da harfleri rakam ve renkleri tanimaya, hecelemeye, okumaya ve saymaya

fayda saglamaktadir (Erduran ve Yilmaz, 2019).

Gilinimiizde, oyunlarmm smif ortaminda kullanilmas: birgok Ogretmen,
egitimci ve arastirmacinin ilgisini cekmektedir. Ilgili literatiir incelendiginde bir¢ok
oyun tiirii oldugu goriilmektedir. Bu oyun tiirleri; aksiyon, macera, simiilasyon,
doviig, rol yapma, spor, strateji ve akil ve zekd oyunlar1 olarak siralanabilir

(Kirriemuir ve McFarlane, 2004).
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2.2. Akl ve Zeka Oyunlari

Akil ve zeka oyunlarinin ¢ok eski zamanlardan beri oynandigi bilinmektedir.
Ornegin tarihi milattan énce 1000 yilina kadar dayanan tavla giiniimiizde hala bilinen
sekliyle oynanmaya devam edilmektedir (Mandziuk, 2007). Akil ve zeka oyunlarinin
insanlar arasinda siklikla oynanmasi ve kabul gormesi akil ve zekd oyunlarinin
pedagojik potansiyelini giindeme getirmistir. Oyunlarin akil yiirlitme becerilerini
desteklemek ve gelistirmek i¢in faydali olabilecegi aragtirmacilar tarafindan
vurgulanmigtir. Egitimde bu oyunlardan faydalanilmasinin 6grenci performansina

olumlu katki saglayabilecegi belirtilmistir (Bottino ve Ott, 2006; Zengin, 2018).

Cok eski zamanlardan itibaren dama, satrang, senet, mangala gibi zeka
oyunlar1 oynanmaktadir. Nitekim giiniimiizde zekd oyunlarin iretildigi ve bazi
oyunlarla diinya genelinde turnuvalarmin yapildigi goriilmektedir (Sezgin, 2016;
Sahin, 2019). Bu turnuvalarda oyuncularin yas, cinsiyet, meslek gibi sinirlamalar
olmadan miicadele ettiklerini hatta ayn1 oyunda kiiciik bir ¢ocukla yaslt bir
oyuncunun rakip olduklar1 bile goriilebilir (Giilsoy, 2017). Herhangi bir kiiltiire,
dile, irka bagli olmadan, herhangi bir 6zel bilgi gerektirmeden, verilen ipuglarinin
yardimiyla belirli bir mantik izlenerek ve akil yiiriitiilerek ¢oziilen problemlere genel
olarak zeka oyunlar1 denir. Akil ve zeka oyunlarindan, bireyin hosg¢a vakit gecirmesi,
planl bir sekilde uygulandiginda da, mantik yiiriitme becerilerinin gelistirilmesinden,

algiin ve hafizanin gii¢glendirilmesinde de faydalanilmaktadir (TBT, 2014).

Akil ve zeka oyunlar1 ¢gocuklarin ve yetiskinlerin strateji gelistirme, planlama,
mantik yiirlitme-mantiksal biitiinleme, gorsel-uzamsal diisiinme, sira dis1 diislinme,
dikkat-konsantrasyon, hafiza ve bellek alanlarinda gelisimini saglayan, ayni
zamanda; ileriyi gorme, planlama ve sabir, sebat, kararlilik, karar verme, yenilgiyi
hazmetme, rekabet gibi tutum ve davraniglart gelistiren, kinestetik alanda
uygulamaya imkan saglayan oyunlardir (TUZDER, 2020). Akil ve zeka oyunlarini;
MEB (2013), gercek problemleri de kapsayan, her tiirlii problemin oyunlastirilmig
hali; Baran (1993) oyuncuyu diisiinmeye, arastirmaya, bulmaya bulusturmaya
yonelten oyunlar; Bottino ve digerleri (2013) de iist diizey diisiinme ve akil yliriitme
becerilerinin gelisimini destekleyen oyunlar; Yondemli ve Tas, (2018) da akil ve

zekd oyunlarini; akil yiirlitme, problem ¢6zme, uzamsal iliskiler, stratejik diisiinme
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gibi becerilerin ise kosulmasini gerektiren ve bunlarin gelisimini destekleyen

etkinlikler olarak tanimlamislardir.

Akil ve zekd oyunlar1 bireylerin zihinsel potansiyellerinin farkina
varabilmelerini, hizli ve dogru karar verebilmelerini, problemler karsisinda
kendilerine has ¢oziimler iretebilmelerini saglayan oyunlar ve etkinliklerden
olusmaktadir. Bu kapsamda akil ve zekd oyunlarini zekdnin tiim alanlarinda
kullanilabilmekle birlikte islem yapma ve strateji gelistirme kapasitesini gelistirdigi,
sozel, matematiksel mantiksal alanlarna hitap ettigi gibi, yaratict1 ve elestirel
diistinceyi de gelistirmektedir. Ayrica akil ve zekd oyunlariyla; O6grencilerin
problemler karsisinda kendilerine 6zgili stratejiler gelistirmesi, hizli ve dogru karar
verebilmesi, sistematik bir diisiinme yapisi olusturmalari ve problem ¢6zmeye

yonelik olumlu tutumlar kazanmalar1 da amacglanmaktadir (TTKB, 2013).

Oyunlar egitsel acidan degerlendirildiginde yaratict diisiinme, problem
¢ozme, analitik diisinme, yorumlama, iletisim, akil yliritme gibi bireyin hayatini
etkileyebilecek becerilerin kazandirilmasinda etkili olmaktadir. Bu etkiyi fark eden
egitimciler akil ve zeka oyunlar1 egitim programlarinin i¢ine katmaya baslamislardir.
Ulkemizde de galismalar sonunda akil ve zeka oyunlar1 segmeli ders olarak kabul

edilmis ve d6grencilerin en ¢ok sectigi derslerden biri olmustur (Altun, 2017).

Kirriemur ve McFarlane (2004) oyunlarin olduk¢a 6nemli oldugundan ve
oyunlarin stratejik diisiinme, plan yapma, iletisim, sayilar1 kullanabilme, tartisma,
ekip ruhu olusturma, veri isleme gibi yeteneklerin gelistirilmesi noktasindaki
etkisinden de bahsetmiglerdir. Bottino ve Ott (2006) ise akil ve zeka oyunlarinin
stratejik  diislinme, akil vyiirlitme ve diislinme becerileri gibi 06zelliklerin
gelistirilmesinde onemli etkileri oldugunu belirtmiglerdir. Oyunlarin egitimle ilgili
yararlarinin yaninda motivasyon arttirma, odaklanma ve dikkati arttirma, 6grenmeye
yonelik olumlu tutum gelistirme gibi davranmisa yonelik faydalarindan da
bahsedilebilir (Rosas ve digerleri, 2003; Garris, Ahlers ve Driskell, 2002; Lou,
Abrami, D'Apollonia, 2001; Akt: Kama Yilmaz, 2019).

Akil ve zekad oyunlari, kiginin problem ¢oziimiinde zihinsel problem ¢dzme
becerilerini ve ¢esitli stratejileri kullanmasini gerektirir. Bu anlamda, bireylerin
diisinme siireglerine destek saglamaktadir. Akil ve zeka oyunlari, beyne egzersiz

yaptirarak ve bireyleri beyin jimnastigiyle mesgul ederek zihinsel becerileri
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gelistirmektedir. Bu oyunlarin egitsel yonleri tespit edilerek bireyler 0grenmeye
tesvik edilebilir ve oyunlar hakkindaki olumsuz diislinceler degistirilebilir (Demirel,

2015).

Akil ve zekd oyunlari, bireylerin kendilerini siirekli yenileyebilmelerini
saglamakla birlikte; kisinin 6zglivenini arttiran, hizli ve dogru karar verebilmelerini
ve problemle karsilagtiginda kendine has ¢oziim Onerileri gelistirebilmesini saglayan
aktivitelerdir. Akil ve zekd oyunlar1 bireylerin sadece matematik alanindaki
gelisimleriyle sinirh degildir, islem ve strateji giiciinli gelistirecek oyunlar sayesinde
sozel ve gorsel zeka, mantik, muhakeme yetenegi, ¢ozliim yollar1 liretme, problem
¢Ozme, li¢ boyutlu diisiinme, kendine has yaklasim gelistirme, taktik gelistirme, sekil
olusturma gibi yaraticilik ve elestirel diisiinme yeteneklerini de gelistirecek oyunlari

da icermektedir (Devecioglu ve Karadag, 2014).

Bireylerin, etkili 6grenmelerinin saglanmasi ve oOzellikle problem ¢ozme
becerilerinin gelistirilmesi i¢in 6grenme ¢evrelerini zenginlestirmek gerekmektedir.
Egitsel oyunlar ise c¢ocugun zihinsel gelisimi i¢in Ogrenme c¢evreleri
zenginlestirilebilmeleri agisindan 6nemli bir etmendir (Tiirkoglu ve Uslu, 2016). Akil
ve zeka oyunlarini oynayan bireylerin analiz, sentez, neden-sonug iligkisi kurma gibi
farkl1 becerilerle birlikte sosyal alanlardaki gelisimlerine de olumlu katkilar

saglamaktadir (Devecioglu ve Karadag, 2014).

Zeka oyunlart hakkinda TTKB’ nin (2013) yaynladigi 6gretim programini
inceledigimizde dersin kazanimlarina yonelik verilen davranislar asagidaki gibi

listelenebilir:

e Mantikl fikirler tretebilme,

¢ Gruplandirma becerilerini gelistirebilme,

e Soyut sembollerle hareket stratejileri olusturabilme,

e Yasantilardan ¢ikarimlarda bulunabilme,

e Problem c¢6zme ve fikir gelistirmede takim c¢alismasi becerilerini
gelistirebilme,

e Ug boyutlu nesnelerin hareketi ve iliskilerini kavrayabilme

e Ug boyutlu diisiinme ve muhakeme becerilerini gelistirebilme,

e Tiimdengelim yontemiyle problem ¢dzebilme,

e Benzetim yoluyla fikir lireterek problem ¢ézebilme,
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Sayilar1 kullanarak islemsel stratejiler gelistirebilme,

Islemsel ve 6lgmeye dayal1 tahmin becerilerini gelistirebilme,

Problemleri anlayabilme ve tanimlayabilme,

Bir problemin ¢oziimii ile ilgili farkli ve karsit gorlisleri ifade etme
becerilerini gelistirebilme,

o Oz giiven gelistirebilme,

e Problemlerin farkina varabilme,

e Kendilerinin bireysel olarak giiclii ve zayif yonlerini taniyabilme,

e Problemleri anlamak i¢in problemin dogasina iliskin sorgulama becerisini

gelistirebilme,

Hizl1 ve etkin karar verme becerisini gelistirebilme,

Problemlerin ¢6ziimii i¢in en uygun yontemi segebilme,

Diistincelerini etkili bir sekilde ifade edebilme becerilerini gelistirebilme,

Problemlerin  ¢oziimiinde sorgulayici ve siipheci bir yaklasim
gelistirebilme,

o (esitli zekd oyunlart kullanarak c¢esitli problem ¢6zme yoOntem ve
stratejilerinin gelistirebilme,

e Centilmenlik anlayisiyla, takim arkadaglarina ve rakiplerine saygili olma
becerisi gelistirebilme,

e Problemlere farkli ¢6ziim yollar1 6nerebilme,

e So6zel oyunlarda semantik stratejiler gelistirebilme,

e Deneme-yanilma, tiimdengelim, tlimevarim, problemi doniistiirme,
varsayim kullanma, problemi par¢alama vb. ¢6ziim yontemlerinden en uygun olani

secebilme (TTKB, 2013).

Gelismis iilkelerin egitim kurumlart akil ve zekd oyunlarmi egitim
sistemlerine “edutainment” (eglenerek Ogrenme) kavramiyla entegre etmektedir.
Cocuklarin 6zellikle matematik gibi sayisal alanlardaki becerilerini ve basarilarini
artirmak i¢in akil ve zekd oyunlarindan yararlanilmaktadir. Tiirkiye’ de de Tiirk
Beyin Takimi (TBT)’ nin miifredatin1 hazirladigi Zekd Oyunlar1 dersinin 2012
yilindan bu yana ortaokullarda se¢meli ders olarak okutulmasi, egitim sistemine ¢ok
onemli katki saglamistir (Orug, Ilhan ve igen, 2019). MEB (2013) Ortaokul Zeka

Oyunlar1 Dersi Ogretim Programi’ nda akil ve zekd oyunlarmn; &grencilerin
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problemleri algilama, problemleri degerlendirme, akil ve mantik yiirlitme

kapasitelerini gelistirmeleri tizerindeki etkisinden bahsedilmistir.

MEB Zeka Oyunlar1 Dersi Ogretim Programi’ nda zekd oyunlarmin alti
grupta toplandig1 goriilmektedir. Bu gruplar; akil yiiriitme ve islem oyunlari, strateji
oyunlari, sozel oyunlar, geometrik-mekanik oyunlar, hafiza oyunlar1 ve zeka sorulari
seklinde gruplandirilmistir ve gruplara ait oyunlar programda su sekilde

verilmektedir: (MEB, 2013; TBT, 2014).

1. Akil Yiiriitme ve islem Oyunlari: Bu kategorideki oyunlar, daha ¢ok
kagit-kalemle, tek basina oynanan oyunlardir. Ipuglarindan yola gikarak ve deneme-
yanilmayla degil, mantiksal akil yliriiterek sonuca ulasilan, bulmaca seklindeki
oyunlardir. Islem oyunlarinda mantiksal ¢ikarimlarin yaninda dort islem de
kullanilmaktadir. Oyunun baginda, problemi ¢6zmek i¢in gerekli olan biitiin bilgi
verilir. Problemi ¢dzmek igin, verilen ipuglarinin hangi sirayla kullanilacagina karar
vermek gereklidir. Yapilan secimler problemi ¢ézme siiresini azaltabilir; ya da
¢Oziim sliresini artirabilir ya da imkénsizlastirabilir. Her problemin tek ¢oziimii
vardir. Kagit-kalemle ya da bilgisayarda oynanabilir. Bu gruptaki oyunlara; Sudoku,
Apartmanlar, Mantik karesi, Cit, Hazine Avi, Mayin Tarlasi, Kendoku, Sihirli
Piramit, Amiral Batti, ABC Kadar Kolay, Kakuro, Kare Karalamaca gibi oyunlari

ornek verilebilir.

