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ZEKA OYUNLARI iLE ipGiLi YAPILAN BiLjMSEL
ARASTIRMALARIN TEMATIK VE METODOLOJIK ACIDAN
INCELENMESI

A THEMATIC AND METHODOLOGICAL REVIEW OF SCIENTIFIC RESEARCH ON
INTELLIGENCE GAMES

Nese DOKUMACI SUTCU?

Oz

Tirkiye’de zeka oyunlart dersinin 2012-2013 egitim-6gretim yilinda ortaokullarda se¢meli bir ders olarak
okutulmaya baglanmasi ile son yillarda zeka oyunlart ile ilgili bir¢ok disiplinde aragtirma yapilmis ve yapilmaya
devam etmektedir. Bu aragtirmada, Tiirkiye’de zeka oyunlart ile ilgili yapilmig olan bilimsel aragtirmalar
dokiiman analizi yontemiyle tematik ve metodolojik agidan incelenmistir. Arastirma kapsamina giren galigsmalar
6l¢iit ornekleme ile belirlenmistir. Buna gore, 26 lisansiistii tez ve bu tezlerden liretilmemis 23 makale arastirma
kapsamina dahil edilmistir. Elde edilen verilerin ¢6ziimlenmesinde igerik analizi kullanilmigtir. Zeka oyunlari ile
ilgili yapilmis olan arastirmalar tematik agidan incelendiginde, arastirmalarin 2017 yili ve sonrasinda artis
gosterdigi, en fazla “Zeka oyunlarinin bazi degiskenlere etkisi” temasmnin arastirildigr tespit edilmistir.
Arastirmalar metodolojik acidan incelendiginde ise en fazla nicel arastirma yonteminin kullanildigi, arastirma
desenlerinden en fazla deneysel deseninin tercih edildigi; en ¢ok ilkokul ve ortaokul 6grencileri ile ¢aligildig;
genellikle basit tesadiifi 6rnekleme yonteminin kullanildig; 1-50 ve 51-100 kisilik 6rneklem biiytikliigliniin daha
fazla tercih edildigi; aragtirmalarin ¢ogunda tercih edilen veri toplama aracinin test oldugu; en fazla tercih edilen
veri analiz tekniginin betimsel istatistikler, varsayim analizleri ve karsilastirma testleri oldugu tespit edilmistir.
Arastirmalardan elde edilen bulgulardan hareketle, veri analiz tekniklerinin cesitlendirilmesi ve ileri diizey
istatistik ve analiz tekniklerinin kullanilmasi dnerilebilir.

Anahtar Kelimeler: Zeka oyunlari, akil oyunlari, dokiiman analizi, igerik analizi

Abstract

In recent years, with the introduction of the intelligence games course as an elective course in secondary schools
in the 2012-2013 academic year, researches have been carried out in many disciplines related to intelligence
games. In this study, scientific researches on intelligence games in Turkey were examined thematically and
methodologically with document analysis method. The studies within the scope of the research were determined
by the criterion sampling. Accordingly, 26 graduate theses and 23 articles (not produced from theses) were
included in the scope of the research. Content analysis was used to analyze the data. When the studies were
examined thematically, it was found that the number of studies increased in 2017 and after, and the theme of
"The effect of intelligence games on some variables" was investigated the most. On the other hand, when the
studies were examined methodologically, it was determined that the quantitative research method was used the
most, the experimental design was the most preferred research design, primary and secondary school students
were studied the most, the simple random sampling method was used in general, the sample size of 1-50 and 51-
100 people was more preferred, the preferred data collection tool was test in most studies, the most preferred
data analysis techniques were descriptive statistics, assumption analyses and comparison tests. Based on the
findings of the research, it may be suggested to diversify data analysis techniques and to use advanced statistics
and analysis techniques.
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1. GIRIS

Oyun, belli bir amaca yonelik ya da amagsiz olarak, kuralli ya da kuralsiz, ¢ocugun
tim gelisim alanlarina etki eden, cocugun isteyerek ve hoslanarak katildigi, aragh ya da
aragsiz olarak gerceklestirilen en dogal 6grenme aracidir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007).
Oyun ¢ocugun isteklerini, amaclarin1 anlatan, onu isteklerine kavusturan, hayata hazirlayan
(Kaytez ve Durulap, 2014), aktif katilimin1 saglayan ve 6grenmesini kolaylastiran en etkili
araglardan biridir (Chen, Liao, Cheng, Yeh, ve Chan, 2012). Cocugun yasaminin merkezinde
yer alan etkili 6grenme aract olan oyun (Bayraktar, 2019) nese ve eglence kaynagidir.
Cocugun vazgecemedigi bir eylem olan oyun, ayni zamanda c¢ocugun yasama
hazirlanmasinda en biiyiik rehberdir (Calisandemir, 2014). Oyun, ¢ocugun kendi bagina bir
seyler 6grenmesini saglayan ve becerilerini ortaya ¢ikarma imkani veren etkili bir egitim
stirecini de kapsar (Koroglu ve Yesildere, 2012).

Mitchell ve Savill-Smith'in (2004), Tiirk¢e karsilig1 “oyun” anlamina gelen Ingilizce
“play” ve “game” kelimelerinin anlamlarinin farkli olduguna deginmis ve bu kavramlari su
sekilde aciklamistir. Birincisi (play), bir eglence kaynagi olarak yapilmasi tercih edilen,
yogun ve ilgi ¢ekici olan, sosyal gruplarin olusumunu destekleyen bir kavramdir. Eglence
anlaminda, bizi 6grenmeye yonelik rahat ve alict bir zihin cergevesine sokar. Eglence
saglamanmn yam sira, katthminmizi artirir ve bu da 6grenmemize yardimer olur. ikincisi
(game), birincinin bir alt kiimesi olarak goriiliir. Bir ya da daha fazla oyuncu iceren bir dizi
faaliyettir. Hedefleri, kisitlamalari, getirileri ve sonuglari vardir. Kural odakli ve bazi
acilardan yapaydir. Ingilizcedeki karsiligi “game” olan oyun terimi zeka oyunlarini igerir
(Akt: Moursoud, 2006).

Eglenerek Ogrenme aracit olan oyunlarin, egitsel olarak kullanildiginda 6grenme
ortamlari i¢in birtakim faydalart bulunmakta (Alessi ve Trollip, 2001); ¢ocuklarin bedensel,
zihinsel, sosyal, duygusal ve dil gelisiminde énemli bir rol oynamaktadir (Oztiirk, 2007).
Biiyliyen cocugun ogrenmesi gereken neredeyse her sey; sayma, motor koordinasyonu,
konusma gibi somut beceriler; hayal giicii, problem ¢6zme, planlama ve 6grenmeyi 6grenme
gibi soyut beceriler oyunda gelistirilir (Goldstein, 2003). Ogrenme oyunlarin olumlu
yonleriyle birlestirilerek, 21. yilizyll i¢in etkili bir egitim aract olarak kullanilabilir.
Ogrencilerin  6grenmeye aktif olarak katilabilmeleri i¢in Ogrenmenin degerinin ve
yararliligmin farkinda olmalar1 gerekir. Metinlere veya basit resimlere dayali olan §grenme
icerikleri, 6grencilerin sikilmalarina ve dikkatlerinin azalmalarina neden olabilir. Bu nedenle
ogrencilerin 6grenmeye goniilli katilimini tesvik etmek i¢in oyunlardan yararlanilabilinir
(Lim, Kim ve Kim, 2020). Bununla birlikte oyunlar 6grencilerin derste sikildiklar1 anda ve
dersi anlamadig1 durumlarda, siirece dahil edilerek 6grencilerin 6grenme arzusunu arttirabilir,
stres duygularini azaltabilir (Sitompul ve Juliana, 2020).

