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ABSTRACT

Research Article

To adapt to the developments in science and technology, compete with them,
and adapt to changing events and situations, our mental competencies need
to progress, develop, and improve. In this context, intelligence games
generally contribute to students' and individuals' recognition and
development of their intellectual potential. Also, intelligence games are
classified under six main headings by the Ministry of National Education:
reasoning and processing games, memory games, word games, strategy
games, geometric mechanical games, and intelligence questions. Moreover,
mind games are defined by the Ministry of National Education as tools that
develop individual, team, and competitive working skills and provide a
positive attitude towards problem-solving. In this study, mental games
training material has been created by preparing 111 new intelligence games
in reasoning and operation games, verbal games, geometric and mechanical
games, memory games, strategy games, and intelligence questions that
improve students' mental competencies. With the help of the prepared
training document — the course material — it is aimed that the students put
forward different and original strategies in the face of problems, make fast
and correct decisions, have a systematic mindset, and develop it. In addition
to that, the contribution of the educational material is aimed to develop
students' problem solving, communication and reasoning, self-regulation
and psychomotor skills, and affective characteristics. In line with this plan,
111 original questions have been designed and developed under six main
titles related to intelligence games in this study. In addition, this material
development study is thought to be a guide for researchers and teachers.
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Zeka Oyunlar ile Tlgili Yeni ve Orijinal Bir Ders Materyali Gelistirilmesi
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Miihendisligi Boliimii

0z

Arastirma Makalesi

Bilim ve teknoloji diinyasindaki gelismeler dogrultusunda yasanan
ilerlemelere uyum saglayabilmek, onlarla rekabet edebilmek, degisen
olaylara ve durumlara adapte olabilmek igin zihinsel yeterliliklerimizin
ilerlemesi, gelismesi ve yerinde olmasi gerekmektedir. Bu baglamda, zeka
oyunlari, genel olarak hem G&grencilerin hem de bireylerin  zeka
potansiyellerini tamimasina ve gelistirmesine katki saglamaktadir. Milli
Egitim Bakanlig1 tarafindan zeka oyunlari; akil yiiriitme ve islem oyunlari,
hafiza oyunlari, kelime oyunlari, strateji oyunlari, geometrik mekanik
oyunlar ve =zekd sorular1 olmak ftizere 6 ana baslik altinda
smiflandirilmaktadir. Ayrica, zekd oyunlarn Milli Egitim Bakanlig
tarafindan, bireysel, takim halinde ve rekabet ortaminda ¢aligma becerilerini
gelistiren ve problem ¢dzmeye ydnelik olumlu bir tutum saglayan araclar
olarak tanimlanmaktadir. Bu dogrultuda yapilan bu ¢aligmada, 6grencilerin
zihinsel yeterliliklerini gelistirici akil yiiritme ve islem oyunlari, sozel
oyunlar, geometrik ve mekanik oyunlar, hafiza oyunlari, strateji oyunlari ve
zeka sorulari kategorisinde toplam 111 tane yeni zeka oyunu hazirlanarak
bir zekd oyunlar1 egitim materyali olusturulmustur. Hazirlanan egitim
dokiimani — ders materyali — araciligiyla, 6grencilerin problemler karsisinda
farkli ve 6zglin stratejiler ortaya koymasi, hizli ve dogru kararlar vermesi,
sistematik bir diisiince yapisina sahip olup gelistirmesi hedeflenmektedir.
Bununla birlikte, gelistirilen bu egitim materyali sayesinde, 6grencilerin
problem ¢6zme, iletisim ve akil yliriitme, 6z diizenleme ve psikomotor
becerilerinin ve duyussal 6zelliklerinin gelistirilmesi amaglanmaktadir. Bu
plan dogrultusunda, bu ¢calismada, zeka oyunlart ile ilgili 6 ana baglik altinda
111 orijinal soru tasarlanip gelistirilmistir. Ek olarak yapilan bu materyal
gelistirme ¢aligmasinin arastirmacilara ve 6gretmenlere yol gdsterici olmasi
diistiniilmektedir.
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Giris

Oyun oynama ve 6grenmenin insan geligimi ile iliskili oldugu ve insanlarin belli kurallar
icinde oyun oynayarak sosyal ve kiiltiirel bir baglam i¢inde bilissel ve duyussal gelisim
sagladig1 belirtilmektedir (Yang, 2012). Eglenerck 6grenme araci olan oyunlarin egitsel olarak
kullanildiginda ise 6grenenlerin ilgi ve motivasyonlarini arttirdigi, akademik performanslarinin
gelisimine katki sagladigr (Yang, 2015), 6grenmeyi zorunluluk olmaktan ¢ikarip igsel
motivasyon sagladigi (Alessi & Trollip, 2001), oyun igerigi ile bir yandan bilgi verirken bir
yandan da oyun oynarken cesitli beceriler gelismesine (McFarlane, Sparrowhawk & Heald,
2002) imkan verdigi gibi bir¢ok yararlar1 ve pozitif yonleri oldugu ifade edilmektedir.