2. Strateji Oyunlar: Iki veya daha fazla kisiyle (takim veya birey halinde)
oynanan, kazanan ve kaybedenin oldugu oyun tiirtidiir. Strateji oyunlar1 genelde iki
kisi arasinda oynanir, masa {stii olarak ifade edilen oyunlardir. Bu oyun tiiriinde
kaybeden ve kazanan vardir. Kisisel veya takim olarak oynayabilir. Baglangi¢ta oyun
hakkindaki bilgi/ipucu iki tarafa da agik olarak verilir. Baz1 oyun tiirlerinde taraflarin
birbirlerinden gizledikleri bilgilerde olabilir. Bu oyun tiirlinde genellikle hazir
materyaller kullanilir ya da dijital olarak bilgisayara karsi da oynanabilir. Bu
oyunlarda yalnizca strateji olusturmakla kalmayip, oyuncunun kendisi ve rakibinin
tecriibeleri, sezgisel taktikleri, oyunun farkli asamalarinda (acilis, oyun ortasi, oyun
sonu) kisa siireli analizler yapabilmeyi 6grenmekte 6nemlidir. Bu gruptaki oyunlara;
Satrang, Go, Tic-Tac-Toe, Othello, Reversi, Mangala, Koridor, Ugtas, Dokuztas,

Nim gibi oyunlar 6rnek gosterilebilir.
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3. Sozel Oyunlar: Bu kategorideki oyunlar oyuncularin genel kiiltlir ya da
kelime dagarciklarindan faydalandiklart oyun tiiriidiir. Sozcilikler kullanilarak,
sozciklerin  birbirleriyle  olusturdugu  yapilar, benzer Ozelliklere  gore
siniflandirilmasiyla ortaya ¢ikan oyunlardir. Bu tiir oyunlar tek kisilik veya takim
oyunu olabilir, karsilikli oyun veya takim bulmacasi sekillerinde de olabilir.
Mantiksal c¢ikarimlar yapmak onemlidir. Bu gruptaki oyunlara; Anagram, Soézciik
Gruplama Sifre Oyunlar1, Kelime Avi, Kelime Yerlestirme, Resfebe, Tabu, Scrabble,

Dixit gibi oyunlar1 6rnek verebiliriz.

4. Geometrik-Mekanik Oyunlar: Bu tiir oyunlarda zihinsel diisiinme
becerileri, geometrik diistinme yontemleri, motor beceriler ve el gbz koordinasyonu
gibi becerileri kullanmay1 gerektirir. Bu kategorideki oyunlar, takim oyunu, karsilikli
oyun veya tek kisilik olabilir. Oyunlarda genellikle oyun geregleri kullanilir veya
dijital ortamlarda oynanabilir. Bu gruptaki oyunlara; Sekil Olusturma, Tangram, Kiip
Sayma, Labirentler, Rubik Kiipii, Diiglim Oyunlari, Mekanik Ayirma Bilmeceleri,
Soma Kiipleri, Jenga, Pentemino, Yap-Bozlar, Mikado gibi oyunlar 6rnek olarak

gosterilebilir.

5. Hafiza Oyunlari: Bu tiir oyunlar, daha ¢ok gorsel hafiza ve hatirlama
becerisine hitap eden oyunlardir. Kisa siireli veya uzun siireli hafizayr kullanmay1
gerektirir. Tek kisi, iki kisi ya da takim olarak da oynanabilir. Oyunun tiiriine gore
sozel hafiza veya gorsel hafiza kullanilabilir. Bu gruptaki oyunlara; Fark Bulmaca,
Es Bulmaca (Eslestirme), Resim Hatirlama, Sakli Objeleri Bulma, Yon Bulma,
Yakin Plan Fotograflar1 Verilmis Nesneleri Tanima ve Zingo gibi oyunlar 6rnek

olarak gosterilebilir.

6. Zeka Sorulari: Oyunun basinda ¢oziimiiniin belli olmadigi, oyuncunun
ipuclarini degerlendirip sonunda net bir sonuca ulastig1 zeka sorular1 genellikle tek
kisi oynanir ve soruyu hazirlayan kisinin aradigi sonucun bulunmasi beklenir.
Problem her zaman tek ¢oziimlii olmayabilir. Nitelikli bir zeka sorusu her tiirden
bireyi ikna edebilen net bir yanita sahip olmalidir. Her bir sorunun bir piif noktasi
vardir. Bu gruptaki oyunlara; Kurt-Kuzu-Ot, U¢ Ampul, Yalanci-Dogrucu, 12 top,
Kap olgme, Kibrit problemleri, sonraki terimleri bulma gibi oyunlar 6rnek olarak

gosterilebilir.

28



Farkli zeka tiirlerine hitap edebilen farkli akil ve zekad oyunlar1 6grenme ve
algt diizeyi birbirinden farkli 6grenciler tiizerinde farkli oranda kazanimlar
saglamakta, farkli kazanimlar1 birbiriyle oynayarak kesfeden 6grenciler dogal olarak
goremedikleri birtakim ayrintilar1 arkadasi vasitasiyla kesfederek ogrenmektedir.
Burada devreye yardimlagsma degeriyle birlikte arkadaslhik, dostluk, kardeslik
degerleri de girerek bireyler arasi iliskileri pozitif yonde etkilemektedir. Zekayi,
genis bakarak 6zgiir diisiinerek kullanma ortamini bulan 6grencilere saglanan ortam
bireyler arasi iligskilerinde kendini net ifade etme becerisini gelistirerek karsilikli

birbirlerini anlamalarin1 ve rahatlamalarini saglamaktadir (Sadikoglu, 2017).

Sinif ortaminda akil ve zekd oyunlarini oynarken sinif kurallarina uyarak
derse devam eden 6grenci, arkadaslariyla paylasimda bulunmak durumunda kalirken
esitlik prensibine uymasi gerektigini kavrar, ¢iinkii kurallar biitlinii ve yaptirimlar her
birey i¢in esittir. Esit hak ve 6zgiirliiklere sahip olan 6grenciler yanlis davranislarda
bulundugunda herkese esit yaptirnmlar uygulanacagmin farkindadir. Sinif ortaminda
bu duygular1 pekisirken ayni kazanimlar1 evrensel anlamda da kullanacaktir.
Birbirinden farkli tiirde zeka tiirlerine sahip ogrencilerin ayn1 smif ortaminda
bulunmalar birbirlerine ve 6z benliklerine saygi duymalarini gerektirir. Yoksa dersin
icerisinde olduk¢a hareketli bir ortamda farkli akil ve zekd oyunlarinin isleyisini
uygulamak miimkiin olmaz. Akil ve zeka oyunlar1 problemlerine farkli yaklagimlarla
coziimler bulan farkli 6z benlikler, basarabildigini goérdiigiinde kendisine olan saygisi
artarken arkadasinin kisisel biitlinliigline de saygi duymayi oOgrenir (Sadikoglu,

2017).

Cocuklarin erken yasta zekd oyunlariyla tanigmasi, evde ailesiyle ya da
okulda arkadaglariyla zekd oyunlar1 oynamasi c¢ocugun gelisim silirecinde ¢ok
onemlidir. Ozellikle okul éncesinden baslayarak ilkokulun ilk yillarinda, dgrencilerin
biligsel becerilerinin gelistirilmesi i¢in akil ve zeka oyunlarinin 6gretim programlari
icinde yer verilmesi etkili olabilir. Ciinkii akil ve zeka oyunlari, ger¢ek problemleri
de iceren, farkli problemlerin oyunlastirilmis halidir. Cocuklarin diisiinme
becerilerini gelistirmenin, farkli bakis agilar1 kazandirmanin, akil yiiriitmenin,
problem ¢ozmenin, farkli stratejiler gelistirmelerinin, analiz etme, odaklanma, iligki
kurma gibi bilissel becerilerinin gelistirilmesinde etkili olabilmektedir (Marangoz ve

Demirtas, 2017).
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Akil ve zeka oyunlar egitsel oyunlarin 6nemli bir parcasini olusturur. Akil ve
zekd oyunlari, problem c¢ozmede Ogrencilerin farkli yontemleri ve mantiksal
diisiinme yeteneklerini kullanmasin1 gerektirmekte ve bu dogrultuda da bireylerin

diistinme siire¢lerini desteklemektedir (Demirel, 2015).

Akil ve zeka oyunlar ile 6grencilerin zihinsel kapasitelerini tanimalari ve
gelistirmeleri, problemlere karsi farkli ve orijinal ¢oziimler gelistirmeleri, mantikli
hizli ve dogru karar vermeleri, bireysel ve grup olarak rekabet ortaminda ¢alisma

becerileri gelistirmeleri amaglanmaktadir (Savas, 2019).

Akil ve zekd oyunlar1 6grenme siirecine oyunu dahil ederek Ogrenme
ortamlarini zenginlestirmekte ve problem ¢6zme, akil yiirlitme, dikkati toplama vb.
birgok becerinin gelismesine katkida bulunmaktadir. Oyun yoluyla ¢ocuk, zekasini
kullanmay1 6grenir, diinyay1 ve cevreyi kesfeder, bilgi edinir, merak duygusunu

tatmin eder, akil yliriitmeyi ve se¢im yapmay1 6grenir (Yondemli ve Tas, 2018).

2.3. Ilgili Arastirmalar

Bottino, Ott ve Tavella (2008), calismalarinda oyunlarin G68renmeyi
gelistirmek icin uygun ve etkili araglar olarak kabul edilip edilemeyecegini
belirlemeyi amaglamistir. Calismaya 40 6grenci katilmistir. Arastirmada, oyunlarla
ic y1l oynayan &grencilerin matematik testinde (mantik maddelerini de igeren) daha
iyi performans gosterdigini; ayni zamanda yiiksek basarili 6grencilerin diigiik basarili
Ogrencilere gore oyunlarla yapilan c¢alismalardan daha fazla yararlandigim
gOstermistir. Arastirmada ayrica mantiksal oyunlarin yaygin kullaniminin ardindan
hem o&grencilerin 6grenmeye yonelik tutumlarinda hem de okul performanslarina

olumlu etkilerin goriildiigii sonuglarina ulasilmstir.

Mackey, Hill, Stone ve Bunge, (2011), yaptiklar1 ¢alismada ogrencilere
haftada 2 giin 75’er dakika zekd oyunu oynatmistir. Bu siiregte her 15 dakikada bir
yeni bir oyunla tanistirmis ve sadece 8 hafta sonunda toplam 20 saatlik oyun oynama
stiresi sonunda Ogrencilerin Sozsliz Zekd Testlerinden elde edilen sonuca gore

cocuklarin IQ' su ortalama 10 puanlik bir artis gosterdigi sonuclarina ulagmislardir.

Alkan ve Mertol (2017), ¢alismalarinda dstiin yetenekli/zekali 6grenci

velilerinin, akil ve zeka oyunlar ile ilgili goriislerini belirlemeyi amaglamislardir.
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Calismay1 BILSEM’ e devam eden 6 &grencinin velileri olusturmustur. Arastirmada,
cocuklarmin okullar1 ve gittikleri kurslar sebebi ile ¢ok fazla bos zamanlari
olmadigini, olan bos zamanlarini da bilgisayar ve internet ortaminda gegirdiklerini,
cocuklarinin bos zamanlarin1 degerlendirmek ic¢in veliler internetten arastirma
yaptiklarini, ¢ocuklari ile daha verimli zaman gegirebilmek ve eglenmek igin akil ve
zekd oyunlar egitimine katildiklarini, akil ve zekd oyunlari egitiminde aldiklar
egitim ile hem ¢ocuklari ile hem de ailenin diger fertleri ile daha eglenceli zaman
gecirdiklerini ayrica akil-zekd oyunlarinin g¢ocuklarmin ve aile fertlerinin Ty,
bilgisayar, internet, cep telefonu gibi ortamlardan uzaklagsmalarina yardimci oldugu

sonuclarina ulagilmistir.

Alkas Ulusoy, Saygi ve Umay (2017), calismalarinda ilkdgretim matematik
ogretmenlerinin, uygulanmasi olduk¢a yeni olan Zekd Oyunlarn dersi ile ilgili
goriiglerini ortaya koymayr amaglamiglardir. Calisma grubunu 25 ilkdgretim
matematik 6gretmeni olusturmustur. Arastirmada, Zeka Oyunlar1 dersinin adinda
gecen zeka kelimesinin 6grencide derse karsi bir olumsuzluk ve kaygi yaratabilecegi
diisiincesiyle bu ismi elestirdikleri, 6gretmenlerin biiylik ¢cogunlugu Zeka Oyunlar
dersinin genelde matematik egitimine, Ozelde ise matematiksel becerilere ve
matematikle ilgili duyussal 6zelliklere olumlu katkilar getirecegini belirtmislerdir.
Arastirmada ayrica 6gretmenler, Zekd Oyunlar1 dersinin 6gretim programu ile ilgili
goriislerini paylasirken farkli sinif diizeylerinden 6grencilerin bulundugu bir sinifta
programin uygulanmasinin giicliigiine deginmisler ve dersin islenisi agisindan sinif
ortaminda karsilagtiklart materyal yetersizligi, simif donanmimindaki eksiklikler,

zaman sorunu, kalabalik ve heterojen gruplar gibi sikintilardan s6z etmislerdir.

Altun (2017), calismasinda fiziksel etkinlik kartlar1 ile zekd oyunlarinin
ilkokul o&grencilerinin dikkat ve gorsel algi diizeylerine etkisini incelemeyi
amaclamistir. Calisma grubunu 128 o6grenci olusturmaktadir. Calismada zeka
oyunlarinin, fiziksel etkinliklerin, hem zeka oyunlari hem de fiziksel etkinliklerin
birlikte uygulanmasinin gorsel algiy1 ve dikkati gelistirmede etkili oldugu sonucuna
ulagilmistir. Arastirmada kontrol grubunun 6n ve son test puanlar1 arasinda anlamli
farklilik bulunmadigi; gruplara uygulanan deneysel yontemlerden gorsel algi
gelisimini artirmada en etkili yontemin zeka oyunlarmin ve fiziksel etkinliklerin

birlikte uygulanmasi yonteminin oldugu tespit edilmistir.

31



Erdogan, Eryilmaz Cevirgen ve Atasay (2017), g¢alismalarinda yaygin olarak
kullanilan stratejik zekd oyunlarinin 6grencilerin matematiksel siire¢ becerilerinin
gelistirilmesi ve matematiksel kavramlarin 6gretimi i¢in nasil kullanilabilecegini
belirlemeyi amaglamistir. Calismada incelenecek oyunlarin belirlenmesi igin kritere
dayal1 6rneklem yontemi kullanilmistir. Oyunlarin belirlenmesi ve incelenmesi siireci
dort asamadan olusmaktadir: Oyun kriterlerinin belirlenmesi, oyun havuzunun
olusturulmasi, oyunlarin incelenmesi, oyunlarin siniflandirilmasi.  Strateji
gelistirmeyi gerektiren ve en az iki kisi ile oynanabilen popliler oyunlar arasindan
incelenmek {izere 25 oyun sec¢ilmistir. Arastirmanin sonucunda dokuz oyunun
kurallar1 bakimindan matematik kavramlariyla dogrudan iliskili oldugu ve tim
oyunlarin materyal 6zellikleri bakimindan cesitli matematik kavramlarinin 6gretimi

icin potansiyel tasidiklar1 belirlenmistir.

