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Ozet: Bu ¢alismada akil ve zeka oyunlarina yonelik 6gretmen
goriiglerini  belirlemek amaclanmistir. Calismada nitel
aragtirma desenlerinden olgu bilim deseni kullanilmistir.
Balikesir’ de gorev yapan 16 smif 6gretmeni aragtirmanin
calisma grubunu olusturmustur. Calisma kapsaminda siif
Ogretmenlerinin  gorligleri  belirlemek amaciyla yari
yapilandirilmis gériigme formu kullanilmistir. Elde edilen
veriler icerik analizi yOntemiyle analiz edilmistir.
Arastirmadan elde edilen bulgulara gore birinci sif
ogrencileri sonuca cabuk ulasilan oyunlari, ikinci smif
ogrencileri kazanan ve kaybedenin oldugu oyunlari, ii¢lincii
ve dordiincii sinif dgrencilerinin de rekabete dayali stratejik
oyunlart tercih ettikleri tespit edilmistir.  Sozel beceri
gerektiren oyunlar ve uzun siireli oyunlar da oyunlarin tercih
edilmeme nedenleri olarak ifade edilmistir. Ogretmenler akil
ve zeka oyunlart ile oynamanin ¢ocuklarin; kurallara uyma,
sosyallesme, problem ¢6zme becerileri, dikkat becerileri,
diisiinme becerileri, grup olma bilinci ve motivasyonlari
tizerinde onemli etkileri oldugunu belirtmislerdir. Akil ve
zeka oyunlar1 oynatirken seviye grubunun iyi belirlenmemesi
neticesinde Ogrencilerin basarisizlik hissi yasayabilecekleri
onemli bir sorun olarak belirtilmistir. Ogrencilerin evlerinde
teknolojik materyaller yerine akil ve zekd oyunlar
oynamalari da bu oyunlarin 6nemli Kkatkist olarak
degerlendirilmistir.
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Abstract: In this study, it was aimed to determine teachers'
views on mind and intelligence games. In the study, a
phenomenological design, one of the qualitative research
designs, was used. The study group consisted of 16 primary
school teachers working in Balikesir province and district
centers. Within the scope of the study, a semi-structured
interview form was used to determine the views of the
primary school teachers. The data obtained were analyzed by
content analysis method. According to the findings of the
research, it was determined that first-grade students prefer
games with quick results, second-grade students prefer games
with winners and losers, and third and fourth-grade students
prefer competitive strategic games. Games that require verbal
skills and games with long duration were also stated as
reasons for not preferring games. Teachers stated that playing
with mind and intelligence games has important effects on
children's compliance with rules, socialization, problem
solving skills, attention skills, thinking skills, group
awareness and motivation. It was stated as an important
problem that students may experience feelings of failure if the
level group is not well determined when playing mind and
intelligence games. Additionally, having students play mind
and intelligence games at home instead of using technological
materials was considered an important benefit of these games.
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Giris
Akil ve zeka oyunlart son zamanlarda dikkat ¢eken ve ¢esitli arastirmalar yapilan bir alandir. Akil
ve zekd oyunlariyla ilgili tarihsel siire¢ incelendiginde; oyunlarm M.O. 3500’lii yillardan itibaren
oynandigma iligkin oyun kalintilarina rastlamak miimkiindiir (British Mueseum, 2023; Savannah
African Art Museum, 2023). Bu kadar eskiye dayanan akil ve zeka oyunlarn ile ilgili ¢ok az arastirma
veya degerlendirmeler oldugu diistiniilmektedir. Nitekim bu oyunlarin 6grencilerin tartisma, is birligi

igerisinde bulunma ve planlama becerilerine 6nemli katkilar saglamaktadir (Kirriemuir ve McFarlane,
2004).

Akil ve zekd oyunlan bireylerin 6ncelikle eglenmesine ve bununla birlikte biligsel, duyussal ve
psiko-motor becerilerine katki saglayan oyunlardir. Bu oyunlar sistemli ve planl bir sekilde oynandigi
takdirde; bireylerin sorumluluk alma, rakiplerine kars1 saygili olma, sabirl olma, sira bekleme, igbirligi
icerisinde ¢aligma, planli hareket etme, dikkat ve odaklanma, problem ¢6zme, karsilastiklar: sorunlara
farkli acidan bakabilme, kazanma ve kaybetmenin olagan bir durum oldugunu gorebilme, iletisim
becerisi ve empati becerisinin gelisimine katki saglamaktadir (Bottino ve Ott, 2006; Kirriemuir ve
McFarlane, 2004; Prensky, 2001; Riggs ve Young, 2016; Smith, 2006).

Akil ve zekd oyunlari, 6grencilere belirli bir konu hakkinda bilgi vermek ve onlara bir beceri
Ogretmek i¢in tasarlanmis oyunlardir. Oyunu oynayan c¢ocuklar oyunda hedefe ulasmak igin
cabalamakta ve oyun kurallarina uymaya dikkat etmektedirler. Cocuklar bu oyunlarla birlikte
eglenmekte ve sosyallesmektedirler. Akil ve zekd oyunlari, gocuklarin yaraticiliklarina, dikkat,
motivasyon ve problem ¢ézme becerilerinin gelisimine de (Keesee, 2012) katki saglar. Bu durum akil
ve zeka oyunlarinin egitim ortamlarinda yararlanabilecegi ve Onemli etkileri olabilecegini akla
getirmektedir. Dempsey, Haynes, Lucassen ve Casey’ e (2002) gore akil ve zeka oyunlarinin egitim
ortamlarinda kalict 6grenmeyi saglamada ve 6grenmeye karsi olumlu tutum gelistirmede, 6grenciyi
siirecte aktif kilmada, eglenerek oOgrenmede, merak ve heyecani arttirmada oOnemli etkileri
bulunmaktadir.

Egitim ortamlarinda akil ve zeka oyunlardan yararlanarak 6gretim siirecini zenginlestirmenin, dersi
ilgi ¢ekici kilmanin ve dgrenci motivasyonunu arttirmanin miimkiin oldugu goriisii kabul gérmektedir.
Cocuklarin bilgilerini inga ve organize etmelerinde, derste 6grencileri aktif kilmada ve 6gretim siirecinin
etkililiginde oyunlarin dnemli katkilar1 bulunmaktadir (Fleer, 2013; Yang, 2012). Akil ve zeka oyunlari
her seviyeye ve yasa yonelik zengin oyun igerigiyle egitimcilerin de ilgisini ¢cekmektedir. Bu zengin
cesitlilige sahip akil ve zeka oyunlarinin eglendirici bir nitelikte olmasi ve materyal olarak derslerde
kullanilabilmesi sahip oldugu dnemli avantajlardandir. Ciinkii 6grenme ortamlarinda oyunun olmasi
hem siireci daha nitelikli bir hale getirecek hem de ¢ocuklarin eglenmesini, eglenirken de 6grenmesini
saglayacaktir. Akil ve zekd oyunlar1 ¢ocuklarin bilgi, beceri ve davraniglarini gelistirmeye yonelik
deneyimler sunabilen oyunlardir.

