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Sosyal Bilgiler Ogretmen Adaylarinin Zeka Oyunlarina iliskin Gériisleri
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Ozet Anahtar Kelimeler
Gilintimiizde okullarda yiiriitiilen egitim ve 6gretim uygulamalariyla Beceriler
bireylerde problem ¢6zme, akil yiiriitme ve ¢ok boyutlu diisiinme gibi Ogretmen Adaylari

tist diizey yasam becerilerin gelistirilmesi hedeflenmektedir. Zeka

. Sosyal Bilgiler Egitimi
Oyunlarmin diisiinme becerileri gerektirdigi soylenebilir. Ilgili alanyazin

. oo A . Zeka Oyunlan
incelendiginde zekad oyunlarinin egitim ortamlarindan kullanilmasina Y

iliskin siurli sayida akademik calismanin oldugu soylenebilir. Bu
arastirmanin amaci sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin zeka oyunlari
tecriibelerinden yola ¢ikarak zeka oyunlarinin sosyal bilgiler egitimde
kullanimina iliskin goriislerinin belirlenmesidir. Arastirmanin ¢alisma
grubunu, sosyal bilgiler 6gretmenligi lisans diizeyinde egitim goren ve 4.
Sinifta 6grenim goren toplam

16 sosyal bilgiler 6gretmen aday1 olusturmustur. Calisma kapsaminda ilk
olarak zeka oyunlar1 konusunda uzmanlarin goriisleri dogrultusunda
Milli Egitim Bakanligi'min ortaokullar i¢in belirledigi Zeka Oyunlarn
programi cercevesinde hangi Zeka Oyunlariin 6gretmen adaylarina
tanitilacagl belirlenmistir. Zeka oyunlarinin belirlenmesinden sonra
calismanin katilimcilar: goniilliilitk esasina gore belirlenmistir. Belirlenen
katilimcilarla 4 hafta boyunca ve her hafta 2’ser saat olmak {izere
toplamda 8 saat farkli zeka oyunlar1 uygulamalari uzman egitimciler
mentorliigiinde yiiriitilmiistiir. Bu stiregte oOncelikle O6gretmen
adaylarinin bu oyunlar1 tanimalar1 amaclanmistir. Uygulama sonunda
ise 0gretmen adaylarimin zeka oyunlarinin sosyal bilgiler 6gretiminde
kullanimina iliskin goriisleri odak grup goriismesi yontemiyle ortaya
konmaya calisilmistir. Bulgular, 6gretmen adaylarinin Zeka Oyunlari
hakkinda genel olarak olumlu, egitim-6gretim ortamini gesitlendirecek
ve zenginlestirecek Ozelliklere sahip oldugunu diisiindiiklerini
gostermektedir.

Prospective Social Studies Teachers’ Insight on Intelligence Games

Abstract Keywords
Today, schools aim to develop each individuals’ higher-level life skills Skills
such as problem solving, reasoning and multidimensional thinking. Prospective Teachers
Intelligence games has a significiant potential to serve. Hovewer Social Studies Teaching
literature review gives little insight into study of area. Intelligence Games
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The purpose of this study is to gain perspective of social studies teacher
candidates about the use of intelligence games in teaching enviroment.
The participants of the study are composed of 16 social studies
prospective teachers who are enrolled at a Teacher Education Program.
Qualitative method is used in study in data gathering and analysing
process. After identifying the games of intelligence, the participants of
the work will be determined on the basis of volunteerally. Specialist
trainers will be running their mentors with a total of 8 hours of different
mental games for 4 weeks and 2 each week with designated participants.
In this process, it is aimed primarily for teacher candidates to recognize
these games. At the end of the application, the opinions of the teacher
candidates regarding the use of intelligence games in teaching social
studies has been tried to be revealed by focus group interview. The focus
group interviews will be conducted in three groups, with a maximum of
seven participants. Findings show that prospective teachers view
intelligence games as positive and a powerful tool for improving teaching
enviroment.

GIRiS

Insanlik tarihinin bir parcasi haline gelmis olan oyunlar (Crawford, 1997) saglikli bir
cocuk gelisimi igin Onemli bir 6gedir (Ginsburg, 2007). Bir egitim araci olarak antik
donemlerden bu yana (Aldrich, 2009) konu alaninin 6grenilmesini (Rossiou & Papadakis,
2008) ve gesitli 6grenme kazanimlarin1 da desteklemektedir (Wright, Betteridge ve Buckby,
2006, akt. Zhu, 2012:802). Ogrenmeyi bir zorunluluk olmaktan cikarip eglenceli haline
getirdigi diisiiniilmekte (Alessi & Trollip, 2001) ve zihni daha alic1 hale getirerek etkili bir
ogrenmenin gerceklesmesinde (Lepper and Cordova, 1992; Prensky,2001) kolaylik
saglamaktadir. Bu 6zellikler 1s1§1nda oyunlarin geleneksel simif ortamindaki 6grenmeyi, daha
etkili ve verimli hale getirecegi sdyleyebiliriz (Aldrich, 2009). Dahasi, aktif katihim (Prensky
2001), motivasyon, eglence (Hansen, 1994:118, akt. Uberman, 1998:21) kayg1 diizeyi ( Richard-
Amato, 1988:147), ilgi (Zhu, 2012:802) 6zgiiven (Langran ve Purcell, 1994: 12) gibi 6zellikleri
oyunu egitsel amaglar bakimimdan kullanilabilir kilmaktadir.

Egitsel amagcla kullanilan oyunlar incelendiginde, sik kullanilan oyun tiirlerinin
simiilasyonlar, bulmacalar (6rn. Yapboz), aksiyon ve macera oyunlar: oldugu goriilmektedir
(Connolly, Boyle, MacArthur, Hainey, & Boyle, 2012). Egitsel amagla kullanilabilecek ve
ogrenenlerin problem ¢ozme gibi diisiinme becerilerini (Ott & Pozzi, 2012) ve genel okul
basarisini (Bottino, Ott, & Tavella, 2013a) etkileyebilecek potansiyeldeki araglardan biri de
Zeka Oyunlaridir. Zeka Oyunlari, problemlerin ¢oziimiinde bireylerin bazi stratejileri ve
mantiksal problem ¢6zme becerilerini kullanmasini gerektiren oyunlardir (Alessi & Trollip,
2001). Bireylerin diistinme siireglerini destekleyen (Bottino, Ferlino, Ott, & Tavella 2007) Zeka
Oyunlar: zihin fonksiyonlarmi aktif hale getirmekte ve gelistirmektedir (Ott & Pozzi, 2012).
Griffiths’e (1996) gore bu tiir oyunlarin egitsel bilesenleri, 6grenmeyi tesvik edici yonleri ve
teorik-uygulamali daha fazla ¢alismaya ihtiya¢ bulunmaktadir (akt. Bottino, vd., 2007).