Oyunlar; bilgisayar bilimi, medya ve kiiltiirel arastirmalar, psikoloji, egitim, fizik ve
genclik calismalar1 da dahil olmak iizere ¢ok cesitli alanlardaki arastirmalara konu olmustur.
Bu nedenle, literatiirde bir¢ok oyun siniflandirmalart mevcuttur (Kirriemuir ve McFarlane,
2004). Gros (2007) oyunlar1 “aksiyon oyunlar1”, “macera oyunlar1”, “doviis oyunlar1”, “rol
yapma oyunlar1”, “simulasyonlar”, “spor oyunlar1” ve “strateji oyunlar1” seklinde yedi
kategoriye aywrmistir. Herz (1997) oyunlar sekiz kategoriye ayirarak Gros’un (2007)
siniflandirmasindan  farkli  olarak  “yapboz/bulmaca/zeka oyunlar1”  smiflandirmada
bulunmaktadir. Buna gore aksiyon oyunlari; atis oyunlari, platform oyunlari1 ve reaksiyona
dayali oyunlar olarak alt kategorilere ayrilabilir. Macera oyunlarinda, oyuncunun bazi
tanimlanmis sanal diinyada ilerleyebilmesi i¢in (zaman kisitlamalari olmaksizin) bir takim
mantik bulmacalarini ¢ozmesi gerekir. Doviis oyunlari, bilgisayarla ya da diger oyuncular
tarafindan kontrol edilen karakterlerle savagmayi igerir. Rol yapma oyunlarinda, oyuncular bir
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insanin veya canli tiirtiniin 6zelliklerini tstlenirler. Simulasyonlarda, oyuncunun bir yer veya
durumun basitlestirilmis rekreasyonunda basarili olmasi gerekir. Spor oyunlari, spora
dayalidir. Strateji oyunlari, tarihsel savaglarin rekreasyonunda ordulara komuta etme gibi
gorevleri igerir. Yapboz/bulmaca/zeka oyunlarinda ise, tetris gibi oyunlar yer alir (Akt:
Kirriemuir ve McFarlane, 2004). Alessi ve Trollip (2001) ise oyunlari; “macera ve rol
oynama oyunlar1” “ticaret oyunlar1”, “masa oyunlar1”, “savas oyunlar1”, “kelime oyunlar1” ve
“zeka oyunlari/bulmacalar” seklinde alt1 kategoride siniflandirmistir. Macera ve rol oynama
oyunlarinda, birey belirli bir durumdaki karakterin roliine biiriinerek mevcut bilgi ve
kaynaklarla karakterin karsi karsiya kaldigi problemleri ¢ozmeye calismaktadir. Ticaret
oyunlari, daha ¢ok yetiskinler tarafindan iktisat ve ticaret derslerinde kullanilmaktadir. Savas
oyunlar1, popiiler olmakla birlikte genellikle egitsel amagla kullanilmamaktadir. Kelime
oyunlarinda oyuncu; tanima, iiretme ve kelimeleri analiz etme gibi birtakim etkinliklerle
ugragsmaktadir. Oyuncunun mantigini kullanarak problem ¢6zmesini gerektiren zeka oyunlari/
bulmacalar ise dikkatli bir sekilde gézlem yapma, bilgi toplama, deneme yapma ve ¢oziimleri
formiile etme gibi genel problem ¢dzme becerilerini 6gretmektedir.

Akil oyunlar1 ya da bulmaca olarak da adlandirilan zeka oyunlar1 (Bottino, Ott,
Tavella ve Benigno, 2010); okul konularindaki bilgi ve yeterliklerden bagimsiz,
derinlemesine diisiinme ve akil yiirlitme giicii gerektiren oyunlardir (Bottino, Ott ve Tavella,
2013). Gergek hayat problemlerini de kapsayan her tiirlii problemin oyunlastirilmis halidir
(Milli Egitim Bakanligi, 2013). Belirli kurallari, hedefi ve/veya kazanan-kaybedeni belirleyen
durumlar1 bulunan, ¢o6ziilmeyi bekleyen problematik bir baglam ortaya koyan, sans
faktoriinlin en az oldugu, uzamsal diisiinme yeteneginin, psiko-motor becerilerinin, hafiza ve
dikkat giiclinlin, temel matematik becerilerinin ve biligsel stratejilerin ise kosulmasini
gerektiren oyunlardir (Erdogan, Eryillmaz Cevirgen ve Atasay, 2017). Bu oyunlarda amag
zihinsel olarak zorlayici belirli bir sorunu ¢6zmek veya belirli bir gorevi basarmaktir
(Moursund, 2006).

Zeka oyunlar bireylerin hizli ve dogru karar verebilmelerini, problemler karsisinda
¢oziim yollar1 tretebilmelerini ve kendi potansiyellerinin farkina varabilmelerini saglar
(Devecioglu ve Karadag, 2014); beyine egzersiz yaptirarak bireylerin biligsel islevlerini (Ott
ve Pozzi, 2012), akil yliriitme ve mantiksal diistinme becerilerini (Kiili, 2007; McFarlane,
Sparrowhawk ve Heald, 2002), hayal giicii, hafiza, kombinasyon, mantik ve stratejik yargilar,
gevseme ve gelistirme, 6zgiin ve yapici, yaratict diistinmeyi gelistirir (Ptihonska, 2008). Bu
oyunlar bireylerin yaratic1 diisiinme, elestirel diisiinme, yansitict diisiinme, karar verme,
problem ¢ozme gibi iist diizey bilissel becerilerini gelistirmenin yani sira onlarin eglenceli
zaman gecirmesini saglayarak, kotii aliskanliklar edinmelerinin de Oniline geg¢mektedir
(Demirel, 2015). O halde ¢ocuklarin erken yasta zeka oyunlartyla tanismasi, evde ailesiyle ya
da okulda arkadaslariyla zekd oyunlari oynamasi ¢ocugun gelisiminde ¢ok Onemlidir.
Ozellikle okul oncesi ve ilkokulun ilk yillarinda, ogrencilerin bilissel becerilerinin
gelistirilmesi i¢in bu tiir oyunlardan yararlanilabilir (Marangoz ve Demirtas, 2017). Okullarda
Ogrencilere yalnizca bilgi aktarmak onlarmn zihinsel kapasitelerinin, becerilerinin
gelistirilmesinde yeterli degildir. Bu noktada, 6grencilerin ¢esitli oyunlar ve etkinliklerle
biligsel kapasitelerinin, problem ¢dzme, diistinme, bir problemin ¢ozlimiinde farkli stratejiler
olusturma ve kullanma becerilerinin gelistirilmesinde zeka oyunlar1 etkili bir ara¢ olarak
kullanilabilir (MEB, 2013). Zeka oyunlari dersinin 2012-2013 egitim-6gretim yilinda
ortaokullarda se¢meli bir ders olarak okutulmaya baslanmasinin gerek¢esi bu temel kabullere
dayanmaktadir.