Egitsel oyun baglaminda onemli potansiyele sahip oyun tiirlerinden biri de zeka
oyunlaridir (Sadikoglu, 2017). Hizla degisen teknolojik yeniliklere ayak uydurma, yaratici
diisiinme, stratejik planlar yapabilme gibi beceriler giin gectikce 6nemli hale gelmektedir. Bu
baglamda, zeka oyunlar1 bu becerilerin kazanilmasinda énemli bir rol oynamaktadir (Yilmaz,
2019). Bu agidan iilkemizde 6grencilerin ¢esitli oyunlar ve etkinliklerle zihinsel kapasitelerinin
ve biligsel, duyussal ve psikomotor becerilerinin gelistirilmesinde zekd oyunlarmin etkili bir
ara¢ oldugu Ongorilmiistiir. Bu dogrultuda, zekd oyunlari dersi, 2012 yilinda caligmalari
baslayan, Ortaokul ve Imam Hatip Ortaokulu Zeka Oyunlari Dersi (5., 6., 7. ve 8. Siiflar igin)
kapsaminda, 2013-2014 egitim-O0gretim yilindan itibaren 5. ve 6. Siniflardan baglanarak
kademeli bir sekilde se¢meli olarak uygulanmaya baglamistir (Alkas-Ulusoy, Saygi & Umay,
2017). Uygulanan zeka oyunlar1 dersi program igeriginde, dersin amaci; 6grencilerin zeka
potansiyellerini tanimasi ve gelistirmesi, problemler karsisinda farkli ve Ozgiin stratejiler
gelistirmesi, hizli ve dogru kararlar vermesi seklinde tanimlanmaktadir. Ayrica, 6grencilerin
sistematik bir diislince yapis1 gelistirmesi, zeka oyunlar1 kapsaminda bireysel, takim halinde ve
rekabet ortaminda ¢alisma becerileri gelistirmesi ve problem ¢6zmeye yonelik olumlu bir tutum
gelistirmesi, zeka oyunlari dersi igerisinde hedeflenmektedir (Milli Egitim Bakanligi [MEB],
2013). Bu ders odaginin, dgrencilerin problem ¢dzme, iletisim ve akil yiiriitme, 6z diizenleme
ve psikomotor becerilerinin ve duyussal 6zelliklerinin gelistirilmesi oldugu belirtilmektedir
(MEB, 2013).

Zeka oyunlari, 6grencilerin zeka potansiyellerini tanimasi ve gelistirmesine katki
saglamaktadir. Ayrica, zeka oyunlart bireysel, takim halinde ve rekabet ortaminda calisma
becerilerini gelistiren ve problem ¢bzmeye yonelik olumlu bir tutum gelistiren araglar olarak
da tanimlanmaktadir (Cagir ve Orug, 2020). Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan zeka oyunlart,
akil yiiriitme ve islem oyunlari, hafiza oyunlari, kelime oyunlari, strateji oyunlari, geometrik
mekanik oyunlar ve zeka sorular seklinde siniflandirilmaktadir (Kula, 2021). Akil yiiriitme
oyunlari, verilen ipucglarini degerlendirerek ve mantiksal ¢ikarimlar yaparak sonuca ulasilan,
cogunlukla tek kisilik bulmaca tarzindaki oyunlardir; mantiksal ¢ikarimlarin yani sira, dort
islem bilgisinin kullanildig1 oyunlar ise islem oyunlar1 olarak ifade edilmektedir. S6zel oyunlar
ise, bireylerin sozciik dagarciklarindan veya temel genel Kkiiltiirlerinden faydalandiklari
oyunlardir. Bununla birlikte, geometrik mekanik oyunlar ise, geometrik diigiinme
yontemlerinden, uzamsal diisiinme becerisinden, el goz koordinasyonundan ve/ya motor
becerilerinden faydalanilan oyunlar olarak belirtilmektedir. Kisa ve/ya uzun dénem hafizanin
kullanildigi oyun tiirleri ise hafiza oyunlaridir. (Kula, 2020). Kaybeden ve kazananin
bulundugu iki veya daha fazla kisiyle oynan zeka oyunlari ise strateji oyunlar1 olarak
tanimlanmaktadir. Buna ek olarak, baslangigta ¢6ziim yontemi belirgin olmayan, oyuncunun
ipuclarini incelemesi sonucunda net bir yanita ulastig1, cogunlukla tek kisi tarafindan oynanan
ve soruyu tasarlayan kisinin aradigi yanit1 bulunmasi beklenen zeka oyunu tiirii ise zeka sorulari
olarak ifade edilmektedir (Orug ve digerleri, 2019).