Sadikoglu (2017), calismasinda akil ve zekd oyunlarinin &grenme
stireclerinde kullanilmasinin 6grencilerin degerler egitimini kazanmasinda ne tiir
etkilerinin oldugunu 6gretmen goriislerine gore belirlemeyi amaglamistir. Calismaya
258 ogretmen katilmigtir. Arastirmada akil ve zekd oyunlarinin bireyler arasi
iligkileri olumlu yonde etkiledigi; akil ve zekd oyunlar1 egitiminin dgrencilerin milli
degerlerini, evrensel degerlerini ve Ogrencilerin 6zerkligini artirdigi sonuglarina

ulasilmstir.

Marangoz ve Demirtas (2018), ¢alismalarinda Tirk Beyin Takimi (TBT)
tarafindan gelistirilen, mekanik zekd oyunlarinin ilkokul 2. smif Ogrencilerinin
zihinsel beceri diizeylerine etkisini belirlemeyi amaglamistir. Calisma grubunu 24
ilkokul 2. smif 6grencisi olusturmustur. Arastirmada, 14 hafta boyunca 14 farkh
mekanik zeka oyunlar1 uygulanan 6grencilerin, zihinsel beceri diizeylerinde tiim alt

boyutlar i¢in anlamli bir artis oldugu sonucuna varilmistir.

Sarict Bulut ve Sarikaya (2018) c¢alismasinda Tiirkiye Cumhuriyeti
Devleti’nin  kuruldugu 1920’li yillarda yaymlanan cocuk dergilerinde gelecek
kusaklarin zihinsel becerilerini gelistirmeye yonelik hazirlanan bazi akil oyunlarini,
giinlimiizde istiin yetenekli ¢ocuklarin yetistirilmesi baglaminda incelemeyi
amaglamigtir. Calismada 1920°li yillarda yayinlanan Sevimli Mecmua, Bizim
Mecmua, Giirbiiz Tiirk Cocugu, Yeni Yol, Cocuk Diinyasi, Musavver Cocuk Postasi,

Mektepliler Alemi, Haftalik Resimli Gazetemiz ve Resimli Diinya incelenmistir.
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Arastirma yaklasik bir asir 6nce ¢ocuklarin gorsel uzaysal, matematiksel mantiksal
ve sOzel zeka alanlarinin yaninda gesitli egitsel becerileri (odaklanma, gorsel ayirt
edicilik vs.), yaratic1 problem ¢dzme, psikomotor becerilerin gelisimlerine yonelik

akil oyunlarina yer verildigi sonuglarina ulagilmistir.

Yondemli ve Tas (2018), calismalarinda 8. Smif &grencilerinin zeka
oyunlarinin matematik muhakemesine olan etkisini belirlemeyi amaglamiglardir.
Calismaya 20 0Ogrenci katilmistir.  Arastirmada zekd oyunlarimin ortaokul
Ogrencilerinin matematiksel muhakeme becerilerini olumlu yonde etkiledigi

sonucuna ulasilmistir.

Zengin (2018), calismasinda akil oyunlar1 uygulamasinin ilkokul doérdiincii
siif 6grencilerinin liderlik becerilerine etkisini incelemeyi amaglamigtir. Caligmaya
40 ogrenci katilmigtir. Arastirma sonucunda deney ve kontrol grubunda yer alan
ogrencilerin on-test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olmadigi, deney grubunda
yer alan 6grencilerin akil oyunlari uygulamasi sonrast son test liderlik puanlarinin
anlamli diizeyde yiikseldigi, kontrol grubunda yer alan 6grencilerde ise anlamli bir

farklilik gostermedigi sonuglarina ulasilmistir.

Baki (2019), calismasinda Tiirk¢e dersi ortaokul kitaplarindaki zeka
oyunlarma iligskin bir degerlendirme yapmay1 amaglamistir. Calismada 2018-2019
egitim ogretim yilinda kullanilan Tiirkce dersi 5, 6, 7 ve 8. siif kitaplarinda yer alan
etkinlikler incelenmis ve bu etkinliklerdeki zeka oyunlar1 belirlenmistir. Arastirmada
Tiirkce ders kitaplarinda 8. siifa dogru azalma oldugu ve zekd oyunlarinin biiytik bir

oranda s6zciik 6gretiminde kullanildig1 sonucuna ulagilmistir.

Caligkan (2019), calismasinda ortaokul zekd oyunlari dersinin 6gretim
programina ilisgkin 6gretmen ve Ogrenci goriislerini belirlemeyi amacglamistir.
Calisma grubu, 382 o&grenci ve 53 Ogretmenden olusmaktadir. Arastirmanin
sonuclarina gore, 6gretmenlerin zekd oyunlarr dersi 6gretim programinin 6gelerine
iliskin goriislerinin genellikle olumlu oldugu fakat uygulama sirasinda ¢ikan bazi

aksakliklar oldugu goriilmiistiir.

Kama Yilmaz (2019), ¢alismasinda, ortaokul 6gretmenlerinin “Se¢meli Zeka
Oyunlar1” dersi ile ilgili diislincelerini belirlemeyi ve Ogretmenlerin Onerilerini
sunmay1 amaglamigtir. Calisma grubunu Se¢meli Zeka Oyunlar1 dersini veren 52
Ogretmen olusturmustur. Arastirmada, Seg¢meli Zekd Oyunlar1 dersine giren
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Ogretmenlerin bu dersin 6gretim programinin kazanimlarina, igerigine, siirecine ve
degerlendirilmesine iligskin goriiglerinin cinsiyet, 6grenim durumu, mesleki kidem ve

brans degiskenleri bakimindan hicbir sekilde farklilasmadig sonucuna ulagilmstir.

Kula (2020), ¢alismasinda zeka oyunlarinin 6grencilerin gesitli 6zelliklerine
yansimalarini ve uygulamayr gerceklestiren Ogretmenlerin bu siirece iliskin
goriiglerini incelemeyi amaclamistir. Calismada ilkokul 2. sinif 6grencilerine zeka
oyunlart oynatan bir Ogretmenin goriis ve gozlemlerinden yararlanilmistir.
Aragtirmada, smif 6gretmeni zeka oyunlariin 6grencileri 6zgiiven, iletisim, empati,
diisiinme becerileri ve is birlikli calisma alanlarinda olumlu etkiledigi, derslere aktif
katilimlarin1 sagladigt ve motivasyonlarint artirdigt sonuglarina ulagilmistir.
Arastirmada ayrica Ogrencilerin oyunda yenildikleri zaman basarisizlik hissi

yasadiklar1 ve bununla bas etmeye calistiklar1 sonuglarina ulasilmistir.

Savas (2019), calismasinda zeka oyunlar1 egitiminin fen bilimleri 6gretmen
adaylarinin elestirel diistinme egilimlerine etkisini belirlemeyi amaglamistir.
Calismaya 41 fen bilimleri 6gretmen aday1 katilmistir. Arastirmada, zeka oyunlari
egitimi alan fen bilimleri 6gretmen adaylarinin elestirel diistinme egilimlerinin artmis
oldugu sonucuna ulasilmis ve zekd oyunlari egitimi alan fen bilimleri 6gretmen

adaylar1 da fen egitiminde oyunlarin kullanilmast adina goriisler belirtmistir.

Sahin (2019), calismasinda zeka oyunlarinin ilkokul 4. sinif 6grencilerinin
problem ¢6zme becerilerine ve problem ¢6zme algilarina etkisini incelemistir.
Calisma grubunu 4. smif ogrencilerinden 40 6grenci olusturmustur. Arastirmada,
zekd oyunlarin ilkokul 4. sinif 6grencilerinin problem ¢6zme becerilerine olumlu
yonde katki sagladigini ancak problem ¢6zme algilarina bir etkisinin olmadigi

sonuglarma ulasilmistir.

Yagl (2019), ¢alismasinda zekd oyunlarinin ilkokul 6grencilerinin dikkat ve
gorsel algi diizeylerine etkisini incelemistir. Calisma grubunu 40 06grenci
olusturmustur. Arastirma sonunda zeka oyunlarinin uygulanmasinin gorsel algiy1 ve

dikkati gelistirmede etkili oldugu sonucuna ulagilmistir.

Yilmaz (2019), calismasinda ortaokul ogretmenlerinin “Se¢cmeli Zeka
Oyunlar1” dersi ile ilgili diistincelerini belirlemeyi amaglamistir. Calismaya 52
ogretmen katilmistir. Arastirmada, Sec¢meli Zekd Oyunlar1t dersine giren
ogretmenlerin bu dersin 6gretim programinin kazanimlarina, igerigine, siirecine ve
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degerlendirilmesine iliskin goriiglerinin cinsiyet, 6grenim durumu, mesleki kidem ve

brang degiskenleri bakimindan higbir sekilde farklilasmadigi sonuglarina ulasilmistir.

Can (2020), calismasinda zeka oyunlarini, 6gretimi gerceklestirilecek konu
veya kazanimla iligskilendirme ve bu oyunlar1 sinif ortaminda kullanma siirecine
yonelik olarak sinif &gretmeni adaylarinin goriislerini belirlemeyi amaglamistir.
Calismaya 8 smif 6gretmeni adayr katilmistir. Arastirmada, 0gretmen adaylarinin
zeka oyunlarimi Ogretim siireciyle biitiinlestirme konusunda olumlu ve olumsuz
algilariin oldugu tespit edilmis ve adaylarin bu konudaki algilari, pedagojik agidan
kendilerini yeterli hissetme durumlarina, paydaslarinin yaklasimlarina ve kaynaklarin

yeterliligine bagl olarak degiskenlik gdsterdigi sonuglarina ulasilmistir.

Cetin ve Ozbugutu (2020), caligmalarinda fen bilgisi gretmen adaylarinin
akil ve zeka oyunlar1 hakkindaki goriiglerini belirlemeyi amaglamislardir. Calisma
grubunu Siirt Universitesi Fen Bilimleri Egitimi programinda okuyan 25 gretmen
aday1 olusturmustur. Arastirmada, 6gretmen adaylar1 bu sekildeki bir dersin adinin
akil oyunlar1 olmasi gerektigi, kendilerine gore akil zekd oyunlarinin temel
matematik becerileri ile fen ve matematik egitimine katkilar sagladigi, akil zeka
oyunlarmin 6grencileri aktif kildigi ve zihinsel ve el becerilerini giiclendirdigi

sonuglarina ulagilmistir.

Bas, Kuzu ve Gok (2020), calismalarinda ilkokul ¢agindaki tanilanmis 6zel
yetenekli 6grencilerle oynanan ¢esitli zekd oyunlarinin analitik diisiinme, elestirel
diisiinme ve karar verme becerilerine olan etkisini ortaya koymayi amaclamislardir.
Calismaya 6zel bir okulda O6grenim goren 22 6zel yetenekli 6grenci katilmistir.
Arastirmada, 6zel yetenekli Ogrencilerle oynanan zekd oyunlarinin 6zel yetenekli
Ogrencilerin analitik diisiinme, elestirel diisiinme ve karar verme becerilerini

gelistirdigi sonucuna ulasilmistir.

Sargin ve Tasdemir (2020), yaptiklar1 ¢alismada se¢meli zekd oyunlar1 dersi
Ogretim program hakkinda Ogretmen goriislerinin belirlemeyi amaclamislardir.
Calisma Kiursehir ve Nigde illeri okullarinda goérev yapan 8 Ogretmen ile
yiiriitiilmiistiir. Ogretmenler zekd oyunlar1 dersi ogretim programinin  smif
seviyelerine uygun olamadigii ifade edip, aldiklari zekd oyunlar1 egitiminin zeka
oyunlar1 dersi 6gretim programinin kismen uygun oldugunu belirtmislerdir.

Arastirma sonuglarina gore, bazi 6gretmenler zeka oyunlart dersi 6gretim proraminin
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yeterli oldugunu diger 6gretmenler ise sorularin yas grubuna uygun olmadigini,
kazanimlarin dersin dogasina uygun olmadigini, oyunlarla kazanimlarin baglantili
olmadigmi ifade etmislerdir. Zekd oyunlar1 dersi O0gretim programiyle ilgili
katilimcilarinin bazilarimin kagit kalem oyunlarinin konu olarak fazla olmasindan
dolayt O&grencilerin  sikildiklarmi diger katilimcilarin ise programin dgrenci

ihtiyaglarini karsiladigini diisiindiikleri sonucuna ulasilmistir.

Se¢meli zekd oyunlari dersine iligkin 6gretmen goriisleri, akil ve zeka
oyunlarma iligkin 6gretmen adaylarinin goriisleri, problem ¢6zme becerileri, dikkat
ve gorsel algi diizeyleri, gibi etmenler iizerine yogunlastigi gériilmektedir. Ilgili
literatiir incelendiginde 6gretmen goriislerine dayali olarak akil ve zeka oyunlarinin
ilkokul 6grencileri tizerindeki etkilerini belirlemeye yonelik herhangi bir ¢aligmaya
rastlanilmamistir. Bu sebeple bu caligmanin 6nemli ve 6zgiin oldugu diisiiniilmekte

ve alana katki saglayacagi ongoriilmektedir.
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3. YONTEM

Bu boliimde, arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araglari,

verilerin toplanmasi ve analizine yer verilmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Smif 6gretmenlerinin akil ve zeka oyunlarinin ilkokul diizeyinde kullanimina
yonelik Ogretmen degerlendirmelerini amaglayan bu c¢alismada nitel aragtirma
yontemlerinden olgu bilim (fenomoloji) deseni kullanilmistir. Olgubilim deseni fark
ettigimiz, fakat derin ve detayli bir anlayisa sahip olmadigimiz olgulara
odaklanmaktadir (Ozet, 2014). Fenomenolojik yaklasimda derinlemesine ve ayrimntili
bir anlayisa sahip olunmak istenen olgulara odaklanilir. Fenomenolojik
arastirmalarda veri kaynaklar1 arastirmanin odaklandigi olguyu yasayan ve bu olguyu
diga vurabilecek ya da yansitabilecek bireyler veya gruplardir. Fenomenolojik
calismalarda baglica veri toplama araci goriismedir (Yildirim ve Simsek, 2011). Van
Mannen (2016), de olgu bilim ¢alismalarinda bireylerin deneyimlerinin ¢aligmanin
hem baglangic hem de bitis noktasi oldugunu belirtmistir. Bu ¢alismada akil ve zeka
oyunlart olgusu c¢alismanin baslangi¢ noktasi olarak ele alinmigtir. Bu olgudan
dogrudan etkilenen ve olguyu etkileyen Ogretmenlerin deneyimleri ve duygular

derinlemesine betimlenmeye caligilmistir.

