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Akil ve Zeka Oyunlarinin Ogrencilere Katkilari: Egitmenlerin Gériisleri
Bekir KUL", Sezgin KEL?
Oz

Bu calismanin amact Milli Egitim Bakanligma bagli resmi kurumlarda gorev yapan akil ve zekd oyunlari
egitmenlerinin akil ve zeka oyunlarmin O&grencilere katkilar1 hakkindaki goriislerini belirlemektir. Tarama
modelinde yiiriitiillen ¢alismaya amacli Ornekleme yontemi ile belirlenen 317 akil zekd oyunlari egitmeni
katilmigtir. Milli Egitim Bakanlig tarafindan mahalli olarak diizenlenen zeka oyunlari 1 ve 2 kursuna katilan
Ogretmenler ve idareciler; ortaokullarda se¢meli zeka oyunlar1 dersine giren dgretmenler; okul &ncesi, ilkokul,
ortaokul ve lise kademelerinde gorev yapan ve halk egitim merkezleri aracilig1 zeka oyunlariyla ilgili kurs agan
ogretmenler olusturmaktadir. Analiz sonuglarina gore akil ve zeka oyunlari egitmenlerinin zeka oyunlarinin
ogrencilere katkisi ile ilgili goriisleri cinsiyet, yas ve gorevleri bakimindan anlaml bir farkliik gostermemektedir.
Ancak kidem degiskeninde gruplar arasi farkliliklarin oldugu tespit edilmistir. Ayrica akil ve zeka oyunlari
egitmenlerine gore; akil ve zekad oyunlar1 matematik dersine kars1 tutum, {ist diizey diisiinme becerileri, 6grenci
basarisi ile matematiksel beceriler tizerinde pozitif yonde etkilidir. Son olarak katilimcilar; akil ve zeka egitimi alan
ogrencilerin matematik dersine karsi tutumlari, iist diizey diisiinme becerileri, basarilar1 ile matematiksel
becerilerinin birbirleriyle pozitif yonde iliskili oldugunu belirtmislerdir.

Anahtar Kelimeler: Akil-zeka oyunlari, akil yiiriitme, problem ¢6zme becerisi, diistinme becerisi

The Contribution of Mind and Intelligence Games to Students: Views of

Instructors
Abstract

The aim of this study is to determine the opinions of mind and intelligence games trainers working in official
institutions affiliated to the Ministry of National Education about the contribution of mind and intelligence games
to students. 317 mind games trainers, who were determined by the purposeful sampling method, participated in
the study carried out in the survey model. Teachers and administrators who participated in the intelligence games 1
and 2 courses organized locally by the Ministry of National Education; teachers who teach elective intelligence
games in secondary schools; pre-school, primary, secondary and high school and teachers who open courses on
intelligence games through public education centers. According to the results of the analysis, the opinions of the
mind and intelligence games instructors about the contribution of the mind games to the students do not show a
significant difference in terms of gender, age and duties. However, it was determined that there were differences
between the groups in the seniority variable. In addition, according to mind and intelligence games trainers; Mind
and intelligence games have a positive effect on attitudes towards mathematics, high-level thinking skills, student
success and mathematical skills. Finally, the participants stated that the attitudes, higher-order thinking skills,
achievements and mathematical skills of the students who received mind and intelligence education were
positively related to each other.
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Giris

Toplumsal gelisme ve kalkinmanin 6n kosulu nitelikli insan giicii, nitelikli insan giictiniin
temel kaynagi ise nitelikli egitimdir (Giines ve Demirtas, 2002). Egitim sistemimiz bilim ve
teknolojideki gelismeler 1s18inda siirekli degisime ugramaktadir. Son donemde degisime uyum
saglamak ve diinya ile siirdiiriilebilir rekabet giicii olusturabilmek icin diisiince, hayal giicii ve
yaraticilik gibi becerileri kullanarak bilissel yeterliliklerin ve kapasitenin olusturulmas: gerekliligi 6n
plana ¢ikmustir. Bu gelismelerle birlikte 6grencilerin bilgiye ulagsma siirecinde aktif bir gekilde yer
almasi, 6grenmenin Oznesi konumuna gelmesi fikri oldukg¢a yaygmdir. Yapilandirmacilik egitim
anlayisinin benimsenmesi ile birlikte ezberci ve kaliplara dayali klasik 6grenme sistemi bir kenara
birakilarak; 6grenmede Ogrenciyi merkeze alarak, Ogrencinin diizeyine uygun 0grenme ydntem-
teknikleriyle aragtirmaya ve isteyerek 6grenmeye olanak saglayan, 6grenme siirecinde 6grenenin
etkin rol aldig1, 6grencinin 6grenmeye ulagmada birincil aktor oldugu, 6gretmenin 6gretim siirecinde
ogrencinin 6grenmesini kolaylastirmas: agisindan rehber, kilavuz ve yardimc oldugu bir noktaya
gelinmistir.

21. yy diinyasy; 6grencilerden gliclii bir dikkat ve alg1 yetenegi, elestirel, analitik ve yaratict
diisiinme, problem ¢dzme, sosyal zeka ve iletisim becerileri talep etmektedir. Ogrencilerin giinliik
hayatta karsilastig1 problemlere yonelik farkli ve 6zgiin ¢6ziim yollar: tiretmeleri, hizli ve dogru karar
vermeleri, sebep sonu¢ baglantilart olusturmalari, disiplinler arasi iligkiler kurmalari, elestirel
diisiinmeleri ve yasam becerilerinin gelistirilmesi amaglanmaktadir. Giiniimiizde okullarda egitim
ogretim yoluyla 6grenenlerin problem ¢6zme, akil yiiriitme ve ¢ok boyutlu diigiinme gibi {ist diizey
yasam becerilerinin gelistirilmesi siirecinde oldukga c¢esitli ve alternatif Ogretim yontem ve
yaklagimlarina bagvuruldugu goriilmektedir. Hig¢ siiphesiz ki bu alternatif yaklasimlardan biri de
genel cercevede oyunlar (Giindiiz ve digerleri., 2017), daha 6zelde ise zeka oyunlaridir (Adalar ve
Yiiksel, 2017). Bu gerekgeler baglaminda iilkemiz egitim sisteminde erken yaslarda itibaren akil ve
zeka oyunlari 6gretiminin 6nemi giderek artmaya baslamistir.

Hizla gelisen diinyamizda Ogrencilerin gereksinim duyduklari analitik, elestirel ve yaratict
diisiinme becerisi, igbirligi, takim c¢alismasi, girisimcilik, s6zlii ve yazil iletisim becerileri, merak,
hayal giicii, bilgiye erisme, bilgiyi analiz etmek gibi iist diizey diisiinme becerilerinin gelistirilmesinde
ve akademik basarilarimin artirilmasinda akil ve zekd oyunlari, egitim siirecinin en Onemli
argiimanlarindan biri haline gelmistir (Ott ve Pozzi, 2012; Bottino ve digerleri., 2013). Akil ve zeka
oyunlari ile bu becerileri gelistirmek daha kolay olacaktir. Bu oyunlar, 6grencilerin giinlitk yasamda
karsilagtiklar1 problemleri ¢ozebilmeleri igin bazi diisiinme becerileri ve stratejileri ortaya
¢itkarmalarina yardimci olmaktadir (Muller ve Pearlmutter, 1985). Ayrica 6grencilerde bilissel
becerilerin gelismesine onemli katkilar sunmasimin yaninda, zamani etkili, verimli kullanmalarim
saglama ve eglenceli vakit gecirme aliskanlig1 da kazandirilabilir.

Milli Egitim Bakanligi o6grencilerin zihinsel potansiyellerinin farkina varmasi ve bilissel
becerilerinin gelistirilmesi amaciyla 2013-2014 Egitim Ogretim yilindan itibaren ortaokul kademesinde
5. 6. 7. 8. Smiflarda Segmeli Zeka Oyunlar1 Dersini programa eklemistir. Okul Oncesi, ilkokul,
Ortaokul ve Lise Kademelerinde Halk Egitim Merkezleri araciigi ile Zeka Oyunlar1 Egitim almis
Ogretmenler tarafindan “Geleneksel Oyunlar ve Zeka Oyunlar1” alaninda; “Zeka Oyunlar1 Baglangic
Diizeyi” , “Zeka Oyunlar1 Orta Diizeyi” “Zeka Oyunlari leri Diizeyi”, “Zeka Oyunlar1 Okul Oncesi”
kursu agilmaktadir. Yiiksekogretim kurumlarinda ise bu dersi ve bu derse iliskin 6gretim programini
tanitmak ve bu dersin 6gretimi konusunda 6gretmen adaylarini daha yetkin hale getirmek amaciyla
lisans ve yiiksek lisans diizeyinde se¢meli ders olarak 6gretim programlarinda yer almaktadir.