Zeka oyunlart ile yapilan etkinliklerin; 6grencilerin akademik basarilarina (Bottiono &
Ott, 2006; Demirel, 2015); problem ¢6zme becerilerine (Baki, 2018; Demirel, 2015; Tiirker,
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2019); akademik ozyeterlilik becerilerine (Baki, 2018); biligsel becerilerden stratejik diisiinme,
dikkati yogunlastirma, parga-biitiin iliskisini kurma, analiz, gorsel algi ve ipuglarindan
yararlanma becerilerine (Marangoz, 2018); gorsel alg1 ve dikkat becerilerine (Altun, 2017;
Cakici, 2018; Garris, Ahlers & Driskell, 2002); uzamsal becerilerine (Demirkaya, 2017,
Demirkaya & Masal, 2017); matematiksel becerilerine, duyussal 6zelliklerine, ¢oklu zeka
alanlarma ve iletisim becerilerine (Alkas-Ulusoy, Saygi ve Umay, 2017); elestirel diisiinme
becerilerine (Savag, 2019) olumlu etkisinin oldugu ifade edilmistir.

Bottino ve Ott (2007) zeka oyunlarinin diistinme becerileri, mantiksal akil yiiriitme ve
stratejik diisinme gibi Ozelliklerin gelistirilmesinde son derece Onemli olduguna vurgu
yapmislardir. Alkan ve Mertol (2017) ise veliler agisindan zeka oyunlar1 egitiminin 6grencilere
farkli beceri ve disiplin kazandirarak kendilerini gelistirme firsati verdigini, 6grenmelerini
gelistirdigini, pratik diisiinme, bilingli olma ve bilgiyi kullanma, oyunla ve eglenerek 6grenme
gibi davraniglar kazandirdigin1 belirtmislerdir. Yapilan bir arastirmada 6grencilerin en ¢ok
tercih ettikleri oyun kategorileri arasinda, bilgisayar oyunlar1 (%86.1), zeka oyunlar1 (%70.7),
atari oyunlar1 (%62.6) ve ¢ocuk oyunlari (%49.8) oldugu tespit edilmistir (Arslan, Yiicel ve
Giillii, 2010). Bu agidan 6grencilerin bilgisayar oyunlarindan sonra en ¢ok tercih etikleri oyun
tiiriiniin zeka oyunlar1 oldugu acik bir sekilde ortaya ¢ikmaktadir.

Zeka ve Akil Oyunlar

Tipki oyunlar ve oyuncaklar gibi zeka ve akil oyunlart da insanligin bilinen en eski oyun
materyalleri arasinda yer almaktadir. Tarihe bakildiginda taslarin ve araglarin 6nemli oldugu
goriilmektedir. Farkli ilke ve kiiltiirlerde oyun nesneleri arasinda yer alan 6geler, en eski oyun
araglari olmasinin yani sira, yine en eski oyunlar tas oyunlaridir. Gilinlimiiz zekd ve akil
oyunlarindan biri olan “bes tas”, tarihi ¢cok eskilere dayanan bir oyundur (Caliskan ve Karadag,
2014).