Akil ve zekd oyunlart alaninda hem ulusal (Devecioglu ve Karadag, 2014; Giille ve Vatansever
Bayraktar, 2023; Giines 2023; Giines ve Yinkiil 2021; Kula, 2020; Terzi ve Erdogan, 2021) hem de
uluslararas1 bir¢ok calisma (Chou, 2017; Eriksson, Kenward, Poom ve Stenberg, 2021; Fung ve Min,
2016; Khan ve Pearce, 2015) gergeklestirilmektedir. Ilgili literatiir incelendiginde ilkokul dgrencilerinin
en ¢ok hangi akil ve zeka oyun tiirlerini tercih edip etmedikleri ve bu oyunlarinin 6grenciler iizerindeki
olumlu ya da olumsuz etkilerini belirleyen herhangi bir ¢aligma olmadigi gézlemlenmistir. Bununla
birlikte calismada, 6gretmenlerin diisiincelerine dayanarak, akil ve zeka oyunlariin evdeki etkilerini
velilerin geri bildirimlerine gore belirlemek hedeflenmektedir. Siirecin icerisinde olan dgretmenlerin
gozlemlerinin ve degerlendirmelerinin bu arastirmanin en 6nemli etmeni oldugu diisiiniilmektedir.
Bununla birlikte simif diizeyleri agisindan (1., 2., 3., ve 4. simf) karsilagtirmali olarak sunulmasi
caligmanin diger ¢aligmalardan ayiran 6nemli bir etmen olarak goriilmektedir. Dolayisiyla bu ¢aligmada
akil ve zeka oyunlarinin siniflarda oynatilmasina iliskin ilkokul 6gretmenlerinin goriislerini belirlemek
amaglanmigtir. Bu amag¢ dogrultusunda asagidaki sorulara cevap aranmustir:

1) Ogrencilerin tercih ettikleri ve tercih etmedikleri oyunlar nelerdir?

2) Ogretmenlerin akil ve zeka oyunlarinin sagladigi katkilara iligkin goriisleri nelerdir?
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3) Ogretmenlerin siniflarda akil ve zekd oyunlarinin oynatilmasi siirecinde yasadiklari
sorunlar nelerdir?

4) Ogretmenlerin goriislerine gore akil ve zekd oyunlarma karsi dgrenci velilerinin bakis
acilar1 nasildir?

Yontem

Arastirmanin Modeli

Akil ve zeka oyunlarina yonelik 6gretmen goriislerinin belirlenmesini amaglayan bu ¢aligma nitel
yaklagimla betimlenmeye c¢alisilmigtir. Veri toplama ve yorumlama asamalarinda nitel arastirma
desenlerinden olgu-bilim deseni kullanilmistir. Olgubilim ¢alismalarinda insanlarin bir olguyu, nasil
algiladiklari, nasil betimledikleri, hakkinda ne hissettikleri, nasil yargiladiklari, nasil animsadiklari, nasil
anlamlandirdiklarina odaklanilmaktadir (Bogdan ve Biklen, 1992; Patton, 2014). Van Manen (2016)
olgu-bilim c¢aligmalarinda bireylerin deneyimlerinin ¢aligmanin hem baslangic hem de bitis noktas1
olduguna deginmistir. Bu olgudan dogrudan etkilenen ve olguyu etkileyen 6gretmen goriisleri ve
duygular1 derinlemesine betimlenmeye ¢alisilmistir.

Calisma Grubu

Olgu bilim aragtirmalarinda veri kaynaklar1 arastirmanin odaklandig1 olguyu yasayan ve bu olguyu
disa vurabilecek veya yansitabilecek bireyler ya da gruplardir (Yildirim ve Simsek, 2021). Arastirmaya
katilan 6gretmenlerin seciminde amach drnekleme ydntemlerinden dlgiit Srnekleme kullanilmustir. ilk
asamada Ogretmenlerin en az 5 yil gorev yapmalar1 6lgiitii benimsenmistir. Ikinci asamada ise
Ogretmenlerin siiflarinda akil ve zekd oyunlar1 oynatmalar1 Slgiitii benimsenmistir. Bu ¢aligmada
Balikesir’ de gdrev yapan ve her sif diizeyinde (1., 2., 3., 4.) 4 6gretmen olmak iizere toplam 16
O0gretmen ile ylriitiilmiigtiir. Arastirmaya katilan 6gretmenlerin 2’sinin erkek, 14’{iniin kadin oldugu,
kidemlerinin 7-30 yil arasinda; yaslarinin 28-53 yas araliginda; oldugu sonucuna ulasilmistir.
Arastirmada; 13 0gretmenin siifinda akil ve zekd oyunlarinin bulundugu, 3 6gretmenin sinifinda ise
akil ve zekd oyunlarinin bulunmadigi bu oyunlart akil ve zeka oyunlar siniflarinda oynadigi; 4
ogretmenin okulunda akil zeka oyunlar1 sinifi bulundugu, 12 6gretmenin okulunda ise akil zeka oyunlari
smifinin bulunmadigi belirtilmistir.

Veri Toplama Siireci

Nitel arastirmalarda goériismeler diger veri toplama teknikleri ile kullanilacag: gibi tek basina temel
veri toplama teknigi olarak da kullanilmaktadir (Bogdan ve Biklen, 1992; Hatch, 2002). Yapilan bu
caligmanin temel veri toplama araci, bu olguyu dogrudan yasayan kisilerle yapilan goriismeler olarak
belirlenmistir. Rubin ve Rubin (2005), derinlemesine goriismelerin 6grenmek istenen seyin basit ve agik
bir sekilde cevaplanmadigi, bireylerin deneyimlerine, bireylere sorulan sorulara verilen cevaplara
ihtiya¢ duyulan durumlarda kullanilabilecegini belirtmislerdir. Arastirma siirecinde katilimcilarla
yapilan goriismelerde arastirmaci tarafindan ilgili literatiir taranarak gelistirilen yar1 yapilandirilmig
goriisme formu kullanilmustir. Sorularin belirlenmesi siirecinde hazirlanan sorular alan uzmanlarina
gonderilmigtir. Geri bildirimler sonucunda baz1 sorular silinmis, bazi sorular da birlestirilmistir.

Goriisme Oncesinde katilimcilar aragtirmanin amacindan haberdar edilmis ve kigisel bilgilerinin
ticlincii kisilerle paylasilmayacagi bildirilmistir. Goriisme silirecinde goériisme formu yaklasimi
benimsenmesi amaciyla sorular karigik sekilde sorulmustur. Her bir gériisme ortalama 15-20 dakika
arasinda stirmiistir.