Zeka oyunlar: dersi; So6zel oyunlar, Hafiza Oyunlari, Geometrik ve Mekanik Oyunlar, Akil
Yiiriitme ve Islem Oyunlari, Strateji Oyunlari ve Zekad Sorulari olmak iizere 6 kategoriden ve
Ogrencilere basitten karmasiga, kolaydan zora, bilinenden bilinmeyene giden, asamalilik gosteren
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Ogrenme imkanlar1 sunan, farkli yetkinlik diizeylerine uygun olarak bu farkliligi barmndiran
Ogrencilerin ayni sinifta yer alabilecegi basamakl 6gretim yaklasimi benimsemektedir (MEB, 2013).

fkogretim Se¢meli Zeka Oyunlar1 Dersi Ogretim Programi 3 basamaktan olusmaktadir;

1. Basamak (Baglangi¢ Diizeyi): Oyunlarin kurallarimi 6grenmeyi, temel bilgi ve becerileri
kazanmaysi, baslangi¢ diizeyi oyunlari oynamayi ve bulmacalar: ¢ozmeyi igerir.

2. Basamak (Orta Diizey): Mantiksal ¢ikarimlarda bulunmayi, bulmacalarda dogru yerden
baglamay1, strateji oyunlarinda temel stratejileri uygulamayi, orta diizey oyunlari oynamay1 ve
bulmacalar1 ¢6zmeyi igerir.

3. Basamak (lleri Diizey): Yaratici diisiinme, analiz etme, dzgiin stratejiler ortaya koyma,
degerlendirme, genelleme yapma gibi {ist diizey bilgi ve becerileri igerir. Ileri diizey oyunlar oynama,
bulmacalar1 ¢6zme ve bagkalarmin deneyimlerinden yararlanma bu basamak icinde yer alir (MEB,
2013).

Ozellikle son dénemde yapilandirmacilik, coklu zeka kurami ve oyun temelli 6grenme gibi
yaklagimlara biiyiik 6nem verilmesine ragmen bunlarla yakindan iligkili olan akil ve zeka oyunlar:
konusunda ¢ok az ¢alisma yapilmustir. Bu ¢alismanin amaci oncelikle akil ve zeka oyunlar1 konusunda
literatiire katki saglamak, bunun yaninda akil ve zeka oyunlar etkinliklerinin; 6grenci davraniglarina,
Ogrencilerin sayisal becerilerinin gelistirilmesine ve egitim Ogretim siirecine katkisin1 ortaya
¢ikarmaktir.

21. Yiizyil; diinya ile rekabet eden liderler yetistiren, degisen diinyaya uyum saglayan,
ogrendigi bilgileri uygulamaya doniistiiren, analiz, sentez ve degerlendirme yapan, yenilik¢i ve
tiretken Ozelliklere sahip nitelikli insan kaynagina ihtiya¢ duymaktadir. Bu 6zelliklere sahip olan
bireylerde; yaraticilik ve yenilenme, liderlik ve sorumluluk, iletisim ve igbirligi, tiretkenlik ve hesap
verebilirlik, bilgi, medya ve teknoloji becerileri, elestirel, analitik, diisiinme ve problem ¢6zme
becerilerinin olmas: gerekliligi 6n plana ¢ikmaktadir. Yapilan calismalar sonucunda bu kavramlarin
gelistirilebilir olduguna dair ulasilan sonuglar giiniimiiz bireylerine verilmesi gereken egitimin
Ozelliklerini de belirlemektedir (Ellis ve Hunt, 1993; Lester, 1994; Verschaffel, Corte ve digerleri, 1999;
NCTM, 2000).

Ogrencilerden davraniglara doniismesi beklenen analitik diisiinme, elestirel diisiinme,
stratejik diisiinme becerisi, problem ¢6zme ve yaratici diisiinme gibi iist diizey diisiinme becerilerinin
gelistirilmesinde ve okul basarilarinin artirilmasinda etkili olan oyun tiirlerinden biri de akil ve zeka
oyunlaridir. Akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin zeka gelisimine olan etkisi {izerinde yapilan farkl
aragtirmalarin ortaya koydugu {izere bu oyunlar sadece &grencilerin zekd gelisimini degil, aym
zamanda Ogrencinin diisiinsel gelisimini de desteklemektedir. Mackey, Hill, Stone, Bunge (2011)
gerceklestirdikleri arastirmada; 2., 3., 4. sinif 0grencileri, dersten sonra haftanin iki giinii 1 saat 15
dakika olmak iizere farkli zihinsel isleyisler gerektiren kullanima hazir kutu oyunlar: ve kart oyunlar1
oynamiglardir. 8 hafta boyunca toplamda 20 saat siiren egitim programi, bilissel testlerde 13 puanlk
bir artis sagladigi dolayisiyla akil yiiriitme, islem hiz1 gibi bilissel siireglerin oyun egitimiyle
degistirilebilir ve gelistirilebilir oldugunu kanitlamislardir. Zeka oyunlar: her yas grubundan bireyin
zihinsel becerisini gelistiren, pek ¢ok bilginin eglenceli bir ortamda 6grenilmesini saglar. Akil ve zeka
oyunlary;, 6grencilerin eglenirken zekasmi gelistirmesi, zihnini agmasi, yeni bir seyler 6grenmesi,
beynin farkli bolgelerinin calismasini saglamak i¢in hazirlanmis oyunlardir. Bu oyunlar 6grencilerin
sadece yeteneklerin gelistirmekle kalmayip, kotii aliskanliklar edinmelerine de engel olur.

Ogrenciler, akil ve zeka oyunlarinda ilerleme sagladik¢a kendilerine olan 6zgiivenlerinin
arttigimi gosteren calismalar bulunmaktadir. Zekd oyunlarinin; 6grencinin motivasyonu arttirma
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(Rosas ve digerleri, 2003), dikkat ve konsantrasyonu arttirma (Garris, ve digerleri, 2002), 6grenmeye
yonelik olumlu tutum gelistirme (Lou, ve digerleri, 2001) gibi davranisa yonelik katkilarindan da s6z
edilebilir. Bu katki sayesinde 6grencilerin okulda dgretmenini dinlerken ve ders calisirken konsantre
olmasina yardimci olarak, akademik basarisinin artmasina katki saglayacaktir.

Akil ve zeka oyunlarimn bir diger onemi ise 6grenciye her zaman daha etkin bir calisma
yontemi sunmaktir. Her farkli oyunda 6grenci kendisini tanimakta ve akranlariyla birlikte kendisini
degerlendirmeyi 6grenmektedir. Christine Gorss Loh, Parenting Without Borders ‘Sinirlar Olmadan
Ebeveynlik’ adli calismasinda gocuklari her zaman daha iyisini yapabilecekleri etkinliklere tesvik
etmenin 6nemini anlatmistir. Ayrica, bu calismada akil ve zekad oyunlarinin yaygin olarak oynandigi
Japonya’da; ailelerin bu oyunlara 6nem verdigi ve ¢ocugun yapamadig: ya da kendisini akranlariyla
degerlendirdigi durumlarda onlar1 her zaman daha iyisini yapabilecekleri konusunda
ylireklendirdikleri vurgulanmaistir.

Literatiirde akil ve zeka oyunlarinin farkli tanim ve agiklamalar1 bulunmaktadir. Bunlardan
bazilarina asagida yer verilmistir.

Akil ve Zeka Oyunlary; ¢agin ihtiya¢ duydugu kalifiye insan giicii olusturmak igin farkl
yapida ara¢ ve gere¢ kullanarak, bireylerde ozgiin bakis agist olusturan, hizli ve dogru karar
verebilme yetisini gelistiren, yeni ve farkli iiriinler ortaya koyma noktasinda yaratici diigtinme
becerisini gelistiren, bireyin sosyallesmesinde etkili olan, vaktini eglenceli ve Ogretici gecirerek
teknoloji bagimlilig1 azaltilmas: siirecinde rol oynayan, zihinsel kapasite becerisini artiran her tiirlii
problemin oyunlastirilmis halidir (MEB, 2013). Akil ve zeka oyunlari 6grencilerde planli hareket etme
becerisi, sistematik diisiinme becerisi, ¢ok yonlii diisiinme yetenegi, ezbercilikten uzaklastirarak
aragtirma becerisini gelistirmeyi, eglenerek 6grenmeyi, problemlere karsi ¢6ziim yolu liretme gibi baz1
diisiinme becerileri ve stratejileri ortaya gikarmalarini gerektirmektedir (Demirel ve Yilmaz, 2016).