3.2. Calisma Grubu

Arastirmanin c¢alisma grubunu 2020-2021 egitim ogretim yilinda Balikesir
ilinde gorev yapan 16 smif 6gretmeni olusturmustur. Arastirmaya katilan sinif
Ogretmenlerinin se¢iminde amacli Ornekleme yontemlerinden Olgiit Ornekleme
kullanilmistir.  Calismada Ogretmenlerin siniflarinda en az 1 yil akil ve zeka
oyunlarin1 oynatmis olmalari, akil ve zekd oyunlarina yonelik egitim almalar
Olciitleri aranmistir. Bununla birlikte arastirma Olgiitlerini  saglayan kisiler,

goniilliiliik esasina dayali olarak ¢aligmaya dahil edilmistir.
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Bu dogrultuda her sinif diizeyinde (1., 2., 3. ve 4. sinif ) 4 6gretmen olmak
lizere toplam 16 6gretmen arastirmanin ¢alisma grubuna dahil edilmistir. Caligsma

grubuna iligkin detayl bilgiler ise Tablo 1’ de sunulmustur.

Tablo 1. Arastirmaya Katilan Ogretmenlere Iliskin Demografik Bilgiler

z 5 5
1/(01) Kadin 47 21 yil L.sif 22
2/(02) Erkek 30 7 yil L.sif 16
3/(03) Kadin 28 7 yil 1.smf 16
4/(04) Kadin 37 15 yil 1.sinif 15
5/(05) Kadm 36 15 yil 2.smif 13
6/(06) Kadm 31 9 yil 2.smif 15
7/(07) Kadin 39 18 yil 2.smif 10
8/(08) Kadin 50 30 yil 2.smif 12
9/(0 9) Erkek 40 16 y1l 3.smif 33
10/(010) Kadin 39 15 yil 3.smif 17
11/(110) Kadmn 53 21 yil 3.smuf 17
12/(012) Kadin 49 25 yil 3.simf 18
13/(013) Kadin 47 23 yil 4.smf 26
14/(014) Kadin 37 15 yil 4.smif 10
15/(015) Kadin 36 14 y1l 4. smif 22
16/(016) Kadin 37 12 y1l 4.smf 11

Ogretmenlere iliskin demografik degiskenler incelendiginde; dgretmenlerin
2’ sinin (% 12,5) erkek, 14’ iniin (% 87,5) kadin oldugu, 6gretmenlerin yaglarinin 28
ile 53 yas arasinda oldugu, 6gretmenlerin mesleki kideminin 7 ile 30 yil arasinda
oldugu; oOgretmenlerin gorev yaptiklart smiflarin sinif mevcutlarimin 10 ile 33

arasinda oldugu goriilmektedir. Caligmada ayrica katilimcilar, Milli Egitim
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Bakanlig1’ na bagh kurumlardan ya da baska kurumlardan akil ve zeka oyunlaria

yonelik egitime katilmiglardir.

3.3. Veri Toplama Araclar

Nitel arastirmalarda goriismeler diger veri toplama teknikleri ile birlikte
kullanilacag1 gibi tek basina temel veri toplama teknigi olarak da kullanilabilir
(Bogdan ve Biklen, 1992; Hatch, 2002). Bu ¢alismanin da temel veri toplama araci,
bu olguyu dogrudan yasayan Kkisilerle yiiz ylize yapilan goriismeler olarak
belirlenmistir. Rubin ve Rubin (2005), derinlemesine goriismelerin 6grenmek istenen
seyin basit ve acik bir sekilde cevaplanmadigi, bireylerin deneyimlerine, bireylere
sorulan sorulara verilen cevaplara ihtiya¢ duyulan durumlarda kullanilabilecegini
ifade etmislerdir. Arastirma siirecinde katilimcilarla yapilan yiliz ylize goriismelerde
aragtirmact tarafindan ilgili literatiir taranarak gelistirilen yar1 yapilandirilmis
goriisgme formu kullanilmistir. Sorularin belirlenmesi siirecinde hazirlanan 14 adet
soru alan uzmanlarina gonderilmistir. Geri bildirimler sonucunda bazi sorular
cikarilmis bazi1 sorular da diizenlenmis ve formun son seklinde 7 adet soru yer

almistir.

Goriisme Oncesinde katilimceilar arastirmanin amacindan haberdar edilmis ve
kisisel bilgilerinin iiclincli kisilerle paylasilmayacagi bildirilmistir. Goriismeler
esnasinda dgretmenlerden izin almarak ses kayit cihazi kullanilmistir. Ogretmenlerle

gerceklestirilen her bir goriisme ortalama 30-35 dakika arasinda stirmiistiir.

3.4. Verilerin Analizi

Akil ve zekd oyunlarmin ilkokul 6grencileri iizerindeki etkisinin gesitli
degiskenler agisindan incelenmesini amaglayan bu calismada yar1 yapilandirilmis
goriisme formu kullanilmistir. Arastirmaci tarafindan hazirlanan yar1 yapilandirilmig
goriismelerin  analiz edilmesinde ana tema ve sorunlarin tespit edilmesi
amaglanmistir. Bu sebeple Oncelikle 0gretmenlerle yapilan goriismeler ses kayit
cihaz1 aracihigr ile kaydedilmistir. GOriisme sirasinda yaziya dokiilen katilimer
goriisleri bilgisayar ortamina aktarilmistir. Her bir soru igin ayri bir dosya agilmis ve

ilkokul 6gretmenlerinin cevaplar1 defalarca okunup kodlama yapilmistir. Calismada
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ayrica ilgili veriler tekrar alan uzmanlari tarafindan incelenmis ve kontrol edilmistir.
Elde edilen veriler neticesinde ana tema, sorunlar ve OoOriintiiler belirlenmistir.
Belirlenen tema ve Oriintiiler neticesinde kategori ve ana temalara ulagilmistir (Miles
ve Huberman, 1994). Arastirmada Ogretmelerin ifadelerinden alintilar yapilmis ve

yapilan alintilar Ogretmen 1 = Q1 bigiminde isimlendirilmistir.

3.5. Gegerlik ve Giivenilirlik

Arastirmanin  inandiriciligin - artirilmasi  amaciyla  yari-yapilandirilmis
goriisme formu gelistirilirken ilgili alan yazin taranarak konu ile ilgili kavramsal bir
gergeve olusturulmustur. Verilerin analiz ve yorumlanmasinda «arastirmact
cesitlemesiy ile arastirmanin inandiricilig arttirllma yoluna gidilmis ve kodlayicilar
aras1 uyum yiizdesi .93 olarak belirlenmistir. Arastirmadan elde edilen sonuclar ve
ulagilan kodlar Dbirbiriyle siirekli olarak karsilagtirilmig, yorumlanmig ve
kavramsallastirilmistir. Bu dogrultuda aragtirmaya katilanlarin bile agik bir bigimde
farkinda olmadiklar1 baz1 oriintiileri ortaya ¢ikarmaya calisilmistir (Yildirim ve
Simsek, 2011). Bu sekilde derin odakli veriler elde etmenin arastirmanin
giivenilirligine  katki  sagladigi  diisiiniilmektedir.  Arastirma  bulgularinin
giivenilirligini ve gegerligini artirmak amaciyla 6gretmen goriislerinden sikga
alintilar yapilmis, calisma grubu se¢imi ve veri toplama araglarinin gelistirilmesi

ayrintili olarak betimlenmistir.
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4. BULGULAR ve YORUM

Bu boliimde aragtirmaci tarafindan gelistirilen gériisme formuna verilen
cevaplar, arastirmanin amaci ve alt problemleri dogrultusunda analiz edilmis ve

yorumlanmustir.

41. Ogretmenlerin smiflarinda oynattiklarn akil ve zekd oyun

kategorileri

Aragtirmada ilk olarak calisma grubunda yer alan Ogretmenlerin hangi

kategoriye yonelik akil ve zekd oyunlar1 oynattiklarina iliskin goriigsler Tablo 2’ de

sunulmustur.

Tablo 2. Sinif Diizeylerine Gére Oynanan Oyun Kategorileri ve Oyunlar

Sinif Diizeyi Kategori Oyunlar f
Sozel Oyunlar hikaye kiipleri, tik tak boom 2
Strateji Oyunlari hedef 5, koridor, mangala, 7
parsel, piramit, reversi,
satrang
Geometrik-Mekanik equilibrio, jenga, gbitz, pratik 5
1. Sinuf Oyunlar bardaklar
Hafiza Oyunlart dedektif 1
Akl Yiiriitme ve Islem - -
Oyunlar
Sozel Oyunlar hikaye kiipleri 1
Strateji Oyunlart hedef 5, mangala, pentago, 5
skippity, son tas
Geometrik-Mekanik equilibrio, gbitz, pratik 5
Oyunlar bardaklar, rondo vario
2. Sinif .
Hafiza Oyunlar dedektif, look look, patch 4

Akl Yiiriitme ve Islem
Oyunlart

patch, lagoona
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Sozel Oyunlar - -

Strateji Oyunlart abalone, apartman sudoku, 12
hedef 5, koridor, mangala,
reversi, surakarta, satrang,
skippity, 3 tas, 9 tas

3. Smmf Geometrik-Mekanik match ~ madness,  pratik 3
Oyunlar bardaklar, gbitz
Hafiza Oyunlart double, look look 2
Akl Yiiriitme ve Islem - -
Oyunlart
Sozel Oyunlar - -
Strateji Oyunlar Abalone, dizios, diimen, 17
gobblet, hedef 5, Kkoridor,
mangala, parsel, pentago,
piramit, reversi, set, skippity,
surakarta, trafik, qwirkle, 9 tas
4. Smif Geometrik-Mekanik jenga, katamino, mimari 6
Oyunlar bloklar, pratik bardaklar,
tangram, gbitz
Hafiza Oyunlart brainbox, dedektif, look look, 4
patch patch
Alal Yiiriitme ve Islem numbers 1
Oyunlari

Ogretmenlerin hangi kategoriye yonelik akil ve zeka oyunlar1 oynattiklarma
yonelik goriisler incelendiginde 1. simif Ggretmenlerinin strateji ve geometrik-
mekanik oyunlar1 daha ¢ok oynattiklari; 2. sinif 6gretmenlerinin strateji, geometrik-
mekanik ve hafiza oyunlarin1 daha ¢ok yer verdikleri; 3. sinif 6gretmenlerinin strateji
oyunlarin1 daha ¢ok kullandiklar1 ve 4. sinif 6gretmenlerinin de derslerde strateji
oyunlarin1 daha ¢ok oynattiklar1 sonuclarina ulasilmistir. Smif diizeyi ilerledikce
strateji iceren oyunlarin sinif icinde daha ¢ok oynandig1 anlagilmaktadir. Bunun yani

sira akil yiirlitme ve islem oyunlarinin ¢ok az tercih edildigi belirlenmistir.

4.2. Akil ve Zeka oyunlarinin oynanma zaman arahgi

Arastirmanin sonraki asamasinda ¢alisma grubunda yer alan Ogretmenlerin
akil ve zekd oyunlarini hangi zaman araliklarinda oynattiklarina iligkin goriisler
Tablo 3’ de sunulmustur.
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Tablo 3. Smuf Diizeylerine Gore Akil ve Zeka Oyunlarmin Oynatildigi Zaman
Araliklar

Sinif Diizeyi Oyun oynatilan zaman aralig1

Ogleden sonraki derslerde

1. Siif Serbest etkinlik dersinde
Cocuklar sikildigr zaman
Etkinlikleri ¢abuk bitirenlere
Uyum etkinlikleri saatinde

Ogleden sonraki derslerde

Uygunsuz hava sartlar1 oldugu zamanlarda
2.Smf Ogle aralarinda

Teneffiis aralarinda

Serbest etkinlik dersinde

Oyun ve fiziki etkinlik dersinde

Serbest etkinlik dersinde

Cocuklar sikildig1 zaman

3. Smuf Oyun ve fiziki etkinlik dersinde
Cocuklarn istedigi zamanlarda
Cocuklar dersini giizel yaptig1 zaman
Bahgeye ¢ikamadigimiz zamanlarda

Son derslerde

Uygunsuz hava sartlar1 oldugu zamanlarda
Ogle aralarinda

4. Simif Son derslerde
Ders konular bittikten sonra
Cocuklarn istedigi zamanlarda
Teneffiislerde
Serbest etkinlik dersinde

R R R R NN WR R R R NN R P P RPN OR R NN N

Ogretmenlerin akil ve zekd oyunlarini dersin kazanimlari ile etkinlikleri
birarada kullanmak yerine bagimsiz ders saatlerinde oynattiklari goriilmektedir.
Ozellikle serbest etkinlik dersleri, 6gleden sonraki dersler, 6gle aralarinin tercih
edildigi anlasilmaktadir. Bunun nendenlerinden birisinin dgretmenlerin miifradati

yetistirme kaygisindan kaynaklandig1 sdylenilebilir. Akil ve zeka oyunlarinin hangi
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zaman araliklarinda oynatildigina iliskin 6gretmen goriisleri incelendiginde; 1. sinif
ogretmenlerinin akil ve zeka oyunlarini c¢ocuklarin sikildigi zamanlarda serbest
etkinlikler dersinde ve 0Ogleden sonraki derslerde oynattiklari; 2. sif
ogretmenlerinin akil ve zeka oyunlarini 6gleden sonraki derslerde ve 6gle aralarinda
oynattiklar; 3. smif 6gretmenlerinin akil ve zekd oyunlarini serbest etkinlikler
dersinde, cocuklarin sikildigi zamanlarda ve oyun ve fiziki etkinlik dersinde
oynattiklar1 ve 4. smf dgretmenlerinin de akil ve zekd oyunlarimi uygunsuz hava
sartlar1 oldugu zamanlarda, 6gle aralarinda ve son derslerde oynattiklar1 sonuglarina

ulastlmistir.
Bulgulara iligkin 6gretmen adaylarinin goriisleri asagida verilmistir.