Verilerin Analizi

Arastirmada kullanilan goriisme formundan elde edilen veriler igerik analizi teknigiyle analiz
edilmistir. Verilerin analizi siirecinde Oncelikle gdriisme formunda yer alan soruya verilen yanitlar
arastirmacilar tarafindan ayri ayr1 okunarak kodlanmis ve kategoriler belirlenmeye calisilmistir (Miles
ve Huberman, 1994). Bu siirecin ardindan elde edilen veriler neticesinde ulasilan kodlar birbiriyle
stirekli olarak karsilastirilmis, arastirmanin problemine ve amacina bagli kalinarak, tekrarli ya da
gereksiz kodlamalar ¢ikarilmis ve gerekli goriilen durumlarda yeni kodlamalar eklenmistir. Bu
dogrultuda derin odakli veriler elde etmenin arastirmanin tutarligina katki sagladig: diisiiniilmektedir.
Arastirma bulgularinin giivenilirligini ve gegerligini artirmak amaciyla ¢alisma grubunun se¢imi, veri
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toplama aracinin gelistirilmesi ile ayrintili bilgiler verilmis ve &gretmenlerin goriislerine sikga yer
verilmistir. Verilerin analiz ve yorumlanmasinda «arastirmaci cesitlemesi» ile aragtirmanin
inandiriciligl arttirnlmaya g¢alisilmis ve kodlayicilar arasi uyum yiizdesi .97 olarak belirlenmistir.
Arastirmada dgretmen goriisleri Ogretmen 1: O1 olarak kodlanmistir.

Bulgular ve Yorumlar

Bu bélimde 6gretmenlerin goériisme formunda yer alan sorulara verdikleri yanitlar, aragtirmanin
amaglar1 dogrultusunda analiz edilerek sunulmustur.

Aragtirmada ilk olarak &gretmenlerin “Ogrencilerin tercih ettikleri ve tercih etmedikleri oyunlar
nelerdir?” sorusuna yonelik verdigi yanitlara ait bulgular Tablo 1 ve Tablo 2’ de sunulmustur.

Tablo 1. Ogrencilerin sinifta oynamayi tercih ettikleri oyunlar ve tercih sebepleri

Smif Tercih edilen oyunlar Tercih edilme sebepleri f
Sonuca ¢abuk ulagilan oyunlar 3

1. Smif  Becerikli Yapilar, Pratik Bardaklar, Grupga oynanmast 2
Qbitz, Look Look, Double Stirekli hareket halinde olunan oyunlar 1

Kisa siireli oyunlar 1

Cabuk kavranan oyunlart |

2. Smif  Becerikli Yapilar, Qbitz, Look Look, Kazanan ve kaybedenin oldugu oyunlar 2
Double Grupga oynanmasi 1

Eglenceli oyunlar 1

3.Smif Double, Hafiza Oyunlari, islem Rekabete dayali stratejik oyunlar 2
Oyunlari, Qbitz, 3 tas, 9 tas Basarabildikleri her oyun 2

4. Smuf  Becerikli Yapilar, Dedektif, Hafiza Rekabete dayali stratejik oyunlar 4

Oyunlari, Pratik Bardaklar, Reversi

Arastirmada 1. sinif 6grencilerinin ¢ogunlukla sonuca c¢abuk ulasilan oyunlar1 ve grupca
oynanan oyunlar1 oynamay tercih ettikleri sonucuna ulagilmistir. Becerikli Yapilar, Pratik Bardaklar,
Qbitz, Look Look, Double 1. sinif 6grencilerinin en ¢ok tercih ettikleri oyunlar oldugu belirtilmistir. 2.
simif ogrencilerinin ¢ogunlukla kazanan ve kaybedenin oldugu oyunlar1 oynamay1 tercih ettikleri
sonucuna ulasilmistir. Becerikli Yapilar, Qbitz, Look Look, Double 2. sinif 6grencilerinin en ¢ok tercih
ettikleri oyunlar oldugu belirtilmistir. 3. siif 6grencilerinin rekabete dayali stratejik oyunlar1 ve
basarabildikleri oyunlar1 oynamayi tercih ettikleri sonucuna ulagilmistir. Double, Hafiza oyunlari, islem
oyunlari, Qbitz, 3 tas, 9 tas 3. sinif 6grencilerinin en ¢ok tercih ettikleri oyunlar oldugu belirtilmistir. 4.
smif 6grencilerinin ise rekabete dayali stratejik oyunlari oynamayi tercih ettikleri sonucuna ulagilmistir.
Becerikli Yapilar, Dedektif, Hafiza oyunlari, Pratik bardaklar, Reversi 4. sinif 6grencilerinin en ¢ok
tercih ettikleri oyunlar oldugu belirtilmistir.

Tablo 2. Ogrencilerin sinifta oynamayi tercih etmedikleri oyunlar ve tercih edilmeme sebepleri

Sinif Tercih edilmeyen oyunlar Tercih edilmeme sebepleri f
1. Smif  Satrang, Mangala, Go, Kulami, Akil Strateji gerektiren oyunlar 2
Yiiriitme ve islem Oyunlar Tek kisilik oyunlar 1

Uzun siireli oyunlar 1

2.Smif  Equlibrio, Akil Yiiriitme ve Islem Puanlamali oyunlar 2
Oyunlar, Strateji Oyunlari Hizli olmayi gerektiren oyunlar 2

Uzun siireli oyunlar 2

3.Smif  Abalone, Hikaye kiipleri So6zel beceri gerektiren oyunlar 2
Strateji gerektiren oyunlar 2

4. Smif  Mangala, Numbers, Hikaye kiipleri Tek kisilik oyunlar 1
1

Sozel beceri gerektiren oyunlar
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Aragtirmada 1. sinif 6grencilerinin strateji gerektiren oyunlar, tek kisilik oyunlar ve uzun siireli
oyunlar oynamayi1 tercih etmedikleri sonucuna ulasilmistir. Satrang, Mangala, Go, Kulami, Akil
ylirtitme ve iglem oyunlar1 1. stmif 6grencilerinin tercih etmedikleri oyunlar oldugu belirtilmistir. 2. stnmif
Ogrencilerinin puanlamali oyunlar1 ve hizli olmay1 gerektiren oyunlar1 oynamay tercih etmedikleri
sonucuna ulasilmistir. Equlibrio, akil yiiriitme ve islem oyunlari, Strateji oyunlar1 2. sinif 6grencilerinin
tercih etmedikleri oyunlar oldugu belirtilmistir. 3. sinif 6grencilerinin ¢gabuk sonug alinamayan oyunlari
ve sOzel beceri gerektiren oyunlart oynamay1 tercih etmedikleri sonucuna ulagilmistir. Abalone ve
Hikaye kiipleri 3. simif Ogrencilerinin tercih etmedikleri oyunlar oldugu belirtilmistir. 4. sinif
Ogrencilerinin strateji gerektiren oyunlar, tek kisilik oyunlar ve sodzel beceri gerektiren oyunlari
oynamay1 tercih etmedikleri sonucuna ulasilmistir. Mangala, Numbers, Hikaye kiipleri 4. sinif
ogrencilerinin tercih etmedikleri oyunlar oldugu belirtilmistir.

Arastirmada bir sonraki asamasinda “Ogretmenlerin akil ve zeka oyunlarinin sagladigi katkilara
iliskin goriisleri nelerdir?” sorusuna yonelik verdigi yanitlara ait bulgular simif diizeyleri agisindan
incelenmis ve sonuglar Tablo 3, Tablo 4°, Tablo 5 ve Tablo 6 da sunulmustur.