Mitchell ve Savill-Smith‘in (2004) Zeka Oyunu (logical games-brainteasers-puzzlers)
olarak smiflandirdigr bu oyunlara Tangram, Kendoku, Sudoku, Yapboz, Dama, Satrang,
Kelime Avi gibi oyunlar 6rnek verilebilir. Gerek ¢alisma igin gerekse de alanyazin i¢in daha
ayrintili bir siiflama ihtiyact bulunmaktadir. Tiirkiye’de Milli Egitim Bakanligi, Zeka
Oyunlar1 segmeli dersi kapsaminda bu oyunlari; akil yiiriitme ve islem oyunlari, hafiza
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oyunlari, sozel oyunlar, strateji oyunlari, geometrik-mekanik oyunlar ve zeka sorular:
seklinde 6 alt tiire dayal1 olarak siniflandirmaktadir (MEB, 2013).

Glintimiiz diinyasinda bireyden beklenen bilissel, duyussal ve davranigsal yeterlikler
teknolojideki degisimler sayesinde hizl bir sekilde degismektedir. Yeni nesillerden artik daha
kapsamli problem ¢6zme, karmasik iletisimleri gerceklestirme ve aktif (etkili) teknoloji
kullanma (Levy & Murnane, 2004; NCREL & Metiri 2003; Sardone and Devlin-Scherer 2010;
Partnership for 21st Century Skills, 2014) elestirel diisiinme (Sardone and Devlin-Scherer,
2010), yaratict diisiinme (Partnership for 21st Century Skills, 2014) gibi beceriler
beklenmektedir. Ayni zamanda ogrencilerin yalnizca ne 6grenecegi degil ayn1 zamanda ne
zaman ve nasil 6grenecegi de nem kazanmaktadir (NCREL & Metiri, 2003). Bu gelismelerle
21. ylizyilda egitimde odak, 6gretimden 6grenmeye kaymustir (Goad, 2012).

Diinyada yasanan gelismeler 1s181nda yeniden yapilandirilan ve 2005 yilinda yiiriirliige
konulan Sosyal Bilgiler Ogretim Programi (SBOP) degisen diinya kosullarinda 6grencilerin
tist diizey diislinme becerilerine sahip olmalari, kendi Ozelliklerini tanimalari, kisisel ve
toplumsal sorunlarin ¢dziimiine katilim gdstermeleri gerektigini vurgulamistir. Ogrencilerin
bunlar1 edinebilmeleri adina okullarda farkli 6gretim materyalleri ve 6gretim yontemlerinin
kullanilmas: tavsiye edilmistir. Ayrica 6gretmenlerin farkli 6grenme stilleri ve zeka tiirlerine
sahip 6grencilerin ilgi, yetenek ve ihtiyaglar1 goz 6niine alinmasi gerektigi onerilmistir (MEB,
2004). Farkli zeka tiirlerine ve 6grenci ilgi ve isteklerine gore gesitlilik gosterebilecek zeka
oyunlar1 bu gergevede sosyal bilgiler dersi kapsaminda kullanilabilecek bir egitsel oyun olarak
degerlendirilebilir. Dolayisiyla sosyal bilgiler 6gretimini Zeka Oyunlariyla birlikte diistinmek
ogrenciler ve 6gretmenler icin gesitlilik ve zenginlikler sunacaktir.

Alanyazinda zeka oyunlari ile ilgili ¢alismalar incelendiginde de, Zeka oyunlarmin iist
diizey diisiinme becerileri (Bottino vd. 2007; Yang ve Chen 2010; Ott ve Pozzi 2012; Kurbal
2015; Demirel 2015), akademik basari (Bottino, vd., 2013a; Bottino, Ott, & Tavella, 2013b),
dikkat ve gorsel alg1 (Altun, 2017), 6grenme stilleri (Aral, Giirsoy ve Can-Yasar, 2012), kavram
O0gretimi ve derse yonelik tutum (Siew ve Abdullah 2012; Shofan 2014) konularinda etkisine
iliskin calismalar yapildig1 goriilmektedir. Bunlara ek olarak Zeka Oyunlar1 dersine yonelik
matematik 6gretmenlerinin goriisleri ( Ulusoy, Saygi, Umay, 2017) ve tistiin yetenekli 6grenci
velilerinin Zeka Oyunlarma iligkin gortislerini inceleyen (Alkan, Mertol, 2017) ¢alismalar
bulunmaktadir. Alanyazindaki c¢alismalar dikkate alindiginda Zeka Oyunlariyla
iliskilendirme yapilan c¢alismalarin Tiirkge ve Matematik derslerine odaklandigi, sosyal
bilgiler dersi ile ilgili bir arastirmanin olmadig1 goriilmiistiir.

Bireyden tist diizey diisiinme, yiiksek diizeyde isbirligi ve iletisim kurma becerilerine
sahip olmasi beklendigi degisen diinyamizda yeniden organize edilen 6gretim programlarinin
ogrencilere ilgili becerileri kazandirma cabasi i¢inde oldugu sOylenebilir. Sosyal Bilgiler
Ogretim Programi'nda (SBOP) yer alan amaclar ile Zeka Oyunlarinin &grenme ¢iktilari
arasindaki paralellikler de dikkate alindiginda Zeka Oyunlarinin Sosyal Bilgiler dersi
amaglarina ulasmak igin bir arag olarak kullanilabilecegi 6ngoriilebilir. Bir oyun tiirii olarak
Zeka Oyunlar1 eglenceli olma, dijital ortamlara uyarlanabilme, 6grencilerin derse yonelik ilgi
ve dikkatlerini artirabilme gibi 6zellikleriyle egitim-6gretim ortamlar1 igin 6nemli bir firsat ve
avantaj olarak gortilmektedir.