02 ...swrasinda etkinligini ¢cabuk bitirenlere de arkada bir sira yaptim erken

bitirenler de gidip orda oynuyorlar. (1. sinif / Etkinlikleri ¢abuk bitirenlere)

O3 ...ama genel olarak sorarsamiz genelde éSleden sonraki derslerde
oynatmaya dikkat ettim. Ogle aralarinda hazirlik yapiyorlards, daha kolay oluyordu.
(1. simf / Ogleden sonraki derslerde)

06 ...bahceye ¢cikamadigimiz zamanlarda havamn kotii oldugu zamanlarda

smifimizda oyun oynuyorduk. (2. sinif / Uygunsuz hava sartlar1 oldugu zamanlarda)

012 ...akil ve zeka oyunlarim serbest etkinlikler derslerine genelde oynadik.

(3. sinif / Serbest etkinlik dersinde)

O10 ...derslerin durumuna gore sikildigimiz zamanlar da, sinifin havasin

degistirmek i¢in oynuyoruz. (3. simif / Cocuklar sikildigi zaman)

013 ...akil ve zekd oyunlarini genelde son derslerde oynadik. (4. stmf / Son

derslerde)

4.3. Ogretmenlerin dersler ile akil ve zeka oyunlarim iliskilendirmesi

Arastirmanin sonraki asamasinda g¢alisma grubunda yer alan Ogretmenlerin
akil ve zekd oyunlarini derslerle iligkilendirip iliskilendirmediklerine yonelik

goriigler Tablo 4’ de sunulmustur.
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Tablo 4. Akil ve Zeka Oyunlarini Derslerle iliskilendirmelerine Yénelik Goriisler

—

Smif Diizeyi Ders Konu

Ritmik sayma
Birim kiip
Matematik Boyut algilama
1. Simif Sekil olusturma
Eslestirme
Simetri

Hikaye olusturma
Tiirkge Dikte siireci

Es ya da zit anlamli kelimeler

Gorsel Sanatlar Renkler

Geometrik cisimler
Matematik Birim kiip
2. smif Dort iglem

N e e I S I e T T o O S o ~=N SN S IV

Tiirkge Hikaye olusturma

Gorsel Sanatlar Uc boyutlu ¢izim

Geometrik cisimler
3. sif Eslestirme
Matematik Birim kiip
Birlik ve onluk

Geometrik cisimler
Dort islem

4. simf Matematik Simetri
Birlik ve onluk

Birim kiip

P R R RN W, R R N

Problem ¢6zme

Ogretmenlerin akil ve zekd oyunlarini derslerle iliskilendirmelerine y&nelik
gorlsler incelendiginde; 68retmenlerin matematik dersleri ile akil-zekd oyunlarim
daha sik iligkilendirdikleri anlasilmaktadir. Bununla birlikte 1. ve 2. sinif diizeyinde
akil ve zekd oyunlarmi Tiirkge dersleri ile de iliskilendirerek verme egiliminde

olduklar1 belirlenmistir. 1. sinif ve 2. siif 6gretmenlerinin akil ve zeka oyunlarini
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Matematik, Tiirk¢e ve Gorsel Sanatlar derslerinde kullanarak iliskilendirdikleri; 3. ve
4. smif ogretmenlerinin de akil ve zekda oyunlarii sadece Matematik dersinde

kullanarak iliskilendirdikleri sonuc¢larina ulasilmaistir.
Bulgulara iliskin 6gretmen adaylarinin goriisleri asagida verilmistir.

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

O3 ...ozellikle Rory’ nin Hikaye Kiiplerini Tiirkce dersinde hikaye olusturma
icin kullandim. (1. ssmf-Tiirk¢e / Hikaye olusturma)

O5 ...akil ve zekd oyunlari ile geometrik cisimler konusunda rondovario

oyunu kullandik. (2. simif- Matematik / Geometrik cisimler)

08 ...gorsel sanatlarda denge oyunu ile bir sey yapiyorum hadi bunu resme
dokiin diyorum. Bir sey koyup ii¢ boyutlu olarak ¢izmelerini sagladim. (2. sif-
Gorsel sanatlar / Ug boyutlu ¢izim)

09 ...equlibrio oyunundaki materyalleri geometrik cisimleri anlatirken

kullandik silindir gibi. (3. simif- Matematik / Geometrik cisimler)

O15 ...matematik dersinde ¢arpma problem ¢ézmede mangalay: kullandik.
Uzerindeki rakamlardan look look’ u matematik dersinde kullandik. Toplamada yer
degistirme isleminde c¢arpmada yer degistirme isleminde kullandik. (4. simf-
Matematik / Dort islem)

4.4. Ogretmenlerin simflarinda dijital oyunlara yer verme durumlari

Arastirmanin sonraki asamasinda g¢alisma grubunda yer alan Ogretmenlerin
derslerinde dijital oyunlar oynatip oynatmadiklarina iliskin goriisler Tablo 5° de

sunulmustur.

46



Tablo 5. Dijital Oyunlar Oynatip Oynatmadiklarina iliskin Gériisler

Sinif Diizeyi Dijital Oyun Oynatiyorun Oyunlar f

Evet mental up, scratch, hafiza 3
oyunlari, eba, gorsel
oyunlar, hafiza oyunlari

1. Simf
Hayir 1
Evet matematik oyunlari, kelime 3
oyunlari
2. Sinif
Hayir 1
Evet morpa kampiis, okulistik 3
3. Smf
Hayir 1
Evet eba 1
4. Siif
Hayir 3

Ogretmenlerin derslerinde dijital oyunlardan yararlanip yararlanmadigina
iligkin goriisler incelendiginde; 1. sinif, 2. sinif ve 3. siif dgretmenlerinin dijital
oyunlar1 daha c¢ok oynattiklar1 sonuclarina ulagilmistir. Bununla birlikte 1. siif
ogretmenlerinin diger smif diizeylerine oranla daha farkli dijital platformlardan ve
oyunlardan yararlandiklar tespit edilmistir. ilkokul 4. sinifta dijital oyunlarn en az

kullanildig belirlenmistir.
Bulgulara iliskin 6gretmen adaylarinin goriisleri asagida verilmistir.

O3 ..Mental Up' tan yararlandik. Kodlamaya yonelik scratch
(kodlama)oyunu oynadik ama ¢ok fazla dijital oyun oynamalarint istemedim. Zaten

evde yeterince oynuyorlar. (1. sinif- Dijital oyunlar)

06 ...dijital oyun olarak simifimizda kelime oyunlart sayisal oyunlar oynattik.

(2. simif- Dijital oyunlar)

09 ...Morpa kampiis' te zekd oyunlart vardi. Arada onlart acip oynatiyorduk.

Cocuklarin da hosuna gidiyordu. (3. siif- Dijital oyunlar)
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O11 ...dijital oyun simifta oynatmiyorum. Tahtayr acip oynatmiyorum. (3.

smif- Dijital oyun oynatmama)

O14 ...Dijital oyun ne oynatirim ne de tavsive ederim. Cocuklarin ailelerine
vakit gegirsinler, ekrandan uzak kalsinlar istiyorum ben. Dijital oyun oynatmiyorum.

(4. sinif- Dijital oyun oynatmama)

016 ...dijital oyun olarak eba' da olan oyunlar disinda oyun oynatmadim. (4.

simif- Dijital oyun oyunlar)

4.5. Akl ve zeka oyunlari oynatmanin bilissel becerilere katkisi

Aragtirmanin sonraki asamasinda ¢alisma grubunda yer alan §gretmenlerin
akil ve zekd oyunlari oynatmanin Ogrencilerin bilissel becerilerine katkisi olup

olmadigina iliskin goriisler Tablo 6’ da sunulmustur.

Tablo 6. Akil ve Zekd Oyunlari Oynatmanin Ogrencilerin Bilissel Becerilerine

Katkisina Yonelik Gortisler

—h

Siif Diizeyi  Biligsel beceri

Dikkat
Akl yiirtitme

1. sinif Gorsel alg1
Akilda tutma
Diistinme becerileri
Yaraticilik
Odaklanma
Problem ¢6zme becerisi
Dikkat

2. siif Karar verme

Problem ¢6zme becerisi
Gorsel algt

Dikkat

Odaklanma

W W NP R R NP R R R R R NDDN

3. smif Karar verme
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Diistinme becerileri
Problem ¢6zme becerisi

Akl yiiritme

Problem ¢6zme becerisi
Dikkat

4. simf Gorsel algt
Hizli karar verme
Odaklanma
Diistinme becerileri

Yorumlama becerisi

B R R R R RN WD DN W

Elestirel diisiinme

Biligsel becerilere iligkin Ogretmen goriisleri incelendiginde tim smif
diizeyinde ogretmenler dikkat gelisimini desteklemede akil ve zekd oyunlarinin
onemli katkist oldugunu ifade etmislerdir. Sinif diizeyi ilerledik¢e problem ¢ézme
becerilerinin gelistigi anlasilmaktadir. 1. smif 6gretmenleri akil ve zeka oyunlarinin
en ¢ok dikkat ve akil yiiriitme; 2. Smf ve 3. smuf Ogretmenleri akil ve zeka
oyunlarmin en ¢ok dikkat ve 4. sinif 6gretmenleri de akil ve zeka oyunlarinin en ¢cok

problem ¢ozme becerileri lizerinde katkilar1 oldugu sonuglarina ulasilmistir.
Bulgulara iliskin 6gretmen adaylarinin goriisleri asagida verilmistir.

02 ...kendileri nasil ¢ozebiliriz diye konusmaya basladilar. Akl yiiriitmeye
basladilar. (1. smif / Akl yliritme)

O8 ...bir sey dikkatlerini vermekte zorlaniyorlard: yaslar: da kiiciik oldugu
i¢in oyunlar sayesinde dikkatlerinin arttigini gordiim. (2. siif / Dikkat)

O11 ...bilissel agidan faydas: oldugunu diisiiniiyorum. Odaklanmada faydasi
oldugunu gérdiim. (3. smif / Odaklanma)

O14 ..siirekli beyin calisiyor yani faydasim gérdiim. Problem ¢ozmeleri

hizland:. (4. sinif / Problem ¢dzme becerisi)
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4.6. Akl ve zeka oyunlar1 oynatmanin duyussal becerilere katkisi

Arastirmanin sonraki agamasinda ¢aligma grubunda yer alan dgretmenlerin
akil ve zeka oyunlar1 oynatmanin 6grencilerin duyussal becerileri iizerinde katkisi
olup olmadigma iligskin goriisler Tablo 7, Tablo 8, Tablo 9 ve Tablo 10’ da

sunulmustur.

Tablo 7. Akil ve Zekd Oyunlar1 Oynatmanin Ogrencilerin Duyussal Becerilerine
Katkisina Yonelik Gortsler (1. Sinif)

Tema Kategori Kod

Sorumluluk
Ozgiiven

Bireysel Motivasyon
Kurallara uyma
Yenilgiyi kabullenme

Duyssal beceri Kiskang¢ligin azalmasi

Paylasma

Isbirligi
Toplumsal Yardimlasma

Sosyallesme

Grup bilinci

R R N N W WL, PR DN DN DN

Tletisim

Akil ve zeka oyunlarinin duyugsal beceriler iizerindeki katkisina yonelik
Ogretmen goriisleri “bireysel” ve “toplumsal” kategorileri ad1 altinda diizenlenmistir.
Bireysel kategorisine yonelik cevaplar incelendiginde 1. sinif ogretmenleri akil ve
zeka oyunlarinin en c¢ok sorumluluk, 6zgiiven gelisimi ve motivasyon siirecinde
katkis1 oldugu; Toplumsal kategorisine yonelik cevaplar incelendiginde de akil ve
zekd oyunlarmin en ¢ok paylasma ve is birligi saglamada katkilar1 oldugu

sonuglarma ulasilmistir.
Bulgulara iliskin 6gretmen adaylarinin goriisleri asagida verilmistir.

O1 ...6rnegin cocuklar oyunlari kurarken 2 kisive siz bu oyunlardan

sorumlusunuz dedim. Sorumluluk alma becerileri gelisti. (Bireysel / Sorumluluk)
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O3 ...ozgiiven yok ice kapanik béyle 6grencilerde var. Boyle icine kapanik
bir ogrencim vardi. Cok kalem tutamaz ve yere diistiriirdii ama equlibrio oyununda

kendini buldu. (Bireysel / Ozgiiven gelisimi)

02 ...tenefiiste oynadiklar: icin bitmesini istemiyorlar. Paylasma anlaminda
etkisi oldu. (Toplumsal / Paylagma)

O4 ..ishirlisi gelisti. Sectigim oOgrenciler kendi arasinda ishirligi
yapiyorlardi. (Toplumsal / Isbirligi)

Tablo 8. Akil ve Zekd Oyunlari Oynatmanm Ogrencilerin Duyussal Becerilerine
Katkilar1 Olup Olmadigina Yonelik Gortisler (2. Sinif)

Tema Kategori Kod

Ozgiiven

Motivasyon

Yeteneklerini gelistirme
Bireysel Kendini ifade edebilme

Basarma duygusu

Zaman etkili kullanma

Duyssal Sorumluluk
Beceri

Yardimlasma
fletisim
Sosyallesme
Toplumsal Isbirligi
Paylagsma

R N I TS R N e N N Y L N

Grup bilinci

Akil ve zeka oyunlarinin duyussal beceriler iizerindeki katkisina yonelik
O0gretmen goriisleri “bireysel” ve “toplumsal” kategorileri ad1 altinda diizenlenmistir.
Bireysel kategorisine yonelik cevaplar incelendiginde 2. simif 6gretmenleri akil ve
zeka oyunlarmin en ¢ok 6zgiiven gelisiminde katkisi oldugu; Toplumsal kategorisine
yonelik cevaplar incelendiginde de akil ve zeka oyunlarinin en ¢ok yardimlagsmada

katkis1 oldugu sonuglarina ulagilmistir.