Tablo 3. Birinci sinif 6gretmenlerinin akil ve zeka oyunlarinin sagladig: katkilara iliskin gortisleri
Tema Kategori Kod

Kurallara uyma
Okula y6nelik olumlu tutum gelistirme
Ortam Derslerde etkinlik olarak yararlanma
Disiplini saglamaya katki sunma
Etki Derse yonelik ilginin artmasi
Psikomotor beceri gelisimi
Beceri Dikkat becerileri
Akil yiiriitme becerisi
Sosyallesme
Kisisel Ozgiiven
Motivasyon

—_— = = N = = N = = = N DN e

Kazanani tebrik etme

Akil ve zekd oyunlarinin sagladigi katkilara iliskin 6gretmen gortisleri “Etki” temasi igerisinde
“ortam”, “beceri” ve “kisisel” kategorileri ad1 altinda toplanmistir. Ortam kategorisine yonelik cevaplar
incelendiginde 6gretmenler cogunlukla akil ve zeka oyunlarinin kurallara uymaya katki sagladigini ve
okula yonelik olumlu tutum gelistirdigini belirtmislerdir. Beceri kategorisine yonelik cevaplar
incelendiginde 6gretmenler ¢ogunlukla akil ve zeka oyunlarinin psikomotor becerilerinin gelisimine
katki sagladigini belirtmislerdir. Kisisel kategorisine yonelik cevaplar incelendiginde ise 6gretmenler
cogunlukla akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin sosyallesmesine katki sagladigini belirtmislerdir.

Bulgulara iliskin 6gretmen goriigleri agsagida verilmistir.

O1: ...koyde siirekli disarida olan cocuklar: sinif iginde disiplini saglamak zordur. O yiizden bu
tiir oyalayict oyunlar ise yarryor (Ortam-Disiplini saglamaya katki sunma).

03: ...el goz koordinasyonu, dikkat anlaminda cocuklarin sinifiaki etkinliklere aktif katilimi
konusunda ¢ok faydast oldu (Beceri- Psikomotor Beceri Gelisimi-Dikkat becerileri).

O4: ...mesela derslerde ¢ok kétii olan cocuk geliyor arkadagsini pratik bardaklarda yeniyor. Bu
gocugun ozgiiven agisindan sinifta digerlerine bakis agisindan ¢ok degisiyor (Kisisel-
Ozgiliven).
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Tablo 4. ikinci siif 63retmenlerinin akil ve zeka oyunlarinin sagladigi katkilara iliskin goriisleri
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Tema Kategori

Kod

Ortam

Etki

Beceri

Kisisel

Sinif disiplini saglamasi
Kurallara uyma

Ogrenme siirecine katk1
Derse yonelik ilgi

Smif i¢i etkilesim
Problem ¢6zme becerileri
Liderlik becerilerinin gelisimi
Dikkat becerileri
Uzamsal zeka

Beceri gelisimi
Ozdenetim

Centilmenlik

Ozgiiven

Grup olma bilinci

—_— = NN = e = = DN = = = NN e

Akil ve zeka oyunlarinin sagladig1 katkilara iliskin 6gretmen goriisleri “Etki” temasi igerisinde
“ortam”, “beceri” ve “kigisel” kategorileri ad1 altinda toplanmustir. Ortam kategorisine yonelik cevaplar
incelendiginde 6gretmenler gogunlukla akil ve zeka oyunlarinin sinif disiplini saglamaya ve kurallara
uymaya katki sagladigini belirtmislerdir. Beceri kategorisine yonelik cevaplar incelendiginde
Ogretmenler c¢ogunlukla akil ve zekd oyunlarinin problem ¢dzme becerilerinin gelisimine katki
sagladigin1 belirtmislerdir. Kisisel kategorisine yonelik cevaplar incelendiginde ise Ogretmenler
cogunlukla akil ve zekd oyunlarinin dgrencilerin 6zdenetimine ve centilmenliklerine katki sagladigin

belirtmislerdir.

Bulgulara iligkin 6gretmen goriisleri asagida verilmistir.

05: ...cocuk oyunu oynarken farkinda olmadan bir siirii kazamm vermis oluyoruz (Ortam-

Ogrenme siirecine katki).

O8: ...oyun oynarken bilissel duyussal bir¢ok yonden fayda saglyoruz. Oyun oynarken bir¢ok

sey cocuklara kazandirmuis oluyoruz (Beceri-Beceri geligsimi).

06: ..ben kazanabilirim ve kaybedebilirim bunlart Ogreniyor. Kaybettiginde ya da
kazandiginda arkadasint kutlamay: ogreniyor (Kisisel-Centilmenlik).

Tablo 5. Ugiincii simif gretmenlerinin akil ve zeka oyunlarinin sagladigi katkilara iligkin goriisleri

Tema Kategori Kod

Dikkat becerileri
Diisiinme becerileri

Beceri

fletisim becerileri

Planli olma

Etki Zaman yonetimi

Grup olma bilinci

Ozgiiven

Sabirli olma

Kisisel

Motivasyon

Yardimlagsma

Sorumluluk alma

Sira bekleme

— = = = = N R = =N W W .

Akil ve zekd oyunlarinin sagladig1 katkilara iliskin 6gretmen goriisleri “Etki” temas1 igerisinde
“beceri” ve “kigisel” kategorileri adi altinda toplanmistir. Beceri kategorisine yonelik cevaplar
incelendiginde 6gretmenler ¢ogunlukla akil ve zeka oyunlarmin dikkat becerileri, analitik diislinme
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becerileri ve iletisim becerilerinin gelisimine katki sagladigini belirtmisglerdir. Kisisel kategorisine
yonelik cevaplar incelendiginde ise 6gretmenler ¢ogunlukla akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin grup
olma bilincine sahip olmalarina ve 6zgiivenlerine katki sagladigini belirtmislerdir.

Bulgulara iliskin 6gretmen goriisleri asagida verilmistir.

09: ...bir sonraki hamleyi diisinme stratejik acidan diisiinebilme, kafasinda plan yapma gibi
bir¢ok faydalari var. Cocuklara kazandirmak istedigimi bircok seyi zekd oyunlariyla
kazandwrabiliyoruz (Beceri-Diisiinme Becerisi).

O11: ...arkadaslarimn hakkina girmeden sabirla siralarimi beklemeleri gibi katkilart oldu
(Kisisel-Sira bekleme-Sabirli olma).

Tablo 6. Dordiincii sinif 6gretmenlerinin akil ve zeka oyunlarinin sagladigi katkilara iliskin goriisleri
Tema Kategori Kod

Kurallara uyma

Ortam Smuf disiplini saglamasi
Derslere ilgi artma
Problem ¢6zme becerisi
Dikkat becerileri
Farkl: diisiinme becerisi

Beceri Psikomotor beceri gelisimi
Karar verme bilinci
Zaman yonetimi

Etki Kendini ifade edebilme

Grup olma bilinci
Motivasyon
Ozgiiven
Sorumluluk alma
Sosyallesme

Kisisel Ozdenetim
Adil olma
Yardimlagma
Paylagma

[ T == T NG T NG T NG NGRS N 1 NG B U IS IS N RO I

Akil ve zeka oyunlarinin sagladig1 katkilara iliskin 6gretmen goriisleri “Etki” temasi igerisinde
“ortam”, “beceri” ve “kigisel” kategorileri ad1 altinda toplanmistir. Ortam kategorisine yonelik cevaplar
incelendiginde 6gretmenler ¢ogunlukla akil ve zeka oyunlarmin kurallara uymaya ve simif disiplini
saglamaya katki sagladigini belirtmislerdir. Beceri kategorisine yonelik cevaplar incelendiginde
ogretmenler cogunlukla akil ve zeka oyunlariin problem ¢6zme ve dikkat becerilerinin gelisimine katk1
sagladigin1 belirtmislerdir. Kisisel kategorisine yonelik cevaplar incelendiginde ise Ogretmenler
cogunlukla akil ve zekd oyunlarinin 6grencilerin grup olma bilincine sahip olmalarina ve
motivasyonlarinin artmasina katki sagladigini belirtmislerdir.

