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Ozet: Bu calismada ulusal ve uluslararasi alan yazindaki
akil ve zeka oyunlar ile ilgili makaleler ve ulusal alan
yazinda bulunan lisansiistii tezler cesitli degiskenler
acisindan incelenerek, caligmalarin mevcut durumunun
ortaya konulmasi ve ileride yapilacak aragtirmalara rehber
olmast amaglanmistir. Bu ama¢ kapsaminda 2011-2020
yillar1 arasinda YOK Ulusal Tez Merkezi veri tabaninda
bulunan, anahtar kelimelerinde “akil oyunlari, zeka
oyunlari, akil ve zeka oyunlar1 (mind games, intelligence
games, mind and intelligence games)” terimlerini igeren
23 lisansiistii tez ile TUBITAK ULAKBIM-Dergi Park,
ERIC, Web of Science ve Science Direct veri tabanlarinda
ilgili anahtar Kkelimeleri iceren 35 makale arastirma
kapsamina almmistir. Ulasilan tezler ve makaleler;
aragtirmalarin tiiri ve yillara gore dagilimi, arastirma
yontemleri, c¢aligtlan Orneklem gruplar, orneklem
biiylikliikleri, Ornekleme yontemleri, veri toplama
araglari, veri analizi yontemleri, ¢caligmalarda kullanilan
akil ve zeka oyunlari, ¢aligmalarin yiiriitiildigii dersler ve
bulgulari yoniinden incelenerek betimsel analiz teknigiyle
analiz edilmis ve ulasilan sonuglar 1s1ginda Onerilerde
bulunulmustur.

Anahtar Sozciikler: Akil oyunlari, zekd oyunlari, akil ve
zekd oyunlari, dokiiman incelemesi.

Abstract: In this study, articles on mind and
intelligence games in national and international
literature, as well as postgraduate theses found in
national literature, were examined in terms of various
variables to reveal the current state of research and
guide future studies. For this purpose, 23 postgraduate
theses containing the keywords "mind games,
intelligence games, mind and intelligence games” in
the YOK National Thesis Center database between
2011-2020 and 35 relevant articles containing the
keywords in TUBITAK ULAKBIM-Dergi Park,
ERIC, Web of Science, and Science Direct databases
were included in the research scope. The theses and
articles obtained were analyzed using descriptive
analysis techniques, examining the type and
distribution of research by years, research methods,
sample groups, sample sizes, sampling methods, data
collection tools, data analysis methods, mind and
intelligence games used in the studies, courses in
which the studies were conducted, and findings. Based
on the results obtained, recommendations were made.

Keywords: Mind games, intelligence games, mind and
intelligence games, document review.
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Giris

Icinde bulundugumuz dénem, bilgi paradigmasinda ciddi bir degisimi beraberinde getirmis, bu
degisim bireylerin sahip olmasi gereken nitelikleri etkilemistir (Hamarat, 2019). Cagin
gereksinimlerini yerine getirebilecek bireylerin karsilastigi problemlere farkli ¢oziim yollar
iiretebilmeleri, elestirel diisiinebilmeleri, alisilmisin disinda akil yiiriitebilmeleri, hizli ve pratik
kararlar alabilmeleri gerekmektedir (Alkas Ulusoy, Sayg1 & Umay, 2017). Insanin farkl1 agilardan
diisiinebilmesi ve c¢esitli ¢oziimler iiretebilmesini saglayan zihninin, mantiginin ve bilissel
kapasitesinin hayat1 boyunca gelistirilebilir nitelikte oldugu bilinmektedir (Milli Egitim Bakanligi
[MEB], 2016). Ogrencileri 21. yiizy1l bilgi ve becerileriyle donatabilmek icin dzellikle 6gretim
programlarinin ve ders iceriklerinin bu bilgi ve becerileri kazandirmaya yonelik diizenlenmesi
gerekmektedir. Ogrencilerin ilgisini ¢ekecek, onlar1 dgrenmeye motive edecek ve kalict
ogrenmelerini destekleyecek egitimsel araglara ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu agidan diisiiniildiiglinde,
oyunlar egitim siireclerini olumlu yonde etkileyen ve 6grenmeyi kolaylastiran gii¢lii araclar olarak
kabul edilmektedir (Dempsey, Haynes, Lucassen & Casey, 2002). Oyunlarin sinif i¢i ortamlara
entegre edilmesi, 6grencilerin yasadig1 cagin gerektirdigi niteliklere sahip bireyler olmalarinda

onemli goriilmektedir.

Insanhigin tiim dénemlerinde var olan oyun kavrammin tek bir tanimi olmadigi gibi tiirleri
konusunda da tek bir siniflandirma bulunmamaktadir. Fakat diigsel gereklilik ve kurallilik 6gelerini
g6z Onilinde bulundurarak bir siniflama yapmak, bdylece oyunlar1 dramatik ve egitsel oyunlar
olarak nitelendirmek miimkiindiir (Aytas & Uysal, 2017). Dramatik oyunlar, bireylerin anne, baba,
doktor, 6gretmen gibi ¢evrelerinde bulunan karakterleri taklit ettikleri ve kesfettikleri, 6zgiir bir
ortamda oynanan oyunlardir (Orug, 2013; akt. Aytas & Uysal, 2017). Egitsel oyunlar ise, egitsel
hedefler dogrultusunda belirlenen becerilerin, 6grenciler tarafindan davranisa doniistiiriilmesi i¢in
gelistirilen oyunlardir (Aksoy, 2014). Egitsel oyun kategorisinin icerisine alinabilen zeka oyunlari,
bireylerin zihinsel, duyussal ve psikomotor becerilerini gelistirme amaciyla hazirlanan eglendirici,

ogretici ve dikkat ¢ekici oyun materyalleridir (Cagir, 2020).

Tiirkiye’de zeka oyunlari ilk kez 2012 yilinda “Ortaokul ve Imam Hatip Ortaokulu Zeka Oyunlart

Dersi” adi altinda segmeli ders olarak dgretim programinda yer almistir. MEB’e (2013) gore zeka
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oyunlart dersinin genel amaci, 6grencilerin sahip olduklar1 zeka potansiyellerinin farkina varmasi
ve bunu gelistirmesi, karsilastiklar1 sorunlara 6zgiin ¢6ziimler tiretmesi, hizli ve dogru karar
vermeleri, oyunlar yoluyla is birligi ve birlikte ¢alisma becerilerini gelistirmeleri, esnek ve elestirel
diistinebilmeleri, farkli bakis acilar1 gelistirmeleri, akil yiiriitme ve mantig1 etkili bir sekilde
kullanmalar1, 6zgliven kazanmalari ve problem ¢oziimiine yonelik olumlu tutum gelistirmeleridir.
Program kapsamina alinan zeka oyunlar1 “akil yiirlitme ve islem oyunlari, sézel oyunlar,
geometrik-mekanik oyunlar, hafiza oyunlari, strateji oyunlari, zeka sorular1” olmak iizere alti

kategoriye ayrilarak gruplandirilmistir.

Akil ve zeka oyunlari ile ilgili yiiriitiilen arastirmalar incelendiginde hem ulusal hem de uluslararasi
alan yazinda gittikge artan bir éneme sahip oldugu goriilmektedir (Ozdevecioglu & Hark
Soylemez, 2021). Bu aragtirmalarda yer alan verilerin sistematik olarak analiz edilmesine ihtiya¢
duyuldugu diistiniilmektedir. Ulusal alan yazinda akil ve zeka oyunlarinin mevcut durumunu ortaya
koyan yalnizca bir ¢alisma bulunmaktadir. Dokumaci Siit¢ii (2021) Tiirkiye’de 2014-2020 yillart
arasinda zeka oyunlariyla ilgili yapilan lisansiistii tez ve makaleleri tematik ve metodolojik agidan
incelemistir. Yapilan inceleme sonucunda, zeka oyunlariyla ilgili ilk arastirmanin 2014 yilinda
yapildigi, bu yildan sonra yapilan arastirmalarin sayisinin arttig1 ve 2017 sonrasinda belirgin bir
artis oldugu bulunmustur. Arastirmalarin gogunlukla nicel arastirma yontemleriyle tasarlandigi ve
zeka oyunlarinin bazi degiskenlere etkisinin arastirildigi sonucuna ulasilmistir. Yapilan
caligmalarda en ¢ok tesadiifi 6rnekleme yonteminin kullanildigi, en fazla ilkokul ve ortaokul

ogrencileri ile ¢alisildig: tespit edilmistir.