Giliniimiiz diinyasinda zeka ve akil oyunlari, teknolojinin getirdigi degisimlere yol acan
ve hizla ilerleyen bazi olumsuz durumlara kars1 hizmet veren alternatif egitim materyallerini
ortaya ¢ikarmaktadir. Teknolojik cihazlarin 6grencilere sundugu bazi egitici olmayan oyunlar,
bireyleri bagimli hale getirmekte ve sosyal olmaktan uzak tutmaktadir. Bu nedenle, bireyin
kaliteli bir yasam siirmesi i¢in gerekli olan beceri ve yetenekleri gelistirmesSinin yaninda
sosyallesmeyi, eglenmeyi, 6grenmeyi tesvik edecek oyunlara yonelmesi odak noktast olmak
zorundadir. Zeka ve akil oyunlari bu anlamda islev géren ¢ok onemli araglardir (Orug ve Cagur,
2020).

Zeka ve akil oyunlar1 ¢ocuklar i¢in bir oyun ortami yaratmaktadir. Oyunun egitsel islevi
Razon (1985) tarafindan ¢ocugun oyun araciligiyla etrafindaki nesneleri 6grenmesini ve bunlari
nasil kullanacagin1 6grenmesini saglamak olarak ifade edilmektedir. Oyun ile ¢ocuk kiiciik-
biiyiik, agir-hafif, ¢cok-az vb. kavramlar 6grenmektedir. Cocuk ayrica oyunlarla renkleri,
sekilleri ve boyutlar1 ayirt etme becerisi de kazanmaktadir. Ogrenme ortamlarinda oyun,
c¢ocugun tlretme yetenegini gelistirmesine, kendini ifade etmesine katki saglamasina,
paylasarak dayanisma duygusunu gelistirmesine yardimci olmakta; benzer sekilde isini
bitirmesine, sorumluluk duygusunu ve problem ¢dzme becerilerini gelistirmesine, sebep-sonug
iliskisi kurmasina ve kas becerilerini gelistirmesine katki vermektedir (Metiner, 2018).

Egitsel oyun kategorisinde yer alan zekd oyunlari arasinda “tangram”, “satrang”,
“kelime av1”, “yapboz”, “sudoku”, “kendoku”, “dama”, “koridor” gibi oyunlar yer almaktadir.
Bu baglamda, genel ¢ercevede zeka oyunlari; bireylerin eglenmeleri, kendi yeteneklerini fark
etmeleri, sorunlara dogru ve etkili ¢oziimler liretmeleri ve kendilerini yenilemeleri amaciyla
gerceklestirilen etkinlikler biitiinii olarak adlandirilmaktadir (Seb ve Bulut Serin, 2017).

Zeka oyunlarimin agirlikli olarak egitici boyut ve eglendirici boyut olmak {izere iki temel
gruptan olustugu goriilmektedir. Ozellikle kendini gelistirme boyutu diisiiniildiigiinde ¢ocuklar
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icin daha faydali oldugu diisiiniilmektedir (Marangoz ve Demirtas, 2017). Cocuklarin zeka
oyunlartyla — 6zellikle biligsel gelisimleri agisindan — erken yaslarda tanismalart oldukca
onemlidir. Zeka oyunlarimin genellikle ¢ocuklarin diistinme becerilerini gelistirmek — problem
¢ozme, analiz etme ve iliski kurma — i¢in kurucu araglar oldugu diisiiniimektedir (Adalar,
Yiiksel, 2017). Buna ek olarak, TUZDER (2013) programi incelendiginde zeka oyunlarinin
cocuklarda gelistirdigi beceriler girisimcilik, empati, disiplin, 6z kontrol, i¢gsel motivasyon, 6z
yeterlilik, cesaret ve Ozgiliven ile iliskilendirilmektedir. Ayrica, zekd oyunlar1 zihinsel
egzersizler i¢in de dnem teskil etmektedir (Ott & Pozzi, 2012).

Zeka oyunlari, 6grencilerin zihinsel ve biligsel kapasitelerini artirmanin yani sira,
olusturduklar1 grup oyunlarinin da etkisiyle 6grencilerin sosyal gelisimlerini desteklemekte,
Ogrenenlerin  Ozgilivenlerini artirarak basarisizliklarina ¢6ziim bularak yollarmma devam
edebilmelerini saglamaktadir (Marangoz, 2018). 21. yy becerileri incelendiginde ¢agin
ihtiyaclarin1 karsilamaya yonelik becerilerin iist diizey diisiinme ve problem ¢dzme becerileri
oldugu goriilmektedir. Bu agidan 6grenenlere bilgi aktariminin yani sira list diizey diisiinme
becerilerinin d6gretilmesine de dnem verilmelidir. Bununla ilgili olarak zeka oyunlari, bireylere
O0grenme firsatlar1 sunarak st diizey diisiinme becerilerinin dgretilmesi ve gelistirilmesinde
destekleyici bir materyal islevi gormektedir. Ayrica, zeka oyunlari, ¢ocuklarin zaten sahip
olduklar1 bilgi ve becerileri ortaya c¢ikarmalari, bilgi, beceri ve potansiyellerini gesitli
uygulamalarla farkli ortamlarda ileri siirmeleri ve bireylerin 6grenme durumlarini anlamli hale
getirerek ogrenmeler arasinda iliski kurmalarini saglamalar1 agisindan 6nemli birer egitim
araclari olarak goriilmektedir (Ott & Pozzi, 2012).