Bulgulara iligkin 6gretmen goriisleri asagida verilmistir.

O13: ..kural tammamak konusunda sinifta ¢ok biiyiik stkinti vardi. Genelde de dedelerin
yanminda biiyiidiikleri i¢in anne baba disarida calistiklart igin ¢ok kural bilmiyorlard.
Ayrica par¢alanmis ailelerin ¢ocuklart vardi. Ama akil ve zekd oyunlari oynamaya
basladiktan sonra olumlu yénde ilerlemeye géstermeye basladilar (Ortam-Kurallara
uyma).

0O15: ..dikkat dagimkligi olan ogrencim vardi. Onu nasil derslere adapte edebilivim diye
diistintiyordum. Bir siirii psikologa gitti ve hicbir sey yok dediler. RAM’ a yénlendirdik.
RAM da bir sey yok dedi. Fakat sonrasinda akil ve zekd oyunlart ile tanigtiktan sonra biraz
da aileye yonlendirince ¢ocuk bu sene tegekkiir aldi (Beceri-Dikkat).

016: ...bir bakiyorsunuz kendileri kendi mahkemelerini kuruyorlar. Hakkini teslim ediyorlar,
hakemlik yapiyorlar. Kendi aralarinda hallediyorlar her seyi (Kisisel-Adil Olma).

Arastirmada daha sonra “Ogretmenlerin siniflarda akil ve zeka oyunlarinin oynatilmasi siirecindeki
yasadiklar1 sorunlar nelerdir?”” sorusuna yonelik verdigi yanitlara ait bulgular Tablo 7’ de sunulmustur.
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Tablo 7. Ogretmenlerin smiflarda akil ve zeka oyunlarmin oynatilmasi siirecinde yasadiklari sorunlar
Sinif diizeyi Kod f

1.Smf Seviye grubu iyi belirlenmezse basarisizlik hissi

Oyun sayisinin yetersizligi
Oyunlarin dagitimi ve toplanmasi

2.Smif Seviyeye grubu iyi belirlenmezse basarisizlik hissi
Seviyeye grubu iyi belirlenmezse i¢e kapanik hale getirme

3. Smif Oyun aninda kargasa
Oynanmayan oyunlarin unutulmasi

e B T e e e N

Oyunlart muhafaza etmek

[

4.Sinif Oyun aninda ¢atigma

Arastirmada 1. simif 6gretmenleri akil ve zeka oyunlar seg¢iminde seviye grubu iyi belirlenmezse
Ogrencilerin basarisizlik hissi yasayabileceklerini belirtmislerdir. Oyun sayisinin yetersizliginin ve
oyunlarin dagitimi1 ve toplanmasinin da simiflarda akil ve zekd oyunlari oynarken yasanan onemli
sorunlar olarak belirtilmistir. 2. sinif dgretmenleri akil ve zekd oyunlar1 segiminde seviye grubu iyi
belirlenmezse Ogrencilerin basarisizlik hissi yasayabileceklerini ve Ogrencilerin ige kapanik hale
gelebileceklerini belirtmislerdir. 3. sinif 6gretmenleri akil ve zeka oyunlari oynarken yasanan kargasay1
en onemli sorun olarak belirtmislerdir. Ogretmenler ayrica oynanmayan oyunlarin unutuldugunu ve
oyunlart muhafaza etmede sorun yasadiklarini belirtmiglerdir. 4. sinif 6gretmenleri akil ve zeka oyunlar
oynarken yasanan kargasay1 dnemli sorun olarak belirtilmistir.

Bulgulara iliskin 6gretmen goriisleri asagida verilmistir.
02: ..mangala’ da diyelim ki biri hizli kavriyor, égreniyor diger ¢ocuk kavrayamazsa

ogrenemez ve yenilmekten hoglanmiyor. Oyundan uzaklasiyor, oyun oynamak istemiyor
reddediyor (1. Smif-Seviye grubu iyi belirlenmezse basarisizlik hissi).

O13: ...yani gruplar olustururken seviyelere gére olusturmak onemli, buna dikkat edilmezse
kaybeden odgrenciler daha da igine kapanik olabilir (2. Simif-Seviyeye grubu iyi
belirlenmezse ige kapanik hale getirme).

06: ..bu oyunlarla oynamazsan unutuyorsun. Bol bol oynamak gerekiyor (3. Smif-
Oynanmayan oyunlarin unutulmasi).

0O9: ... flk zamanlar ¢ocuklarin aralarinda biraz ¢atisma ¢ikiyordu. Ama sonra bunun bir oyun
oldugunu zamanla 6greniyorlar. Bazen kazandiklarini bazen kaybettiklerini gérerek bunun
eglenme amach olduklarini 6greniyorlar (4. Sinif-Oyun aninda ¢atisma).

Arastirmada son olarak “Ogretmenlerin goriislerine gére akil ve zeki oyunlarina karsi dgrenci
velilerinin bakis agilari nasildir?” sorusuna yonelik verdigi yanitlara ait bulgular Tablo 8’ de
sunulmustur.

Tablo 8. Ogretmen goriislerine gore akil ve zeka oyunlarina kars1 8grenci velilerinin bakis agilari
Sinif diizeyi Kod

1. Smf Teknoloji yerine oyun oynama

Ailece keyifli vakit gecirme
Cocuklarindaki basarilardan mutlu olma
Yarigmalar sebebiyle oyunu 6nemseme
2. Smuf Teknoloji yerine oyun oynama
Ailece keyifli vakit gecirme
Evde basit malzemelerle oyun oynama
Hediye olarak oyun alinmasi
3. Smif Teknoloji yerine oyun oynama
Evde basit malzemelerle oyun oynama
4. Smuf Teknoloji yerine oyun oynama
Evde basit malzemelerle oyun oynama

[ N T N T e S T Y U S N )

Hediye olarak oyun alinmasi
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Aragtirmada tiim smif 6gretmenlerinin akil ve zeka oyunlar1 oynatildigindan itibaren bu oyunlarin
teknolojinin yerine tercih edildiklerini belirtilmistir. Bununla birlikte 1. ve 2. Smif 6gretmenleri akil ve
zekd oyunlarinin ailelerin evde ¢ocuklariyla birlikte keyifli vakitler gecirmelerine olanak sagladiklar
belirtmislerdir. Arastirmada ayrica 2., 3. ve 4. sinif 6gretmenleri ise akil ve zeka oyunlar ile ailelerin
¢ocuklariyla birlikte evlerinde basit malzemelerle oyunlar yapip oynadiklari belirtilmistir.