Birey yetistirme siirecinde SBOP'nda yer alan bilgi, beceri ve degerlerle uyumlu goriinen
Zeka Oyunlarina yonelik gelecek nesillerin egitim-0gretim siireclerine rehberlik edecek olan
O0gretmen adaylarmnin bu oyunlar1 tanimalar1 ve oyunlara iliskin farkindalik gelistirmeleri
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onemlidir. Ogretmen adaylarmin edindikleri farkindaliga bagli olarak Zeka Oyunlarinin
egitim-0gretim siirecinde kullanimina iliskin goriis gelistirmeleri beklenebilir. Bu baglamda
ogretmen adaylarmin Zeka Oyunlarina iliskin goriislerinin alinmasi 6nemlidir. Bu ¢alismada
sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin Zeka Oyunlarina yonelik goriislerinin incelenmesi
amaclanmugtir.

YONTEM
Arastirmacinin Rolii

Arastirma, {i¢ arastirmacinin rehberliginde yiritiilmiistiir. Arastirmacilar, sosyal
bilgiler egitimi alaninda doktora egitimlerini stirdiirmektedir. Arastirmacilar, Milli Egitim
Bakanlig1 bilinyesinde, Zeka Oyunlarma doniik hizmet-ici egitimleri yiiriitmekte (Hayati
Adalar), doktora tez ¢alismalar1 kapsaminda Zeka Oyunlariyla ilgilenmekte (Murat Ekici) ve
sosyal bilgiler egitiminin yeni ve ilgi ¢ekici calisma alanlariyla zenginlestirilmesine yonelik
aragtirmalar (Fatih Oztiirk) yapmaktadir. Literatiir incelendiginde, sosyal bilgiler egitimi ve
Zeka Oyunlan iligkisini dogrudan irdeleyen bir g¢alismanin bulunmadig1 sdylenebilir.
Literatiirde goriilen bosluk, arastirmacilari bodylesi bir g¢alisma yapmak igin
cesaretlendirmistir. Arastirma iki siirecten olusmaktadir. Ilk siirecte arastirmacilar, daha dnce
belirli bir deneyimi olmadig1 varsayilan 6gretmen adaylarma Zeka oyunlarmn tiirlerini,
oyunlar1 tanitmis ve bu konuda deneyim kazanmalari i¢in oyunlar: bireysel ve grup olarak
uygulamali olarak sunmustur. Tkinci asama ise likert tip puanlama anahtar1 uygulamasi, odak
grup goriismeler ve gevrim i¢i forum gibi araglarla veri toplama asamasidir. Uygulama siireci,
oyunlarin tanitilmas: ve katilimcilarin oyunlar1 bireysel ve grup olarak deneyimlemesini
hedeflemistir.

Katilimcilar

Arastirma, 6gretmen adaylari ile gergeklestirilmistir. Katilimecilarin tamami 2016-2017
egitim-6gretim yilinda bir devlet {iniversitesinde (kod: Bozkir Universitesi) 4. Siif diizeyinde
ogrenim gormekte olan Sosyal Bilgiler 6gretmen adaylaridir. Ogretmen adaylarinin, Sosyal
Bilgiler 6gretimi lisans programiyla ilgili deneyim ve bilgilerinin olabildigince fazla olmasi
beklenmistir. Farkli bir alanla (Zeka Oyunlar1), Sosyal Bilgiler Ogretimi arasindaki
kurulabilecek iligki hakkinda goriisleri istenen katilimcilarin Sosyal Bilgiler 6gretimi hakkinda
daha fazla bilgi ve deneyim sahip olmasmin daha uygun olacagl diisiiniilmiistiir. Ilgili
Olctitleri (Creswell, 2012; Patton, 2002) karsilayan Ogretmen adaylari arastirmaya dahil
edilmistir. Katihlmcilarin  belirlenmesi, goniilliilikk — diizeyinde gergeklestirilmistir.
Aragtirmacilar, Bozkir Universitesi Egitim Fakiiltesi 4. Smuf Sosyal Bilgiler &gretmen
adaylarina duyuru yapmis ve bu duyuruda Zeka Oyunlari ile ilgili arastirma yapilacagina yer
vermistir. Sonug olarak 16 6gretmen aday: arastirmaya katilmay1 kabul etmistir. Buna karsin
her iki uygulamaya katilan 6gretmen aday1 sayis1 ayni olmamus, ilk oturuma 11 6gretmen
aday1 katilms, ikinci oturuma ise 9 6gretmen adayi katilabilmistir. Bazi 6gretmen adaylar ilk
odak grup goriisme ve uygulama siirecine katilmis, ikincisine “programi sebebiyle”
katilamamustir.

Uygulama

Veri toplama siirecinde katilimcilar ve arastirmacilar arasinda kavramsal agidan
tutarliligin olmasi, metodolojik olarak gerekli bir 6gedir (Sayer, 2017). Aksi durumda, anlam
ve atif iliskileri bakimindan problemli durumlarin ortaya ¢ikmasi beklenebilir. Katilimcinin
kullandig1 kavramlar ve kavram iligkileri, arastirmacinin sorusunda kastettigi ile ayni
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zeminde anlasilmadig1 durumlar, hem alan hem okuyucular hem de arastirmanin kendisi i¢in
onlenemez sorunlar yaratabilir. Bu ilke dikkate alindiginda arastirma kapsaminda Zeka
Oyunlarmin tiir, gesit ve farklarmimn ne oldugunun katihmcilara hatirlatilmas: kagmnilmaz
olmustur.