Zeka oyunlari dersi, 6grencilerin problemleri algilama ve degerlendirme kapasitelerini
gelistirebilmelerini, farkli bakis agilar1 olusturabilmelerini, problemle karsilastiklarinda hizl
ve dogru karar verebilmelerini, bir konuya ve ¢Oziime odaklanma aliskanlig
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gelistirebilmelerini, akil yiiritme ve mantig1 etkili bir sekilde kullanma kapasitelerini
gelistirebilmelerini saglamaktadir. Zeka oyunlar1 dersi uygulamasinda, ayni sinif iginde
degisik yetkinlik diizeyinde olan O6grenciler bulunacagindan dolayr basamakli 6gretim
yaklagimi kullanilmast uygundur (MEB, 2013). Ciinkii 6grenci merkezli modeli benimseyen
bu yaklasim (Nunley, 2003), 6grencilerin 6n 6grenme diizeylerinin, 6grenme bigimlerinin,
zeka alanlarinin ve diisiinme sistemlerinin farkli olabilecegini gbz oniinde bulundurdugundan
(MEB, 2013) bireysel farkliliklara gére 6grenme yasantilarinin diizenlenmesi esasini temele
almaktadir (Demirel, 2011). Bu yaklasim, zeka oyunlar1 dersinde tek boyutlu etkinlikler
yerine asamalilik 6zelligi gosteren baslangic diizeyi, orta diizey ve ileri diizey etkinliklerin
gerceklestirilmesini 6ngdrmektedir (MEB, 2013). Ogrenenler, her basamakta kendilerinden
beklenilen etkinlikleri yerine getirmekle sorumludurlar. Basamaklar, temel bilgi ve becerilerin
kavranilmasindan, iist diizey diisiinme becerilerine dogru giden bir yol izlemektedir (Basbay,
2005). Programda {i¢ farkli diizeyde gergeklestirilmesi gereken etkinlikler oyun tiirlerine gore
alt1 baslik halinde siiflandirilmigtir (MEB, 2013):

e Akil Yiiriitme ve islem Oyunlari: Akil yiiriitme oyunlari, verilen ipuglarini
degerlendirerek ve yalnizca mantiksal ¢ikarimlar yaparak sonuca ulasilan oyunlar iken
islem oyunlar1 ise mantiksal ¢ikarimlarin yani sira dort islem bilgisinin de kullanildig:
oyunlardir.

e Sobzel Oyunlar: Oyuncularin mantiksal ¢ikarimlarinin  yant  sira  sozciik
dagarciklarindan ve genel kiiltiirlerinden faydalandiklari, tek kisilik, karsiliklt ya da
takim seklinde oynanabilen oyun tiirleridir.

e Hafiza Oyunlari: Gorsel veya sozel, kisa veya uzun donem hafizanin kullanildigi
oyun trleridir.

e Strateji Oyunlar: Iki veya daha fazla oyuncunun birbirlerine karsi oynadig,
kaybeden ve kazananlarin bulundugu oyun tiirleridir.

e Geometrik—Mekanik Oyunlar: Tek kisilik, karsihikli ya da takim seklinde
oynanabilen, geometrik diisiinme yontemleri, uzamsal diisiinme becerileri, el-go6z
koordinasyonu veya motor becerilerini gelistirebilen oyun tiirleridir.

e Zeka Sorulari: Baslangicta ¢oziim yontemi belirgin olmayan, oyuncunun ipuglarimni
incelemesi sonucunda net bir yanita ulastifi, genellikle tek kisi tarafindan
cevaplanabilen sorulardir.

Zeka oyunlar1 dersinin 2012-2013 egitim-6gretim yilinda ortaokullarda se¢meli bir
ders olarak okutulmaya baslanmasi ile son yillarda zeka oyunlari ile ilgili birgok disiplinde
cok sayida arastirma yapilmis ve yapilmaya devam etmektedir. Bu alanda yapilan arastirmalar
incelendiginde, baz1 aragtirmalarda (Adalar ve Yiiksel, 2017; Alkas Ulusoy, Saygi ve Umay,
2017; Aslan, 2019; Devecioglu ve Karadag, 2014; Sargin ve Tasdemir, 2020; Yilmaz ve
Ikikardes, 2020) zeka oyunlar1 dersine yonelik dgretmen goriislerine, bazi arastirmalarda
(Ekigi, Oztiirk ve Adalar, 2017; Saygi ve Alkas Ulusoy, 2019) zeka oyunlarma iliskin
ogretmen adaylarimin gorlislerine yer verilmistir. Zeka oyunlart ile ilgili diger bazi
aragtirmalarda ise zeka oyunlarinin 6gretmen adaylarinin geometrik diisiinme diizeylerine
(Dokumaci Siit¢ii, 2018) uzamsal gorsellestirme becerilerine (Zeybek ve Saygi, 2018);
ortaokul 6grencilerinin uzamsal yeteneklerine (Alexiou ve Schippers, 2018; Dokumaci Siitgii,
2017; Demirkaya ve Masal, 2017; Liu, Huang, Yu ve Dou, 2020); problem ¢ézme
becerilerine (Demirel ve Karakus Yilmaz, 2019); problem ¢6zme stratejileri ve akil yiirlitme
becerilerine (Kurbal, 2015); matematiksel muhakeme yeteneklerine (Yondemli ve Tas, 2018);
saldirganlik davraniglarina (Gengay vd.,2019); kavram 6gretimine (Cagir ve Orug, 2020);
ilkokul 6grencilerinin zihinsel beceri diizeylerine (Marangoz ve Demirtas, 2017) ve liderlik
becerilerine (Zengin, 2018) etkisi incelenmistir. Zeka oyunlar ile ilgili yapilan arastirmalar
farkli amagclar i¢in yapilmis, farkli orneklemlerle calisilmis, farkli arastirma yontemleri,
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desenleri ve veri analiz yontemleri kullanilmis ve dolayisiyla farkli sonuglara ulasilmistir. Bu
arastirmada ise, Tirkiye’de zeka oyunlari ile ilgili yapilmis olan bilimsel arastirmalarin genel
bir durumunu ortaya koymak i¢in, arastirmalarin tematik ve metodolojik agidan incelenmesi
amaclanmistir. Tiirkiye’de zeka oyunlan ile ilgili hazirlanmis arastirmalarin bir dokiiman
analizinin yapilmamis olmasi dikkate alindiginda bu arastirmalarin biitiinciil bir bakis agisiyla
incelenmesinin gerekli oldugu sdylenebilir. Dolayisiyla yapilan aragtirmalar1 tematik ve
metodolojik agidan ele almak, ileride bu konuda ¢alisma yapmak isteyen arastirmacilara fikir
verebilmek ve konu alaninda karsilasilabilecek olast eksiklikleri belirleyebilmek amaciyla
boyle bir arastirma yapmaya ihtiya¢c duyulmustur. Bu amag¢ dogrultusunda asagidaki sorulara
cevap aranmigtir:

1. Tiirkiye’de zeka oyunlari ile ilgili yapilmis arastirmalarin tematik agidan genel 6zellikleri
nelerdir?
1.1. Tirlerine gore dagilimlar1 nasildir?
1.2. Yillarina gore dagilimlari nasildir?
1.3. Temalarina gore dagilimlart nasildir?
2. Tirkiye’de zeka oyunlar ile ilgili yapilmis arastirmalarin metodolojik agidan genel
ozellikleri nelerdir?
2.1. Aragtirma yontemlerine gore dagilimlart nasildir?
2.2. Aragtirma desenlerine gore dagilimlar nasildir?
2.3. Orneklem gruplarma gére dagilimlari nasildir?
2.4. Ornekleme yontemlerine gore dagilimlari nasildir?
2.5. Orneklem biiyiikliiklerine gore dagilimlari nasildir?
2.6. Veri toplama araglarina gore dagilimlari nasildir?
2.7. Veri analiz tekniklerine gore dagilimlari nasildir?