Bulgulara iligkin 6gretmen goriisleri asagida verilmistir.

010: ...cocuklar artik televizyona daha az bakiyor evde daha giizel vakit geciriyoruz diye
velilerden giizel doniitler geliyor (1. Sinif-Teknoloji yerine oyun oynama).

O5: ...bazi 6grenciler mangalay: ¢ay tabaklar: ile evde kendileri yapmigslar. Igine fasulyelerle
koyup o sekilde yapmuslar. Veliler de bu sekilde evde ¢ocuklara oynattilar (2. Smif-Evde
basit malzemelerle oyun oynama).

02: ...veliler artik édiil olarak hediye olarak ¢ocuklar bizden oyun istiyorlar diyor (4. Smf-
Hediye olarak oyun alinmasi).

Tartisma ve Sonuc¢

Arastirmada ilk olarak 6grencilerin oynamayi tercih ettikleri akil ve zekd oyunlar belirlenmeye
caligilmistir. Elde edilen veriler incelendiginde, 1. sinif 6grencilerinin ¢ogunlukla sonuca ¢abuk ulagilan
oyunlar1 ve grupga oynanan oyunlart oynamayi; 2. siif Ogrencilerinin ¢ogunlukla kazanan ve
kaybedenin oldugu oyunlari; 3. siif 6grencilerinin rekabete dayali stratejik oyunlari ve basarabildikleri
oyunlart oynamay1 ve 4. siif grencilerinin ise rekabete dayali stratejik oyunlar1 oynamay1 tercih
ettikleri sonucuna ulasilmistir. Ogrencilerin 1. ve 2. siif diizeylerinde is birligi seklinde oynanabilecek
oyunlar1 tercih ettikleri ve siif seviyesi arttikca rekabete dayali oyunlar oynamaya yoneldikleri dnemli
bir bulgudur. Giines ve Yiinkiil (2021) yaptiklar1 ¢aligmalarinda ilkokullarda strateji oyunlarinin en ¢ok
oynatilan oyun kategorisi oldugu sonucuna ulagmislardir. Alan yazindaki bu ¢alisma ile dordiincii
siniflarin tercih ettikleri oyunlar paralellik gostermektedir.

Aragtirmada 6grencilerin oynamayi tercih etmedikleri akil ve zekd oyunlar incelendiginde ise, 1.
siif 6grencilerinin strateji gerektiren oyunlari, tek kisilik oyunlar1 ve uzun siireli oyunlar oynamamayz,
2. sif ogrencilerinin puanlamali oyunlar1 ve hizli olmay1 gerektiren oyunlari oynamamayi; 3. sinif
6grencilerinin ¢abuk sonu¢ alinamayan oyunlar1 ve sozel beceri gerektiren oyunlar1 oynamamaysi; 4.
smif 6grencilerinin ise strateji gerektiren oyunlari, tek kisilik oyunlari ve s6zel beceri gerektiren oyunlari
oynamamay1 istemektedirler.

Verilen cevaplar incelendiginde, ilkokul 6grencilerinin genellikle tek kisilik oyunlari ve uzun siirede
sonuca ulagilabilecek oyunlarla oynamay1 tercih etmedikleri sonuc¢larina ulasilmistir. 3. ve 4. smif
Ogrencileri arasinda s6zel beceri gerektiren oyunlarin tercih edilmemesi arastirmada 6ne ¢ikan 6nemli
bir diger bulgudur. Calismada dikkat ¢eken bir diger sonug ise 4. Sinif 6grencilerinin rekabete dayali
stratejik oyunlar1 oynamay1 tercih ettikleri fakat yine bazi stratejik oyunlari oynamayi tercih etmedikleri
belirtilmistir. Bu sonug bir tezatlik olarak goriilse de 6nemli bir ayrintiya da dikkat cekmektedir. Nitekim
ogrenciler oynamay tercih ettikleri stratejik oyunlarinin yas ve seviye agisindan seviyelerine uygun
oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte “Mangala” ve “Numbers” gibi stratejik oyunlar ¢ocuklarin hem
yaslarina hem de seviyelerinin {izerinde olan iist biligsel becerileri de kullanmay1 gerektiren oyunlardir.
Bu acgidan bakildiginda 6grencilerin hangi tiir stratejik oyunlari tercih ettikleri de aragtirma kapsaminda
ornek olabilecek ya da dikkat edilebilecek 6nemli bir bulgu oldugu diisiiniilmektedir.

Sinif 6gretmenlerinin akil ve zeka oyunlarinin sagladigi katkilara iligkin goriisleri incelendiginde; 1.
siif 6gretmenleri akil ve zeka oyunlarimin kurallara uymaya katki sagladigimi ve okula yonelik olumlu
tutum gelistirdigini; psikomotor becerilerinin gelisimine ve Ogrencilerin sosyallesmelerine katki
sagladigini belirtmislerdir. 2. sinif 6gretmenleri ise akil ve zeka oyunlarimin smif disiplini saglamaya,
kurallara uymaya, problem ¢6zme becerilerinin gelisimine, &grencilerin 6zdenetimine ve
centilmenliklerine katki sagladigini belirtmislerdir. 3. smif 6gretmenleri de akil ve zeka oyunlarinin
dikkat, diigiinme ve iletisim becerilerinin gelisimine, 6grencilerin grup olma bilincine sahip olmalarina
ve Ozgiivenlerine katki sagladigini belirtmislerdir. 4. simnif 6gretmenleri ise akil ve zekad oyunlarinin
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kurallara uymaya, smif disiplini saglamaya, problem ¢6zme, dikkat becerilerinin gelisimine,
Ogrencilerin grup olma bilincine sahip olmalarina ve motivasyonlarinin artmasina katki sagladigin
belirtmislerdir.

Ozellikle 1. ve 2. smuf dgretmenlerinin akil ve zekd oyunlarmdan derslerde yararlanmalari
arastirmada elde edilen 6nemli bir bulgudur. Ogretmenlerin materyal eksikligi noktasinda cesitli
sikintilar yasadigia yonelik arastirmalar mevcuttur (Ari, 2019; Bala, 2022; Caylan ve Simsek, 2023;
Deveci ve Aykag, 2018; Giiler, Demir, Kili¢ ve Demir, 2020; Yazlik, 2018). Arastirmadan elde edilen
bu bulgu Ogretmenlerin akil ve zekd oyunlarini derslerinde materyal olarak kullanmalarini
saglayabilecek onemli bir bulgu olarak diisliniilmektedir.

Arastirmada tiim 6gretmenlerin akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin dikkat becerilerinin gelisimine
katki sagladigini belirtmislerdir. Bu bulgu giiniimiizde birgok 6grencilerde goriilen dikkat eksikligine
(Cakici, 2021; Kaymak Ozmen, 2010; Kula ve Siiriicii, 2020; Ozcan, 2018; Ustiin, Cifci ve Kinaci,
2014; Terzi ve Erdogan, 2021) yonelik dnemli bir ¢6ziim olarak degerlendirilebilir.