Zeka Oyunlar1 gilinliik dilde semsiye kavram olarak kullanilmaktadir. Birbirinden
yaklagim, kural ve malzeme olarak farkli oyunlar tiir ve gesitleri, Zeka Oyunlari olarak ifade
edilmektedir. Literatiir incelendiginde (MEB, 2013), Zeka Oyunlarinin 6 farkl tiirtiniin oldugu
anlagilmaktadir. Bunlar Sézel Oyunlar, Strateji Oyunlari, Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlari,
Geotmetrik-Mekanik Oyunlar, Hafiza Oyunlari, Zeka Sorularidir. Uygulama siirecinde,
sayllan oyun tiirleri genel olarak tanitilmistir. Oyun tiirlerinin ayriminda temel alinan
referanslarin neler oldugu paylasilmistir. Sonrasinda her bir tiir icerisinde yer alan oyunlarimn
neler oldugu, bu oyunlarin 6zellik, malzeme ve kurallariin neler oldugu katihmacilarla
paylasilmistir. Son olarak her oyun tiirii igerisinde 2 veya 3 oyun ele alinarak katilimcilarla
birlikte oynanmistir. Bu sayede katilimcilarin oyunlar1 deneyimlemeleri, fark etmeleri ve
degerlendirme yapabilmeleri hedeflenmistir. Oyun malzemeleri arastirmacilar tarafindan
temin edilmistir. Ilkeleri ve &zellikleri paylagilan oyunlar katilimcilarca, bireysel ve grup
olarak oynanmigtir. Deneyimlenen oyunlar ise Anagram, Kelime Bulma, Kelime Av1 (Sozel
Oyunlar), Kulami, Mangala, Koridor, Nim (Strateji Oyunlar1), Abc baglama, Amiral Batti,
Apartman (Akil Yiiriitme ve i§lem Oyunlar1), Ne Kadar Zekisin? Kubitz, Soma Kiipii
(Geotmetrik-Mekanik Oyunlar), Look Look, Tik Tak Boom (Hafiza Oyunlari), Kurt-Kuzu-Ot,
Resfebe, (Zeka Sorular1). Arastirmacilar, her bir oyun i¢in 6nce sunu yardimiyla sozel olarak,
ardindan uygulamali olarak oyunlar1 tanitmistir. Sonra ise oyun tiirii ve ozelliklerine gore
bireysel ve grup olarak katilmclar oyunlart deneyimlemistir. Deneyim siirecinde,
katilimailarin oyunlarla icten bir sekilde ilgilendikleri ve daha yogun bir etkilesim kurduklar:
arastirmacilarca gozlemlenmistir.

Zeka Oyunlarmin tanitim ve uygulama calismalar: farkli giin ve saatlerde toplam iki
oturumda yapilmistir. Her iki oturumda, Bozkir Universitesi Yerleskesinde bulunan ve
Egitim Fakiiltesi Z Blok 110 nolu derslikte yapilmistir. Derslik bireysel bir sekilde oturmaya
uygun masa ve sandalyelere sahip, yaklasik 30 kisinin ayn1 anda derse katilabilecegi, sunum
cihazi ile donatilmistir. Her bir oturum ortalama 180 dakika devam etmistir. Oturum boyunca
aralar verilmis ve uygulamanin yorucu olmamasina 6zen gosterilmistir. Ilk oturumda Sozel,
Strateji ve Zeka Sorular1 oyun tiirleri tanitilmis ve uygulanmustir. Tkinci oturumda ise
Geometrik-Mekanik, Hafiza ve Akil-Yiiriitme-Islem Oyunlari tanitilmis ve uygulanmistir.

Veri Toplama

Aragtirmacilar, katilmalarin  konuyla ilgili goriiglerini alabilmek igin yar1
yapilandirilmis goriis formu olusturmustur. Veri toplamda iki adet odak grup goriismesi
yapilmis ve veriler araciligiyla toplanmistir. Sorular iki farkli oturumda odak grup
goriismelerinde katihlmcilarin tamamina yonlendirilmistir. Her bir odak grup goriisme
yaklasik 65 dakika stirmiistiir. Her bir odak grup goriismesine 11 6gretmen aday1 katilmistir.
Grup gortismelerinde her bir katilmcinin gortislerini 6zgiirce sunabilmeleri adina, bariscil,
demokratik, rahat bir atmosferin tesis edilmesi (Patton, 2002)amaglanmustir. Dolayisiyla hi¢bir
katilimcinin goriigleri, boliinmemis, engellenmemis ve yonlendirilmemistir.

Arastirmada toplanan verileri gesitlemek ve konuya farkli agilardan da bakabilmek
adina arastirmacilar 4 temadan olusan soru formu olusturmus ve katilimcilara sunmustur. Bu
form olusturulurken ilgili literatiir incelenmis, arastirmacilarin da dahil oldugu 5 ayr1 uzman
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goriisiine basvurulmustur. Katilimcalarin aragtirma kapsaminda deneyimledigi her bir
oyunun 4 tema etrafinda degerlendirilmesini konu alan form, 10’lu likert tipi bir puanlama
anahtar1 seklinde olusturulmustur. Bahsedilen 4 tema ise oyunlarin eglenceli olma durumu,
zorluk durumu, zaman-maliyet bakimindan kullanishli§i ve sosyal bilgiler 6gretimine
uygunluk-uyarlanabilirligi ile ilgilidir.
BULGULAR

Giris

Bulgular iki boliimden (Nicel Bulgular-Nitel Bulgular) olusmaktadir. Nicel bulgular
boliimii, sayisal ve genel goriislere odaklanirken, nitel bulgular boliimii, ayrintili goriislere yer
vermektedir. Aragtirmaya katilan Ogretmen adaylari, Zeka Oyunlarinin &zelliklerini,
oyunlarin belirli 6l¢iitlere gore (eglencelilik, zorluk, zaman-maliyet, sosyal bilgiler 6gretimine
uygunluk/uyarlanabilirlik) degerlendirmislerdir. Ogretmen adaylaridan oyunlari, Slgiitlere
zemininde, 1’den 10’a kadar puan vererek degerlendirmeleri istenmistir. Nicel boliimde
O0gretmen adaylar: tarafindan verilen puanlarin ortalamalarina yer verilmistir. Nitel boliimde
ise katilimcilarin oyun Ozelliklerine yonelik goriisleri ayrintili olarak analiz edilmis ve
sunulmustur. Bulgularm bu boliimiinde iki temel konunun 6ne ¢ktig1 belirlenmistir.
Katilmcilarin oyunlar: kullanigsh olarak niteledigi ve iliski birtakim goriisler sundugu

anlasilmaktadir. Bununla beraber kullanighli§1 sinirlayan etkenler de katilimcilar tarafindan
belirtilmis ve bulgular da yerini almstir.

Nicel Bulgular

Arastirmanin veri toplama asamasinda, veri gesitlemesi amaciyla, birden fazla veri
toplama araci ise kosulmustur. Veri toplama araglarindan birisi de likert tip puanlama
anahtar1 olmustur.