Zeka oyunlar dersinde 6grencilerin zeka potansiyellerini tamimasi ve gelistirmesi, problemler
karsisinda farkli ve 6zgiin stratejiler gelistirmesi, hizli ve dogru karar vermesi, sistematik bir diisiince
yapist gelistirmesi, zeka oyunlar1 kapsaminda bireysel, takim halinde ve rekabet ortaminda ¢alisma
becerileri gelistirmesi ve problem ¢dzmeye yonelik olumlu bir tutum gelistirmesi amaglanmaktadir
(MEB, 2013). Zeka oyunlarmnin 6grencilere kazandirdig: beceriler Sekil 1 de gosterilmektedir.

Akl ve Zeka Oyunlarini; Milli Egitim Bakanlig1 Talim Terbiye Kurulu'nun Ortaokul ve Imam
hatip Ortaokullari icin hazirlamis oldugu Secmeli Zeka Oyunlar1 Ogretim Programinda 6 kategoride
siniflandirilmistir.

1. Verilen ipuglarindan yola ¢ikarak ve mantiksal ¢ikarimlarla adim adim ilerlenebilen, dért
islem becerisini kullanilan, genellikle tek kisi tarafindan oynanan oyunlardir. Kagit kalem oyunu
olarak da adlandirilan Akil yiiriitme ve islem oyunlar1 0grencilerin sayisal ve islem becerilerini
gelistiren oyun tiiriidiir. Ornegin; sudoku, apartmanlar, kendoku, kakuro, islem karesi, say1 bulma,
kapsiil gibi oyunlar akil yiiriitme ve islem oyunlar: kategorisinde yer almaktadur.

2. Kelime haznesi ve genel kiiltiir bilgi kapasitesi yolu ile mantiksal ¢ikarimlarin yapilarak
bireysel veya takim oyunu halinde gerceklestirilen oyunlardir. Kelime avi, hikaye kiipleri,
anagramlar, sifre bulma, kelime bulma, s6zciik gruplama sozel oyunlar kategorisinde yer almaktadir.

3.Geometrik ve mekanik oyunlar; 6grenci gorsel, uzamsal ve geometrik diisiinme becerilerini
kullanarak oyun ara¢ ve gerecleri ile gergeklestirdigi oyunlardir. Soma kiipleri, jenga, tangram,
mikado ve rubik kiipii geometrik ve mekanik oyunlar kategorisinde yer almaktadir.
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4. Hafiza oyunlari, zihinsel bellek yardimu ile bireysel, karsilikli ya da takim olarak oynanan
oyunlardir. Say1 hatirlama, resim hatirlama, es ve yén bulma oyunlar1 hafiza oyunlar1 kategorisinde

yer almaktadir.

5. Strateji Oyunlary; iki ya da daha fazla kisi tarafindan oynanabilen anlama, analiz etme,
yordama, ¢6ziim yolu gelistirme, ¢6ziimii deneme, sinama, dogrulama ya da yanhslama, revize etme
gibi iist diizey bilissel becerileri kullanilarak Ogrencilerde stratejik diisiinme becerisini gelistiren
oyunlardir. Strateji oyunlari, bir problem durumundan kazanan olarak ¢ikmayi, bir gorevi (rakipten
once) basarmay1 ve bunlar1 sistematik olarak saglayabilmek igin de bir takim bilissel semalarin
kurulmasin zorunlu kilmaktadir. Mangala, reversi, pentago, go, kulami, hedef 5, koridor, tic tac to ve
benzeri oyunlar “strateji oyunlar1” kategorisinde yer almaktadir.

6. Zeka Sorulary; ¢ozlimii baslangicta net olmayan, verilen ipuglar: yardimui ile kesin sonuglara
ulagilabilen, bir veya birden gok kilit fikre dayanan oyunlardir. Oriintii, fener ve koprii, kibrit ¢dpleri
ile esitlik saglama, kurt, kuzu ve otun tek sandalla nehrin karsisina gecirilmesi oyunlar zeka sorular:

kategorisinde yer alir.

BUE[YEPO

Stratej1 Problem Cézme

Olusturma

AKIL VE ZEKA
OYUNLARI

Takim Calismasi Sosyal Diigiinme

Sekil 1. Zeka Oyunlar: Kazanimlar:

Sekil 1'de goriildiigii gibi zeka oyunlari O6grencilerin 21. yy becerileri arasinda yer alan
stratejik diisiinme, takim iiyesi olma ve takim g¢alismalarina uyum saglama, odaklanma, problem
¢6zme, soyut diisiinme ve zaman ySnetimi gibi temel becerileri kazanmalarina katki saglamaktadir.

Milli Egitim Bakanligi 6grencilerin farkli oyunlar ve etkinliklerle bilissel yeterliklerinin,
becerilerinin gelistirilmesinde zeka oyunlarimn etkili ve verimli egitsel bir arag¢ olacag1 ongoriisiiyle
hareket ederek “Segmeli Zeka Oyunlart Ogretim” programini hazirlamustir. Esnek tasarima uygun,
katilim ve gelisme esasli, her siifin deneyimine ve kosullarina gore farkli kategorilerde farkli zorluk
derecelerinde oyunlar secerek planlanabilen, her kategori igin {i¢ zorluk derecesi tanimh bir yapiya

sahiptir.

Ulkemizde Zeka Oyunlar ile ilgili ilk ¢alismalar 2012 yilinda baslamistir. 2013 yilinda Milli
Egitim Bakanligit Talim Terbiye Kurulu tarafindan Zeka Oyunlan Ogretim Programinin
tamamlanmasi ile Ortaokullarda ve Imam Hatip Ortaokullarinda Segmeli Ders olarak okutulmaya
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baslanmistir. 2016 yilinda Se¢meli Zeka Oyunlar: Ogretmen Kilavuz Kitabinin yazilimi ile bu alana
onemli bir fayda saglamistir. Milli Egitim Bakanligi Merkezi Zeka Oyunlar1 Egitici Egitimlerine 2015
yilinda Rize Hizmet i¢i Egitim Merkezinde, zeka oyunlar1 kurslarin illerde verebilecek egiticileri
yetistirmek amaciyla diizenlemistir. Bu kursa katilim sarti1 daha once zeka oyunlar1 kursundan
herhangi birine katilmis olan 6gretmenlerin katilimu ile gergeklestirilmistir.

Ilerleyen siiregte Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Miidiirliigii tarafindan bir plan
dahilinde hazirlanan Yillik Hizmet i¢i Egitim Plami dogrultusunda egitimleri siirdiirmeye devam
etmistir. Merkezi Zeka Oyunlar1 Egitici Egitimini basar ile tamamlayan 6gretmenler ¢alistiklari illerde
Zeka Oyunlar1 Egitici Egitmeni unvanina sahip olarak, mahalli hizmet ici kurslarma katihm saglayan
Ogretmenlere “Zeka Oyunlar1” dersi ve kursu gergeklestirecek Ogretmenlere bilgi ve beceri
kazandirmak amact ile Zekd Oyunlari-1 (30 saat) ve Zeka Oyunlari-2 (30 saat) kurs egitimi
diizenlemislerdir.

Kursu basar ile tamamlayan 6gretmenler zeka oyunlar1 egitmeni olarak Milli Egitim Temel
Kanunu'nda belirtilen genel amagclar cercevesinde, zeka oyunlar1 dersinde Ogrencilerin zeka
potansiyellerini tanimas1 ve gelistirmesi, akil yiiriitme ve islem becerisi kazandirmasi
hedeflenmektedir. Ayrica 6grencilerin sistematik diisiince yapisi olusturmasi, problemler karsisinda
farkli ve Ozgiin stratejiler gelistirmesi, problemleri algilama ve degerlendirme kapasitelerinin
gelistirilmesi, problemle karsilastiklarinda hizli ve dogru karar verebilmeleri, iist diizey bilissel
becerileri kazanmasi amaci ile anasinifi, ilkokul, ortaokul ve lise kademesinde 6grencilere halk egitim
merkezleri aracilig ile planlanan kurslar1 diizenlemektedirler.

Milli Egitim Bakanligi Hayat Boyu Ogrenme Genel Miidiirliigii halk egitim merkezleri
aracilig ile zeka oyunlar: alaninda gesitli kurslar planlamistir. 2017 yilinda mangala 1 ve mangala 2
kurs modiiliinii, 2018 yilinda dgretmenler icin 44 saatlik zeka oyunlar1 6greticiligi kursunu, 40 saatlik
go oyunu dgreticiligi kursunu, her yasa yonelik 80 saatlik zeka oyunlar1 kurs modiiliinii, 2019 yilinda
son giincelleme ile 100 saatlik zeka oyunlar1 okul 6ncesi kurs modiiliinii, 150 saatlik zeka oyunlari
baslangi¢ diizeyi kurs modiiliinii, 150 saatlik zeka oyunlar: orta diizeyi kurs modiiliinii, 150 saatlik
zeka oyunlari ileri diizeyi kurs modiiliinii planlamustir.