2. YONTEM

Arastirma Modeli

Arastirmada nitel arastirma tlirlerinden olan “dokiiman inceleme (belgesel tarama)”
yontemi kullanilmistir (Sonmez ve Alacapmar, 2016). Dokiiman inceleme, g¢esitli
dokiimanlarin toplanmasi, gézden gecirilmesi, sorgulanmasi ve analizi olarak tanimlanabilen
bilimsel bir arastirma ydntemidir (O’leary, 2004; akt: Ozkan, 2019). Dokiiman inceleme
makaleler, tezler gibi yazili; resimler, filmler gibi gdrsel malzemelerin toplanip, sistemli
olarak incelenmesi olarak da tanimlanabilir (S6nmez ve Alacapinar, 2016).

Verilerin Toplanmasi

Aragtirma kapsamina giren, Tirkiye’de zeka oyunlar ile ilgili hazirlanmis bilimsel
arastirmalar, Olciit 6rnekleme ile belirlenmistir. Burada temel alinan 6dlgiitler; Yiiksekogretim
Kurulu Tez Dokiimantasyon Merkezi’nde ve Google Akademik ile ULAKBIM veri
tabanlarinda anahtar kelimeler ve bagliklarda “zekd oyunlar”, “zeka oyunlar™, “akil
oyunlar1” kelimeleri bulunan arastirmalarin yer almasidir. Taramalar en son 27 Aralik 2020
tarithinde yapilmistir. Bu dogrultuda Ocak 2014-Ekim 2020 aralifinda yapilmis olan zeka
oyunlar ile ilgili erisime ac¢ik 26 lisansiistii tez ve bu tezlerden iiretilmemis 23 makale
aragtirma kapsamina dahil edilmistir. Arasgtirmanin amacina uygun ve ayrintili olmasi
acisindan Yazar ve Dokumact Siit¢ii’niin (2018) yapmis olduklar1 arastirmada gelistirdikleri
tez inceleme formundan yararlanilmistir. Formda “{iniversite, enstitii, anabilim dali, danisman
unvani gibi” tezler i¢in kullanilan kategoriler formdan ¢ikarilarak form kullanilmistir.
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Verilerin Analizi

Arastirmada nitel arastirma yaklagiminin analiz yontemlerinden biri olan igerik analizi
kullanilmstir. Icerik analizinde amac, birbirine benzer verileri belirli kavramlar ve temalar
dogrultusunda bir araya getirerek, verileri okuyucunun anlayacagi bir bigimde diizenlemek ve
yorumlamaktir (Yildirnm ve Simsek, 2011). Arastirmada elde edilen veriler, arastirmact
tarafindan inceleme formundaki kategorilere gore kodlanmistir. Verilerin ¢éziimlenmesinde
frekans (f) ve ylizdeden (%) yararlanarak, veriler tablolar halinde sunulmustur.

Aragtirmada elde edilen veriler, arastirmaci tarafindan kategorilere gore titizlikle
okunmus, incelenmis ve forma kodlanmistir. Kodlama giivenirliginin saglanmasi igin
analizler bir ay sonra tekrarlanmis ve kodlarin uyum oran1 Miles ve Huberman’in (1994)
onerdigi giivenirlik formiilityle hesaplanmis ve kodlama tutarliligi %96 oldugu belirlenmistir.
Miles ve Huberman’a (1994) gore; gilivenirlik hesaplarinin % 70’in {izerinde ¢ikmasi, bu
arastirmanin giivenilir oldugunu gostermektedir. Bu durumda elde edilen sonug, arastirma icin
giivenilir kabul edilmistir. Ayrica aragtirmaci tarafindan yapilan kodlamalar matematik
egitimi alaninda uzman iki 6gretim tiyesi tarafindan da kontrol edilmistir.

3. BULGULAR

Zeka oyunlan ile ilgili bilimsel arastirmalarin incelenmesi amaciyla yapilan bu
arastirmada 26 lisansiistli tez ve 23 makale incelenmistir. Calisma kapsaminda incelenen 49
bilimsel aragtirmaya ait bulgular arastirma sorular1 dogrultusunda siralanmastir.

1. Tiirkiye’de zeka oyunlan ile ilgili yapilmis arastirmalarin tematik acidan genel
ozellikleri nelerdir?

1.1. Tiirlerine gore dagilimlar: nasildir?

Zeka oyunlart ile ilgili yapilmis olan bilimsel arastirmalarin tiirlerine gore
dagilimlarina Tablo 1°de yer verilmistir.

Tablo 1. Aragtirmalarin Tiirlerine Gére Dagilim
Arastirma Turu f % Bilimsel Aragtirmalar
Devecioglu ve Karadag, 2014; Orak, Karademir ve
Artvinli, 2016; Adalar ve Yiksel, 2017; Alkan ve
Mertol, 2017; Alkas Ulusoy, Saygi ve Umay, 2017;
Dokumaci Siitcii, 2018; Ekici, Oztiirk ve Adalar, 2017;
Erdogan, Eryilmaz Cevirgen ve Atasay, 2017; Yiiksel
Makale 23 46.9 vd., 2017; Cilingir Altiner, 2018; Kul, 2018; Yildiz ve
Hacisalihoglu Karadeniz, 2018; Zengin, 2018; Sayg1 ve
Alkas Ulusoy, 2019; Zeybek ve Saygi, 2018; Aslan,
2019; Gengay vd., 2019; Bas, Kuzu ve Gok, 2020; Kula,
2019; Cetin ve Ozbugutu, 2020; Dagli, 2020; Kuzu ve
Durna, 2020; Sargin ve Tasdemir, 2020
Kurbal, 2015; Naml, 2016; Demirkaya, 2017;
Sadikoglu, 2017; Baki, 2018; Ergilin, 2018; Marangoz,
2018; Yondemli, 2018; Caliskan, 2019; Esen, 2019;
Yiksek lisans tezi 22  44.9 Yilmaz, 2019a; Yilmaz, 2019b; Sahin, 2019; Savas,
2019; Terzi, 2019; Yagli, 2019; Akeelik, 2020; Aksakal,
2020; Asuluk, 2020; Bayramin, 2020; Cagir, 2020;
Sanlidag, 2020
Demirel, 2015, Altun, 2017; Dokumac1 Siit¢ii, 2017;
Sezgin, 2018

Doktora tezi 4 8.2
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Tablo 1’de zeka oyunlar ile ilgili yapilmis olan bilimsel arastirmalarin tiirlerine gore
dagilimlar incelendiginde, arastirmalarin %46.9’unun makale (f=23), %44.9’unun yiiksek
lisans tezi (f=22) ve %38.2’sinin ise doktora tezi (f=4) oldugu goriilmektedir.

1.2. Yillarina gore dagilimlari nasildir?

Zeka oyunlar ile ilgili yapilmis olan bilimsel arastirmalarin gergeklestirildigi yillara
gore dagilimlarina Tablo 2’°de yer verilmistir.