Ogretmen adaylarinin oyun tiirleri igerisinde yer alan her bir oyunu eglenceli olma,
zorluk, zaman-maliyet, sosyal bilgiler 6gretimine uygunluk-uyarlanabilirlik bakimindan 1-10
arast bir puan vererek degerlendirmeleri istenmistir. Puan ortalamalar1 Tablo 1'de
belirtilmistir.

Tablo 1. Zeka Oyunlarinin Cesitli Olgiitler Bakimindan Uygunluk Durumu

SB Ogretimine

Egl li Y4 -

Oyun Tiirii gencelt Zorluk am’an Uygunlugu ve

Olma Maliyet 1 1sxs

Uyarlanabilirligi

S6zel Oyunlar 8.41 4.42 8.5 9.5
Strateji Oyunlar 8.01 5.32 6.4 6.1
Geometrik Oyunlar 8.09 5.63 6.72 6.7
Hafiza Oyunlar 8.40 4.27 7.4 8.3
Akl Yiiriitme ve Islem 6.56 6.33 79 73
Oyunlar:
Zeka Sorular1 8.54 7.04 7.8 7
Toplam 8.00 5.50 7.45 7.48
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Eglenceli olma

Oyunlarin eglenceli olmast konusunda genel olarak bir uzlasginin oldugu
gozlenmektedir. Katimcilarin genel olarak oyunlarin eglenceli oldugunu diistindiikleri
soylenebilir. Ozellikle Zeka sorulari, sézel oyunlar ve hafiza oyunlarinin ortalamalart
incelendiginde, en eglenceli oyunlar olarak goriildiigii ortaya ¢ikmustir. Buna karsin akil
oyunlarmin gozle goriiliir sekilde, diger oyunlardan daha az eglenceli oldugu belirtilmistir.
Akil Yiirtitme ve Islem oyunlarinin eglenceli olma bakimindan diger oyunlardan farkl
goriildiigii sOylenebilir. Amiral Batti oyunu 6rnegin 10 iizerinden 5.1 ortalama ile en diisiik
eglenceli olma Ozelligine sahip oyun olarak goriilmektedir. Buna karsin sozel oyunlarin
ortalamalar1 incelendiginde Anagram oyunu 9.7, Kelime Bulma oyunu 9.5 gibi ortalamalara
sahiptir. Akil yiirtitme ve islem oyunlarinin (Abc baglama, Amiral Batti, Apartman) diger
Zeka Oyunlarina gore daha ¢ok islemsel beceri gerektiriyor olmasi katilimcilarin zorlanmasina
ve dolayisiyla da bu oyunlari digerlerine gore daha az eglenceli oyunlar olarak degerlendirmis
olmalarma yol agmis oldugu soylenebilir.

Zorluk

Zorluk konusu, oyun tiirlerinin birbirinden farklhilastig1 bir alan olmustur. Kimi oyun
tiirleri zor olarak goriiliirken, kimi oyunlar ise orta zorlukta goriilmiistiir. Biitiin oyunlarinin
genel zorluk ortalamasi 5.50 olarak hesaplanmistir. Buna karsin Akil Ydiriitme ve Islem
oyunlar1 ile Zeka Sorular1 oyun tiirleri ortalamadan hissedilir derecede yiiksek oldugu
gozlenmektedir. Ozellikle Apartman oyunu (7.80) ve Amiral Batti oyunu (7.50) katilimcilar
tarafindan zor bulunan oyunlar arasinda goriilmiistiir. Zeka Sorular1 oyunu da benzer olarak
(7.50) zor bulunan oyunlar arasinda goriilmistiir. Katilimcilar Sézel Oyunlar1 ve Hafiza
oyunlarini en az zorlukta olan oyunlar arasinda gérmiiglerdir. Ornegin Tik Tak Boom oyunu
(3.00) biitiin oyunlar arasinda “en az zor” olan oyun olarak goriilmiigtiir. Benzer olarak Kelime
Bulma oyunu (3.80) diger “en az zor” oyunlar arasindadir. Oyunlar barindirdig 6zellikleri
bakimindan tek tek diistintildiigiinde, daha karmasik kurallar igeren, {i¢ boyutlu diisiinme,
analitik diisiinme bakimindan oyuncuyu daha ¢ok zorlayabilecek oyunlarin (6rnegin: Amiral
Batt1 (7.80), Apartman (7.50), Zek Sorular1 (7.50), Kulami (6,8), ve Resfebe (6,6)) daha zor
bulundugu dikkat ¢ekicidir.

Zaman ve maliyet

Zaman ve maliyet basligl, Zeka Oyunlarinin egitim-6gretim ortamina tasmmasmin
zaman ve maliyet bakimindan uygun olup olmadigina odaklanmaktadir. Zorluk konusunda
goriilen durum zaman ve maliyet konusunda da dikkat ¢ekmektedir. Katilimcilar, zorluk
bashiginda oldugu gibi, oyun tiirlerini birbirinden farkli 6zelliklerle siralandirmaktadir. Sozel
oyunlar 8.50 ile zaman ve maliyet bakimindan en uygun oyun tiirii olarak goriiliirken strateji
oyunlar1 en ¢ok zaman alan ve maliyeti fazla olan oyun tiirii olarak belirlenmistir. Zaman ve
maliyet bakimindan uygunluk durumu en az olan oyun Kulami olmustur. Fakat en uygun
oyun, sozel oyunlar arasinda degil, akil ytiriitme ve islem oyunlarindan olan ABC baglama
(9.10) oyunu olmustur. Yine burada bir ¢alisma kagidi formatinda ya da sinif tahtas: tizerin
aktarilarak kolaylikla smifin tamaminin oyuna katilabilecegi tiirdeki oyunlar olarak
goriilebilecek olan sozel oyunlar (8.50), akil yiiriitme ve islem oyunlar1 (7.90) ile zeka
sorularmin (7.80) zaman ve maliyet bakimmdan kullanisli olarak goriilmesi dikkat
cekmektedir.
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Sosyal Bilgiler 6gretimine uygunlugu ve uyarlanabilirligi

Sosyal bilgiler 6gretimine uygunluk, katilimcilarin Zeka Oyunlar ile sosyal bilgiler
ogretimi iliskisine yonelik goriislerine odaklanmaktadir. Onceki bagliklarda goriildiigii gibi
bu bashk altinda da en uygun goriilen oyunlar, s6zel oyun tiirii igerisinde bulunanladir.
Neredeyse tiim katilimcilar sozel oyunlarin sosyal bilgiler uygunluguna tam puan
vermiglerdir. S6zel oyunlarin ortalama 10 {izerinden 9.50 iken Anagram oyunu ortalama 9.70
olarak hesaplanmuistir. Sosyal bilgiler 6gretimine uygunluk ve uyarlanabilirlik bakimindan en
diisiik puani alan oyun tiirii ise strateji oyunlar1 olmustur. Ozellikle Nim (5.40), Amiral Batt
(5.10) ve Trax (5.00) isimli oyun biitiin oyunlar arasinda en diisiik puan alan oyunlar olmustur.