Bulgulara iliskin 6gretmen adaylarinin goriisleri asagida verilmistir.
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O7 ...oyundaki basarilarina aferin deyip destek verince cocuklarin dersteki

oturuslar: bile degisti daha ézgiiven geldi. (Bireysel / Ozgiiven)
O5 ...ayrica égrencileri tammamizi sagladi. Ogrencilerin kendini ifade

etmeleri i¢cin, benim égrencileri tamimamu sagladi. (Bireysel / Kendini ifade etme)

06 ...oyunlart yapamadiklarinda yamndaki arkadasindan yardim aliyor

yvardimlagmayi ogreniyorlar. (Toplumsal / Yardimlagma)

O8 ...kéyden gelen tasimali 2 Ogrenci var. Ben bu cocuklart oyunlari
oynatmaya basladim. Bu c¢ocuklara sonradan gelen c¢ocuklarin da oyunla

sosyallesmesini sagladik. (Toplumsal / Sosyallesme)

Tablo 9. Akil ve Zekd Oyunlari Oynatmanm Ogrencilerin Duyussal Becerilerine
Katksinin Olup Olmadigina Yo6nelik Gortisler (3. Sinif)

Tema Kategori Kod

Kurallara uyma
Sabirli olma
Sorumluluk
Yenilgiyi kabullenme

Bireysel Caba gosterme
Otokontrol becerisi
Ozgiiven

Duyssal beceri Basarma duygusu

Kendini ifade edebilme

Zamani etkili kullanma

Paylasma
Toplumsal Isbirligi

I TS ] S S e S N N = L S S

Grup bilinci

Akil ve zeka oyunlarimin duyussal beceriler iizerindeki katkisina yonelik
Ogretmen goriisleri “bireysel” ve “grup” kategorileri adi altinda diizenlenmistir.
Bireysel kategorisine yonelik cevaplar incelendiginde 3. sinif 6gretmenleri akil ve

zekd oyunlarinin en ¢ok kurallara uyma, sabirli olma ve sorumluluk kazanmada
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katkist oldugu; Toplumsal kategorisine yonelik cevaplar incelendiginde de akil ve
zekd oyunlarinin en ¢ok paylasma etmeni iizerinde katkisi oldugu sonuglarina

ulasilmastir.
Bulgulara iliskin 6gretmen adaylarinin goriisleri asagida verilmistir.

O11 ..farkli davranalim dive ¢ocuklara sabwli olmay: da égretiyor bu
oyunlar. Bu oyunlar hayatla da i¢ ice aslinda. Cocuk sabirsizsa onu da gériiyoruz.

(Bireysel / Sabirli olma)

09 ...ayrica arkadaslarin hakkini yemeden kurallara uyarak oynayabilme

gibi davramiglar ediniyorlar. (Bireysel / Kurallara uyma)

010 ..sira beklemeyi égrendiler. Basta zorlaniyorlardi. Birbirlerini
beklemiyorlardi. Daha sonra sira beklemeyi 6grendiler. Bu konuda faydasini gordiik.
(Toplumsal / Sira bekleme)

012 ...cocuklarin daha olumlu yonde gelisti. Cocuklarin isbirligi
yeteneklerini gelistirdi. (Toplumsal / Isbirligi)

Tablo 10. Akil ve Zeka Oyunlar1 Oynatmanin Ogrencilerin Duyussal Becerilerine
Katksinin Olup Olmadigina Yonelik Goriigler (4. Sinif)

Tema Kategori Kod

Sorumluluk
Ozgiiven

Bireysel Yenilgiyi kabullenme
Motivasyon
Kendini ifade edebilme
Sabirli olma

Duyssal beceri Kurallara uyma

Yardimlasma

Isbirligi
Toplumsal fletisim

Sosyallesme

Saygili olma

R N NN NN DN DdMNPEFEPE R R R DN WS

Paylasma
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Akil ve zeka oyunlarinin duyussal beceriler iizerindeki katkisina yonelik
Ogretmen gorisleri “bireysel” ve “grup” kategorileri adi altinda diizenlenmistir.
Bireysel kategorisine yonelik cevaplar incelendiginde 4. sinif 6gretmenleri akil ve
zekd oyunlarinin en ¢ok sorumluluk kazanmada katkist oldugu; Toplumsal
kategorisine yonelik cevaplar incelendiginde de akil ve zeka oyunlarinin en ¢ok

yardimlagma etmeni iizerinde dnemli katkis1 oldugu sonuglarina ulasilmistir.
Bulgulara iliskin 6gretmen adaylarinin goriisleri asagida verilmistir.

016 ...ve sonuca ulasmak icin sorumluluk aliyorlar. Sorumluluk alma

becerilerini gelistiriyor. (Bireysel / Sorumluluk)

O14 ...1lk zamanlar ¢cocuklarin aralarinda biraz ¢catisma ¢ikiyordu ama sonra
bunun bir oyun oldugunu zamanla égreniyorlar. Kaybettiklerinde de eglenme amaglt

olduklarint 6greniyorlar. (Bireysel / Yenilgiyi kabullenme)

012 ...birbirleriyle yardimlasmay: biliyorlardr ama mesela mimari bloklar:
vaparken arkadaglarina stratejik soyle yaparsan boyle olur gibi paylasimlar
vapmaya bagsladilar. Birbirlerine taktik verdiler. (Toplumsal / Yardimlasma)

O13  ..bir nebze karsilikli iletisim halinde olabilecekleri, sohbet
edebilecekleri bir seyler yapmak istedim. Oyunlarin da en biiyiik faydasi gercek
iletisim kurabilmede oldu. (Toplumsal / iletisim)

4.7. Akl ve zeka oyunlari oynatmanin psiko-motor becerilere katkisi

Arastirmanin sonraki asamasinda g¢alisma grubunda yer alan Ogretmenlerin
akil ve zekd oyunlar1 oynatmanin Ogrencilerin psiko-motor becerilerine katksinin

olup olmadigina iliskin goriisler Tablo 11’ de sunulmustur.

Tablo 11. Akil ve Zeka Oyunlari Oynatmanin Ogrencilerin Psiko-Motor Becerilerine
Katksinin Olup Olmadigina Yo6nelik Goriisler

Sinif Diizeyi Psiko-motor beceri

Ince motor becerileri

1. simif El g6z koordinasyonu

gl » N =

Ince motor becerileri
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2. smif Denge
El g6z koordinasyonu
Ince motor becerileri
3. sinif Hizli hareket edebilme
Denge

El g6z koordinasyonu

El g6z koordinasyonu
4. simf Denge

Ince motor becerileri

R DN DR R RPN R, W

Hizli hareket edebilme

Akil ve zeka oyunlarmin psiko-motor beceriler iizerindeki katkisina yonelik
Ogretmen gorisleri incelendiginde; 1.smif, 2. sinif ve 3. simif d6gretmenleri akil ve
zeka oyunlarinin en ¢ok ince motor becerileri lizerinde; 4. sinif 6gretmenleri de akil
ve zeka oyunlarinin en ¢ok el goz koordinasyonu saglamasi iizerinde 6nemli katkilar

oldugu sonuglarmna ulasilmstir.
Bulgulara iligkin 6gretmen adaylarinin goriisleri asagida verilmistir.

O4 ..zeka oyunlarindan mangalamn taglarim tutma tasima hedef 5'te tas
alip dogru hazneye atma bunlar ¢ocuklarin ince motor becerilerini gelistirdigini

diistiniiyorum. (1. stmf / Ince motor becerileri)

08 ...denge oyunu ¢ok kullanmiyoruz. Dengede kurma oyunlarimn ¢ok faydast
oluyor. (2. sinif / Denge)

O11 ...zl hareket etme gibi becerilerde faydalar: oldugunu diisiiniiyorum.
(3. sinif / Hizli hareket edebilme)

014 ..el-goz koordinasyonu saglamada ozellikle mimari bloklart cok
oynadilar. Ozellikle hiperaktif égrenciler de bu oyunu oynadilar. (4. siuf / El goz
koordinasyonu)
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5. SONUC, TARTISMA ve ONERILER

Bu boliimde arastirma bulgularina dayanilarak elde edilen sonuglar ile

sonuglara bagh olarak ortaya konulan onerilere yer verilmistir.

5.1. Sonug¢ ve Tartisma

5.1.1. Ogretmenlerin smiflarinda oynattiklar1 akil ve zekd oyun

kategorileri

Arastirmadan elde edilen sonuglara gore 1. sinif 6gretmenleri siniflarinda en
¢ok strateji oyunlarmi, bu oyunlardan sonra da geometrik-mekanik oyunlari
oynatmiglardir. 1. sinif diizeyinde 6gretmenler siniflarinda sdzel oyunlar1 ve hafiza
oyunlarim1 ¢ok az oynattiklarini; akil yiirlitme ve islem oyunlarini ise hig

oynatmadiklarini belirtmislerdir.

Elde edilen sonuglar 2. siif Ogretmenleri agisindan degerlendirildiginde
ogretmenler siniflarinda ¢ogunlukla strateji oyunlari, geometrik-mekanik oyunlar ve
hafiza oyunlar1 oynatmislardir. 2. siif diizeyinde Ogretmenler siniflarinda sozel
oyunlart ¢ok az; akil ylriitme ve islem oyunlarim1i hi¢ oynatmadiklarim

belirtmislerdir.

Elde edilen sonuglar 3. smf Ogretmenleri agisindan degerlendirildiginde
ogretmenler siniflarinda en ¢ok strateji oyunlarini oynattiklarin1 bu oyunlardan sonra
ogretmenler geometrik-mekanik oyunlar ve hafiza oyunlarini oynatmislardir. 3. simif
diizeyinde Ogretmenler smiflarinda sézel oyunlar1t ve akil yiiriitme ve islem

oyunlarini hi¢ oynatmadiklarini belirtmislerdir.

Elde edilen sonuglar 4. smif 6gretmenleri agisindan degerlendirildiginde
ogretmenler siniflarinda en ¢ok strateji oyunlarini oynattiklarin1 bu oyunlardan sonra
ogretmenler geometrik-mekanik oyunlar ve hafiza oyunlarini oynatmislardir. 4. sinif
diizeyinde siiflarinda akil yiiriitme ve islem oyunlarini ¢cok az; sdzel oyunlar ise hig

oynatmadiklarini belirtmislerdir.
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Bu sonuglar genel olarak degerlendirildiginde; her sinif diizeyinde en ¢ok
oynanilan kategorinin strateji oyunu oldugu; ayrica geometrik-mekanik oyunlarin
strateji oyunlarindan sonra her smif diizeyinde en c¢ok oynatilan oyun olduklar
sonuglaria ulasilmistir. Calismada elde edilen diger 6nemli sonuglar da akil yiiriitme
ve islem oyunlarinin neredeyse higbir sinif diizeyinde; sozel oyunlarin ise 1. ve 2.
smif diizeylerinde oynatilmasina ragmen 3. ve 4. smf diizeylerinde hig
oynatilmamasidir. Diinyanin bir¢ok yerinde erken yaslar i¢in hazirlanan egitim
programlarinda oyuna yer verilmistir. Gelisim agisindan ¢ok fazla 6nemli olan oyun
cocuklarin dil gelisimi agisindan da hem kii¢iik yaslardaki gelisimlerini hem de
ileriki yaslardaki akademik becerilerini olumlu yonde etkilemektedir. Cocuklarin
oyunlart ve dil gelisimleri incelendiginde onemli etkilesimler goriilmektedir. Oyun
oynarken yogun bir sekilde sosyal etkilesime maruz kalan ¢ocuk, arkadaslarini takip
ederek ya da akranlariyla karsilikli iletisim kurarak kullandigi kelime sayisini ve
kurdugu ciimle cesitliligini farkinda olmadan arttirmis olur (Katranci ve Giilhan,
2018). Oyun cocuklar i¢in dil becerilerinin gelisimi agisindan zengin etkilesim
ortamlar1 saglar. Cocuklar oyunlar sayesinde sdzclik dagarcigini gelistirirler ve
sembolik dili kullanmaya baslarlar (Tugrul, 2019). Doganay’ a (1998) gore de dil
gelisiminde oyunun 6nemli bir etkisi bulunmaktadir. Oyun ¢ocugun sozciiklerin
sayisinin artmasina katki saglar, rahat konusma ve diisiincelerini aciklama aliskanligi
kazandirir, soru sormay1 Ogretir, yeni bilgiler edinmelerini saglar, nesneleri arag¢
gerecleri tanimalarini saglar, islevleri kavramay1 ve onlar1 kullanmay1 6grenmelerini
saglar. Oyunun bu Onemli giicii diistintildiigiinde ilkokulun ilerleyen yillarinda
ogrencilerin dil becerisi gerektiren oyunlardan kaginmalart olduk¢a Onemli bir
bulgudur. Cocuklarin kendilerini ifade etmeleri ve dil becerilerini gelistirmeleri

stirecinde akil ve zeka oyunlarinin etkili olacag: diislintilmektedir.

5.1.2. Akil ve Zeka oyunlarinin oynanma zaman arahgi

Arastirmadan elde edilen sonuglara gore her sinif diizeyinde 6gretmenler akil
ve zekd oyunlarini benzer zaman araliklarinda oynattiklart sonuglarina ulasilmistir.
Ogretmenler akil ve zekd oyunlarmi genellikle serbest etkinlikler ve oyun ve fiziki
etkinlikler derslerinde oynattiklarin1  belirtmislerdir.  Cocuklarin  sikildiklar

zamanlarda akil ve zeka oyunlari oynanmasi yine tercih edilen énemli zamandir.
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Ayrica 2. ve 4. smif O6gretmenlerinin akil ve zekd oyunlarini uygunsuz hava
durumlarinda oynatmayi tercih ettikleri; etkinlikleri ¢abuk bitiren 6grencilere akil ve
zeka oyunlarini tesvik edici bir etmen olarak oynatmalar1 da ulasilan bir diger 6nemli
sonugtur. Cocuklar icin oyun sadece serbest zamanlarda vakit gecirecekleri bir
etkinlik olarak diisiiniilmemelidir. Ciinkii oyun ¢ocuklarin yaraticiliklarinin ve hayal
gii¢lerinin gelismesini saglar ve sosyallesmelerine yardimei olur. Insan yasaminda
onemli bir yeri olan oyun g¢ocugun gelisimi i¢in yasamsal bir onem tasir, aym
zamanda ¢ocugun gelisimini yansitmaktadir (Pehlivan, 2014). Fromberg oyundaki
sembollere, aktif diisiinme siireglerine, goniilliiliige, eglenceli olmasina ve kurallari
olmasima dikkat ¢ekmis; Froebel ise oyunu tanimlarken erken ¢ocukluk egitimi ile
iligkisine dikkat ¢ekmis ve oyun i¢in harcanan siirenin son derece énemli ve derin bir
anlam tasidigini ve insanin sonraki yasaminin tohumlarinin oyun i¢inde atildiginm
belirtmistir (Tugrul ve digerleri, 2014). Bu c¢aligmada &gretmenler akil ve zeka
oyunlarmi belirli zaman araliklarinda oynattiklarini ve bu siire¢ igerisinde de
ogrencileri daha iyi gozlemlediklerini belirtmislerdir. Oyunun 6grenme siirecindeki
giicli ve etkililigi diisiiniildiiglinde akil ve zeka oyunlarina ayrilan zamanin ilerleyen

zamanlarda daha da artacag diistiniilmektedir.