Aragtirmada Ogretmenlerin ¢ogu akil ve zeka oyunlarinin Ogrencilerin kurallara uymaya
yonlendirdigi belirtilmistir. Birgok 6gretmen dgrencilerin hem sinif kurallarina uyumu hem de herhangi
bir duruma yonelik kurallara uyum saglama agisindan cesitli adimlar atmaktadir. Ogrencilerin kurallara
uyum saglamasi agisindan cesitli sorunlar yasadiklar1 goriilmektedir (Akiizim ve Nazli, 2017;
Aelterman, Vansteenkiste ve Haerens, 2019; Cetin, 2013; Ertiirk, 2022; Kiling ve Kiling, 2023; Kirbas
ve Atay, 2017; Malone ve Tietjens, 2000; Ozer ve Ustiin, 2022). Akil ve zeka oyunlar1 ile oynayan
cocuklar bu oyunlar araciligiyla kurallara uyum saglamasi da bu ¢alismadan elde edilen bir diger
onemli bulgudur.

Arastirmadaki tiim 6gretmenlerin akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin 6zgiivenlerini gelistirdigini
belirtmesi de dikkat ¢eken dnemli bir bulgudur. Ozgiiven gelisiminin dgrencilerin karsilastiklar1 bircok
sorunu ¢ozebilmede, sorumluluk alabilmelerinde ya da akademik basarilarinda 6nemli bir etmen oldugu
diisiiniilmektedir. Ogrencilerin dzgiivenlerini gelistirecek durum ya da olaylarla karsilasmasi elbette ki
degerlidir. Bununla birlikte ders siirecinde 6zgiiven gelisimine ydnelik etkinliklerin planlanmasi ve
uygulanmas1 zaman alabilir ya da istenilen sonuglara ulasilmasini saglamayabilir. Fakat sistemli ve
planh bir sekilde akil ve zekd oyunlar ile oynayan ¢ocuklarin oyunlar araciligiyla 6zgiiven gelisimi
saglanabilir. Bu durumun tiim 6gretmenler tarafindan gozlenerek belirtilmesi de bu diisiinceye referans
olarak degerlendirilebilir. Nitekim oyunla ilgili c¢alismalar incelendiginde oyunun &grencilerin
Ozgilivenlerini gelistirdigine ¢alismalar da mevcuttur (Devecioglu ve Karadag, 2014; Giille ve
Vatansever Bayraktar, 2023; Kula, 2020).

Aragtirmada 1. ve 2. smf Ogretmenleri akil ve zekd oyunlan segiminde seviye grubu iyi
belirlenmezse Ogrencilerin basarisizlik hissi yasayabileceklerini ve Ogrencilerin ige kapanik hale
gelebileceklerini, 3. sinif 6gretmenleri oyun oynarken yasanan kargasayi ve 4. smif 6gretmenleri de
akil ve zeka oyunlar1 oynarken yasanan ¢atigmalari 6nemli sorunlar olarak belirtmislerdir.

Ozellikle 1. ve 2. sinif dgretmenlerini seviyeye uygun olmayan oyunlarin segilmesi durumunda
Ogrencilerin basarisizlik hissedebileceklerini belirtmislerdir. Bu bulgu dikkat edilmesi ve iizerinde
durulmasi gereken dnemli bir bulgudur. Akil ve zeka oyunlari strateji, s6zel, geometrik-mekanik, zeka
sorulari, hafiza oyunlar gibi kategorilere ayrilabilir. Her kategoriye yonelik bir¢ok oyun bulunmaktadir.
Bu oyunlarin elbette ki her yasa ve seviyeye uygun oyunlar degildir. Baz1 oyunlar temel egitim
diizeyindeki ¢ocuklara yonelikken bazi oyunlar ise yetiskinlere yonelik olabilmektedir. Akil ve zeka
oyunlari ile oynanirken hedef kitlenin yasi, seviyesi ve ihtiyaglari géz 6niine alinmalidir. Nasil ki her
hastaya ayni ilacin tesir etmeme durumu gibi her kisiye de ayn1 oyun ayni etkiyi yapamayabilir. Bu
acidan bakildiginda akil ve zekd oyunlarinin se¢iminde 6gretmenlerin ifade ettigi bu bilgi oldukca
onemli ve dikkat edilmesi gereken bir durumdur. Yapilan ¢aligmalar incelendiginde Can (2020), Giines
(2010) ve Usta ve digerleri, (2017) de arastirmalarinda benzer bulgulara ulagmustir.

3. ve 4. smif dgretmenlerinin ise oyun oynama siirecinde yasanabilecek kargasa ve catigmalari
yasanilan dnemli sorunlar olarak gérmektedirler. Sinif ig¢erisinde yapilabilecek her etkinlik gibi oyun
oynarken de karmasa ve ¢atigmalar yasanabilir. Bu durumlari 6nlemenin en etkili yolu oyunlari kuralli,
sistemli ve planli bir sekilde oynatmaktir. Bu siireci uygulayacak ogretmenlerin siniflarinda oyun
stirecinde yasayacaklar1 kargasanin ya da ¢atigsmalarin bitmesi ya da azalmasi olasidir. Ciinkii oyunun
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icinde barindirdig1 disiplin hem bireyin hem de grubun tiim iiyelerini etkileyebilmektedir. Dolayisiyla
devamlilig1 saglanan her etkinlik gibi oyun oynama da belirli bir siire sonunda diizeni, birlikteligi ve
etkililigi saglayacaktir.

Aragtirmada son olarak akil ve zeka oyunlarina yonelik dgretmenlerden 6grenci velilerinin geri
dontislerini  belirtmeleri istenmistir. Tiim smif diizeyindeki velilerin akil ve zekd oyunlari
oynatildigindan itibaren ¢ocuklarinin evde teknoloji yerine akil ve zeka oyunlari ile oynamay1 tercih
ettikleri belirtilmistir. Arastirmada, 1. ve 2. sinif 6gretmenleri akil ve zekd oyunlarinin ailelerin evde
cocuklariyla birlikte keyifli vakitler gegirmelerine olanak sagladiklar1 belirtmislerdir. Ayrica 2., 3. ve
4. simf Ogretmenleri ise akil ve zekd oyunlari ile ailelerin ¢ocuklariyla birlikte evlerinde basit
malzemelerle oyunlar yapip oynadiklar da arastirmada elde edilen bir diger énemli sonugtur. Fiziksel
olarak oynanilan akil ve zeka oyunlar1 da giiniimiizde hala tercih edilen oyunlar olarak degerini
korumaktadir. Oyun materyalleriyle etkilesimi, oyuncularin yiiz yiize oyunlar1 oynamasi ve iletisim
becerisine olan katkisi fiziksel akil ve zeka oyunlarinin sagladigi 6nemli avantajlar olarak gosterilebilir.
Ozellikle dijitallesmeyle birlikte cocuklarin ekran bagimliliklarini énlemede ve azaltmada akil ve zeka
oyunlarinin 6nemli bir etkisinin oldugu sdylenebilir. Nitekim 6grenci velililerinin de evde akil ve zeka
oyunlari ile oynadiklarini, bu siiregten keyif aldiklarini ve basit malzemelerle akil ve zeka oyunlari
yaptiklarina yonelik ifadeler bu diigiincenin kanit1 olarak gosterilebilir. Arastirmanin sonucuna paralel
olarak Terzi ve Erdogan (2021) ve Alkan ve Mertol (2017) da akil ve zeka oyunlarinin 6grencileri
teknolojik aletlerden uzaklastirdigini ve aile igerisinde daha eglenceli zaman gegirdiklerine katki
sagladig1 sonuglarina ulagmiglardir.