Karamustafaoglu & Kili¢ (2020) ulusal alan yazinda 2010-2019 yillar1 arasinda egitsel oyunlar
iizerine yapilan 122 arastirmayi disiplin alani, arastirma kokeni, yontem, orneklem grubu ve
bliylikliigii, veri toplama araglari, veri analiz yontemleri ve anahtar kelimeler bakimindan
incelemistir. Yapilan ¢aligmalarin ¢ogunlukla fen bilimleri disiplininde tasarlandigi, nicel ve
deneysel yontemlerin kullanildigi, yillar ilerledik¢e yapilan ¢aligma sayilarinin arttigi bulunmustur.
Arastirmalarin genellikle ortaokul ve ilkokul 6grencileri ile yiiriitiildiigii, verilerin toplanmasinda

testlerin kullanildig1, analizlerde ise t-testinin siklikla tercih edildigi sonucuna ulagilmistir.
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Alan yazindaki ¢alismalarin sistematik olarak incelenmesi, ¢alisilan konu hakkinda genel bir fikir
sahibi olmay1, alandaki bosluklar1 ve eksiklikleri saptamay1 (Kanli ve dig., 2014), mevcut durumun
genel hatlariyla 6zetlenmesini (Kartal & Eryilmaz Balli, 2020) saglamaktadir. Akil ve zeka
oyunlart alanindaki ¢aligmalarin hem metodolojik hem de tematik agidan analizi, bu alanda yeni
caligmalar yapacak arastirmacilarin aragtirma konusu belirlemesine katki saglamasi ve biitlinciil bir
bakis acis1 sunmasi bakimindan onemlidir. Tiirk¢e kaynaklarin yami sira yurtdisinda yapilan
calismalarin da incelenmesi, ulusal ve uluslararasi alan yazin hakimiyetine imkan verecek,
uluslararasi alan yazindaki politika, 6neri ve calismalarin nasil yiriitildiklerine iligkin kanitlar
saglayacaktir (Moher ve dig., 1996). Bu ¢alisma kapsaminda ulusal ve uluslararasi alan yazinda
akil ve zeka oyunlar ile ilgili yapilan makaleler ve ulusal tezler ¢esitli degiskenler agisindan

incelenmis ve ileride yapilacak arastirmalara rehber olmas1 amaglanmistir.
Bu amag kapsaminda arastirmada asagidaki sorulara yanit aranmustir:

1) 2011-2020 yillar1 arasinda akil ve zeka oyunlar1 alaninda yapilan ulusal tezler ile ulusal ve
uluslararas1 makalelerin mevcut durumu nedir?

a) Aragtirmalarin tiirli ve yillara gére dagilimi nasildir?

b) Calismalarda kullanilan arastirma yontemleri ve desenler, veri toplama araglari ve veri
analizi yontemleri nelerdir?

C) Arastirmalarda ¢alisilan Orneklem gruplari, 6rneklem biiyiiklikleri ve oOrnekleme
yontemleri nelerdir?

d) Calismalarda en ¢ok kullanilan akil ve zeka oyunlari ile ¢alismalarin yiiriitildigii dersler
nelerdir?

e) 2011-2020 yillart arasinda akil ve zeka oyunlar ile ilgili yapilan ¢alismalarin bulgular

nasildir?
Yontem
Arastirmanin Yontemi

Bu c¢alisma, nitel arastirma yontemlerinden dokiiman incelemesi yontemi kullanilarak

tasarlanmistir. Dokiiman incelemesi, arastirma konusuyla ilgili bilgi iceren materyallerin genis
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zaman diliminde incelenmesi ve analiz edilmesini saglamaktadir (Cansiz Aktas, 2015). Ulusal ve
uluslararasi alan yazindaki akil ve zeka oyunlari ile ilgili arastirmalara ulasma ve mevcut durumu

ortaya koyma imkani sagladigi i¢in ¢alismada bu yontem kullanilmustir.
Verilerin Toplanmasi

2011-2020 yillar1 arasinda ulusal ve uluslararasi alan yazinda bulunan akil ve zeka oyunlariyla
ilgili caligmalarin incelendigi bu arastirmada, veri toplama siireci anahtar kelimelerin belirlenmesi
ile baslamistir. Anahtar kelimelerinde “akil oyunlari, zeka oyunlari, akil ve zekd oyunlart (mind
games, intelligence games, mind and intelligence games)” terimlerini i¢eren ¢aligmalar aragtirma
kapsamina alinmugtir. Ulusal alan yazindaki makaleler, TUBITAK ULAKBIM-Dergi Park veri
tabaninda ilgili anahtar kelimelerin aratilmasi ile belirlenmistir. Uluslararast alan yazin taramasi
ERIC, Web of Science ve Science Direct veri tabanlarinda gerceklestirilmis, ilgili alana yonelik 12
makale bulunmustur. Bu makalelerin yedisinin Tirk yazarlara ait oldugu dikkat ¢ekmistir.
Aragtirma ilgili alana yonelik son 10 yilda yapilan ¢alismalari kapsamaktadir. Bu nedenle
uluslararas1 alan yazinda 2011 yili Ooncesinde yapilan diger caligmalar arastirmaya dahil
edilmemistir. Boylece belirlenen anahtar kelimeleri igeren 36 makale arastirma kapsamina
alinmistir. Bir makalenin (M3) hem Web of Science hem de ULAKBIM-Dergi Park veri tabaninda
tarandig1 goriilmiis ve toplamda 35 makale incelenmistir. Makalelerin yayimlandigi dergilere gore

dagilimi Tablo 1°de verilmistir.
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Tablo 1
Akil ve Zeka Oyunlariyla Ilgili Makalelerin Yayinlandigi Dergiler
Makalenin Yaymlandigi Dergi Ad1 f Makalenin Yayinlandigi Dergi Adi f
Abant Izzet Baysal EFD (AIBUEFD) 2 MUSBID 1
ADDICTA 1 NEF-EFMED 1
AEUSBED 1 Scientific Education Studies (SES) 1
African Educational Research Journal 1 Spor ED 1
Bayburt Universitesi EFD 1 SUJE 1
British Journal of Educational Technology 1 Participatory Educational Research (PER) 1
Buca EFD 1 TOJET 1
Designs for Learning 1 TUJPED 1
Early Child Development and Care 1 Turkish Studies 1
EJEDUS 1 Turkish Studies- Educational Sciences 1
ESOSDER 1 Turkish Studies- Social Sciences 1
ESTUDAM ED 1 Tirk Diinyas1 Aragtirmalari 1
Hacettepe Universitesi EFD 1 Uluslararasi Tiirkge Edebiyat Kiiltiir ED 1
Journal of Education and Learning 1 Usak Universitesi SBD 1
Journal of Education and Future 1 Ziya Gokalp EFD 1
Learning and Individual Differences 1 World Summit on Knowledge Society 1
Milli ED 1 7th European Conference on Games-Based Learning 1

Toplam 35
ED: Egitim Dergisi

EFD: Egitim Fakiiltesi Dergisi

SBD: Sosyal Bilimleri Dergisi

Tablo 1’e gore akil ve zeka oyunlariyla ilgili incelenen 35 makalenin 34 farkli dergide yayinlandigi
goriilmektedir. Calisma kapsaminda incelenen dergilerde 2011-2020 yillar1 arasinda akil ve zeka
oyunlar1 ile ilgili birer makalenin yayimlandig: tespit edilmistir. Bununla birlikte yalnizca bir

dergide iki makalenin yayinlandig1 bulgusuna ulasilmistir.