Egitim sistemimizde zeka oyunlar1 6gretimine olan ilginin yayginlasarak artmas: sonucunda;
okul 6ncesi, ilkokul ve lise kademelerinde gorev yapan Ogretmenler ders disinda, zeka oyunlari
baslangi¢ seviyesi kursunu, ortaokullarda ise se¢meli zeka oyunlar1 dersinde ve yine ders dis1 zaman
diliminde zeka oyunlar1 baslangi¢ seviyesi kurs egitimlerini diizenlemektedirler. Ayrica bu alanla
ilgilenen sivil toplum kuruluslarinin sayisinda gozle goriilebilir oranda artis olmasi tilkemizde zeka
oyunlar1 kiiltiirtiniin yayginlasmasinda 6nemli bir rol {istlenmektedir.

Diinya Zeka Oyunlar1 Federasyonu'nun (World Puzzle Federation) Tiirkiye temsilcisi olan
Tiirk Beyin Takimi, Tiirk Zeka Vakfi, Tiim Akil ve Zeka Oyunlar1 Federasyonu ve benzeri kuruluslar
bu alanda ilk olarak akla gelen sivil toplum kuruluslaridir. Bu kuruluslar Milli Egitim Bakanligi'min
ilgili birimleriyle protokoller imzalayarak isbirligi icerisinde cesitli faaliyetler yiiriitmektedirler. Bu
kapsamda gergeklestirilen kongre, konferans ve seminerler, O0gretmen egitimleri, yeni egitim
programlarinin  gelistirilmesi, ilgili konulardaki kitap-dergi yayinlari, akil ve zeka oyunlari
tasarimlari, ulusal akil ve zeka oyunlar1 turnuva ve yarigsmalari, 6grencilerin zeka potansiyellerinin
zihinsel becerilere dontismesine yardimei olmaktadir.

Milli Egitim Bakanlig1 ve sivil toplum kuruluslar tarafindan gerceklestirilen ¢alismalarin
yaninda iilkemizde ilgili konularda farkli bakis agilarini ve degiskenleri iceren akademik calismalar da
yapimustir. Devecioglu ve Karadag tarafindan (2014) “Amag, Beklenti ve Oneriler Baglaminda Zeka
Oyunlar1 Dersinin Degerlendirilmesi” adli bir ¢alisma gerceklestirilmistir. Betimsel olarak analiz
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edilen anket verilerine dayanarak Zeka Oyunlar1 Dersinin (ZOD) amaglar1 tanimlanmis ve bu alanda
kazanimlarin artirllmasia ve problemlerin giderilmesine yonelik oneriler sunulmustur. Ulkemizin
beyin giiciiniin artmasinda ¢ok 6nemli katkilar1 olacagina inanilan ZOD ile tanimlanacak hedef ve
davraniglarin  6grencilere kazandirilmasinin, Ogrencilerin biligsel, duyussal ve devinigsel
yeterliklerinin gelisiminde ve gelismis insan giiciiniin olusturulmasinda ¢ok 6nemli olduguna, bu
nedenle de ZOD dersine gereken 6nemin verilmesi gerektigine sonuglarindan s6z etmiglerdir. 2019
yilinda yapilan ve zeka oyunlarmin ilkokul 2. sinif 6grencilerine yansimalarinin incelendigi arastirma
sonuglara gore; zeka oyunlarinin &grencilerin 6zgiiven, iletisim, empati, diisiinme becerileri ve
isbirlik¢i caligma gibi becerilerini gelistirmeye katki sagladigil, bunu yaninda derslere aktif katilimi ve
motivasyonu artirdig1 goriilmiistiir. Ayrica 6grencilerin oyunda yenildikleri zaman bagarisizlik hissi
yasadiklar1 ve bununla bas etmeye ¢alistiklar1 sonuglarina ulasilmistir (Kula, 2019).

Bu calismada ise akil zeka oyunlarinin &grencilere olan katkilart konusunda akil-zeka
oyunlar1 egitmenlerinin goriigleri ele alinmaktadir. Yerli ve yabanci literatiirde konuyla ilgili yapilan
calismalar da g6z oniinde bulundurularak asagidaki hipotezler olusturulmustur:

H1. Akil ve zeka oyunlarn egitmenlerinin zeka oyunlarinin &grencilere katkisi ile ilgili
goriisleri cinsiyet, yas, gorev, kidem ve calistiklar1 okul kademesi degiskenlerine gore farklilik
gostermektedir.

H2. Alal ve zeka oyunlar: egitmenlerine gore; akil ve zekd oyunlar1 matematik dersine kars:
tutum, {ist diizey diisiinme becerileri, 6grenci basarisi ile matematiksel beceriler iizerinde pozitif
yonde etkilidir.

H3. Akil ve zeka oyunlar egitmenlerine gore; akil ve zeka egitimi alan 6grencilerin matematik
dersine karsi tutumlari, {ist diizey diisiinme becerileri, basarilar1 ile matematiksel becerileri gibi
Ozellikleri birbirleriyle pozitif yonde iligkilidir.

Yontem
Bu calismada tarama modeli kullanilmistir. Tarama modelleri, ge¢miste ya da halen var olan
bir durumu var oldugu sekliyle ve icinde bulundugu kosullarda betimlemeyi amaglayan
yaklasimlardir. Bu modelde arastirmaya konu olan olay, birey ya da nesne, kendi kosullar1 i¢cinde ve
oldugu gibi tanimlanmaya g¢aligilir (Karasar, 2003). Aragtirma siirecinde akademik etik ilke ve

sorumluluklara ézen gosterilmistir.

Orneklem

Calismada amagli 6rnekleme yontemi kullanilmistir. Bu arastirmanin 6rneklemini Milli Egitim
Bakanlig: tarafindan mahalli olarak diizenlenen zeka oyunlari 1 ve 2 kursuna katilan 6gretmenler ve
idareciler; ortaokullarda se¢meli zeka oyunlari dersine giren &gretmenler; okul oncesi, ilkokul,
ortaokul ve lise kademelerinde gorev yapan ve halk egitim merkezleri aracilif1 zeka oyunlariyla ilgili
kurs acan 6gretmenler olusturmaktadir. Katilimcilarin demografik 6zellikleri Tablo 1’ de verilmistir.

Tablo 1. Katilimcilarin Demografik Ozellikleri

f %
Cinsiyet Erkek 145 45,3
Kadin 172 53,8
Yas 25-30 51 15,9
31-35 63 19,7
36-40 67 20,9

41-45 52 16,3
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46+ 84 26,3
Gorev Ogretmen 287 89,7
Okul Yoneticisi 30 9,4
Kidem 0-5 37 11,6
6-10 47 14,7
11-15 70 21,9
16-20 60 18,8
21+ 103 32,2
Katilimaillarin  Gorev
Yaptiklar:1 Okul Anaokulu 7 2,2
Tlkokul 173 541
Ortaokul 107 33,4
Lise 29 9,1

Veri Toplama Araclari

Arastirmada kullanilan 6l¢me aracinin gelistiriimesinde Ulusoy ve arkadaslarinin (2017)
calismasindan ve ilgili literatiirden yararlanilmistir. Veri toplama araglarinin gelistiriimesinde alan
uzmanlarina ve ilgili konularda ¢alisan akademisyenlerle goriismeler gergeklestirilmistir. Calismanin
pilotlama asamasi Isparta ilinde resmi bir ilkokulda gerceklestirilmistir. Calismada kullanilan anket
Likert tipinde ve 5 segeneklidir. Olcekteki her bir madde “tamamen katiliyorum (5)”, “cogunlukla
katiliyorum (4)”, “kismen katiliyorum(3)”, “katilmiyorum (2)” ve “hi¢ katilmiyorum (1)” bigiminde

derecelendirilmistir.

Uygulama

Literatiir tarama ve anket gelistirme siirecinden sonra oncelikle akil ve zeka oyunlar il
koordinatorlerine ulasilmistir. Internet ortamina tasman anket il koordinatorleri aracilig1 ile zeka
oyunlar1 egitmenlerine ulastirllmistir. Anket formu 317 zekda oyunlar egitmeni tarafindan
doldurulmustur.

Verilerin Analizi

Arastirmada anket yoluyla toplanan verilerin analizinde istatistik programlarmdan
yararlanilmistir. Anketlerin analizinde her madde icin 1-5 arasi puanlar verilerek 6l¢me aracindan
toplanan veriler puanlandirilmstir. 317 katihmcidan gelen cevaplar iligkin frekans ve yiizde, degerleri
hesaplanmistir. Ayrica 317 dlgek ile faktor analizi ile giivenirlik analizleri yapilmistir.