Tablo 2. Yillara Gore Dagilim
Arastirma Tiiri

Yil Makale Yiiksek lisans tezi Doktora tezi Toplam

f f f f %

2014 1 - - 1 20
2015 - 1 1 2 41
2016 1 1 - 2 41
2017 6 2 2 10 20.4
2018 6 4 1 11 22.4
2019 4 8 - 12 245
2020 5 6 - 11 22.4

Tablo 2’de, zeka oyunlar ile ilgili yapilmis olan makalelerin en ¢cok 2017 (f=6) ve
2018 (f=6) yillarinda, yiiksek lisans tezlerinin 2019 (f=8) ve doktora tezlerinin ise 2017 (f=2)
yilinda gergeklestirildigi goriilmektedir. Toplamda aragtirmalarin % 89.7 gibi biiytik bir kismi
2017 y1l1 ve sonrasinda yapilmistir.

1.3. Temalarina gore dagilimlari nasildir?

Zeka oyunlarnt ile ilgili yapilmis olan bilimsel arastirmalarin temalarina gore
dagilimlarina Tablo 3’te yer verilmistir.

Tablo 3. Aragtirmalarin Temalarina Gére Dagilim

Arastirma Tl
Yiiksek lisans ~ Doktora ~ Toplam

Arastirma Temalari Makale . :
tezi tezl
f f f f %
Zeka oyunlarinin bazi degigkenlere etkisi 8 16 4 28 46.7
?ekg oylfn.l'arl/zeka oyunlar1 dersine 10 13 2 25 417
iligkin gortisler
Zeka oyunlarina iliskin derleme 1 - - 1 17
Zeka oyunlarinin se¢imi, incelenmesi,
1 - - 1 17
siniflandirilmasi
Zeka oyunlarinda kullanilan stratejileri
: 2 - 2 33
belirleme
Zeka oyunlarinin bazi degiskenlerle
e 1 - - 1 17
iliskisi
Zeka oyunlarina iligkin algilar 1 - - 1 17
Zeka oyunlar1 uygulama ornekleri 1 - - 1 17

*Baz1 arastirmalarin birden fazla temaya gore tasarlanmasi ve her temanin ayri bir frekans olarak yazilmasimdan dolay1 bu
tablonun toplam frekans degeri, incelenen arastirma sayisindan fazla ¢ikmaktadir.

Tablo 3 incelendiginde, zeka oyunlar ile ilgili yapilmis olan makalelerde en fazla
“zeka oyunlari/zeka oyunlar dersine iliskin goriisler (f=10)”, yliksek lisans (f=16) ve doktora
tezlerinde (f=4) ise “zeka oyunlarinin bazi degiskenlere etkisi” arastirilmistir. Genel toplamda
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birinci sirada %46.7 ile “zeka oyunlarmin bazi degiskenlere etkisi (f=28)”, ikinci sirada ise
%41.7 ile “zeka oyunlari/zeka oyunlar1 dersine iliskin goriisler (f=25)” temas1 arastirilmisgtir.

2. Tiirkiye’de zeka oyunlari ile ilgili yapilmis arastirmalarin metodolojik agidan genel
ozellikleri nelerdir?

2.1. Arastirma yontemlerine gore dagilimlari nasildir?

Zeka oyunlart ile ilgili yapilmis olan bilimsel arastirmalarda kullanilan arastirma
yontemlerine gore dagilimlar Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4. Aragtirma Yontemlerine Gore Dagilim
Arastirma Tiirti

Arastirma Yontemi Makale Yiiksek lisans tezi Doktora tezi Toplam
f f f f %
Nicel 10 11 2 23 46.9
Nitel 11 1 - 12 245
Karma 2 10 2 14 28.6

Tablo 4’e gore, zeka oyunlar ile ilgili yapilmis olan makalelerde en fazla nitel (f=11),
yiiksek lisans tezlerinde en fazla nicel (f=11) ve doktora tezlerinde ise nicel (f=2) ve karma
(f=2) arastirma yonteminin tercih edildigi goriilmektedir. Genel toplamda %46.9 ile nicel
arastirma yontemi (f=23) bu alanda yapilan bilimsel arastirmalarda en fazla tercih edilen
arastirma yontemi olmustur.

2.2. Arastirma desenlerine gore dagilhimlari nasildir?

Zeka oyunlart ile ilgili yapilmis olan bilimsel aragtirmalarda kullanilan arastirma
desenlerine gore dagilimlar Tablo 5’te verilmistir.

Tablo 5. Arastirma Desenlerine Gére Dagilim
Arastirma Tiirt

Arasgtirma Deseni Makale Yiiksek lisans tezi Doktora tezi Toplam
f f f f %

Deneysel arastirma 7 15 3 25 47.2
Miskisel/korelasyonel arastirma 1 - - 1 19
Betimsel/tarama arastirmast 4 4 - 8 15.1
Olgubilim aragtirmasi 2 - - 2 338
Durum calismasi 5 1 - 6 11.3
Eylem aragtirmasi 1 - - 1 19
Derleme caligmasi 1 - - 1 19
Paralel karma yontem 1 - - 1 19
Betimleyici karma yontem - 1 - 1 19
Cesitleme deseni - - 1 1 19
Zenginlestirilmis desen - 1 - 1 19
Acgimlayici sirali desen - 1 - 1 19
Belirtilmemis 3 1 - 4 75

* Bazi aragtirmalarin birden fazla arastirma deseninde tasarlanmasi ve her desenin ayri bir frekans olarak yazilmasindan
dolay1 bu tablonun toplam frekans degeri, incelenen arastirma sayisindan fazla ¢gikmaktadir.

Tablo 5 incelendiginde, zeka oyunlar ile ilgili yapilmis olan makale (f=7), yiiksek
lisans (f=15) ve doktora (f=3) tezlerinin ¢ogunlukla deneysel desende gerceklestirildigi
goriilmektedir. Genel toplamda %47.2 ile deneysel desenin (f=25) zeka oyunlar ile ilgili
yapilmis olan arastirmalarda en fazla tercih edilen desen oldugu ortaya ¢ikmistir. Bununla
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birlikte arastirmalarin %7.5’lik bir kisminin (f=4) kullandiklari desenini arastirmalarinda
belirtmedikleri de ortaya ¢ikmustir.

2.3. Orneklem gruplarina gore dagilimlari nasildir?

Zeka oyunlart ile ilgili yapilmis olan bilimsel arastirmalarda iizerinde calisilan
orneklem gruplarina goére dagilimlar Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6. Orneklem Gruplarma Gore Dagilim
Arastirma Tiirti

Orneklem Grubu Makale Yiiksek lisans tezi Doktora tezi Toplam
f f f f %

Ogretmen ) 4 - 9 173
Ogretmen aday1 7 1 - 8 154
[lkokul dgrencisi 5 6 2 13 25.0
Ortaokul 6grencisi 3 13 2 18 34.6
Lise 6grencisi 1 - - 1 19
Veli 1 - 1 2 38
Diger 1 - - 1 19

* Bazi arastirmalarda birden fazla 6rneklem grubu ile ¢alisilmasi ve her grubun ayri bir frekans olarak yazilmasindan dolay1
bu tablonun toplam frekans degeri, incelenen arastirma sayisindan fazla ¢gikmaktadir.