Aragtirmanin sonucundan hareketle bazi 6nerilerde bulunulmustur.
Arastirmacilara Yonelik Oneriler

1. Bu calisma sadece ilkokul kademesinde ve ilkokul 6gretmenleri ile gergeklestirilmigtir.
Yapilacak diger calismalarda siirece hem 6grenciler ve veliler dahil edilebilir hem de baska
okul kademeleri dahil edilip karsilagtirmalar yapilabilir.

2. Ugiincii ve dérdiincii simf dgrencileri arasinda sdzel beceri gerektiren oyunlarin tercih
edilmemesi arastirmada One ¢ikan Onemli bir bulgudur. Bu duruma sebep olabilecek
etmenlerin aragtirilmasi, &grencilerin bu tiir oyunlarda neden zorlandiklarina iligkin
degerlendirmeler yapilabilir.

Uygulayicilara Yonelik Oneriler

1. MEB biinyesinde akil ve zekd oyunlar1 egitmenligine yonelik hizmet ici egitimler
gergeklestirilmektedir. Akil ve zeka oyunlarinin derslerde kullanilmasi ve oynatilmasina iliskin
caligmalar ya da seminerler verilebilir.

2. Akl ve zeka oyunlari dersinin Egitim fakiiltelerinin lisans programlarina dahil edilmesi
saglanabilir.
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Extended Abstract

Mind and intelligence games are a field that has recently attracted attention and various research
studies. They improve children's ability to act in a planned manner, attention and focusing skills. Thus,
they enable children to be inquisitive rather than rote memorizers. Mind and intelligence games also
attract the attention of educators with their rich game content for all levels and ages. One of the important
advantages of this rich variety of mind and intelligence games is that they are entertaining and can be
used as materials in lessons. The use of games in learning environments will make the process more
engaging and ensure that children have fun while learning. Mind and intelligence games are designed
to offer experiences that improve children's knowledge, skills, and behaviors.

Many national (Devecioglu & Karadag, 2014; Giille & Vatansever Bayraktar, 2023; Giines 2023;
Gilines & Yiinkiil 2021; Kula, 2020; Terzi & Erdogan, 2021) and international studies (Chou, 2017;
Eriksson, Kenward, Poom & Stenberg, 2021; Fung & Min, 2016; Khan & Pearce, 2015) have been
conducted in the field of mind and intelligence games. When the relevant literature was examined, it
was observed that there were no studies that determined which types of mind and intelligence games are
preferred or not by primary school students and the positive or negative effects of these games on
students. In addition, the study aimed to determine the effects of mind and intelligence games in the
home environment in line with the feedback of parents. It is thought that the observations and
evaluations of teachers who are involved in the process are the most important factor of this research.
In addition, the comparative presentation of the study in terms of grade levels (1st, 2nd, 3rd, and 4th
grade) is seen as an important factor that distinguishes it from other studies. Therefore, the aim of this
study was to determine the views of primary school teachers on the use of mind and intelligence games
in classrooms. In line with this purpose, the following questions were sought to be answered:

1) What are the games that students prefer and those they do not prefer?
2) What are teachers' views on the contributions of mind and intelligence games?

3) What are the issues teachers face during the implementation of mind and intelligence games
in the classroom?

4) According to teachers' views, what are the perspectives of parents on mind and intelligence
games?

This study, which aims to determine teachers' views on mind and intelligence games, was tried to be
described with a qualitative approach. In the data collection and interpretation stages, the
phenomenology design, one of the qualitative research designs, was used. This study was conducted
with a total of 16 teachers, including 4 teachers at each grade level (1st, 2nd, 3rd, 4th) working in
Balikesir province and district centers. In the interviews conducted with the participants during the
research process, a semi-structured interview form developed by the researcher by reviewing the
relevant literature was used. The data obtained from the interview form used in the study were analyzed
using content analysis technique.

In the study, first, it was tried to determine the mind and intelligence games that students preferred
to play. When the data obtained were analyzed, it was concluded that 1st grade students mostly prefer
games with quick results and games played in groups; 2nd grade students mostly prefer games with
winners and losers; 3rd grade students prefer competitive strategic games and games they can actively
participate in; and 4th grade students prefer competitive strategic games.

When analyzing the mind and intelligence games that students do not prefer, it was concluded that
Ist grade students avoid games that require strategy, solo play, and long duration; 2nd grade students
dislike games with scoring and those requiring speed; 3rd grade students tend to avoid games without
quick results and those demanding verbal skills; and 4th grade students prefer to avoid games that require
strategy, solo play, and verbal skills.

When the views of primary school teachers on the contributions of mind and intelligence games were
examined; 1st grade teachers stated that mind and intelligence games contribute to obeying the rules and
developing positive attitudes towards school; they contribute to the development of psychomotor skills
and socialization of students. 2nd grade teachers, on the other hand, stated that mind and intelligence
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games contributed to classroom discipline, compliance with rules, development of problem-solving
skills, students' self-control and sportsmanship. 3rd grade teachers also stated that mind and intelligence
games contribute to the development of attention, thinking and communication skills, students'
awareness of being a group and their self-confidence. 4th grade teachers, on the other hand, stated that
mind and intelligence games contributed to following the rules, maintaining classroom discipline,
problem solving, development of attention skills, students' awareness of being a group and increased
motivation.

In the research, 1st grade teachers stated that if the level group is not well determined in the selection
of mind and intelligence games, students may experience a sense of failure. 2nd grade teachers also
noted that improper level grouping can lead to students feeling a sense of failure and becoming
introverted. 3rd grade teachers identified the chaos experienced while playing the games as the most
significant issue. 4th grade teachers also mentioned the chaos during game play as an important problem.

Finally, the teachers were asked to provide the feedback on parents' views regarding mind and
intelligence games. It was stated that parents at all grade levels preferred their children to play mind and
intelligence games at home instead of using technology. In the study, 1st and 2nd grade teachers stated
that mind and intelligence games allow families to spend pleasant time with their children at home. In
addition, 2nd, 3rd and 4th grade teachers reported that mind and intelligence games enable families to
create and play games with simple materials at home with their children.

Recommendations for Researchers

1. The study was conducted only with primary school teachers. In future studies, both students
and parents can be included in the process.

2. This study was conducted only at the primary school level. In future studies, other school
levels can be included, and comparisons can be made.

3. The lack of preference for games that require verbal skills among 3rd and 4th grade students
is an important finding of the study. The factors that may cause this situation can be
investigated and evaluations can be made about why students have difficulty in such games.

Recommendations for Practitioners

1. In-service trainings for mind and intelligence games instructors are organized within Ministry
of National Education (MoNE). Studies or seminars can be given on the use and play of mind
and intelligence games in lessons.

2. Mind and intelligence games course can be included in the undergraduate programs of
faculties of education.

This work is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License.
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