Arastirma kapsamina alinan lisansiistii tezler ise, YOK Ulusal Tez Merkezi veri tabaninda anahtar
kelimelerinde “akil oyunlari, zekd oyunlart ile akil ve zekda oyunlar:” terimlerinin aratilmasi ile
belirlenmistir. Toplam 23 lisansiistii tez arastirma kapsammna alimmuistir. Incelenen lisansiistii

tezlerin yiirlitiildiigl tiniversiteler Tablo 2’de verilmistir.
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Tablo 2

Akl ve Zeka Oyunlariyla Ilgili Tezlerin Yiiriitiildiigii Universiteler
Universite Adi f % Universite Adi f %

Hacettepe 3 13,04 Erciyes 1 4,35
Kirikkale 2 8,70 Sakarya 1 4,35
Balikesir 2 8,70 Trabzon 1 4,35
Bayburt 1 4,35 Bahgesehir 1 4,35
Atatiirk 1 4,35 Yildiz Teknik 1 4,35
Mersin 1 4,35 Necmettin Erbakan 1 4,35
Bartin 1 4,35 Mugla Sitk1 Kogman 1 4,35
Dicle 1 4,35 Canakkale Onsekiz Mart 1 4,35
Gazi 1 435 [stanbul Sabahattin Zaim ve

ODTU 1 4,35 Marmara Ortak Programi 1 4,35
Toplam 23 100

Tablo 2’ye gore akil ve zeka oyunlart ile ilgili 23 tezin 19 farkli {iniversite biinyesinde
gerceklestirildigi goriilmektedir. Tezler en fazla Hacettepe Universitesi, Balikesir Universitesi ve
Kirikkale Universitesinde yiiriitiilmiistiir. Ayrica bir tez Istanbul Sabahattin Zaim Universitesi ve

Marmara Universitesi ortak yiiksek lisans programi biinyesinde gergeklestirilmistir.

Arastirmaya dahil edilen 58 ¢alismanin kodlar1 Tablo 3’te verilmistir. Aragtirmalar siralanarak

analizlerde tanimlayic1 olmasi agisindan makaleler “Mi, Ma,..., M3s” tezler ise “Ty, To,..., T23

olacak sekilde kodlanmaistir.
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Tablo 3
Incelenen Calismalar ve Kodlart

Calisma Kod  Calisma Kod
Akgelik (2020) T: Aslan (2019) My

Aksakal (2020) T, Gengay ve dig. (2019) Mg

Asuluk (2020) T3 Kula (2019) Mo

Bayramin (2020) Ta Saygi & Alkas Ulusoy (2019) Mo
Cagir (2020) Ts Sarict Bulut & Sarikaya (2018) Mi1
Sanlidag (2020) Ts Kul (2018) M1,
Caliskan (2019) T7 Sarikaya (2018) Mis
Esen (2019) Ts Dokumaci Siit¢ii (2018) Mi4
Kama Yilmaz (2019) Ty Yondemli & Tas (2018) Mis
Savasg (2019) T1o Zeybek & Saygi (2018) Mie
Sahin (2019) Tu Adalar & Yiiksel (2017) Mi7
Terzi (2019) Ti Alkan & Mertol (2017) Mis
Yaglh (2019) T3 Alkas Ulusoy, Saygi & Umay (2017) Mg
Baki (2018) T Demirkaya & Masal (2017) Mg
Ergiin (2018) Tis Erdogan, Eryilmaz Cevirgen & Atasay (2017) M2y
Marangoz (2018) T1s Kara (2016) M2,
Yondemli (2018) T Orak, Karademir & Artvinli (2016) Ma3
Altun (2017) Tis Devecioglu & Karadag (2014) M24
Dokumaci Siit¢ii (2017) T1o Bas, Kuzu & Go6k (2020) Mas
Sadikoglu (2017) Tao Cagir & Orug (2020) M2s
Demirel (2015) To Ergiin & Gozler (2020) Mzz
Kurbal (2015) T2 Sarar Kuzu & Durna (2020) Mag
Yilmaz (2019) T Altun (2019) M2g
Can (2020) M3 Demirel & Karakus Yilmaz (2019) M3
Cetin & Ozbugutu (2020) M Bottino, Ott & Tavella (2013a) M3z
Dagli (2020) M3 Bottino, Ott & Tavella (2013b) M3
Kurupinar & Aydogan (2020) M, Liao & Shih (2013) Mss
Sargin & Tasdemir (2020) Ms Dagnino, Ballauri, Benigno, Caponetto & Pesenti (2013) Masa
Yilmaz & ikikardes (2020) Ms Dikici Sigirtmag (2012) Mss

Verilerin Analizi

Bu calismada, elde edilen bulgularin diizenlenerek ve yorumlanarak acik bir sekilde sunuldugu,
kavramsal yapinin dnceden belirlendigi betimsel analiz teknigi kullanilmistir (Yildirim & Simsek,
2016). Analiz siireci Cavas, Ayar, Bula & Giircan (2020) tarafindan hazirlanan “Tez Siniflandirma
Formu” ve “Makale Simiflandirma Formu” temel alinarak ylriitilmiistiir. Veriler, bu formlar

lizerinde bazi degisiklikler yapilarak olusturulan iki yeni smiflandirma formu araciligiyla
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sistematik olarak smiflandirilmistir. Arastirma kapsamina dahil edilen c¢alismalar c¢esitli

degiskenler acgisindan incelenerek analiz edilmistir.

Arastirmanin gegerlik ve gilivenirligini saglamak i¢in, incelenen makale ve tezler arastirmacilar
tarafindan bagimsiz olarak ayr1 ayr1 analiz edilerek kodlanmigtir. Arastirmacilarin yaptigi analizler
ve kodlamalar karsilagtirilarak birbirleriyle tutarsiz olan ifadeler tespit edilmis ve aragtirmacilarin
analizleri arasinda uyum saglanana kadar tartisilmistir. Yapilan goriismeler sonrasinda analizlere
iliskin ifadelerde tutarlilik saglanmis ve analizler son halini almistir. Ayrica arastirmanin yontem
ve agamalar1 ayrintilt ve agik bir sekilde anlatilmistir. Verilerin toplanma ve analiz siireglerinin

nasil yapildigi verilerin toplanmasi kisminda detayli bir sekilde agiklanmaistir.
Bulgular

Bu c¢alisma kapsaminda incelenen akademik g¢aligmalara iligkin betimsel bilgiler Grafik 1°de

verilmistir.
12

10

a b

N
N

o
hall
N

o HT

2012 2013 2014 2015 2016 2017 1 2019 20
s Doktora tezi 0 0 0 1 0 2 0 0 0
B Yiiksek lisans tezi 0 0 0 1 0 1 4 8 6
Arastirma Makalesi 2 3 1 0 1 5 3 6 10
mmm Derleme Makale 0 0 0 0 1 0 3 0 0
Tezler 0 0 0 2 0 3 4 8 6
e \akaleler 2 3 1 0 2 5 6 6 10

Grafik 1. Incelenen ¢aligmalarin tiirii ve yillara gore dagilimi
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Grafik 1’de yer alan verilere gore, akil ve zekd oyunlar ile ilgili 2011-2020 yillar1 arasinda 20
yiiksek lisans tezi, li¢ doktora tezi ve 35 makale olmak iizere toplam 58 akademik calismaya
ulasilmistir. Tirkiye’de akil ve zekd oyunlariyla ilgili ilk tezin 2015 yilinda hazirlandigi, 2016
yilinda herhangi bir tezin yapilmadigi ve 2017 yili itibariyle yapilan tez sayisinda artis oldugu
goriilmektedir. Makalelerin dagilimi incelendiginde ise, 2012 yilinda yurtdisinda bir adet
makalenin yayinlandigi, yillar gegtikge yaymlanan makale sayisinin arttigi bulunmustur. Yillara
gore akil ve zeka oyunlar1 alaninda yapilan arastirmalarin sayisindaki artis géze ¢arpan bulgular
arasindadir. Akil ve zekd oyunlariyla ilgili ¢alismalarda kullanilan arastirma yontemlerinin

dagilimi Grafik 2’de verilmistir.