Bulgular
Analizlerde Olgegin giivenirliginin belirlenmesinde Cronbach Alpha giivenirlik katsayis
incelenmistir (a: 991). Yap1 Gegerliligi icin faktor analizi yapilmistir. Faktor analizi sonuglari ve
maddelere katilim diizeylerinin ortalama ve standart sapma degerleri Tablo 2’ de gosterilmisgtir:
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Tablo 2. Faktor Analizi Sonuglar1 ve maddelere katilim diizeylerinin ortalama ve standart sapma

degerleri

Degiskenler

.g QE) o Ort. SS

2 = S

o) 2 = @

D e} é M

g A g 3

235 & £
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g» 2% ¢ g

S 5 B9 8D 5

= ¥ D @ O =
522 Matematik kaygismi, korkusunu azaltir. 762 4.40 .683
S15.Matematiksel ~ kavramlara daha kolay .760 4.41 664
ulagsmay1 saglar.
S525.Matematikle ilgili o6n yargillarn giderir. .719 4.45 .651
matematigi de sevmelerini saglar.
S13.Matematige karsi olumlu tutum gelistirmeyi .709 4.46 .652
saglar.
S14 Matematigin eglenceli yoniinii kesfetmeyi .674 4.54 .600
saglar.
512 .Matematikte dersinde basarida artis saglar. .668 441 .697
S11.Matematik-giinliik hayat iligkisi ile ilgili .638 4.49 670
farkindalik kazandirir.
520.Matematiksel iletisimi gelistirir. .626 4,51 .612
527 .Sabirli olmay1 saglar. 726 4.59 .569
528.Basarma hissini tatmay1 saglar. 723 4.61 .559
S30.Bilgisayar oyunlari, internet. cep telefonu. 715 4.56 667
tablet gibi teknolojik araglara bagimlilig
azaltmada etkili bir yontemdir.
526.0gretmenle iletisimi kolaylastirir. .612 4.55 617
524.Derse katilma istegini arttirir. .605 4.54 .605
$29.0¢rencilere sempatik geldiginden olumlu .574 4.61 .545

tutum gelistirmeye katki saglar.

S16.Dikkat gelisimi ve odaklanmay1 saglar. .548 4.69 494
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523.0zgiiveni arttirir. .532 4.66 533

S17.Problem ¢ozmeye katki saglar (Islem .653 4.65 514
basamaklari. Strateji olusturma, farkli ¢6zim

yollar1 gelistirme gibi).

58.Zekay1r verimli kullanabilmeyi saglar, coklu .638 4.65 .563
zekd kuramimnin matematiksel-mantiksal zeka

tiirtinti gelistirir.

S18.Akil yiiriitmeye katki saglar (Rakibin bir .638 4.69 472
sonraki hamlesini diisiinme, farkli acgilardan

bakma; sebep-sonug iliskisi kurma gibi).

S7.Cok yonlii diisiinmeye, farkli acilardan .621 4.74 454
bakmaya, farkli yollar denemeye katkisi olur.

S19.1ligkilendirme becerisine katki saglar. 621 4.64 487
521.Dersi zevkli hale getirir. .578 4.66 511
S10.islem kabiliyetini gelistirir, sayilar arasindaki .551 4.64 .538

iligkileri fark etmeyi saglar.

S9.Hazirbulunusluk diizeyini arttirir. .509 4.49 .658

S2.Akil-zeka oyunlarmnin matematik egitimine 773 4.52 594
katkis1 olmaktadir.

S3.Akil-zeka oyunlarinin  temel matematiksel 759  4.64 524
becerilere (problem ¢6zme, akil yiiriitme.
matematiksel iletisim, iligkilendirme) Kkatkis

olmaktadar.

S4.Akil-Zeka oyunlarinin Ogrencilerin 724 450 .625
matematikle ilgili = Ozelliklerine (matematik
kaygisi, matematige yonelik tutum, matematige

kars1 6zyeterlik) olumlu katkilar1 olmaktadir.

S5.Problem ¢6zme, akil yiiriitme, sebep-sonug 627  4.69 487
iligkisi kurma, analiz etme, analitik diistinme,
hizli ve pratik diisiinme, ¢ok boyutlu ve soyut

diisiinme, strateji gelistirme becerilerini gelistirir.
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Faktor analizi sonucunda matematik dersine karsi tutum, tist diizey diistinme becerisi,
Ogrenci basarisi ve matematiksel beceri olmak tizere 4 boyuta ulagilmistir.

Korelasyon Analizi

Calismanin bu béliimiinde matematik dersine karsi tutum, {ist diizey diisiinme becerileri,
Ogrenci basarisi ile matematiksel beceri degiskenleri arasindaki iligski korelasyon analiz yapilarak test
edilmistir. Tablo (3)'de korelasyon analizi sonuglar1 yer almaktadir.

Tablo 3. Korelasyon Analizi

Matematik Dersine Karsi Tutum 1

Ust Diizey Diisiinme Becerileri .892** 1

C)grenci Basarisi .897** 951** 1

Matematiksel Beceri .884** .873** .910** 1
** p<0.01

Pearson Korelasyon analizine gore Matematik Dersine Karst Tutum, Ust Diizey Diisiinme
Becerileri, Ogrenci Basarisi ile Matematiksel Beceri degiskenleri arasindaki pozitif yonde iligki s6z
konusudur. Buna gore; Matematik Dersine Karsi Tutum ile Ust diizey diisiinme becerileri arasinda
pozitif yonde giiclii bir iligki (.892); C)grenCi Bagarisi arasinda pozitif yonde giiglii bir iliski (.897)
matematiksel beceri arasinda pozitif yonde giiclii bir iliski (.884) vardir. Ust Diizey Diisiinme Becerisi
ile Ogrenci Basaris1 arasinda pozitif yonde giiglii bir iligki (.951). Matematiksel Beceri arasinda pozitif
yonde giiclii bir iligki (.873) vardir. Ogrenci Basarisi ile Matematiksel Beceri arasinda pozitif yonde
gliclii bir iligki (.910) vardar.

Katihmcilarin demografik Ozelliklerine gore degiskenler arasinda farkliliklarin olup
olmadigin belirlemek amaciyla T Testi ve Varyans analizleri yapilmistir. Katiimcilarin cinsiyetlerine
gore degiskenler arasi bir farkin olup olmadig: T testi ile stnanmistir. Analizler sonucunda cinsiyete
gore degiskenler arasinda anlaml bir fark bulunamamaistir. Katilimcilarin gorevlerine (6gretmen veya
yOnetici) gore degiskenler arasi bir farkin olup olmadig: T testi ile sinanmistir. Analizler sonucunda
gorev tiiriine gore degiskenler arasinda anlamli bir fark bulunamamustir. Katilimeilarin yas gruplarma
gore degiskenler arasinda anlamli bir farkin olup olmadigini belirlemek amaciyla varyans analizi
yapiumustir. Analiz sonucunda katilimcilarin  yaglarna gore sadece ““matematiksel beceri”
degiskeninde anlamli bir farklilik oldugu gozlemlenmistir. Katiimclarin Yaslarina Gore
“Matematiksel Beceri” Degiskeninde Anlamli Bir Farkin Olup Olmadigmi Belirlemek Amaciyla
Yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi Sonuglari Tablo 4'te gosterilmistir.

Tablo 4. Katiimcilarin Yaslarina Gore “Matematiksel Beceri” Degiskeninde Anlamh Bir Farkin Olup

Olmadigini Belirlemek Amaciyla Yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi Sonuglari

Degisken Kidem N X SS F p Anlaml Fark
Grubu

Matematik Beceri  25-30 48 4.53 44 3.31 0.011 41-45 yas ile 46 +
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31-35 57 464 41 yas arasinda
36-40 54 461 .50
41-45 45 438 .59
46+ 72 4.69 43

Analiz sonucunda katilimcilarin yaglarina gore sadece “Matematiksel Beceri” degiskeninde
anlamh bir farklihk oldugu gozlemlenmistir. 41-45 ile 46+ yas gruplan arasinda anlaml farkhilik
belirlenmistir. 41-45 yas grubunda madde ortalamalarmi degeri en diisiik deger olan 4.3833'tiir. Bu
durum 41-45 yas araligindaki egitmenler diger yas gruplarmna gore; akil ve zekd oyunlariin
Ogrencilerin matematiksel becerileri {izerindeki pozitif etkisinin daha az oldugunu belirtmislerdir.
Matematiksel beceri degiskeni degerlerinde dikkat ¢ekici diger bir nokta da 25-30 yas araligindaki
egitmenlerin verdikleri cevaplarm ortalama degerinin ikinci en diisitk oran olmasidir (4.5313). Bu
degerlere bakarak meslege yeni baslayan egitmenlerin diger yas gruplarmna gore, akil ve zeka
oyunlarinin dgrencilerin matematiksel becerileri {izerinde etkisinin daha az oldugunu diisiindiikleri
sOylenebilir. Katilimcilarin kidemlerine gore degiskenler arasinda anlamli bir farkin olup olmadigin
belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans analizi yapilmigtir. Analiz sonucunda matematik
dersine karsi tutum, {iist diizey diisiinme becerileri, 0grenci basarisi ve matematiksel beceri
degiskenlerinde gruplar arasi anlamli farkliliklar oldugu goriilmiistiir. Katihimecilarin Kidemlerine
Gore “Matematik Dersine Karsi Tutum” Degiskeninde Anlamli Bir Farkin Olup Olmadigim
Belirlemek Amaciyla Yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi Sonuglari Tablo 5'te verilmistir.