5.1.3. Ogretmenlerin dersler ile akil ve zeka oyunlarim iliskilendirmesi

Arastirmadan elde edilen sonuglara gore 1. sinif dgretmenleri akil ve zeka
oyunlarmi en ¢ok matematik dersinde kullandiklarmi belirtmislerdir. Ogretmenler
Tiirkce ve Gorsel Sanatlar dersinde de akil ve zeka oyunlarindan yararlandiklarin
belirtmiglerdir. Ogretmenler matematik dersinde en ¢ok ritmik sayma konusunda
ritmik saymadan sonra da birim kiip, boyut algilama, sekil olusturma, eslestirme ve
simetri konularinda da akil ve zekd oyunlarindan yararlandiklarini belirtmislerdir.
Ogretmenler; Tiirkge dersinde hikdye olusturma, dikte siireci ve es ya da zit anlamli
kelimelerin 6gretiminde ve gorsel sanatlar dersinde de renklerin dgretiminde akil ve

zeka oyunlarindan yararlandiklarini belirtmislerdir.

Arastirmadan elde edilen sonuglara gore 2. sinif 6gretmenlerini akil ve zeka
oyunlarmi en ¢ok matematik dersinde kullandiklarmi belirtmislerdir. Ogretmenler
Tiirkce ve Gorsel Sanatlar dersinde de akil ve zeka oyunlarindan yararlandiklarini

belirtmiglerdir. Ogretmenler matematik dersinde en ¢ok geometrik cisimler
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konusunda geometrik cisimlerden sonrada birim kiip ve dort islem konularinda da
akil ve zekd oyunlarindan yararlandiklarini belirtmislerdir. Ogretmenler; Tiirkce
dersinde hikaye olusturma ve gorsel sanatlar dersinde de ii¢ boyutlu ¢izimlerde akil

ve zeka oyunlarindan yararlandiklarini belirtmislerdir.

Arastirmadan elde edilen sonuglara gore 3. sinif 6gretmenleri akil ve zeka
oyunlarin1 sadece matematik dersinde kullandiklarini belirtmislerdir. Ogretmenler
matematik dersinde en c¢ok geometrik cisimler konusunda geometrik cisimlerden
sonra da eslestirme, birim kiip ve birlik ve onluk konularinda da akil ve zeka

oyunlarindan yararlandiklarini belirtmisglerdir.

Arastirmadan elde edilen sonuglara gore 4. smif 6gretmenleri akil ve zeka
oyunlarmi sadece matematik dersinde kullandiklarini belirtmislerdir. Ogretmenler
matematik dersinde en ¢ok geometrik cisimler konusunda geometrik cisimlerden
sonra da dort islem, simetri, birlik ve onluk, birim kiip ve problem ¢6zme

konularinda da akil ve zeka oyunlarindan yararlandiklarini belirtmislerdir.

Bu sonuglar genel olarak degerlendirildiginde; 6gretmenler akil ve zeka
oyunlarin1 en ¢ok matematik derslerinde kullandiklarini belirtmislerdir. Matematik
dersinde de akil ve zeka oyunlarindan ¢ogunlukla geometrik cisimler konusunda
yararlandiklarini ifade etmislerdir. Tiirk¢e dersinde ise 6gretmenler hikaye olugturma
stirecinde akil ve zekd oyunlarindan faydalandiklarini ifade etmislerdir.
Ogretmenlerin 1. ve 2. smiflarda Tiirkge ve gorsel sanatlar dersinde akil ve zeka
oyunlarindan faydalandiklari; 3. ve 4. siniflarda ise sadece matematik dersinde akil
ve zekd oyunlarimi kullandiklari sonucu ortaya ¢ikmistir. Kendisini ve ¢evresini
oyunla tanimaya baslayan cocuklar, oyun sayesinde farkli kavram ve olaylar
kesfederek Ogrenirler. Oyun cocuklara nesneleri tanima, isimlendirme, nesnelerin
islevlerini kavramay1 kazandirirken mantik yiiriitme, sebep sonug iligkisi kurma,
secim yapma, dikkatini toplama, diistinme, algilama, siralama, siniflama, analizi
yapma, sentez yapma, degerlendirme ve problem ¢6zme gibi zihinsel siireclerin aktif
olarak kullanmalarina imkan saglar. Agirlik, renk, sekil, boyut, hacim, zaman,
mekan ve soguk-sicak gibi kavramlarin kazanilmasi, kazanilan farkli deneyimlerin
karsilasilan problemlerin ¢6ziimiinde kullanilmasi da oyun sayesinde gergeklesir
(Saglam, 2016). Nitekim bu calismada da 6gretmenler Ogretim siirecinde ¢esitli

kavramlarin ve konularin 6gretiminde akil ve zekd oyunlarindan faydalandiklarini
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belirtmislerdir. Giiniimiiz ¢ocuklarinin bilgiyi dogrudan almalarindan ziyade bu

bilgiyi oyunla edinmeleri siire¢ igerisinde daha etkili olacaktir.

5.1.4. Ogretmenlerin smiflarinda dijital oyunlara yer verme durumlari

Arastirmadan elde edilen sonucglara gore arastirmaya katilan 6gretmenlerin
cogu smiflarinda  dijital oyunlar  oynatmaktadirlar.  Smif  diizeyinde
degerlendirildiginde 1., 2. ve 3. smif 6gretmenlerinin dijital oyunlar1 oynattiklar1 4.
sinif 6gretmenlerinin ise dijital oyunlar1 pek oynatmadiklari sonucuna ulagilmistir.
Bununla birlikte sinif diizeyi agisindan ele alindiginda 1. simif 6gretmenlerinin daha
cesitli dijital oyun oynattiklari sonucuna ulasilmistir.  Dijital oyunlar smif
diizeylerinde her ne kadar ¢esitlilik gosterse de en ¢ok tercih edilen dijital yazilimin

eba oldugu sdylenebilir.

Genel tanimiyla “gercek problemleri de kapsayan, her tiirli problemin
oyunlagtirilmig hali” olarak ifade edilen zeka oyunlarmin (MEB, 2013) ister dijital
ortamda oynatilsin ister somut olarak oynatilsin zekd oyunari problem c¢dzme,
elestirel diislinme ve yaraticilik gibi bazi becerilerin gelisimine katki sagladigi
disiiniilmektedir (Demirel, 2015; Tiirkoglu ve Uslu, 2016). Bottino, Ott, Tavella ve
Benigno (2010) ve Bottino, Ott ve Tavella (2013), yaptiklar ¢alismalarda dijital zeka
oyunlarmin 6grencilerin akil yiiriitme ve problem ¢6zme becerilerini arttirdigi
sonuclarina ulagmiglardir. Ayrica arastirmalarinda Ogrencilerin okul basarilart ile
zekd oyunlarint oynamalar1 arasinda da olumlu yonde bir iliski oldugunu

belirtmislerdir.

5.1.5. Akil ve zeka oyunlar1 oynatmanin bilissel becerilere katkisi

Arastirmadan elde edilen sonuglara gore 1. simif dgretmenleri akil ve zeka
oyunlarmin en c¢ok dikkat ve akil yiirlitme becerilerine katki sagladigim
belirtmislerdir. Bu becerilerle birlikte gorsel algi, odaklanma, diisiinme becerileri,
yaraticilik ve problem ¢dzme becerilerine de akil ve zeka oyunlarimin katki sagladig
goriilmektedir. 2. sinif 6gretmenleri akil ve zeka oyunlarinin en ¢ok dikkat becerisine
katki sagladigin1 belirtmislerdir. Ogretmenler akil ve zeka oyunlarinm karar verme,

gorsel alg1 ve problem ¢dzme becerilerine de katki sagladigini belirtmiglerdir. 3. sinif
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Ogretmenleri akil ve zeka oyunlarinin ¢ogunlukla dikkat becerisine katki sagladiginm
dikkat becerisiyle birlikte odaklanma, karar verme, diisiinme becerileri, problem
¢ozme becerileri ve akil ve mantik yiirlitme becerilerine de katki sagladigim
belirtmislerdir. 4. simif 6gretmenleri akil ve zeka oyunlarimin ¢ogunlukla problem
¢ozme becerisine katki sagladigint bununla birlikte hizli karar verme, dikkat,
odaklanma, diistinme becerileri, yorumlama becerisi, gorsel algi ve elestirel diisiinme

becerilerine de katki sagladigini belirtmislerdir.

Bu sonuglar genel olarak degerlendirildiginde; ogretmenler akil ve zeka
oyunlarmin biligsel beceriler acisindan en ¢ok dikkat becerilerine katki sagladigini
belirtmiglerdir. Russ (2003) kendi gelistirmis oldugu yaraticiligit oyunda
degerlendirdigi testi ve yine bu alan ile ilgili ¢aligmalari olan bilim insanlarinin oyun
ve yaraticilik ile ilgili calismalarinda; oyunun ve yaraticiligin merkezinde farkli
diisiinceler oldugu, oyunun i¢gorii yetenegini ve farkli diisiinceleri kolaylastirdigi
tespit edilmistir. Farkli disiinme ile siradan davranig ve eglenme arasinda iliski
oldugu, daha yaratici cocuklarin oyun sirasinda eglenen c¢ocuklar oldugu
goriilmiistiir. Ayrica hayal giicii yiiksek ¢ocuklarin hayal giicii diisiik ¢cocuklara gore
daha fazla gii¢ ve tehlike gerektiren oyunlar oynadigi ifade edilmistir (Efe Azkeskin,
2019). Dolayistyla ¢ocuklarin egitim hayatlarinin ilk yillarindan itibaren akil ve zeka
oyunlariyla karsilagmalarinin ¢ocuklarin biligsel becerilerinin gelisimi {izerinde etkili
olacag1 diisiiniilmektedir. Nitekim Akbas ve Baki (2015), Altun, Hazar ve Hazar
(2016), Altun (2017), Marangoz ve Demirtag (2017), Yagh (2019) ve Kula (2020)
yaptiklar1 c¢alismalarda akil ve zekd oyunlarmin ogrencilerin dikkat becerilerini

arttirdigina yonelik sonuglarina ulasmiglardir.

Calismada ayrica akil ve zekd oyunlarinin problem ¢ézme becerilerine ve
diistinme becerilerine de katki sagladigi elde edilen bir diger onemli sonugtur.
Cocuklar oyunlar sayesinde farkli problemlerle karsilasmaktadir. Problemle
karsilasan ¢ocuk, problemi ¢6zmek i¢in ugrasir ve farkli ¢oziim yollar1 iiretir. Cocuga
bilgi vermenin en dogal yolu oyundur (Kildan, 2001). Oyun g¢ocuklarin problem
¢dzme becerilerinin gelismesini saglar. Bazi oyunlar zihinsel beceri gerektirir. Bu tiir
oyunlar sayesinde ¢ocugun diisiinme ve problem ¢ézme giicii de artar (Erduran ve
Yilmaz, 2019). Tugrul’ a (2014) gore de gocuklar oyun oynarken kavram bilgilerini
deneyimlerle gelistirirler. Oyun sirasinda farkli durumlarla karsilasan ¢ocuklar farkl

problem ¢6zme yollarin1 6grenirler. Bunun yaninda iist diizey diisiinme becerilerini
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de gelistirme firsati bulurlar. Oyun bu zihinsel islemlerin kullanilmasina imkan
saglar. Yapilan ¢aligmalar incelendiginde; Akbas ve Baki (2015), Demirel (2015),
Kurbal (2015), Alkan ve Mertol (2017), Sadikoglu (2017) ve Sahin (2019) yaptiklar
calismalarda akil ve zekd oyunlarinin Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini;
Bottino ve Ott (2006), Akbas ve Baki (2015), Demirel ve Karakus Yilmaz (2016),
Alkan ve Mertol (2017), Marangoz ve Demirtas (2017), Sadikoglu (2017) ve Kula
(2020) yaptiklar1 c¢alismalarda akil ve zeka oyunlarmin Ogrencilerin diisiinme

becerilerini arttirdigina yonelik sonuglara ulagsmislardir.

Calismada akil ve zekd oyunlarinin gorsel algiya olan etkisine de
deginilmistir. Benzer sekilde Akbas ve Baki (2015), Altun (2017), Marangoz ve
Demirtag (2017) ve Yagh (2019) yaptiklar1 ¢aligmalarda akil ve zekd oyunlarinin

ogrencilerin gorsel algi becerilerini arttirdigina yonelik sonuca ulagsmstir.

Calismada akil ve zekd oyunlarmin biligsel diizeydeki en az etkiledigi
etmenlerden biri de yaraticiliga, akil yiirlitmeye ve elestirel diisiinceye katkisidir.
Akbas ve Baki (2015), Alkan ve Mertol (2017) ve Savas (2019) yaptiklar
calismalarda akil ve zekd oyunlarimin G6grencilerin elestirel diisiinme becerilerini;
Bottino ve Ott (2006), Kurbal (2015) ve Alkan ve Mertol (2017) akil yiiritme
becerilerini; Akbas ve Baki (2015) ve Alkan ve Mertol (2017) de yaraticilik

becerilerini arttirdigina yonelik sonuclarina ulagsmislardir.

5.1.6. Akil ve zeka oyunlari oynatmanin duyussal becerilere katkisi

Arastirmadan elde edilen sonuglara gore 1. smif 6gretmenleri akil ve zeka
oyunlarmin hem bireysel hem de toplumsal gereklilikler agisindan 6nemli etkileri
oldugunu belirtmislerdir. Akil ve zeka oyunlarinin 1. simif 6grencilerinin duyussal
becerileri acisindan bireysel 6zelliklerden ziyade toplumsal hayata yonelik beceriler
tizerinde daha etkili olduklarin1 belirtmeleri de dikkat ¢eken en 6nemli sonug olarak
gosterilebilir. Ogretmenler bireysel olarak en ¢ok sorumluluk, dzgiiven gelisimi ve
motivasyon slirecinde etkili olduklarini belirtmislerdir. Bagariy1 yakalama, kurallara
uyma, yenilgiyi kabullenme ve kiskangligin azalmasi da akil ve zeka oyunlarinin
etkiledigi diger duyussal beceriler olarak belirtilmistir. Toplumsal hayata etki eden
duyugsal beceriler acisindan akil ve zekd oyunlarinin katkilari incelendiginde;
ogretmenler akil ve zeka oyunlarinin en ¢ok paylagsma ve isbirliginin saglanmasinda
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etkili oldugunu belirtmislerdir. Ogretmenler ayrica yardimlasma, sosyallesme, grup
bilincinin olugmasi ve dgrencilerin iletisim becerilerinin artmasinin da akil ve zeka

oyunlarinin etkiledigi diger duyussal beceriler olarak belirtmislerdir.