Tablo 6’ya gore, zeka oyunlari ile ilgili yapilmis olan makalelerde en fazla 6gretmen
adaylan (f=7), yliksek lisans tezlerinde ortaokul 6grencileri (f=13) ve doktora tezlerinde ise
ilkokul (f=2) ve ortaokul (f=2) o6grencileri ile calisildigi goriilmektedir. Genel toplamda
%59.6 ile en fazla ilkokul (f=13) ve ortaokul 6grencileri (f=18) ile ¢alisildig1 tespit edilmistir.
Diger olarak belirtilen grupta oyunlar (f=1) yer almaktadir.

2.4. Ornekleme yontemlerine gore dagihmlar nasildir?

Zeka oyunlart ile ilgili yapilmis olan bilimsel aragtirmalarda yararlanilan 6rnekleme
yontemlerine gore dagilimlara Tablo 7°de yer verilmistir.

Tablo 7. Ornekleme Y&ntemlerine Gore Dagilim
Arastirma Tiirli

Ornekleme Yontemleri Makale Yiiksek lisans tezi  Doktora tezi Toplam
f f f f %
Basit tesadiifi - 10 2 12 22.2
Olciit 3 1 - 4 7.4
Kolay ulagilabilir 2 2 - 4 74
Amach 2 2 1 5 93
Maksimum ¢esitlilik 1 - - 1 19
Homojen - 1 - 1 19
Uygun 1 3 2 6 11.1
Tabakal1 - 1 - 1 19
Kiime - - 1 1 19
Belirtilmemis 13 6 - 19 35.2

* Bazi1 aragtirmalarda birden fazla 6rnekleme yonteminin kullanilmasi ve her yontemin ayri bir frekans olarak yazilmasindan
dolay1 bu tablonun toplam frekans degeri, incelenen arastirma sayisindan fazla ¢gikmaktadir.

Tablo 7 incelendiginde, zeka oyunlart ile ilgili yapilmis olan makalelerin ilk sirasinda
olgiit (f=3), yiiksek lisans tezlerinde basit tesadiifi (f=10) ve doktora tezlerinde ise basit
tesadiifi (f=2) ve uygun (f=2) ornekleme yontemlerinin kullanildigi goriilmektedir. Genel
toplamda %22.2 ile basit tesadiifi o6rnekleme yonteminin (f=12) zeka oyunlan ile ilgili
yapilmis olan arastirmalarda en fazla tercih edilen Ornekleme yontemi oldugu ortaya
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¢ikmigtir. Bununla birlikte arastirmalarin %35.2 gibi 6nemli bir kisminin (f=19) kullandiklar
ornekleme yontemlerini arastirmalarinda belirtmedikleri ortaya ¢ikmustir.

2.5. Orneklem biiyiikliiklerine gore dagilimlari nasildir?

Zeka oyunlar ile ilgili yapilmis olan bilimsel arastirmalarda tercih edilen 6rneklem
bliytikliiklerine gore dagilimlar Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8. Orneklem Biiyiikliiklerine Gore Dagilim
Arastirma Tiirt

Orneklem Biiyiikliigii Makale Yiiksek lisans tezi Doktora tezi Toplam
f f f f %
1-50 17 16 1 34 548
51-100 2 10 2 14 22.6
101-150 2 1 3 6 9.7
151-200 1 1 - 2 32
201-250 1 - 1 2 32
250 ve lizeri 1 2 1 4 65

* Bazi aragtirmalarda birden fazla 6rneklem grubu ile calisilmasi ve her grubun ayr bir frekans olarak yazilmasindan dolay1
bu tablonun toplam frekans degeri, incelenen arastirma sayisindan fazla ¢ikmaktadir.

Tablo 8 incelendiginde zeka oyunlar ile ilgili yapilmis olan makalelerin (f=17) ve
yiiksek lisans tezlerinin (f=16) biiyiik bir kisminda 1-50 kisilik; doktora tezlerinde ise 101-150
(f=3) kisilik Orneklem biiyiikligliniin tercih edildigi gortilmektedir. Genel toplamda
arastirmalarin %77.4 gibi 6nemli bir kisminda 1-50 (f=34) ve 51-100 (f=14) kisilik 6rneklem
biiyiikliigii tercih edilmistir.

2.6. Veri toplama araclarina gore dagilimlar: nasildir?

Zeka oyunlar ile ilgili yapilmis olan bilimsel arastirmalarda kullanilan veri toplama
araglarina gore dagilimlara Tablo 9’da yer verilmistir.

Tablo 9. Veri Toplama Araglarina Gére Dagilim
Aragtirma Tiirii

Veri Toplama Araglar1  Makale Yiiksek lisans tezi Doktora tezi Toplam
f f f f %

Olgek 4 10 3 17 215
Gorlisme formu 7 9 1 17 215
Test 6 11 3 20 253
Anket 3 4 - 7 87
Kisisel bilgi formu 2 - - 2 25
Degerlendirme formlari - 3 1 4 51
Giinliik - 2 1 3 38
Envanter 1 - 1 13
Gozlem notlart 1 1 - 2 25
Oyun kriter listesi 1 - 1 13
Yansitict diigiinme formu 1 - - 1 13
Acik uclu soru 1 - - 1 13
Metafor formu 1 - - 1 13
Video kayitlari - 1 - 1 13
Ogrenci ¢oziim kagitlart - 1 - 1 13

* Bazi aragtirmalarin birden fazla veri toplama aracindan yararlanmasi ve her bir veri toplama aracinin ayr1 bir frekans olarak
yazilmasindan dolay1 bu tablonun toplam frekans degeri, incelenen aragtirma sayisindan fazla ¢ikmaktadir.
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Tablo 9’da, zeka oyunlan ile ilgili yapilmis olan arastirmalarda bir¢ok farkli veri
toplama aracindan yararlanildigi goriilmektedir. Bu alanda yapilmis makalelerde ilk sirada
goriisme formu (f=7), yliksek lisans tezlerinde test (f=11) ve doktora tezlerinde ise olgek (f=3)
ve test (f=3) gibi veri toplama araglarindan yararlanilmistir. Genel toplamda %25.3 ile testin
(f=20) arastirmalarda en fazla tercih edilen veri toplama araci oldugu belirlenmistir.

2.7. Veri analiz tekniklerine gore dagilimlar: nasildir?

Zeka oyunlan ile ilgili yapilmis olan bilimsel arastirmalarda kullanilan veri analiz
tekniklerine gore dagilimlara Tablo 10°da yer verilmistir.

Tablo 10. Veri Analiz Tekniklerine Gore Dagilim
Aragtirma Tiiri
Makale Yiiksek lisans ~ Doktora  Toplam

Veri Analiz Teknikleri

tezi tezi
f f f f %
Betimsel analiz 3 3 1 7 53
Icerik analizi 6 6 1 13 9.8
Betimsel istatistik 12 20 4 36 27.1
Varsayim analizleri 7 12 4 23 17.3
Karsilagtirma testleri 11 18 4 33 24.8
Iliski ve yordama analizleri 1 2 - 3 23
Gegerlik-giivenirlik-madde analizleri 4 7 2 13 9.8
Belirtilmemis 3 2 - 5 38

* Bazi arastirmalarin birden fazla veri analizi tekniginden yararlanmasi ve her bir teknigin ayr1 bir frekans olarak
yazilmasindan dolay1 bu tablonun toplam frekans degeri, incelenen aragtirma sayisindan fazla ¢ikmaktadir.