Nitel Bulgular

Bu béliimde Zeka Oyunlarinin 6zelliklerine yonelik bulgulara yer verilmistir. Nicel
bulgular, likert tip puanlama anahtarindan elde edilen sonuglara dayal olarak toplanmis ve
analiz edilmisken nitel bulgular basliginda yer alan bulgular, katihmcilara yapilan iki ayr1
odak grup goriismesinden elde edilen verilerden elde edilmistir. Nitel bulgular kendi
icerisinde iki ayr1 alt baslik olacak sekilde organize edilmistir. Katilimcilarin oyun 6zellikleri
konusunda goriisleri, Zeka Oyunlarinin kullanighhigi ve bu kullarushligi smirlandiran
ozellikler olarak ikiye ayrilmustir.

Kullanislilik

Katilimcilara gore Zeka Oyunlar1 sosyal bilgiler 6gretimi bakimindan “kullanigh”dir.
Kullanighlik kavrami, oyunlarin 6gretimde kullanilmasinin kolay ve etkili olmasim ifade
etmek amaciyla kullanilmistir. Katilimcilara gore Zeka Oyunlarimi “kullamish” yapan
Ozelliklerden birisi maliyettir. Zeka Oyunlari, gesitli market ve satis alanlarindan {icreti
karsiiginda alinabilen oyunlardandir. Buna karsin 6gretmen adaylari, Zeka Oyunlarinin
ogretmen tarafindan daha basit materyallerle tasarlanabilecek bir iiriin oldugunu ifade
etmiglerdir. Bu gorlise gore Ogretmenler veya Ogrenciler, Zeka Oyunlarmi kendileri
hazirlayabilir ve kullanabilirler. (Merve: Sozel oyunlar diger oyun tiirlerine gore daha
ekonomik bence o artis1 var.) Buna kargin biitiin oyunlar, bu 6zellige sahip degildir. Ogretmen
adaylar1 Kulami, Nim gibi kutu oyunlarimin 6gretmen ve 6grenci tarafindan tasarlanmasini
gliclestiren materyallere sahip oldugu, dolayisiyla satin alinmasmin gerektigini
belirtmiglerdir. (Merve: Eger olurda yaparsak. Koy okulunda olacagiz mesela, ki bu oyunlarm
herhangi bir ticreti de var, sonugta ulasmamizda zor olacak.)

Kullanishligr artiran diger bir etken ise ilgi gekiciliktir. Zeka Oyunlarimn ilgi gekici
olmasi, kullanighiligs artiran bir etken olarak katilimcilar tarafindan belirtilmistir. (Dilara: Hem
sozel oyunlar hem de strateji oyunlar1 bana daha eglenceli geldi. Ciinkii o an diistintiyorsun
Daha aktifsin.) Geleneksel 6gretimden farkli olarak Zeka Oyunlarmin kendine has 6zellik,
islem ve davrams beklentilerinin olmasi oyunlar1 ilgi gekici hale getirmektedir. Ogrenciler
ayni zamanda yaratici bir bakis acis1 gelistirebilirler. Zira katilimcilara gore Zeka Oyunlar:
ornegin Resfebe (Hasan: Resfebe oyunu Ogrencileri zorlayacak, yaraticilik ortaya koymali
zorlanacaklar1 bir oyun.) Ogrencilerin her zaman diistindiiklerinden farkli sekillerde
diisiinmelerini gerektiren bir 6zellige sahiptir. Bununla baglantili olarak Zeka Oyunlarinin
ayni anda bir¢ok Ogrenciyi aktif kilabilmesi, biitiin O6grencilere icinde kendine bir yer
bulabilme firsati sunmasi, Zeka Oyunlarini kullanigh hale getirmektedir. Zeka Oyunlarmin
kullanigli olmasi sadece dgrencileri aktif kilmaktan ote sosyal bilgiler 6gretiminin konulariyla
da ilgili goriilmektedir.
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Ogretmen adaylari, konu tabanh iliski kurma ve sanal ortama adapte edilebilme
ozelliklerinden yola ¢ikarak Zeka oyunlarmin kullanigli oldugunu vurgulamiglardir. Zeka
Oyunlarmnin islem, kural ve 6zelliklerinin Sosyal Bilgiler 6gretimindeki konularla “kolaylikla
iliskilendirilebilecegi” ifade edilmistir. (Buglem: Bence anagram biraz daha verimli gibi
geliyor bana. Birgok kavrami igine sigdirabiliriz. Ornegin 7. Smifta zaman iginde bilim {initesi
var. O tinitedeki bir¢ok bilim adammi oraya yerlestirebiliriz.) Katilimcilar 6zellikle kavram
ogretiminde, Zeka Oyunlarinin siklikla kullanilabilecegini 6nermislerdir. Tarih kavramlarmin
ogretimi (fetih, padisah vb. alinti), cografya kavramlarmnin ogretimi Zeka Oyunlar
kullanilarak yapilabilecektir. Zeka Oyunlarinin bir¢ok 6zelliginin olumlu olmasina karsin
kusursuz olmadigr katilimcilar tarafindan ifade edilmistir. Zeka Oyunlarmin 6grencilerden
bir performans talep etmesi olumlu bir 6zellik olarak goriiliirken, “basaril1 bir performans”
ortaya koyamayan oOgrencilerin nasil bir tepkiyle karsilasacagi oOgretmen adaylarim
kaygilandiran bir nokta olmustur. (Metin: Ne kadar zekisin oyunun ismini degistirmek lazim.
Alay konusu olabilir. Siirtiisme olabilir.) Ogretmen adaylari, basarisiz dgrencilerin
etiketlenebilecegi ve bu durumun onlarin sosyal ve akademik yasamlarini olumsuz yonde
etkileyebilecegini diistinmektedirler.