Tablo 5. Katilimcilarin Kidemlerine Gore “Matematik Dersine Kars: Tutum” Degiskeninde Anlaml
Bir Farkin Olup Olmadigini Belirlemek Amaciyla Yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi Sonuglari

Degisken Kidem N X S F P Anlamli Fark
Grubu
Matematik 0-5 34 414 45 3.28 0.01 0-5 Yil ile 6-10,
Dersine Kars1 11-15
6-10 46 456 .62 .
tutum ile
11-15 60 452 49 21+ yil arasinda

16-20 48 444 .66

21+ 88 4.49 .55

Katilimcilarin kidemlerine gore “Matematik Dersine Kars: Tutum” degiskeninde anlaml bir
farkin olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans analizine gore; 0-5 Y1l ile 6-10.
11-15 ve 21+ yil gruplar arasinda anlamli farkliliklar bulunmaktadir. Buna gore meslege yeni
baglayan egitmenlerin diger yas gruplarina gore, akil ve zekd oyunlarmin dgrencilerin matematik
dersine kars1 tutumlari tizerindeki pozitif etkisinin daha az oldugunu diistindiikleri s6ylenebilir.

Katilimailarin Kidemlerine Gore “Ust Diizey Diisiinme Becerileri” Degiskeninde Anlamli Bir
Farkin Olup Olmadigin Belirlemek Amaciyla Yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi Sonuglar1 Tablo
6’da verilmistir.
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Tablo 6. Katilimcilarin Kidemlerine Gore “Ust diizey diisiinme becerileri” Degiskeninde Anlaml
Bir Farkin Olup Olmadigini Belirlemek Amaciyla Yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi Sonuglar:

Degisken Kidem N X SS F P Anlamh
Grubu Fark
Ust Diizey 0-5 34 4.33 45 3.52 0.00 0-5 Yil ile
Diisiinme 6-10,
Becerileri 6-10 46 4.67 44 11-15 ile
11-15 60 468 43 21+ yil
arasinda
16-20 48 4.58 .54
21+ 88 4.61 47

Katilimcilarin kidemlerine gore “Ust diizey diisiinme becerileri” degiskeninde anlamli bir
farkin olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans analizine gore; 0-5 Yil ile 6-10.
11-15 ve 21+ yil arasinda anlamli farkhliklar bulunmaktadir. Buna gore meslege yeni baslayan
egitmenlerin diger yas gruplarina gore akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin iist diizey diisiinme
becerileri {izerindeki pozitif etkisinin daha az oldugunu diistindiikleri sdylenebilir.

Katilimailarin Kidemlerine Gére “Ogrenci Basarisi” Degiskeninde Anlamli Bir Farkin Olup
Olmadigin Belirlemek Amaciyla Yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi Sonuglar Tablo 7’de verilmistir.

Tablo 7. Katilimcilarin Kidemlerine Gore “Ogrenci Basarisi” Degiskeninde Anlamli Bir Farkin Olup
Olmadigini Belirlemek Amaciyla Yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi Sonuglar

Degisken Kidem N X SS F P Anlaml Fark
Grubu
Ogrenci Bagarist  0-5 34 4.43 41 2.76 0.02 0-5 Y1l ile 6-10
ve 11-15 yil
6-10 46 4.72 40
arasinda
11-15 60 4.70 .39
16-20 48 4.66 45
21+ 88 4.63 46

Katilimcilarin kidemlerine gore ”Ogrenci Basaris1” degiskeninde anlamli bir farkin olup
olmadigin belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans analizine gore; 0-5 Yil ile 6-10 ve 11-15 yil
arasinda anlaml farkliliklar bulunmaktadir. Buna gore meslege yeni baslayan egitmenlerin diger yas
gruplarina gore akil ve zekd oyunlarinin 6grencilerin basarisi {izerindeki pozitif etkisinin daha az
oldugunu diisiindiikleri sdylenebilir.

Katilimcilarin Kidemlerine Gore “Matematiksel Beceri” Degiskeninde Anlamli Bir Farkin
Olup Olmadigmi Belirlemek Amaciyla Yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi Sonuglar1 Tablo 8de
verilmistir.
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Tablo 8. Katilimcilarin Kidemlerine Gore “Matematiksel Beceri” Degiskeninde Anlamli Bir Farkin
Olup Olmadigini Belirlemek Amaciyla Yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi Sonuglari

Degisken Kidem N X SS F P Anlamh
Grubu Fark
Matematiksel 0-5 34 4.37 44 2.968 0.020 0-5 Yil ile
Beceri 11-15 yil
6-10 46 4.66 42
arasinda
11-15 60 4.67 43
16-20 48 4.50 .59
21+ 88 4.61 47

Katilimcilarin kidemlerine gore “Matematiksel Beceri” degiskeninde anlamli bir farkin olup
olmadigin belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans analizine gore; 0-5 Yil ile 11-15 yil arasinda
anlamh farkhliklar bulunmaktadir. Buna gore meslege yeni baglayan egitmenlerin diger yas
gruplarina gore akil ve zeka oyunlarmin Ogrencilerin matematiksel becerileri {izerindeki pozitif
etkisinin daha az oldugunu diistindiikleri sdylenebilir.

Tartisma, Sonug ve Oneriler

Bu calismada resmi egitim kurumlarinda gorev yapan akil ve zeka oyunlar egitmenlerinin
akil ve zeka oyunlarmin Ogrencilere katkilar1 hakkindaki goriislerinin belirlenmesi amaclanmistir.
Katilimcailarin yaptiklar: degerlendirmelere gore; akil ve zeka oyunlar1 matematik dersine kars: tutum,
tist diizey diisiinme becerileri, 6grenci basarisi ile matematiksel beceriler iizerinde pozitif yonde
etkilidir. Ozellikle iist yag grubunda yer alan ve daha fazla kideme sahip egitmenlerin akil ve zeka
oyunlarmin o6grencilere katkilarinin daha fazla oldugunu distindiikleri goriilmektedir. Bunun
yaninda farkli seviye egitim kurumlarinda yoneticilik ve dgretmenlik yapan akil ve zeka oyunlari
egitmenlerinin genel olarak akil ve zeka oyunlarmin 6grencilere pozitif yonde katkilarinin oldugunu
diisiindiikleri ancak bu katkinin hangi alanlarda oldugu konusunda belirsizlik yasadiklar
gozlemlenmektedir. Arastirma sonuclar1 konuyla ilgili gerceklestirilen calismalarin sonuglariyla
ortismektedir.