Tablo 10°da zeka oyunlar ile ilgili yapilmis olan makalelerde ilk siralarda betimsel
istatistikler (f=12) ve karsilastirma testleri (f=11), yiiksek lisans tezlerinde betimsel
istatistikler (f=20) ve karsilastirma testleri (f=18), doktora tezlerinde ise betimsel istatistikler
(f=4), varsayim analizleri (f=4) ve karsilastirma testleri (f=4) oldugu goriilmektedir. Genel
toplamda arastirmalarin %69.2 gibi 6nemli bir kisminda betimsel istatistikler (f=36), varsayim
analizleri (f=23) ve karsilastirma testleri (f=33) bu alanda yapilmis olan arastirmalarda en
fazla tercih edilen veri analiz teknikleri oldugu ortaya c¢ikmistir. Bununla birlikte
arastirmalarin %3.8’lik bir kismmin kullandiklar1 veri analiz tekniklerini belirtmedikleri
goriilmektedir.

4. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Zeka oyunlar1 dersinin 2012-2013 egitim-6gretim yilinda ortaokullarda segmeli bir
ders olarak okutulmaya baslanmasi ile son yillarda zeka oyunlar ile ilgili bir¢cok disiplinde
cok sayida arasgtirma yapilmig ve yapilmaya devam etmektedir. Bu alanda yapilan
arastirmalar1 tematik ve metodolojik olarak ele almak, ileride bu konuda ¢alisma yapmak
isteyen arastirmacilara fikir verebilmek amaciyla zeka oyunlari ile ilgili 23 makale, 22 yiiksek
lisans tezi ve 4 doktora tezi olmak iizere toplam 49 bilimsel arastirma incelenmistir. Bu amag
dogrultusunda, zeka oyunlari ile ilgili yapilmis arastirmalarin tiirleri, yazildigi yillar,
tasarlandig1 temalar, kullanilan aragtirma yontemleri, aragtirma desenleri, ¢alisilan 6rneklem
gruplari, tercih edilen drnekleme yontemleri, 6rneklem biiyiikliikleri, veri toplama araglari ve
analiz teknikleri acisindan incelenmistir. Arastirmalarin gergeklestirildigi yillara gore
dagilimlan incelendiginde, zeka oyunlar ile ilgili ilk aragtirmanin Devecioglu ve Karadag
(2014) tarafindan yapildig1r ortaya ¢ikmustir. Bu aragtirma ile 2012-2013 egitim-0gretim
yilinda ortaokullarda se¢meli bir ders olarak okutulmaya baslanan zeka oyunlar1 dersi
hakkinda Ogrenci, Ogretmen ve idarecilerin goriislerini belirlemek amaglanmistir. Bu
aragtirmadan sonra yeni yapilan arastirmalarin sayisinin arttigi ozellikle de 2017 yili ve
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sonrasinda belirgin bir artis oldugu tespit edilmistir. Bu alanda yapilan aragtirmalarin sayisi
arttikga zeka oyunlari ve zeka oyunlari dersi hakkinda Tirkiye’de genel bir farkindaligin
olustugu soylenebilir. Zeka oyunlar1 dersinin ortaokullarda se¢meli bir ders olarak
okutulmaya baslanmasi zeka oyunlari ile ilgili yapilan arastirma sayisinda artisa neden oldugu
sOylenebilir. Dolayisiyla aragtirmalarin sayis1 arttik¢a temalar1 da ¢esitlenmistir. Arastirmanin
temast, o arastirmanin bir biitiin olarak ortaya koymay1 hedefledigi esas arastirma konusudur
(Simsek ve Yasar, 2019). Arastirmalar tematik acidan analiz edildiginde dokuz farkli temada
organize edildigi goriilmiistiir. Arastirmalarda en fazla “zeka oyunlarmin bazi degiskenlere
etkisi” temas1 arastirilmistir. Ikinci sirada ise “zeka oyunlari/zeka oyunlar1 dersine iliskin
goriisler” temasi arastirtlmistir. “Zeka oyunlarinin bazi degiskenlere etkisi” temasinin en fazla
arastirtlmasimin nedeni zeka oyunlar1 uygulamalarinin bazi degiskenler (akademik basari,
elestirel diisiinme becerisi, akil yiiriitme becerisi, problem ¢dzme becerisi, uzamsal yetenek,
yaratict distinme becerisi, dikkat ve gorsel algi vb.) lizerindeki etkililiginin tespit edilme
cabasindan kaynaklandigi diisliniilebilir. Nitekim uluslararasi alanda yapilan arastirmalar
incelendiginde de genel olarak zeka oyunlarinin bazi degiskenlere etkisinin arastirildigi
goriilmektedir. Ornegin zeka oyunlarinin geometriye yonelik tutumlara (Spencer, 2008),
yardimlagmaya ve problem ¢6zmeye yonelik inanglara (Lin, Shao, Wong, Li ve Niramitranon,
2011), strateji ve muhakeme becerilerine (Bottino, Ferlino, Ott ve Tavella, 2007), uzamsal
yetenege (Alexiou ve Schippers, 2018), mantik ve muhakeme becerilerine (Bottino vd.,
2010), biligsel becerilere (Ott ve Pozzi, 2012), motivasyon, dikkat ve konsantrasyona
(Bottino, Ott ve Benigno, 2009), uzamsal akil yiirlitme becerilerine (Newman vd., 2016),
matematik basarisina ve uzamsal his gelisimine (Thompson, 2016), zihinden dondiirme
gorevlerine (Moreau, 2013) etkisinin incelendigi ortaya ¢ikmuistir.

Arastirma konusunun karar verildigi andan itibaren arastirmanin amaglarina bagh
olarak kullanilacak yontemde sekillenmeye baslamaktadir (Basol, 2008). Bir arastirmanin
yontemi o arastirmanin en onemli hususlarindan biridir. Arastirmanin amacina uygun segilen
ve dogru bir sekilde organize edilen yontem arastirmanin niteligini arttirmaktadir (Arik ve
Tiirkmen, 2009). Dolayisiyla bir aragtirmanin basarisinda en belirleyici basamagin metodoloji
(yontem) bolimii oldugu sOylenebilir (Basol, 2008). Zeka oyunlar1 ile ilgili bilimsel
arastirmalar metodolojik agidan incelendiginde arastirmalarin ¢ofgunun nicel yaklagimla
deneysel desenler kullanilarak tasarlandig: tespit edilmistir. Benzer sekilde uluslararasi alanda
zeka oyunlan ile ilgili yapilan arastirmalarda (Bakker, 2008; Casey vd., 2008; Corradini,
2011; David, 2012; Moreau, 2013; Spencer, 2008; Yang ve Chen, 2010) da nicel yontemin ve
deneysel desenin siklikla kullanildigir goriilmektedir. Bununla birlikte karma ydntemin
kullanildig1 aragtirmalar (Thompson, 2016) da mevcuttur. Deneysel desenler degiskenleri
Olcebilmek ve bu degiskenler arasindaki sebep-sonug iligkilerini ortaya ¢ikarmak igin
kullanilmaktadir (Cepni, 2014). Karamustafaoglu ve Kili¢ (2020) egitsel oyunlar iizerine
yapilan arastirmalar1 dokiiman analizi yontemiyle incelemisler ve benzer sekilde
arastirmalarda nicel kokenli, deneysel yontemlerin daha fazla tercih edildigini tespit
etmislerdir. Ote yandan arastirmalarin bir kismmmn kullandiklar1 desenini arastirmalarinda
belirtmedikleri de ortaya ¢ikmistir. Oysa arastirmalarda “neyin, nasil yapilacaginin” ayrintili
bir sekilde agiklanmasi gerektiren yontem boliimiinii (Yilmaz ve Altinkurt, 2012) olusturan
unsurlar hakkinda agiklayici bilgi verilmemesi ya da eksik ve yanlis verilmesi tiim arastirma
stirecini temelden etkileyecektir (Erkus, 2009).