Zeka oyunlari, glinlimiiz egitim sisteminin temel amaglarindan biri olan iist diizey
yasam becerilerini kazandirmak ig¢in kullanilabilecek tekniklerden ortaya ¢ikmaktadir.
“Sudoku”, “jenga”, “koridor”, “kelime oyunu”, “rubik kiip”, “dama” gibi zeka oyunlarinin
insan beyni tizerinde ¢ok yogun etki ve egzersiz yaptigi diistintilmektedir. Ayrica zeka oyunlari
oynayan bireylerin analitik diisiinme, pratik karar verme ve problem ¢6zme gibi birgok beceriyi
gelistirdigi goriilmektedir (Marangoz ve Demirtas, 2017).

Zeka oyunlari, egitici oyun tiirleri igerisinde dnemli oyunlar arasinda yer almaktadir.
Bir kisinin mantiksal problem ¢6zme becerilerini ve bazi stratejilerini kullandig1 bir zeka
oyunu, problem ¢6zme, diisiinme siireclerini destekleme ve beyni egitme islevlerine sahiptir.
Griffiths’e (1996) gore, zeka oyunlarinin 6grenmeyi tesvik etme, egitici bir bilesene sahip olma
ve insanlarin oyun hakkindaki olumsuz diisiincelerini degistirme gibi islevleri vardir. Bottino
ve Ott (2006), zeka oyunlarinin bireyi mantiksal akil yiiriitme, stratejik diisinme ve de yalin
diistinme becerilerini gelistirmede desteklediginin altin1 ¢izmektedir. Ayrica, Ogrenme
etkinliginde zeka oyunlarinin odaklanma, dikkat toplama, motivasyonu artirma ve 6grenmeye
kars1 olumlu tutum gelistirme gibi davranis temelli egitimi destekleyen etkileri oldugu
vurgulanmaktadir. Buna ek olarak, zeka oyunlari, kendine giiveni ve farkli diisiinmeyi
artirmaya yonelik hazirlanan ve en 6nemlisi hizli ve dogru kararlar verme konusunda bireyleri
stirekli olarak kendilerini gelistirmeye tesvik eden bir etkinlik grubu olarak goriilmektedir
(Devecioglu ve Karadag, 2014).

Teknolojik gelismelerle birlikte, oyunlar ¢ocuklarin hayatinda vazgeg¢ilmez bir eglence
ve ugrag alani haline gelmistir. Bu nedenle egtim alani i¢in de oyunlara da odaklanmak
amaclanmali ve bunun bir gereklilik oldugu idrak edilmelidir. Bununla birlikte, oyunlarin
egitim slirecinde kullanimina yonelik bir takim yaklasimlarin oldugu da bilinmektedir. Genel
olarak oyun gelistirmek hala zorlu bir siiregtir ve hem eglenceli olmasi hem de tiim birimlere
uyarlanabilmesi oldukca giictiir ve zaman almaktadir. Zekd oyunlarimin egitim siirecine
entegrasyonu ogrenciler i¢in hem biligsel hem de farkli sonuglar doguracaktir. Zeka oyunlari,
i¢csel motivasyon olusturma, aktif ve sosyal 6grenme firsatlar1 saglama, biligsel ve duyussal
becerileri gelistirme (Demirel, 2015) gibi potansiyeller ve farkliliklar sunmaktadir.
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Zeka ve akil oyunlarinin sadece matematik ya da sézel zekaya degil, ¢coklu zeka
alanlarina da hitap edebildiginin alt1 ¢izilmelidir. Bu baglamda, ¢oklu zeka kurami hakkinda
bilgilendirme yapmak yerinde olacaktir. Coklu zekd kuraminin kurucusu Howard Gardner,
insan beyninin modiiler bir yapidan olustugunu ve beynin sozel, sayisal, gorsel, dilsel ve mimik
sembol sistemlerini kullanarak psikolojik islemleri gerceklestirebildigini ifade etmektedir
(Gardner ve Hatch, 1990). Gardner bu teori ile zekay1 yetenek ya da beceri olarak degil, daha
cok zeka gergevesinde bireylerin sahip oldugu yetenekler ya da bireylerin sahip oldugu beceriler
olarak ele alarak farkli bir zeka tanimi1 yapmaktadir. Bunun dogal bir sonucu olarak Gardner
zekayi, zengin dogal ortamlarda problem ¢ézme ve yeni bir {iriin yaratma yetenegi olarak
tanmimlamaktadir (Orug, 2019).