Giines ve Yiinkiil'iin (2021) gergeklestirdigi ¢alismanin bulgularina gore 6gretmenler akil ve
zeka oyunlarini genellikle serbest etkinlikler ve oyun ve fiziki etkinlikler derslerinde oynattiklarmi
belirtmislerdir. Ogretmenler akil ve zeka oyunlarini en ok matematik derslerinde kullandiklarini ve
matematik dersinde de akil ve zekd oyunlarindan c¢ogunlukla geometrik cisimler konusunda
yararlandiklarini ifade etmislerdir. Bas, Kuzu ve Gok (2020) yaptiklar: ve bu aragtirma ile ayni hedef
grubunu kapsayan calismada ilkokul ¢caginda iistiin zekal1 olarak tanimlanan 6grencilerin oynadiklar:
¢esitli akil oyunlarinin onlarin analitik diisiinme, elestirel diisiinme ve karar verme becerilerine
etkisini ortaya koymak amaglanmistir. Arastirma sonuglars, iistiin yetenekli 6grencilerin oynadiklar
cesitli akil oyunlar1 sonucunda analitik diisiinme, elestirel diisiinme ve karar verme becerilerinin
gelistigini gostermis bu calismanin sonuglariyla ortiismiistiir. Diger taraftan analiz ve sentez yetenegi
gerektiren yazma becerisinin incelendigi bir arastirmanin sonuglar1 bu arastirma sonuglariyla
benzerlik gostermektedir. Kuzu ve Durna’nin (2020) gerceklestirdikleri ve Tiirkge Dersi Ogretim
Programiin igerik ve kazanimlarina uygun olarak segilen Zeka ve Akil Oyunlarinin yazma siirecine
etkisinin incelendigi arastirmada Zeka ve Akil Oyunlari 6zellikle yazmaya hazirlik asamasinda etkili
oldugu ve Zihin Oyunlari ile derslerin islendigi gruptaki 6grencilerin klasik dersin islendigi gruptaki
ogrencilere gore yazma konusunda daha basarili olduklari tespit edilmistir. Deney grubundaki
ogrencilerin de ilgi ve dikkatlerinin arttig1 gozlemlenmistir. Bu arastirmada katilimcilarin akil ve zeka
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oyunlariyla genel olarak olumlu bir algiya sahip olduklar: belirlenmistir. Arastirma sonuglar1 Sargin
ve Tagdemir (2020) tarafindan Ogretmenlerle vyiiriitiilen c¢alismada elde edilen bulgularla
ortiismektedir. Sargin ve Tasdemir katilimclarin zeka oyunlari dersi 6gretimi programi hakkinda
okul Oncesi egitime ve ilkokul programina zeka oyunlar: dersi ve programinin eklenmesi gerektigini
diisiindiiklerini belirlemistir. Demirel ve Yilmaz (2016) tarafindan gergeklestirilen bir ¢alismada; akil
oyunlarmin Matematik ve Tiirk¢e derslerinde kullanilmasi: gelistirme siireci ve 6gretmen-6grenci
goriisleri incelenmistir. Calismada bir¢ok akil oyunu Tiirk¢e ve Matematik dersi kazanimlarim
saglayacak ya da destek olacak sekilde uyarlanmistir. Aragtirma sonucunda 6gretmen ve dgrencilerin
goriislerinin genel olarak olumlu oldugu goriilmiistiir. Ogretmenlere gore akil oyunlar1 uygulamalart
ogrencilerinin diisiinme becerilerini gelistirmekte, akademik basarilarina olumlu etkisi olmakta ve
derse aktif katilimi saglamakta oldugu tespitlerine varmislardir.

Aragstirma sonuglarindan elde edilen bulgulara bakarak meslege yeni baslayan ve mesleki
kidemleri 0-5 yil arasinda olan egitmenlerinin diger kidem gruplarina gore; akil ve zeka oyunlarinin
Ogrencilerin matematik dersine kars: tutumlari, matematiksel becerileri, iist diizey diisiinme becerileri
ve genel olarak Ogrenci basarisi iizerindeki pozitif etkisinin daha az oldugunu diisiindiikleri
belirlenmistir. Bu gruptaki egitmen goriislerinin gorece kidemli egitmen goriislerinden
farklilasmasinin; 6grencileri gozlemleme, izleme ve degerlendirme tecriibe ve yasantilarinin daha az
olmasindan kaynaklandig1 dislintilmektedir. Sonug¢ olarak egitim kurumlarinda akil ve zeka
oyunlariyla ilgili olarak vyiriitiilen calismalara ve uygulamalara yonelik asagidaki Oneriler
siralanabilir:

- Egitmenlerin akil ve zeka oyunlarmin hangi alanlarda oOgrencilere katki sagladig:
konusunda daha net bir anlayis edinmelerine yardimci olmak amaciyla dogrudan uygulamaya
yonelik ¢alismalar yapilmalidir.

- Akl ve zekd oyunlarmin 6grencilere katkis1 konusunda uygulamali arastirmalarin sayisi
artirilmalidir. Bu calismalarda farkli okul tiirleri, kademeleri ve 6grenci gruplart orneklem olarak
secilmelidir.

- Oncelikle akil ve zeka oyunlarimin dgrencilere olan katkilar1 hakkinda okul yoneticileri,
aileler ve Ogretmenlere yonelik farkindalik ve bilin¢lendirilme calismalar1 gergeklestirilmelidir. Bu
calismalarda akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin gelisimlerine ve akademik basarilarina olan katkisi
0zellikle vurgulanmalidir.

- Egitim programlar1 hazirlamirken; akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin matematiksel
becerilerine, matematik dersine, iist diizey diisiinme becerilerine ve genel olarak akademik
bagarilarma olan katkilar1 goz oniinde bulundurulmali, bu konuda sistemli bir yaklasim ortaya
konulmalidir.

- Akl ve zeka oyunlar: egitiminin 6gretmenlik mesleginin baslangicindan itibaren etkin ve
verimli olarak uygulanabilmesi igin 6ncelikle egitim fakiiltelerinde zorunlu ya da se¢meli ders olarak
okutulmalidir.

Arastirma ve Yayin Etigi Beyan1

Aragtirma siirecinde akademik etik ilke ve sorumluluklara &zen gosterilmistir.
Makalenin tiim siireglerinde UBED 'in arastirma ve yaymn etigi ilkelerine uygun olarak hareket
edilmistir “Akil ve Zeka Oyunlarinin Ogrencilere Katkilari: Egitmenlerin Goriisleri” makalesi 6zgiin
bir aragtirma makalesidir. Bagka yerde yayimlanmamig ya da yayimlanmak iizere gonderilmemisgtir.
Makalede yararlanilan kaynaklara etik ilkeler dogrultusunda dogru bicimde atif yapilmustir.

Yazarlarin Makaleye Katki Oranlar
Yazarlar ¢alismaya esit oranda katki saglamistir.

Cikar Beyani
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Bu calismada yazarlar arasinda ¢ikar ¢atismasi bulunmamaktadir.
Kaynakca

Bas, O., Kuzu, O. and Gok, B. (2020). The Effects of Mind Games on Higher Level Thinking
Skills in Gifted Students . Journal of Education and Future , (17), 1-13 . DOI: 10.30786/jef.506669

Bottino, R. M., Ott, M. & Tavella, M. (2013). Investigating the Relationship Between School
Performance and the Abilities to Play Mind Games. In European Conference on Games Based
Learning, 62. Academic Conferences International Limited. p. 62-71.

Demirel, T. ve Karakus Yilmaz, T. (2016). Akil Oyunlarinin Matematik ve Tiirk¢e Derslerinde
Kullanilmast: Gelistirme Siireci ve Ogretmen-Ogrenci Goriigleri, XVIII. Akademik Bilisim Konferansi,
Aydin, Tiirkiye.

Devecioglu. Y. ve Karadag. Z. (2014). Amag. Beklenti ve Oneriler Baglaminda Zeka Oyunlar
Dersinin Degerlendirilmesi. Bayburt Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi. 9 (1). s.41-61.

Ellis. H. C.. Hunt. R. R. (1993). Fundementals of cognitive psychology. Mc Graw Hill.

Garris. R.. Ahlers. R.. & Driskell. J. (2002). Games, motivation and learning: A research and
practice model, 33(4). 441-467.

Giindiiz, M., Aktepe, V., Uzunoglu, H. ve Giindiiz, D. D. (2017). Okul Oncesi Dénemdeki
Cocuklara Egitsel Oyunlar Yoluyla Kazandirilan Degerler. Mugla Sitki Kogman Universitesi Egitim
Fakiiltesi Dergisi, 4(1), 62-70., doi: 10.21666/Muefd.303856

Giines. H. ve Demirtas. H. (2002). Uciincii Bin Yilda Universiteler ve Toplumsal Kalkinma.
Egitim Arastirmalar: Dergisi. Sayt: 7 (0), 33-44.

Glines, D. ve Yunkiil, E. (2021). Siruf Ogretmenlerinin Akil ve Zeka Oyunlarinin flkokulda
Kullanimina Yo6nelik Degerlendirmeleri. Uluslararas: Sosyal Bilimler Akademi Dergisi, (5) , 784-803

Karasar, N. (2003). Bilimsel Arastirma Yontemi. (Scientific Research Methods ). Ankara: Nobel
Yaymlar.

Kula, S. S. (2020). Zeka Oyunlarinin Ilkokul 2. Smif Ogrencilerine Yansimalart: Bir Eylem
Arastirmasi . Milli Egitim Dergisi, 49 (225) , 253-282 .

Kuzu, T. S. and Durna, C. (2020). The Effect of Intelligence and Mind Games on Secondary
School Students' Writing Success, Turkish Online Journal of Educational Technology - TOJET, v19 n3 p70-
79 Jul 2020

Lester. F. K. (1994). Musing about mathematical problem solving researchs: 1970-1994. Journal
for Research in Mathematics Education. Say1: 25(6), 660-675.