Grafik 2. Incelenen caligmalarda kullanilan arastirma ydntemlerinin dagilimi

Grafik 2’ye gore, akil ve zeka oyunlari ile ilgili yapilan ¢aligsmalarin en ¢ok nicel arastirma yontemi
kullanilarak tasarlandigi goriilmektedir. Bu yontemi sirasiyla karma ve nitel yontem kullanilarak
yiiriitiilen ¢alismalar takip etmektedir. incelenen calismalarda kullanilan arastirma desenlerinin

dagilimi Grafik 3’te verilmistir.
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Grafik 3. Incelenen calismalarda kullanilan arastirma desenlerinin dagilimi

Grafik 3’e gore, akil ve zekd oyunlariyla ilgili calismalarda en fazla deneysel desenlerin
kullanildigr goriilmektedir. Gegerlik-giivenirlik ¢aligmasi, fenomenoloji ve igerik analizi
kullanilarak tasarlanan c¢alismalara daha az yer verilmistir. Arastirmalarda calisilan 6rneklem

gruplarina iligkin bilgiler Grafik 4’te verilmistir.
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Grafik 4. Incelenen arastirmalarda calisilan rneklem gruplar
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Grafik 4’te yer alan verilere gore, incelenen arastirmalarda orneklem grubu olarak en cok
ogrencilerle ¢alisildigr gériilmektedir. Ogrencilerle yiiriitiilen bu ¢alismalar, ¢ogunlukla ortaokul
diizeyinde ve 6. Simif kademesindeki Ogrencilerle gergeklestirilmistir. Lise diizeyinde higbir
aragtirmanin yapilmadigi dikkati ¢ekmektedir. Arastirmalarda en ¢ok calisilan ikinci 6rneklem
grubu ise 6gretmenlerdir. Caligmalarda gogunlukla akil ve zeka oyunlari 6gretmenlerinin segildigi
gorilmiistiir. Ayrica ortaokul ogretmenlerinin Orneklem olarak belirlendigi iki calismada
Ogretmenlerin branglarinin verilmedigi, bir calismada ise farkli branglardan Ogretmenlerin
ornekleme dahil edildigi bulunmustur. Diger kategorisinde yer alan ¢aligmalarda, 6rneklem olarak
okul yoneticisi, 6grenci velisi ve miilteci O0grencilerin oldugu belirlenmistir. Akil ve zeka

oyunlariyla ilgili incelenen arastirmalardaki 6rneklem biiyiikliikleri Grafik 5’te verilmistir.
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Grafik 5. Incelenen arastirmalardaki 6rneklem biiyiikliigii

Grafik 5’teki verilere gore, incelenen arastirmalardaki 6rneklem biiytikliigiiniin en fazla sirasiyla
31-100 ve 11-30 araliginda oldugu goriilmektedir. Yalnizca bir ¢aligmada (M3s) 6rneklem grubunun
1001’1n tizerinde oldugu goze ¢arpan bir bulgudur. Bu ¢alismada 1730 6grenci 6rnekleme dahil
edilmis olup, bu 6grencilerin 3., 4., 5., 6., 7. ve 8. siuf diizeyinde oldugu goriilmiistiir. incelenen

arastirmalarda kullanilan 6rnekleme yontemleri Grafik 6’da verilmistir.
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Grafik 6. incelenen calismalarda kullanilan 6rnekleme ydntemleri

Incelenen galismalarda kullanilan drnekleme tiirii, Biiyiikoztiirk, Kilig Cakmak, Akgiin, Karadeniz
& Demirel (2017) tarafindan yapilan siniflandirmaya gore seckisiz 6rnekleme ve seckisiz olmayan
ornekleme olmak tizere iki ayr1 kategoride incelenmistir. Grafik 6’ya gore, incelenen ¢aligmalarda
aragtirmacilarin en ¢ok segkisiz olmayan ornekleme yontemlerini tercih ettikleri goriilmektedir.
Seckisiz olmayan ornekleme yontemlerinden en fazla sirasiyla amagsal ve uygun 6rnekleme tercih
edilmistir. Ayrica incelenen 28 Tiirkce ve yedi Ingilizce ¢alismada kullanilan Srnekleme
yonteminin belirtilmedigi ulasilan diger bir bulgudur. Arastirmalarda kullanilan veri toplama

araglarinin dagilimi Grafik 7°de verilmistir.
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Grafik 7. Incelenen arastirmalarda kullanilan veri toplama araglar

Grafik 7°ye gore akil ve zeka oyunlariyla ilgili yiiriitiilen aragtirmalarda sekiz farkli veri toplama
aracinin kullanildigr; bunlar arasindan en fazla sirasiyla testlerin, dlgeklerin ve goriigmelerin tercih
edildigi goriilmektedir. Ayrica iki ¢alismada kullanilan veri toplama aracina dair herhangi bir

bilgiye ulagilamamistir. Arastirmalarda kullanilan veri analiz yontemlerinin dagilimi Grafik 8’de

verilmistir.
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Grafik 8. Incelenen arastirmalarda kullanilan veri analiz yéntemleri
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Grafik 8’e gore, incelenen arastirmalarda verilerin analizinde en ¢ok parametrik testlerin tercih
edildigi goriilmektedir. Parametrik testler igerisinde en fazla kullanilan test t-testidir.
Arastirmalarda kullanilan yiizde, frekans, aritmetik ortalama gibi tanimlayici istatistikler ikinci
sirada yer almaktadir. Incelenen arastirmalarda kullanilan akil ve zeka oyunlarina iliskin bilgiler

Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4
Incelenen Arastirmalarda En Cok Kullanilan Akil ve Zekd Oyunlar
AKil ve Zeka Oyunlari f AKil ve Zeki Oyunlart  f Akil ve Zeka Oyunlari f
Mangala 15  Satrang 8 Uctas 6
Strateji Reversi 10  Quoridor 7  Amiral Batti-Battleship 6
Oyunlar Dokuztas 8  Abalone 7  Surakarta-Bihar 6
Toplam 139
Sudoku 13 Cit (Slitherlink) 5 ABC Baglama 4
Akil Kendoku 8  Sihirli Piramit 5 Kakuro 4
%;?;umtme ve Islem Karesi 7  Yapboz 5 Ip ve Diigiim Oyunlar 4
Oyunlari Rush Hour Trafic 6  Kakuzu-Japon Sudoku 4
Toplam 123
) Tangram 17 Q-Bitz 7  Rubik Kiip 5
f\;/leeir:r?itl?k ~  Soma Kiipii 11  Pentomino 7 Jenga 5
Oyunlar Katamino 8  Apartmanlar 7
Toplam 112
} Kelime Avi Oyunu 7  Scrabble 5 Hikaye Kiipleri 3
Sozel Tik Tak Boom 6  Anagram 5 Resfebe 3
Oyunlar
Toplam 45
Hafiza Resim Hatirlama 6 Es Bulma Oyunu 4
Oyunlar Toplam 20
Dijital Tree Tent 4
Oyunlar Toplam 16
Zeka Sorulari 5
Genel Toplam 459