Kullanislilig sinirlayan etmenler

Aragtirmanin katilimcilari, Zekd Oyunlarmin Sosyal Bilgiler 6gretiminde kullanimini
artiran ve Zeka Oyunlarini 6gretim materyali olarak daha etkili bir ara¢ haline getiren
ozellikleri kullamighlik temasiyla ortaya koymuslardir. Bununla beraber, katihmcilar Zeka
Oyunlarmin 6gretim ortamina getirilmesinde dikkat edilmesi gereken ve dikkat edilmedigi
durumlarda 6gretimi zorlagtiracak 6zelliklerine de deginmislerdir. Zeka Oyunlarinin zaman
yonetimi, rekabet icerme ve gerektirdigi bilissel seviye boyutlar iizerinde siklikla durulan
temalar olmustur. Bu temalar biitiin Zeka Oyun tiir ve gesitlerine degil belirli oyunlara doniik
goriislere dayanmaktadir. Ornegin Kelime Avi Oyunu'nun gerektirdigi biligsel seviye diizey
olarak uyarlanabilirken, katilimcilara gore Kulami oyunu ve Amiral Batt1 oyunu biligsel olarak
zorlayicl bir ozellige sahiptir. (Merve: Digerlerinde bir sikint1 yok ama bu oyunda (Amiral
Batt1) zorlandigim icin onu nasil uyarlayabilece§imi diistiniiyorum.) Katihimailar boylesi
durumlarda, O0gretmenin oyunu 6gretim materyali olarak tasarlamakta ve kazanimlarla
iliskilendirmede zorlanabilecegini ifade etmislerdir. Ote yandan ayni durum, &grencilerin
ilgili oyunlar1 “sikic1” olarak kodlamalarma sebep olabilecektir. (Hasan: Acikcasi oyunu
(Kulami) uyarlamakta da zorlamirim agikgas: oynatmak ta istemem. Ciinkii kendim de
begenmedim.)

Katilmcilar, oyunlarin “sikic’” olmadigi yani eglenceli oldugu durumlarda da
ogretmenlerin yine dikkatli olmalar1 gerektigini sOylemiglerdir. Oyunlarin “eglenceli”
durumlarda, 6grencilerin oyuna ayrilan zamani asabilecegini ve daha fazla zaman talep
edebilecegi ifade edilmistir. (Dilara: Hocam ben de oyunlarla birlikte ders isledigimizde
zamanin yetistirmenin zor olacagin diistiniiyorum.)

Rekabet, katilimcilara gore, Zeka Oyunlarmin dikkat cekici bir 6gesidir. Katilimcilar,
Zeka Oyunlarinin genel olarak bir performans talep ettigini diisiinmektedirler. (Buglem: Bir
de karsidakini yenip yenmeme olay1 var ya!) Her bir 6grencinin Zeka Oyunlar1 kapsaminda
bir performans gostermesi gerekliligi, 6gretmen adaylarinin dikkatini ¢eken ve ¢ogunlukla
kaygilandiran bir etmen olmustur. Ogretmen adaylar1 oyun ozellikleri arasinda rekabet
olmasinin, yoOnetilmesi zor durumlara sebep olabilecegini One siirmiislerdir. Rekabetin
ogrencilerde miicadeleye doniisecegi, dolayisiyla 6grencilerde gerek oyuna gerekse de sinif
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arkadaglarina yonelik “hirs” olusturacag: ifade edilmistir. Boylesi bir senaryo katiimcilarin
tamami tarafindan kabul edilirken, bazi katilimcilar rekabetin farkli bir amacgla da
kullanulabilecegini 6nermislerdir. Bu katilimcilar rekabetin 6grenci-6grenci arasinda degil,
grup-grup arasinda ve ilkeli bir sekilde tasarlandiginda, hem akran 6grenmesini hem de grup
ici iletisimi artiracagmi Onermiglerdir. (Buglem: Soyle bir sey de oluyor: Biz oyunlarda
gruplasiyoruz ya [hani] bu gruplar cogu zaman karisik diizen olusuyor. Kiis [oldugun] biriyle
de grup olabiliyorsun. Ama o anda, o oyun iginde kiisliigiinii unutuyorsun, tekrar bir seyler
paylasamaya basliyorsun.)

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Aragtirma, 6gretmen adaylarinin Zeka Oyunlarii olumlu karsiladiklarini ve 6gretimle
iligkili gordiiklerini gostermektedir. Katiimcilar, Zeka Oyunlarinin eglenceli, zaman ve
maliyet bakimindan uygun olarak degerlendirmektedir. Oyunlarin zorluk bakimindan orta
diizeyde oldugunu belirtmektedirler. Orta diizeyde zorluk temasi, her bir oyunun basitten
zora dogru tekrar tekrar diizenlenip uygulanabilme ozelligi diistiniildiigiinde, anlasilir
gelebilir. Katilimcilarin tamaminin, Zeka Oyunlarinin Sosyal Bilgilere uygun ve uyarlanabilir
oldugu konusunda hemfikir oldugu soylenebilir. Derslere uyarlanabilirlik konusunda farkl
calismalarin benzer bulgularinin oldugu soylenebilir. Devecioglu ve Karadag (2014) da
ogrencilerin cogunlugu Tangram etkinliklerinin geometrik kavramlar1 anlamalarina yardima
oldugunu belirtmislerdir. Buna karsin bu ¢alismadan yola ¢ikarak Sosyal Bilgiler bakimindan,
oyunlarin sozel becerilere ve gozlem becerilerine yakinlastik¢a daha uygun ve uyarlanabilir
bulundugu sdylenebilir. Buna karsin Sosyal Bilgiler 6gretmen adaylarinin strateji oyunlarma
olan mesafelerinin diger oyunlara gore biraz daha fazla oldugu soylenebilir.