Aragtirmalarin  ¢ogunlukla nicel yaklasimla deneysel desende tasarlanmasinin
beklenen bir sonucu olarak arastirmalarda basit tesadiifi (rastgele) 6rnekleme yonteminin
kullanildigr ve en ¢ok 1-50 ve 51-100 kisilik orneklem buyikligi ile ¢alisildigi ortaya
cikmistir. Tirkiye’de smiflar daha 6nceden okul yonetimleri tarafindan olusturuldugundan
dolay1r egitim arastirmalarinda siklikla kullanilan yar1 deneysel desende bir ya da daha fazla
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deney ve kontrol gruplar1 var olan smiflar arasindan rastgele segilir (Cepni, 2014) ve diger
nicel yontemin desenlerine gore deneysel desende daha az sayida Orneklemle calisilir.
Tirkiye’de ilkokul ve ortaokullardaki sinif mevcutlarinin ortalama 20 ile 40 arasinda oldugu
dikkate alindiginda 6rneklem biiyiikliiklerinin karsilandigi da sdylenebilir. Ayrica incelenen
arastirmalarin 6nemli bir kisminin kullandiklar1 6rnekleme yontemlerinden bahsetmedikleri
ortaya ¢ikmistir. Bu arastirmalarda sadece segilen grup hakkinda bilgi verilmis ama bu grubun
nasil, hangi yontemle belirlendigine dair herhangi bir bilgiye yer verilmemistir. Bununla
birlikte zeka oyunlan ile ilgili yapilmis olan arastirmalarda ¢ogunlukla ilkokul ve ortaokul
Ogrencileri ile calisildigr ortaya ¢ikmistir. Benzer sekilde Karamustafaoglu ve Kilig’in (2020)
egitsel oyun aragtirmalarinin dokiiman analizi ile incelendigi c¢aligmalarinda en fazla
yararlanilan Orneklem gruplarmin ortaokul ve ilkokul &grencileri oldugu sonucuna
ulasiimustir. Tlkokul 6grencileri somut islemler, ortaokul &grencileri soyut islemlere gegis
donemindedirler (Senemoglu, 2012). Bu yastaki, 0&grencilere soyut kavramlarin
Ogretilebilmesi i¢in kavramlarin somutlastirilmast gerekir. Bunun i¢in oyunlar bu yastaki
Ogrenciler i¢in Onemli bir yere sahiptir. Tamer (1987) de oyunlarin, yaslari itibari ile
ilkdgretim cagindaki ¢ocuklarin da temel ihtiyaglarindan biri oldugunu belirtmistir. Ayrica
ortaokullarda zeka oyunlar1i dersi se¢meli ders olarak okutulmaktadir. Bu nedenlerle
aragtirmalarda 6grencilerin gelisim 0Ozelliklerinin dikkate alindigi ve uygun Orneklemlerle
calisildigi sdylenebilir.

Bununla birlikte arastirmalarda birgok farkli veri toplama aracindan yararlanilmistir.
Arastirma modeline, amacina ve problem climlesine uygun olarak veri toplama araclarinin
secilmesi gerekir (Juodaityte ve Kazlauskine, 2008). Incelenen arastirmalarda ¢ogunlukla
testin tercih edilmesi, arastirmalarin ¢ogunda kullanilan arastirma yonteminin nicel ve
arastirma deseninin de deneysel desen olmasi ile agiklanabilir. Ayrica arastirmalarda en ¢ok
“zeka oyunlarinin bazi degiskenlere etkisi” temasinda bazi degiskenler (akademik basari,
uzamsal yetenek vb.) testlerle dlgiilebilmektedir. Ornegin Bakker’mn (2008) yapmis oldugu
arastirmada, somut materyal Tridio oyunu kullanilarak besinci simif dgrencilerinin uzamsal
yeteneklerinin gelistirilmesi amaglanmistir. Arastirmada, eslestirilmis on test-son test kontrol
gruplu deneysel desen ve Kart Dondiirme, Bayrak, Kagit Katlama ve Zihinde Dondiirme
Testleri kullanilmistir. Bununla birlikte betimsel istatistikler, varsayim analizleri ve
karsilastirma testleri bu alanda yapilmis olan arastirmalarda en fazla tercih edilen veri analiz
teknikleri oldugu ortaya c¢ikmistir. Arastirmalarin ¢ogunlugu nicel metodolojide organize
edildigi i¢in dolayisiyla nicel veri analiz teknikleri daha fazla kullanilmaktadir. Ayrica
deneysel desenin analizlerinde gruplarin 6nceki, sonraki ve Onceki-sonraki durumlari
karsilagtirma testleri (t-testi, ANOVA, ANCOVA vb.) ile karsilastirildig1 icin bu bulgu
beklenen bir durumdur. Varsayim testleri (normallik, homojenlik vb..) ise karsilastirma
testleri yapilmadan Once smanmasi gerektigi i¢in arastirmacilar tarafindan siklikla
kullanilmaktadir. Bununla birlikte betimsel istatistiklerin siklikla kullanilmasinin nedeni,
nicel, nitel ve karma arastirmalarda da calisilan gruplarin demografik o6zelliklerine yer
verilirken frekans, ortalama gibi betimsel istatistiklerden yararlaniimasidir.

Zeka oyunlari ile ilgili incelenen bilimsel aragtirmalarda belli bagli arastirma temalari,
yontemleri, desenleri, 0rneklem gruplari, 6rnekleme yontemleri, 6rneklem biiytikliikleri, veri
toplama araglar1 ve veri analiz yontemlerinin daha ¢ok tercih edildigi ortaya ¢ikmistir. Bu
nedenle ileride yapilacak zeka oyunlar ile ilgili arastirmalarda farkli temalara, ¢cogunlukla
tercih edilen nicel yaklagimin yani sira nitel ya da karma arastirma yontemlerine de yer
verilebilir. Dolayisiyla kullanilacak farkli yontemler sayesinde daha ¢ok calisilan ilkokul ve
ortaokul Ogrencileri disinda farkli Orneklem gruplar1 ve sayilar1 ile degisik sonuclara
ulagilabilir. Sik kullanilan arastirma desenlerinden deneysel desen ve veri toplama
araclarindan test yerine daha az tercih edilen farkli arastirma desenlerine ve veri toplama
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araclarina yer verilmesi Onerilebilir. Bunun yaninda veri analiz ydntemlerin
cesitlendirilmesine ve ileri diizey istatistik ve analiz tekniklerinin kullanilmasi da 6nerilebilir.
Bu c¢alisma, zeka oyunlar ile ilgili bilimsel arastirmalarla sinirhidir. Zeka oyunlar ile ilgili
calisma yapmak isteyen arastirmacilar uluslararas: literatirde de inceleme yaparak bu
arastirmanin sonugclari ile kiyaslama yapabilirler.
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