Tablo 4’e gore, incelenen arastirmalarda kullanilan akil ve zeka oyunlar Strateji Oyunlari, Akil
Yiiriitme ve Islem Oyunlari, Geometrik—Mekanik Oyunlar, Sézel Oyunlar, Hafiza Oyunlari, Dijital
Oyunlar ve Zekd Sorulari olarak gruplandirilmistir. Bu gruplandirma Milli Egitim Bakanliginin
(2016) akil ve zeka oyunu tiirleri siniflandirilmasi esas alinarak yapilmistir. Akil ve zeka
oyunlartyla ilgili yapilan arastirmalarda en fazla kullanilan oyun tiiriiniin Strateji Oyunlar1 oldugu

goriilmektedir. Kullanilan 46 farkli strateji oyunu igerisinde en fazla tercih edilen oyunlar Mangala,
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Reversi, Dokuztas ve Satrang’tir. En ¢ok kullanilan ikinci oyun tiirii ise Akil Yiiriitme ve Islem
Oyunlarr’dir. Bu tiirde kullanilan 53 farkli oyun arasinda Sudoku en fazla tercih edilen oyundur.
Dijital Oyun kategorisinde bulunan akil ve zekd oyunlarinin yalnizca yurtdisinda yapilan
caligmalarda kullanildig1 dikkati cekmektedir. Incelenen 58 galismanin birinde (M2g) hangi akil ve
zekd oyunu kullanildig1 belirtilmemistir. incelenen arastirmalarin yiiriitiildiigii derslere iliskin

bilgiler Grafik 9’da verilmistir.
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Grafik 9. Akil ve zeka oyunlari ile ilgili ¢aligmalarin yiiriitiildiigi dersler

Grafik 9’a gore incelenen caligmalarin en fazla sirasiyla zeka oyunlart dersi, matematik dersi ve
Tiirkce dersi kapsaminda gergeklestirildigi goriillmektedir. Arastirmalarda en az ¢alisilan iki dersin
beden egitimi ve oyun ile sosyal bilgiler oldugu goze ¢arpmaktadir. Ayrica incelenen 11 Tiirkge ve

sekiz Ingilizce galismanin herhangi bir dersle dogrudan iliskilendirilmedigi goriilmiistiir.

Aragtirma kapsaminda incelenen ¢alismalarin bulgularinin nasil olduguna iligskin tematik analizde
bes tema ortaya ¢ikmistir. Temalar, Kategoriler ve alt kategorilerle ilgili veriler Tablo 5’te

sunulmustur.
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Tablo 5
Akal ve Zekd Oyunlaryla Ilgili Calismalardaki Bulgularin Incelenmesi
Tema Kategori Alt Kategori Olumlu Etki Etki yok
Zeka Gelisimi Ma7, Mag, T7, T1a
Matematiksel Beceriler Mz, Mo, M14, Mis, M1g T7, T17, T23
Problem Cozme Moaa, Mao, Ta, T7, Tag, T14, Tor, T22 Mg, T2z
Akademik Basar1 Mas, M27, Ma1, M23, M3o, Ts, T21
Dikkat Mo, Mag, Ma1, T7, Tu4, T13, T1e, T1s
Biligsel Analitik diigiinme Moaa, Mas, T7, T1s, T22
Alana Akl yiiritme Mig, M3z, Maa, T2
Yonelik Stratejik diisiinme T, T2 Ta
Etkiler gst Puzey Y"ar'e.ttlm ve yansiticl Ms, Ts. T2, T1z, Taa, Ts
lsiinme diigiinme
Becerileri Elestirel diistinme Mas, T10, T14,
Gorsel-uzamsal diisiinme Mis, Mag Moo, T13, T16, T1s T
Ipuclarindan faydalanma Tie
Hizli ve pratik diigiinme T7
Sosyal Beceri Mo, M1z, Ma4, Ma7, T7, T14
Duygusal gelisim Mo, T14
Empati Mo
Karar verme Mas, T7, Ts
Pes etmeme/caba T7, T1a, T1z
Duygusal Gelisim  Sabirli davranis gosterme M7, M1g, M2s, T7, Ts, T1s
Saldirganlik davranisi Mg
Okul doyumu Ts
Ozgiiven Mg, Mig, T14
Akademik 6z yeterlik T
Sosyal bilgilere yonelik Mzs, Ts
Duyussal Matematiksel problem T
Alana Tutum ¢ozme 6
Yonelik Matematige yonelik Myig, M23 Tos
Etkiler Olgek gelistirme My
Problem ¢6zme algisi T Ta, Taz
Iyi/giizel algilama Tus, T2
Akl yiiriitme
Algi Oyun Moas, T2z
algst oyunla.l.rlm zor bulma
Strateji oyunlarini T
kolay bulma 2
Teknoloji Teknolojik arag-gereclerin Mis
Kullanimi1 kullanim
Oyun bagimlilig M3
Degerler Egitimi T2
Ogrenme Motivasyonu Mo, M3
Ogrenmeye Katkilari Mas, M3z, T14
Ogrenme Mfltematlksel Stirecler ve Mo, Mis, Mot Ta, T2
ve Ogrenmeler
Ogretme  Fen Egitimi Mz, T1o
Siirecine So6zciik ve kavram geligimi Mss, T1, Ts
Yonelik Tiirkce Egitimi Okudugunu anlama T3
Etkiler Yazma Mag
Ogrenciyi Tanima M7
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Tablo 5
Akl ve Zekd Oyunlariyla Ilgili Calismalardaki Bulgularin Incelenmesi (Devami)
Tema Kategori Alt Kategori Calisma Kodlar:
. Uygun T7
Sif seviyesi -
Uygun degil Ms
K 1 islevsel
azammlar amacina uygun/ islevsel ve My, Mso, T+
. . uygulanabilir
Ogretim  Program igerigi Ogrenci merkezli, esnek Tz
Program Yenilenmeli Ms
Degerlendirme Siirece dayali/farkli yontem kullanilmali M1z, M1g, M24
yontemleri Degerlendirme etkinlikleri yetersiz Tz
Dersin ad1 Uygun Mz, Mig
Rehber rolii Mo, T7
. Sabirly, giiler yiizli M
Ogretmen dzellikleri oo 82 ST YU2 24
Zeka oyunlarina ilgi duyan My, T7
Bilgi sahibi/egitim almig Mz, M17, M4, T7
Malzeme ve materyal eksikligi ll\\/l/llllg,Ml\/sl,zyl\,/l'FLIVI'l'l;
Ogretmenlerin bilgi eksikligi M1, Ms, M17, Mag, T7
Yasanan sorunlar Sinif fiziki sartlarinin yetersizligi Mz, My, T7
Uygulama Kalabalik siniflar Ms, T
Boyutu Ders siiresi yetersizligi Mz, M7, T7
Yiksek ses diizeyi My
Ders olarak segme Eglenceli/ilgi ¢ekici olmast M1, M17, T7, T1g, T22
nedeni Farkli beceri alanlarinin gelisimini desteklemesi Mzz, T1s
Sinif fiziki kogullart elverisli olmali Mz, M2, T7
Kulda d larak Sinif mevcudu az olmali M;
Okulda ders olarat Ders Kitaplar1 ve yardimc1 kaynaklar eklenmeli M7, M4, T7
uygulanmasi 6neriler a
Farkl1 oyunlar/etkinlikler yapilmali Mas, T7
Zorunlu olmalt T7

Incelenen arastirmalarda ulasilan bulgulara iliskin tematik analizde biligsel alana yénelik etkiler,

duyussal alana yonelik etkiler, 6grenme ve ogretme siirecine yonelik etkiler, 6gretim programi Ve

uygulama boyutu olmak {izere bes tema ortaya ¢ikmustir.