Lou. Y.. Abrami. P.. & D'Apollonia. S. (2001). Small group and individual learning with
technology: a meta-analysis. Review of Educational Research. 71(3). 449-521.

Mackey. A. P..Hill. S. S.. Stone. S. I.. & Bunge. S. A. (2011). Differential effects of reasoning and
speed training in children. Developmental Science. 14(3). 582-590.



223 Bekir KUL & Sezgin KEL

Milli Egitim Bakanlig1. (2013). Ortaokul ve imam hatip ortaokulu zekd oyunlar: dersi (5, 6, 7, 8.
siniflar) 63retim programi. Ankara: Devlet Kitaplar1 Miid{irliigii Basim Evi.

Muller. A. A.. & Pearlmutter. M. (1985). Preschool children's problem-solving interactions at
computers and jigsaw puzzles. Journal of Applied Developmental Psychology. 6(2). 173-186.

Ott. M.. & Pozzi. F. (2012). Digital games as creativity enablers for children. Behaviour &
Information Technology. 31(10). 1011-1019.

Rosas. R.. Nussbaum. M.. Cumsille. P.. Marianov. V.. Correa. M.. Flores. P.. & Salinas. M.
(2003). Beyond Nintendo: design and assessment of educational video games for first and second
grade students. Computer & Education. 40(1). 71-94.

Sargin, M. ve Tasdemir, M. (2020). Se¢meli Zeka Oyunlar1 Dersi Ogretim Programinin
Ogretmenler Tarafindan Degerlendirilmesi (Bir Durum Calismasi) . Elektronik Sosyal Bilimler Dergisi
, 19 (75) , 1444-1460 . DOI: 10.17755/esosder.653817

Ulusoy. C. A.. Saygi. E.. ve Umay. A. (2017). Tlkdgretim Matematik Ogretmenlerinin Zeka
Oyunlar Dersi ile Ilgili Goriisleri Views of Elementary Mathematics Teachers about Mental Games
Course. Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi. 32(2). 280-294.

Verschaffel. L.. De Corte. E.. Lasure. S.. Van Vaerenbergh. G.. Boagerts. H.. & Ratincky. E.
(1999). Learning to solve mathematical application problems: A design experiment with fifth graders.
Mathematical Thinking & Learning. 1(3). 195-229. doi: 10.1207/s15327833mt10103_2

EXTENDED SUMMARY

In the 21st century, there is a greater need for qualified human resources with innovative and
productive features, who train leaders who compete with the world, adapt to the changing world,
transform what they have learned into practice, analyze, synthesize and evaluate. Among individuals
with these characteristics; creativity and innovation, leadership and responsibility, communication
and cooperation, productivity and accountability, knowledge, media and technology skills, critical,
analytical, thinking and problem solving skills come forward. Mind and intelligence games are an
important teaching technique in terms of making the teaching process more efficient for both students
and teachers and reaching the targeted gains. If evaluated from the point of view of the learner,
intelligence games save the lesson from monotony, increase the attention, concentration and
motivation level of the student, directly address all development areas, contribute to permanent
learning as well as providing the student with the opportunity to learn by doing and experiencing,
offering important opportunities such as learning while having fun and having fun while learning.
Thus, it is an important teaching technique that increases the course processing time. If evaluated in
terms of the teacher, intelligence games offer important opportunities such as easily addressing
different intelligence areas of students with different game types, evaluating individual differences,
actively involving the student in the lesson, and teaching by having fun with the students in the
teaching process. Intelligence games can be defined as activities offered so that individuals can realize
their own potential, make quick and correct decisions, produce unique solutions to problems, and
most importantly, constantly renew themselves.

Method

Survey model was used in this study. Survey models are approaches that aim to describe a
past or present situation as it exists and in its current conditions. In this model, the event, individual
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or object that is the subject of the research is tried to be defined in its own conditions and as it is.
Purposive sampling method was used in the study. The sample of this research is teachers and
administrators who participated in intelligence games 1 and 2 courses organized locally by the
Ministry of National Education. It consists of teachers who work at pre-school, primary, secondary
and high school levels and open courses on intelligence games through public education centers. The
study of Ulusoy et al. (2017) and the relevant literature were used in the development of the
measurement tool used in the research. In the development of data collection tools, interviews were
held with field experts and academicians working on related subjects. The piloting phase of the study
was carried out in an official primary school in the province of Isparta. The questionnaire used in the
study is Likert type and has 5 options. Each item in the scale was graded as “strongly agree (5)”,
“mostly agree (4)”, “partially agree (3)”, “disagree (2)” and “strongly disagree (1)”. After the literature
review and questionnaire development process, first of all, the provincial coordinators of mind and
intelligence games were reached. The questionnaire, which was transferred to the internet
environment, was delivered to the mind games trainers through the provincial coordinators. The
questionnaire was filled by 317 intelligence games trainers.

Findings and Discussion

As a result of factor analysis, 4 dimensions were reached: attitude towards mathematics
lesson, high-level thinking skills, student achievement and mathematical skills. According to Pearson
Correlation analysis, there is a positive relationship between attitudes towards mathematics, high-
level thinking skills, student achievement and mathematical skill variables. According to this; A
strong positive correlation between Attitudes Towards Mathematics Lesson and Higher Level
Thinking Skills (.892); There is a strong positive relationship between Student Achievement (.897) and
a strong positive relationship (.884) between mathematical skills. A strong positive correlation
between High Level Thinking Skill and Student Achievement (.951). There is a strong positive
correlation (.873) between Mathematical Skills. There is a strong positive correlation (.910) between
Student Success and Mathematical Skills. In order to determine whether there are differences between
the variables according to the demographic characteristics of the participants, T-Test and Variance
analyzes were performed. As a result of the analysis, no significant difference was found between the
groups according to gender and task type. In addition, it was observed that there was a significant
difference only in the "mathematical skill" variable according to the age of the participants. Trainers
between the ages of 41-45 compared to other age groups; stated that the positive effect of mind and
intelligence games on students' mathematical skills is less.

Another remarkable point in the values of the mathematical skills variable is that the average
value of the answers given by the instructors in the 25-30 age range is the second lowest rate (4.53). By
looking at these values, it can be said that the educators who have just started their profession think
that the effect of mind and intelligence games on the mathematical skills of the students is less
compared to other age groups.

In addition, as a result of the analysis, it was seen that there were significant differences
between the groups in the variables of attitude towards mathematics lesson, high-level thinking skills,
student achievement and mathematical skills. According to the one-way analysis of variance
conducted to determine whether there is a significant difference in the "Attitude Towards
Mathematics Lesson" variable according to the seniority of the participants, it can be said that the
instructors who have just started their profession think that the positive effect of mind and intelligence
games on students' attitudes towards mathematics lesson is less than other age groups.

According to the one-way analysis of variance carried out to determine whether there is a
significant difference in the "high-level thinking skills" variable according to the seniority of the
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participants, it can be said that the new instructors think that the positive effect of mind and
intelligence games on the higher-order thinking skills of the students is less than the other age groups.
Finally, according to the results of the research, it can be said that the new instructors think that the
positive effect of mind and intelligence games on the success of the students is less than the other age
groups. According to the evaluations of the participants; Mind and intelligence games have a positive
effect on attitudes towards mathematics, high-level thinking skills, student success and mathematical
skills. It is seen that especially the instructors who are in the upper age group and have more seniority
think that mind and intelligence games contribute more to the students.

In addition, it is observed that mind and intelligence games trainers, who work as
administrators and teachers at different educational institutions, generally think that mind and
intelligence games have positive contributions to students, but they are uncertain about the areas in
which this contribution is. The results of the research coincide with the results of the studies carried
out on the subject. By looking at the findings obtained from the research results, compared to the other
seniority groups of the trainers who are new to the profession and whose professional seniority is
between 0-5 years; It was determined that they thought that mind and intelligence games had less
positive effects on students' attitudes towards mathematics lesson, mathematical skills, higher-order
thinking skills and overall student success. The fact that the views of the instructors in this group
differ from those of the relatively senior instructors; It is thought that it is due to the fact that they
have less experience and experience of observing, monitoring and evaluating students.

As a result, the following suggestions can be listed for the studies and practices carried out on
mind and intelligence games in educational institutions:

- In order to help trainers gain a clearer understanding of the areas in which mind and
intelligence games contribute to students, direct practice studies should be carried out.

- The number of applied studies on the contribution of mind games to students should be
increased. In these studies, different school types, grades and student groups should be selected as
samples.

- First of all, awareness-raising activities should be carried out for school administrators,
families and teachers about the contribution of mind and intelligence games to students. In these
studies, the contribution of mind games to the development and academic success of students should
be especially emphasized.