Zeka Opyunlarmin smif ortamma getirilmesi, katiimcilara gore, bircok katki
saglayacaktir. Zeka Oyunlarmin farkli materyallerle yeniden tasarlanabilir olmasi, maliyet
sorununu astig1 gibi 6gretim ortamindaki materyal zenginligine olumlu katki yapmakta,
ogrenci ilgisini artirmakta ve dolayisiyla aktif 6grenmeyi kolaylastirmaktadir. Aktif olan
ogrencilerin (Siew ve Abdullah 2012; Ott ve Pozzi 2012) Zeka Oyunlar1 vasitasiyla muhakeme
becerilerinin gelistirilmesinin 6grencilerin 6grenmelerine olumlu etki edecegi sonucuna
ulamiglardir. Ogrencilerin grup caligmalariyla etkilesimi artacagi da sonuglar arasindadir.
Benzer olarak, Demirel (2015), 6grenciler, Zeka Oyunlar ile ilgili goriislerinin olumlu
oldugunu, farkli bakis acilar1 gelistirdiklerini ve empati kurmay: Ogrendiklerini dile
getirmislerdir. Kendilerine 0zgii stratejiler gelistirdiklerini ve arkadaslarindan farkh
stratejileri 0grendiklerini ifade etmislerdir. Kurbal (2015) ise analiz, sentez, neden-sonug
iliskisi kurma gibi becerileri kazandirmanin yamni sira Ogrencilerin sosyal becerilerinin
gelisimine de olumlu katkis1 oldugunu ifade edilmistir. Yapilandirmaci smif ortamlarinin
gerektirdigi, bulus, merak ve akis hissi boyutlar1 Zeka Oyunlarinin giiglii yanlarini
olusturmaktadir. Diger yandan Zeka Oyunlarinin egitimle 6zel olarak Sosyal Bilgilerle
kolaylikla iliskilendirilebilecek yapida oldugu, hatta bu yolla daha etkili ve kalici
ogrenmelerin gerceklestirilebilecegi ifade edilmistir. Ogretmen adaylarma gore kalici
ogrenmeleri saglayan 6genin, oyunlarin ilgi cekme ve dikkat etmeyi kolaylastirma 6zelligidir.
Alanyazinda bu bulguyu destekleyen kaynaklar bulunmaktadir. Dikkati gelistirme, Altun’a
(2017) gore problem ¢6zme ve akademik basarilarinda gelisme, Zeka Oyunu uygulamalarimin
ogrenciler lizerindeki etkileriyle ilgili 6gretmen ve 6grencilerin gortislerinin olumlu oldugu
belirlenmis, uygulama stirecinde gesitli zorluklarla karsilasildig: goriilmiistiir.

498



Researcher: Social Science Studies 2017, Cilt 5, Say1 1V, s. 489-502

Biitiin olumlu yanlarma ragmen planlanmadigr durumlarda 6gretmeni zorlayacak
yonlerinin de oldugu katilimcilar tarafindan hatirlatilmistir. Zaman yonetimi ve bilissel
seviyeye uygunluk, Zeka Oyunlar1 s6z konusu oldugunda dikkatle ele alinmasi gereken bir
0ge olarak one ¢ikmistir. Aslinda bu bulgu alanyazinda daha once de ele alinmustir.
Basarisizlik durumunda 6grencilerin kaygilarinin artabilecegi ¢ekincesini de yine kurs 6ncesi
ve sonrasinda ortaya koymuslardir. Bu gekince yabana atilmamasi gereken onemli bir
noktadir ve dersin tanimui ve igerigi belirlenirken mutlaka énlemleri alinmalidir (Ulusoy, Sayg:
ve Umay 2017). Konuyla iliskili olarak rekabet konusu katilimcilar tarafindan siklikla dile
getirilmis ve lizerinde en az hemfikir olunan konu olmustur. Bu bulgu katilimcilarin rekabetin
sinif ortamindaki yeri konusunda bir tedirginlige sahip oldugunu gostermektedir. Oyle ki,
ayn1 katilmcalar Zeka Oyunlarinin rekabet igermesini kaygi verici bulurken gruplarin
rekabetini olumlu bulmaktadirlar. Rekabetin basarisizlik, etiketleme gibi durumlara sebep
olabilecegi de, basari hissi saglayabilecegi de belirtilmistir.

Sonug¢ olarak arastirma, Ogretmen adaylarinin Zeka Oyunlarinin egitim-6gretim
ortamlarinda kullanilmasmin olumlu oldugunu diistindiiklerini ortaya koymaktadir. Bu
sonug, 0gretmen adaylarinin lisans egitimlerinde Zeka Oyunlariyla ilgili dogrudan bir egitim
almadig1 diistiniildiigiinde daha 6nemli hale gelmektedir. Katilimailar lisans egitimde Zeka
Oyunlarma doniik egitim almis olmay1 dilediklerini ama maalesef boyle bir deneyimlerinin
olmadigini sdylemislerdir. Arastirma siirecinde lisans egitimlerinin son aylarinda olan birgok
katilimc1 (Zeka Oyunlarma doniik) uygulamalardan ¢ok memnun kaldigini dile getirmistir.
Zeka Oyunlarinin lisans egitimi siiresince derslerde giindeme gelmesinden mutlu olacaklarin
fark ettiklerini belirtmeleri de ilgi ¢ekicidir.

Calisma sonuglar1 incelendigi bazi onerilere yer verilebilir. Zeka Oyunlar1 dersinin
“zeki” olmakla es tutulabilecegine yonelik cekinceler goze carpmaktadir. Dersi segenler ve
se¢meyenler, derste basarii olan ve olmayanlar igin zeki\zeki degil seklinde alg:
olusturabilecegi vurgulanmistir. Bu konunun uygulayicilar tarafindan dikkatle
degerlendirilmesi gerekmektedir. Basarisizhik durumunda G&grencilerin kaygilarmin
artabilecegi cekincesi de yine konuyla ilgili nemli bir uyar1 niteligi tasitmaktadir. Bunlarla
birlikte caligma sonuglarmin da ima ettidi tizere Zeka Oyunlar1 egitim 6gretim ortamlar igin
onemli firsatlar sunmaktadir. Dolayisiyla bu alanda yeni, uygulamali calismalara ihtiyacin
oldugu sdylenebilir. Ornegin Zeka Oyunlarina dayanan bir gretim etkinligi veya modeli bu
ihtiyag kapsamindadir. Ote yandan 6gretmen egitimi programlarinda Zeka Oyunlarma
dogrudan 6nem verilmesi 6nemli bir kazanim olabilir. Segmeli bir ders olarak ve Ozel Ogretim
Yontemleri dersinin belirli haftalarinda Zeka Oyunlarmin ele alinmasi ve buna yonelik
calismalarm yapilmas: kuskusuz alani zenginlestirecektir.
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