Biligsel alana yonelik etkiler temasi zekd gelisimi, matematiksel beceriler, problem ¢ozme,

akademik basari, dikkat ve iist diizey diisiinme olmak tizere alt1 kategoriden olusmaktadir. Akil ve

zeka oyunlarinin biligsel alana yonelik degiskenler ilizerine etkilerinin incelendigi birgok ¢alismada,

bireyler {izerinde olumlu etkilerinin oldugu bulunmustur. Ancak gérsel-uzamsal diisiinme (T19) Ve

68



Mehmet Akif Ersoy Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi e-ISSN:2146-5983 Yil: 2023 Say:i: 66 Sayfa: 51-83

stratejik diistinme (T21) becerileriyle ilgili birer calismada ve problem ¢ézme becerisiyle ilgili iki

calismada (Mio, T22) herhangi bir etki bulunmamustir.

Duyussal alana yonelik etkiler temasi1 sosyal beceri, duygusal gelisim, tutum ve algi olmak iizere
dort kategoriden olusmaktadir. Akil ve zeka oyunlarinin duyussal alana yonelik degiskenler iizerine
etkilerinin incelendigi birgok c¢alismada, bireyler iizerinde olumlu etkilerinin oldugu
goriilmektedir. Ancak akademik 6z yeterlik (T14), matematige yonelik tutum (T23) ve problem
cozme algist (T11, T17) degiskenleriyle ilgili calismalarda herhangi bir etki bulunmadigi, tutumla
ilgili bir 6lcek gelistirme calismast (Ma4) yapildigi tespit edilmistir. Ayrica oyun algisina yonelik
caligmalarda oyunlarin giizel ve eglenceli oldugu (T14, T22), akil yliriitme oyunlarinin zor (Mas,

T22), strateji oyunlarinin kolay oldugu (T22) belirtilmistir.

Ogrenme ve dgretme siirecine yonelik etkiler temas1 matematiksel siirecler ve dgrenmeler, fen
egitimi, Tiirkce egitimi Ve 6grenciyi tanima olmak tlizere dort kategoriden olugmaktadir. Akil ve
zeka oyunlarinin 6grenme ve dgretme siirecine yonelik degiskenler lizerine etkilerinin incelendigi
tiim ¢alismalarda, bireyler iizerinde olumlu etkilerinin oldugu bulunmustur. Ayrica bir ¢aligmada

(T2) bireylerin say1 duyusu stratejilerini nasil kullandiklarma iligkin aragtirma yapilmistir.

Akil ve zekd oyunlar1 dersi 6gretim programina yonelik dgretmenlerden alinan goriisler sonucu
ulagilan bulgular1 igeren 6gretim programi temasi swnif seviyesi, program igerigi, degerlendirme
yontemleri Ve dersin adi olmak iizere dort kategoriden olusmaktadir. Ogretim programinin sinif
seviyesine uygun oldugu (T7) ve uygun olmadig1 (Ms); program igeriginin 6grenci merkezli, esnek
yapida (T7) ve kazanimlarin amacina uygun, islevsel ve uygulanabilir oldugu (Mi7, M1y, T7)
belirtilirken, igerigin yenilenmesi gerektigine (Ms) deginilmistir. Dersin degerlendirme yontemleri
i¢cin programda bulunan degerlendirme etkinliklerinin yetersiz oldugu (T7), farkli ve siirece dayali
yontemler kullanilmasi gerektigi (Mi7, M1, M24) belirtilen goriisler arasindadir. Ayrica dersin

admin “Zeka Oyunlar1” olmasi katilimcilar tarafindan uygun bulunmustur (M2, M1g).

Uygulama Boyutu temasinda ise, ogretmen ozellikleri, yasanan sorunlar, ders olarak se¢me nedeni
ve ders olarak uygulanmasina oneriler kategorileri bulunmaktadir. Akil ve zeka oyunlarimi

uygulayan 6gretmenlerin rehber roliinde (Mo, T7), sabirli ve giiler yiizlii (M24), zeka oyunlarina ilgi
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duyan (My, T7), bilgi sahibi ve egitim almis 6gretmenler (M2, M17, M4, T7) olmasi gerektigi
belirtilmistir. Uygulamalar sirasinda malzeme ve materyal eksikligi (M1, Ms, M7, M17, M19, M27,
Tz, T1is), 6gretmenlerin yeterli diizeyde bilgi sahibi olmamasi (M1, Ms, M17, M2s, T7), smif fiziki
kosullarinin yetersizligi (M7, M1, T7), sinif mevcudunun kalabalik olmasi (Ms, T7), ders siiresi
yetersizligi (M1, M7, T7) ve ses diizeyinin yiiksek olmasi (Myg) gibi sorunlar yasanmaktadir.
Ogrenciler bu dersi eglenceli ve ilgi ¢ekici olmast (M1, M17, T7, T1a, T22), zekay1 gelistirmesi (T7)
nedeniyle, 6gretmenler de farkli beceri alanlarinin gelisimini desteklemesi (T1s5, M27) nedeniyle
secmistir. Se¢meli zeka oyunlar1 dersinin okullarda daha etkili bir sekilde uygulanmasina yonelik
oOneriler verilmistir. Bunlar, sinif fiziki kosullar1 elverisli olmali (M2, M24, T7), yeterli sayida ders
kitab1 ve yardimci kaynak bulunmali (M17, M4, T7), farkli tiirde oyunlar/etkinlikler yapilmali (M24,

T7) ve stnif mevcudu az olmali (M2) olarak siralanabilir.
Sonuc¢ ve Tartisma

Bu aragtirmada, 2011-2020 yillar1 arasinda ulusal ve uluslararasi alan yazindaki akil ve zeka
oyunlart ile ilgili makaleler ve ulusal alan yazinda bulunan lisansiistli tezler cesitli degiskenler
acisindan incelenerek, ¢alismalarin mevcut durumunun ortaya konulmasi amaglanmistir. Bu amag

dogrultusunda su sonuglara ulasilmistir:

Calismada 2011-2020 yillar1 arasinda son 10 yila iliskin makale ve lisansiistii tezler aragtirma
kapsamina alinmasina ragmen 2014 yil1 ve 6ncesinde ulusal alan yazinda akil ve zeka oyunlariyla
ilgili herhangi bir ¢alismanin yapilmadigi bulunmustur. Bu durumun ger¢eklesmesinde 2012-2013
egitim 6gretim yilinda MEB tarafindan ortaokul miifredatina Se¢gmeli Zekd Oyunlari Dersi’nin
eklenmesinin etkili oldugu diisiintilmektedir. Ancak 2012 yil1 ve 6ncesinde yurtdisinda akil ve zeka
oyunlariyla ilgili arastirmalarin yapilmis oldugu goriilmektedir. Arastirma kapsaminda incelenen
caligmalarin biiyiik boliimiiniin makale tiirlinde oldugu sonucuna ulasilmistir. Calismanin bu
sonucu, Dokumaci Siit¢li’niin (2021) akil ve zekd oyunlart alanindaki arastirmalarin analizini
yaptig1 calismasinda ulastigi lisansiistii tez sayisinin makale sayisindan fazla olduguna iliskin
sonugla uyumlu bulunmamaistir. Bu durumun ulusal alan yazina ek olarak uluslararasi alan yazinda

bulunan makalelerin de arastirma kapsamina déahil edilmesinden kaynaklandig: diisiiniilmektedir.

70



Mehmet Akif Ersoy Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi e-ISSN:2146-5983 Yil: 2023 Say:i: 66 Sayfa: 51-83

Akil ve zeka oyunlari ile ilgili calismalar aragtirma yontemleri bakimindan incelendiginde, en fazla
nicel arastirma yontemlerinin ve deneysel desenlerin tercih edildigi sonucuna ulasilmistir. Nicel
arastirmalart sirasiyla karma ve nitel yontem kullanilarak yiriitiilen ¢alismalar takip etmektedir.
Nitel yontemler arasinda ise en ¢ok durum calismasinin kullanildigi bulunmustur. Akil ve zeka
oyunlarmin bilissel ve duyussal alana yonelik degiskenlere olan etkisini incelemek amaciyla birgok
caligma nicel arastirma yontemi kullanilarak yiiriitilmiistir. Hem nitel hem nicel verilerin
toplanmasi, analizi ve yorumlanmasini saglayan, zayif yonlerini telafi eden karma yontem
(Creswell & Plano Clark, 2018) veya olaylarin dogal ortaminda, gergek¢i ve biitiinciil yoniiyle
ortaya konulmasini saglayan nitel aragtirmalarin (Yildirrm & Simsek, 2016) kullanilmasi daha
detayli ve derinlemesine g¢aligmalar yapilmasina olanak verebilmektedir. Ancak buna ragmen
calisilan durumla ilgili daha nesnel ve objektif sonucglara ulagsmayr saglayan, siireclerin
uygulanabilirligi agisindan arastirmacilara kolayliklar taniyan nicel yoOntemlerin daha fazla

kullanildig: diisiinmektedir.