Arastirmadan elde edilen sonuglara gore 2. simf 6gretmenleri akil ve zeka
oyunlarinin hem bireysel hem de toplumsal gereklilikler agisindan 6nemli etkileri
oldugunu belirtmislerdir. Akil ve zekd oyunlarinin 2. sinif 6grencilerinin duyussal
becerileri agisindan bireysel 6zelliklerden ziyade toplumsal hayata yonelik beceriler
tizerinde daha etkili olduklarini1 belirtmeleri de dikkat ¢eken en 6nemli sonug¢ olarak
gosterilebilir. Ogretmenler bireysel olarak en ¢ok oOzgiiven saglanmasinda etkili
oldugunu belirtmiglerdir. Motivasyon, yetenekleri gelistirme, kendini ifade etme,
basarma duygusu, zamani etkili kullanma ve sorumluluk becerisi de akil ve zeka
oyunlarinin etkiledigi diger duyussal beceriler olarak belirtilmistir. Toplumsal hayata
etki eden duyugsal beceriler agisindan akil ve zeka oyunlarmin katkilart
incelendiginde; ogretmenler akil ve zekd oyunlarinin en ¢ok yardimlagmay1
saglamasinda etkili oldugunu belirtmislerdir. Ogretmenler ayrica iletisim,
sosyallesme, is birligi, paylasma ve grup bilincinin olusmasinda akil ve zeka

oyunlarinin etkiledigi diger duyussal beceriler olarak belirtmislerdir.

Arastirmadan elde edilen sonuglara gore 3. siif 6gretmenleri akil ve zeka
oyunlarmin hem bireysel hem de toplumsal gereklilikler agisindan 6nemli etkileri
oldugunu belirtmislerdir. Akil ve zeka oyunlarinin 3. smif dgrencilerinin duyussal
becerileri acisindan toplumsal hayata yonelik becerilerden ziyade bireysel 6zellikler
tizerinde daha etkili olduklarin1 belirtmeleri de dikkat ¢eken en 6nemli sonug olarak
gosterilebilir. Ogretmenler bireysel olarak en gok kurallara uyma, sabirli olma ve
sorumluluk becerilerinde etkili oldugunu belirtmislerdir. Yenilgiyi kabullenme, ¢aba
gosterme, otokontrol becerisi edinme, Ozgiiven saglanmasi, basarma duygusu,
kendini ifade edebilme, sira bekleme ve zaman kontrolii becerisi de akil ve zeka
oyunlarinin etkiledigi diger duyugsal beceriler olarak belirtilmistir. Toplumsal hayata
etki eden duyussal beceriler acgisindan akil ve zeka oyunlarinin katkilart
incelendiginde; Ogretmenler akil ve zekd oyunlarmnin en ¢ok paylasma siirecinde
etkili oldugunu belirtmislerdir. Ogretmenler ayrica isbirligi ve grup bilincinin
olugsmasinda akil ve zeka oyunlarinin etkiledigi diger duyussal beceriler olarak
belirtmislerdir. Arastirmadan elde edilen sonuglara gore 4. sinif 6gretmenleri akil ve

zekd oyunlarmin hem bireysel hem de toplumsal gereklilikler agisindan 6nemli
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etkileri oldugunu belirtmislerdir. Ogretmenler bireysel olarak en ¢ok sorumluluk
becerisinde etkili oldugunu belirtmislerdir. Ozgiiven saglanmasi, yenilgiyi
kabullenme, motivasyon, kendini ifade edebilme, sabir ve kurallara uyabilme
becerileri de akil ve zekd oyunlarimin etkiledigi diger duyussal beceriler olarak
belirtilmistir. Toplumsal hayata etki eden duyussal beceriler agisindan akil ve zeka
oyunlarmin katkilar1 incelendiginde; 6gretmenler akil ve zeka oyunlarinin en ¢ok
yardimlagsmay1 saglamasinda etkili oldugunu belirtmislerdir. Ogretmenler ayrica is
birligi, iletisim, sosyallesme, saygi ve paylasma becerilerinin de akil ve zeka
oyunlarmin etkiledigi diger duyussal beceriler oldugunu belirtmislerdir. Akil ve zeka
oyunlarinin duyussal beceriler lizerindeki etkileri tiim sinif diizeylerinde genel olarak
degerlendirildiginde bireysel acidan; sorumluluk ve Ozgiiven saglanmasinda daha
etkili olduklar1 goriilmiistiir. Cocuklar oyunlar sayesinde kendilerinin farkina varir.
Neleri yapip neleri ve yapamadiklarini goriirler. Oyunlar cocugun kisisel ve duygusal
gelisimi agisindan ¢ok Onemlidir. Oyun c¢ocuklarin duygularini, diisiincelerini,
hayallerini baska kisi ve nesnelere aktarabildigi duygusal duyarliligi gelistirebildigi
zengin iletisim ortamidir. Oyunun ¢ocugun i¢ diinyasina yansitic1 6zelligi ¢ocugun
kendini giivende hissedebilecegi bir ortam bulmasini saglar (Tugrul, 2014). Bu
aciklamadan yola ¢ikarak oyunun ¢ocugun duyussal gelisimine katkisinin oldukca
onemli oldugu disiiniilmektedir. Kula (2020) yaptigi ¢alismada akil ve zeka

oyunlarmin 6grencilerin 6zgilivenlerini arttirdigina yonelik sonuca ulagmigtir.

Akil ve zekd oyunlarinin toplumsal hayata uyum saglayici katkilar
incelendiginde; paylasma, isbirligi ve yardimlagma ac¢isindan daha etkili olduklari
sOylenebilir. Demirel (2006), oyunu bir ya da daha fazla kisinin belli kurallara
uyarak rekabet ederek ya da isbirligi i¢inde, belli bir hedefe ulagmak i¢in eylemde
bulunmasi olarak tanimlanmistir. Ozer, Giirkan ve Ramazanoglu (2006) oyunu,
insanlarin bedensel ve zihinsel gelisimine fayda saglayan, sosyal uyum ve duygusal
olgunlugu gelistiren, kendine 6zgli belirli kurallar1 olan, goniilli katihm yoluyla
toplumsal grup olusturan bir etkinlik olarak tanimlanmislardir. Benzer sekilde Tamer
(1990) de oyunu, fiziksel ve zihinsel yeteneklerle sosyal uyum ve duygusal
olgunlugu gelistirmek amaciyla, gercek yasamdan farkli bir ortamda yapildigini
belirtmistir. Yazara gére oyunun sonunda maddi bir ¢ikar yoktur. Oyunun kendine
0zgi belli kurallar1 vardir ve siirlandirilmis bir yer ve zaman iginde siirer. Oyun

goniillii katilimla gergeklesir. Oyun toplumsal grup olusturan ve katilanlar tiimiiyle
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etkisi altina alan eglenceli bir etkinliktir. Oyunlarin toplumsal yasama dair bu etkisi
Oonemli bir bulgu olarak yorumlanabilir. Yapilan ¢alismalar incelendiginde; Kula
(2020), yaptig1 calismada akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin is birligi icerisinde
caligmalarina Sadikoglu (2017), ise akil ve zeka oyunlarinin Ogrencilerin

yardimlagmalarina olumlu yonde etkiledigine yonelik sonuca ulagsmaistir.

Calismada ayrica akil ve zeka oyunlarinin yenilgiyi kabullenmeye de katki
sagladig1 elde edilen bir diger énemli sonuctur. Sadikoglu (2017) ve Kula (2020)
yaptiklar1  ¢alismalarda akil ve zekd oyunlarmin 6grencilerin  yenilgiyi
kabullenmelerini olumlu yonde etkiledigine yonelik sonuglara ulagmislardir. Bu
sonucun aksine Devecioglu ve Karadag (2014), yaptiklar1 ¢alismada &grencilerin,
zekd oyunlar1t oynarken yenilme korkusu yasadiklarini, {iziildiiklerini ve oyun

psikolojisi ile akillarinin yoruldugu sonucuna ulagsmislardir.

Oyunlar ¢ocuklarin sosyal, bilissel ve dil gelisimlerine katkida bulunur.
Cocuklar oyun oynarken farkli  goriislere sahip olabilecegini  goriir.
Benmerkezcilikten uzaklasarak baska insanlarin da fikirlerine 6nem vermeyi ve
saygili olmayr 6grenir. Oyun sirasinda sira bekleme, arkadaslarin haklarma saygi
gosterme, sorumluluk alma, hakli haksiz, dogru-yanlis gibi deger ve kurallar
Ogrenir. Arkadaslariyla gecinmeyi 6grenir, bunun yaninda sosyal ortamlara uyum
saglamay1 ogrenir. Ozellikle evcilik oyunlar1 hayal ve taklit oyunlart ve gesitli
mesleklere dramatize etmek gibi oyunlar sosyal gelisim yOniinden dnemli faydalar
saglamaktadir. Cocuk oyun oynarken iletisim kurmayi, paylasmayi, isbirligi ve
yardimlagmayi, sosyal kurallar1 ve etik degerleri oyun sayesinde daha kolay kazanir
(Erduran ve Yilmaz, 2019). Calismada akil ve zekd oyunlarinin sosyallesmeye ve
iletisim becerilerine olan etkilerine de deginilmistir. Nitekim Akbas ve Baki (2015),
Alkan ve Mertol (2017) ve Sadikoglu (2017) da yaptiklar1 calismalarda akil ve zeka
oyunlariin 6grencilerin sosyallesmelerini; Demirel ve Karakus Yilmaz (2016) ve
Kula (2020) akil ve zeka oyunlarimin 6grencilerin iletisim becerilerini olumlu yonde

etkiledigi sonuclarina ulagsmislardir.

5.1.7. Akil ve zeka oyunlari oynatmanin psiko-motor becerilere katkisi

Arastirmadan elde edilen sonuglara gore 1. smif 6gretmenleri akil ve zeka
oyunlarmin en ¢ok ince motor becerilerine katki sagladigini belirtmislerdir. Bu
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beceriyle birlikte akil ve zekd oyunlarinin el g6z koordinasyonu saglanmasinda da
katki sagladigr goriilmektedir. 2. sinif 6gretmenleri akil ve zeka oyunlarinin en ¢ok
ince motor becerilerine katki sagladigini belirtmislerdir. Ogretmenler akil ve zeka
oyunlarmin denge ve el gbéz koordinasyonu saglanmasina da katki sagladiginm
belirtmiglerdir. 3. simif 6gretmenleri akil ve zekd oyunlarinin en ¢ok ince motor
becerilerine katki sagladigini belirtmislerdir. Ogretmenler akil ve zeka oyunlarmin
hizli hareket edebilme, denge ve el g6z koordinasyonu saglanmasina da katki
sagladigini belirtmislerdir. 4. sinif 6gretmenleri akil ve zeka oyunlarinin en ¢ok el
g6z koordinasyonuna katki sagladigini belirtmislerdir. Ogretmenler akil ve zeka
oyunlarinin denge, ince motor becerileri ve hizli hareket edebilme becerilerine de

katki sagladigini belirtmislerdir.

Winnicott’ a (2007) goére cocugun tiim gelisim alanlarina fayda saglayan
oyun, ayni zamanda ¢ocugun bedenini tanimasina da fayda saglar. Oyun oynayan
cocuklar oynamayan ¢ocuklara gore daha saglikli olurlar ve daha ¢abuk gelisirler.
Oyun ¢ocuklarda hayal giicii, sosyal yetenekler ve motor yeteneklerinin gelismesinde
cok etkilidir (Erduran ve Yilmaz, 2019). Nitekim bu calismada da 6gretmenler akil
ve zeka oyunlarini psiko-motor beceriler agisindan en ¢ok ince motor becerilerine
katk1 sagladigini belirtmislerdir. Ogretmenler ayrica denge ve el géz koordinasyonu
saglamada da akil ve zeka oyunlarinin 6nemli katkilar sagladigini ifade etmislerdir.
Dolayisiyla akil ve zeka oyunlarmin 6grencilerin psiko-motor becerileri lizerinde

onemli etkilerinin oldugu diistiniilmektedir.

5.2. Oneriler
Arastirmanin sonucuna yonelik oneriler asagida siralanmustir.

1. Calismada sozel beceri oyunlarimin iist kademelerde oynatilmadigi
sonucuna ulasilmistir. Ogrencilerin kendini ifade edebilme ve dil becerilerinin
eglenceli bir sekilde edinilebilmesi i¢in Ogretmenlerin, sézel beceri oyunlarini

oynatmalar1 saglanabilir ve bu oyunlarla ilgili tanitic1 faaliyetler gerceklestirilebilir.

2. Calismada ogretmenlerin dijital yazilimlari ¢ok fazla kullanmadiklari,
kullansalar da bu yazilimlarin ¢ok cesitlilik gostermedikleri sonucuna ulagilmstir.
Artan dijitallesmeyle birlikte 6gretmenlere dijital yazilim ve dijital oyunlarla ilgili

olarak hizmetici egitimler verilebilir.
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3. Calismada oOgretmenler akil ve zekd oyunlarini en ¢ok matematik
derslerinde kullandiklarini belirtmislerdir. Fakat akil ve zeka oyunlar1 birgok dersle
iliskilendirilebilecek oyunlardir. Bu sebeple akil ve zekd oyunlarinin zengin

igcerigiyle ilgili 6gretmenlere tanitici ve bilgilendirici ¢alisma ve kurslar yapilabilir.
Arastirmacilara yonelik oneriler asagida siralanmistir.

1. Bu calismada sadece ogretmen gorisleri alinmistir. Yapilacak diger

caligmalarda veli ve 6grenciler de dahil edilebilir.

2. Bu calisma sadece Balikesir ilinde yapilmistir. Yapilacak diger ¢alismalar

farkli sehirlerde ve daha genis bir ¢alisma grubunda gergeklestirilebilir.

3. Bu c¢alisma sadece devlet okullarinda gorev yapan Ogretmenlerle
gerceklestirilmistir. Yapilacak diger calismalar 6zel kurumlarda yapilabilir ve 6zel

ile devlet kurumlarinin karsilastirilmasi seklinde de analiz edilebilir.
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EKLER



EK 1: Goriisme Formu

ARASTIRMA GORUSME SORULARI

a) Cinsiyet:

b) Yas:

¢) Kidem:

d) Sinif diizeyi:

e) Smif mevcudu:

1) Sinifinizda hangi akil ve zeka oyunlarin1 oynatiyorsunuz?

2) Akl ve zeka oyunlarin1 ne zaman ve hangi derslerde oynatiyorsunuz?

3) Akil ve zeka oyunlarini derslerinizle iliskilendiriyor musunuz?

4) Sinifinizda dijital oyun oynatiyor musunuz?

5) Sinifta akil ve zeka oyunlari oynatmanin 6grencilerin bilissel becerileri lizerinde

etkileri nelerdir?

6) Sinifta akil ve zeka oyunlar1 oynatmanin 6grencilerin duyussal becerileri lizerinde

etkileri nelerdir?

7) Smufta akil ve zeka oynatmanin 6grencilerin psikomo-motor becerileri iizerinde

etkileri nelerdir?
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