Incelenen galismalarda arastirmacilar en ¢ok seckisiz olmayan drnekleme yontemlerinden amagsal
ve uygun Orneklemeyi tercih etmistir. Amagsal 6rnekleme, belirli olgiitleri karsilayan, belirli
ozelliklere sahip bir veya daha fazla 6zel durumlarda ¢alisilmak istendiginde, uygun drnekleme ise
aragtirmacinin zaman, para ve ig gilicii kaybin1 6nleyebilecegi, verilerini kolaya ulasabilecegi bir
orneklemden toplayabilecegi durumlarda tercih edilir (Biiyiikoztiick ve dig., 2017). Incelenen
aragtirmalarda bu 6rnekleme yontemlerinin tercih edilme nedeninin galigmalarda deneysel desenin

daha fazla kullanilmasindan kaynaklandig1 diisiiniilmektedir.

Akil ve zeka oyunlari ile ilgili aragtirmalarda en fazla yararlanilan 6rneklem grubunun ortaokul ve
ilkokul 6grencileri oldugu sonucuna ulagilmistir. Dokumaci Siitgii (2021) de arastirmasinda en
fazla tercih edilen 6rneklem gruplarmin ortaokul ve ilkokul &grencileri oldugunu belirtmektedir.
Karamustafaoglu & Kili¢ (2020) egitsel oyun aragtirmalarini dokiiman analizi ile inceledigi
calismasinda en fazla segilen 6rneklem gruplarinin ortaokul ve ilkokul 6grencileri oldugu sonucuna
ulagilmistir. Somut islemler doneminde bulunan ilkokul 6grencileri ve soyut islemler donemine
gecis asamasinda olan ortaokul dgrencilerinin soyut kavramlart dgrenebilmesi i¢in kavramlarin

somutlagtirilarak ele alinmasi gerekmektedir. Oyunlar, 6zellikle bu donemdeki ¢ocuklar igin
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onemli bir yere sahiptir. Eglenceli bir egitim ortam1 sunan akil ve zeka oyunlari, ilkokul 6grencileri
icin etkili bir ders materyalidir. Ayrica zekd oyunlar1 dersi ortaokullarda se¢meli bir ders
kapsaminda okutulmaktadir. Bu sebeplerle incelenen ¢alismalarda 6grencilerin gelisim 6zellikleri
g6z Onlinde bulundurularak uygun 6rneklemlerin tercih edildigi sdylenebilir. Ayrica incelenen
caligmalarda 6rneklem biiyiikliigli olarak ¢ogunlukla 31-100 arasi 6grenci topluluklarinin secildigi
sonucuna ulagilmistir. Bu durumun akil ve zeka oyunlar ile ilgili yapilan ¢alismalarda agirlikli

olarak deneysel yontemlerin tercih edilmesinden kaynaklandigi diisiiniilmektedir.

Incelenen arastirmalarda en fazla tercih edilen veri toplama araci testler ve olgeklerdir.
Calismalarin genellikle nicel arastirma yontemleri kullanilarak tasarlanmasi ile en fazla kullanilan
veri toplama araglarinin testler ve Olgekler olmasi sonuglarmin birbirleriyle Ortiistigi
goriilmektedir. Benzer sekilde Dokumaci Siitgii (2021) inceledigi calismalarda, en ¢ok kullanilan

veri toplama aracinin testler oldugunu belirtmistir.

Aragtirmalarda verilerin analizi ve ¢oziimlenmesinde en ¢ok parametrik testlerin kullanildig
sonucuna ulasilmistir. Parametrik testler icerisinde en fazla t-testi kullanilmistir. Incelenen
caligmalarin ¢ogunlukla nicel arastirma yontemlerinden deneysel desenlerle yiiriitiilmiis olmasi
nedeniyle, verilerin analizinde de t-testinin fazla kullanilmasi beklenen bir sonugtur. Ayrica
arastirmalarda tanimlayici istatistiklerin siklikla kullanildigi bulunmustur. Bu durumun, tim
arastirmalarda 6rneklem gruplart ile ilgili bilgiler verilirken yiizde, frekans, aritmetik ortalama gibi
tanimlayici istatistiklerden yararlanilmasindan kaynaklandigi diistiniilmektedir. Dokumaci Siitcii
(2021) calismasinda betimsel istatistiklerin, t-testi, ANOVA ve ANCOVA’nin en fazla tercih

edilen veri analizi teknikleri oldugunu belirtmektedir.

Arastirma kapsamina alinan ¢aligmalar, kullanilan akil ve zeka oyunlar1 agisindan incelenmis ve
oyunlar yedi farkli grup altinda toplanmistir. Caligsmalarda en ¢ok kullanilan oyun tiiriiniin Strateji
Oyunlar1 oldugu goriilmiistiir. Strateji oyunlari, oyuncularin strateji ve taktik olusturmalarini,
mantiksal ¢ikarim yapmalarini, kendisinin ve bagka oyuncularin deneyimlerini 6grenmesini igeren,
cok basitten ¢cok karmasiga genis bir yelpazesi olan oyunlardir (MEB, 2016). Genis yelpazesinin
olmas1 strateji oyunlarinin daha ¢ok tercih edilmesinde etkili olabilir. En fazla kullanilan ikinci

oyun tiirii ise Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlar1’dir. Bu oyunlar, verilen ipuglarmdan yola ¢ikilarak
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sadece mantiksal ¢ikarim ile sonuca ulasilan, genellikle tek kisilik bulmaca tarzindaki oyunlardir
(MEB, 2016). Bu oyunlarin hem kagit kalem ile oynanabilmesi hem de bilgisayar ortaminda
oynanabilmesi kolay ulasilabilir olmasini saglamaktadir. Oyunlarin tercihinde bu durumun etkili
oldugu diisiiniilmektedir. Yurt disinda yapilan ¢alismalarin dijital akil ve zeka oyunlar1 kullanilarak
yiiriitiildiigii tespit edilen diger bir sonuctur. incelenen arastirmalarda kullanilan akil ve zeka
oyunlarinin listelenmesi, yeni ¢alismalar yapacak arastirmacilar i¢in ¢alismalarinda kullanacagi

oyunlarin se¢iminde yol gosterici olmasi agisindan 6nem tasimaktadir.

Incelenen ¢alismalarin en fazla zekd oyunlari dersi ve matematik dersi kapsaminda
gerceklestirildigi sonucuna ulagilmistir. Bu durum ortaya ¢ikmasinda 2012 yilinda ortaokullarin
miifredatina “Ortaokul ve imam Hatip Ortaokulu Zekd Oyunlart Dersi’nin eklenmesinin ve
aragtirmacilarin matematik dersinin igeriginde yer alan soyut konular1 somutlastirarak sunmak

istemesinin etkili oldugu diistiniilmektedir.

Incelenen calismalardaki bulgularin nasil olduguna iliskin analizde bilissel alana yonelik etkiler,
duyussal alana yonelik etkiler, 6grenme ve 6gretme siirecine yonelik etkiler, 6gretim programi ve
uygulama boyutu olmak {izere bes tema ortaya ¢ikmistir. Akil ve zeka oyunlarinin bireylerin
biligsel ve duyussal gelisim alanlarina, 6grenme ve Ogretme siireclerine bircok olumlu etkileri
oldugu sonucuna ulasilmistir. Ogretmen ve dgrenci goriisleri almarak akil ve zeka oyunlari dersi
Ogretim programi ve uygulama boyutu degerlendirilen ¢alismalarin sonuglari incelendiginde, genel
olarak olumlu goriisler belirtildigi, dersin uygulamalarinin iyilestirilmesi icin ¢esitli Oneriler
getirildigi tespit edilmistir. Bu 6nerilerden bazilar1 zeka oyunlari dersinin haftalik ders saatinde bir
artisa gidilmesi, dersi verecek 6gretmenlerin uzmanlagmasi i¢in seminerler diizenlenmesi, dersin
uygulanmasindaki farkli uygulamalarin kaldirilarak dersi verecek 6gretmenlere rehber olacak bir
yonerge hazirlanmasi, her okulda gerekli materyallerle donatilmis bir zekd oyunlar1 atdlyesinin
kurulmas1 seklinde siralanabilir. Alan yazinda bulunan akil ve zekd oyunlarmin sistematik
analizinin yapildig1 diger calismalarda, arastirma bulgularma iliskin herhangi bir inceleme
yapilmadigr goézlemlenmistir. Yapilan bu calismada ise arastirmalarin bulgularin agikga ifade

edilmesi ¢aligmanin 6nemini ve farkini ortaya koymaktadir.
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Oneriler

Bu calismadan elde edilen sonuglar dogrultusunda aragtirmacilara ve uygulayicilara asagidaki

Oneriler sunulabilir:

1. Akil ve zeka oyunlariyla ilgili siireglerin biitiinciil bir bakis agisiyla ortaya konulmasina olanak
veren, daha derinlemesine ve detayli ¢alisilmasini saglayan nitel ve karma yontemlerin kullanildigi

arastirmalarin artirilmasi Onerilebilir.

2. Akil ve zeka oyunlari ile ilgili ¢alismalarda 6rneklem grubu olarak daha ¢ok ilkokul ve ortaokul
ogrencilerinin tercih edildigi goriilmiistiir. Yapilacak yeni ¢alismalarin lise diizeyindeki dgrenci

topluluklar1 veya farkli branglardan 6gretmen adaylariyla yiiriitiilmesi onerilebilir.

3. Yeni arastirmalarda daha dnce sikca kullanilan 6rnekleme tiirleri ve testler yerine, daha az

kullanilan 6rnekleme tiirlerine ve veri toplama araclarina yer verilebilir.

4. Incelenen calismalar genellikle zekd oyunlari ve matematik dersi kapsaminda
gerceklestirilmistir. Yapilacak yeni ¢alismalar Tiirkce, hayat bilgisi, sosyal bilgiler, fen bilimleri

gibi dersler biinyesinde de tasarlanabilir.

5. Bu ¢alisgmada 2011-2020 yillar1 arasinda ulusal ve uluslararast alan yazindaki akil ve zeka
oyunlart ile ilgili makaleler ve ulusal alan yazinda bulunan lisansiistii tezler incelenmistir.
Yapilacak yeni arastirmalar uluslararasi alan yazinda yer alan akil ve zeka oyunlan ile ilgili

lisansiistii tezleri kapsayacak sekilde tasarlanabilir.
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Extended Abstract
Introduction

The information paradigm of our age has brought about a shift in the qualifications required of
individuals, who must be able to find innovative solutions to the problems they encounter by
thinking critically and creatively. Educational games, which are powerful tools that enhance
learning and are believed to have a positive impact on the educational process, can aid in the
development of individuals who possess the skills necessary for their time. Mind and intelligence
games are ed included in the curricula in 2012 as a part of the course "Mind Games in Secondary
School and Imam Hatip Secondary School."

It is recognized that both national and international literature has shown increasing interest in
studying mind and intelligence games, and that the information from these studies needs to be
thoroughly evaluated. Thus, both methodological and thematic systematic analyses of national and
international studies on mind and intelligence games are essential to contribute to the definition of
a research subject and to provide a holistic perspective for future studies in this area.

Purpose

The purpose of this study is to analyze articles on mind and intelligence games in national and
international literature, as well as postgraduate theses in national literature, based on several

variables to demonstrate the current state of research and provide directions for future research.
Method

This study utilized document analysis as a qualitative research method. Studies about mind and
intelligence games conducted between 2011 and 2020 in national and international literature were
analyzed. The keywords "mind games, intelligence games, mind and intelligence games™ were
searched in the Council of Higher Education National Thesis Center database and TUBITAK
ULAKBIM- Dergi Park, ERIC, Web of Science, and Science Direct databases. Thus, 23

postgraduate theses and 35 articles were obtained in these databases based on the keywords. These

81



Mehmet Akif Ersoy Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi e-ISSN:2146-5983 Yil: 2023 Say:i: 66 Sayfa: 51-83

studies were evaluated thematically and methodologically using descriptive analysis.ucational
game materials that promote flexible growth and are enjoyable and instructive. These games enable
individuals to find various solutions to their problems, improve their critical and creative thinking,
and enhance their social skills such as cooperation and communication. Their usage in the
educational setting is crucial as they profoundly affect a person's development. In Turkiye, mind
games were first included in the curriculain 2012 as a part of the course "Mind Games in Secondary

School and Imam Hatip Secondary School."

It is recognized that both national and international literature has shown increasing interest in
studying mind and intelligence games, and that the information from these studies needs to be
thoroughly evaluated. Thus, both methodological and thematic systematic analyses of national and
international studies on mind and intelligence games are essential to contribute to the definition of

a research subject and to provide a holistic perspective for future studies in this area.
Findings, Discussion and Conclusion

The scope of this study included articles and postgraduate theses published in the last decade, from
2011 to 2020. There were no studies on mind and intelligence games in the national literature prior
to 2014, and the number of such studies increased only after 2014. However, studies on mind and

intelligence games were discovered in foreign literature prior to 2012.

When analyzing studies on mind and intelligence games, it was discovered that quantitative
research methods were most frequently used. Experimental designs were found to be the most
commonly used in quantitative studies. Following the quantitative studies, mixed or qualitative
methods were used. Case studies were also discovered to be the most frequently used qualitative
method. According to the findings, studies were carried out using the quantitative research method
to investigate the effects of mind and intelligence games on variables in the cognitive and affective

domains.

Secondary and elementary school students were found to be the most frequently used sample
groups in the analyzed scientific studies on mind and intelligence games. According to the studies

examined, the non-random sampling method was most frequently used in research. The most
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popular non-random sampling method was purposeful or random sampling. This is thought to be

why experimental designs were used more frequently in studies.

In the field of mind and intelligence games research, tests are the most commonly used data
collection tool. It was determined that parametric tests were the most frequently used tools in the

research's data analysis. The t-test was the most prevalently used of these parametric tests.

The studies included in the scope of this research were analyzed and classified into seven groups
based on their use of mind and intelligence games. The most commonly used games in the studies
were strategy games. It was discovered that the majority of the studies examined were conducted

in the context of teaching mind games or mathematics.

ETIK BEYAN: “Akil ve Zeka Oyunlar1 Alaninda Yapilan Calismalarin Sistematik Bir Analizi”
baslikli ¢alismanin yazim siirecinde bilimsel, etik ve alint1 kurallarina uyulmus; toplanan veriler
iizerinde herhangi bir tahrifat yapilmamistir. Karsilasilacak tiim etik ihlallerde “Mehmet Akif
Ersoy Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi Yayin Kurulunun” higbir sorumlulugunun olmadigi,
tiim sorumlulugun Sorumlu Yazara ait oldugu ve bu ¢alismanin herhangi baska bir akademik yayin

ortamina degerlendirme i¢in gdnderilmemis oldugunu taahhiit ederim.
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