Coklu zeka kurami bize kavram 6gretiminde yeni bir metodolojiye ihtiya¢ duyuldugunu
gostermektedir. Coklu zeka kuramu ile birlikte yiiriitiilen etkinliklerin olumlu sonuglar1 kavram
Ogretimi siirecinde ¢oklu zeka kuramina dikkat edilmesi gerektigini belirtmektedir. Coklu zeka
kuramina iligskin kavram 6gretiminde yaklagimlarin benimsenmesi veya alternatif etkinliklere
yonelilmesinde yarar oldugu vurgulanmaktadir (Koksal, 2006). Coklu zeka kurami bize her
cocugun gelisen zeka alanina paralel olarak yetenek ve becerilerinde farkliliklar olabilecegini
gostermektedir. Bu hesapta, ¢ocuklarin deneyimleri i¢in temel olan oyun tercihleri de bireyin
yetenek ve becerilerine gore segilebilmektedir. Ayrica kavram Ogretiminde kavram
yanilgilarinin olmamasi ve kavram olusturma ile ilgili olarak ¢oklu zeka kuramina dikkat
edilmesi gerekmektedir. Sonug olarak, ¢esitli kategori ve tiirlerdeki zeka ve akil oyunlari,
birden fazla beceri alanina ve zekaya hitap ederek ¢oklu zeka kuraminin 6nemli nesneleri
olabilmektedir. Zeka ve akil oyunlari, bireyin psikomotor alan, bilissel alan, duyussal alan, dil
alani, sosyal alan ve diger alanlardaki yeteneklerini gelistirmeye yardimci olan nesnelerdir
(Orug ve digerleri, 2019).

Bunlara ek olarak, ¢oklu zekd kuraminin bir geregi de farkli ve g¢oklu 6grenme
ortamlarinin olmasi ve gelistirilmesidir. Her birey farkli zeka alanlarinda gelisebilirse, zeka ve
akil oyunlart gibi ¢oklu ortamlar saglayan araglar egitim ortamlarinda da etkili olabilecek ve
verim saglayabilecektir (Oru¢ ve Cagir, 2020). Bu baglamda, yenilik¢i egitim sistemimizde
artik hizli, pratik ve dogru kararlar alabilen 6grencilere ihtiyactmiz vardir. Bu durumun
ogrenciler agisindan hem eglenceli hem de 6gretici olmasi i¢in de egitimde oyunlara ihtiyacimiz
vardir. Bu amagla 6grencilerin duygu durumlarimi oyunlarla degistirebiliriz. Ayni zamanda
bilissel degisimi de saglayabilecegimiz oyunlar akil ve zekd oyunlaridir. Beyin egitici ve
gelistirici oyunlar olarak da kabul goren zeka oyunlar1 beyine egzersiz yaptirarak ve bireyleri
bir tiir beyin jimnastigi yaptirarak beynin daha ¢ok caligmasini saglayip bireylerin biligsel
islevlerini gelistirebilir. Milli Egitim Bakanligi zeka oyunlarini, “gergek hayat problemlerini de
kapsayan her tiirlii problemin oyunlastirilmis halidir ve 6grencilere problem ¢6zme becerisinin
temeli olan akil yiiriitme becerisini kazandirmada etkili bir aractir” seklinde tanimlamigtir
(MEB, 2013). Bu dogrultuda bu caligma kapsaminda gelistirilen 111 yeni ve orijinal zeka
oyununun (egitim materyal ve dokiimaninin); hem ¢oklu zekd kuramina, hem c¢oklu zeka
ortamlarina, hem c¢oklu egitim ortamlarina hem de egitim diinyasina olumlu katkilar
saglayabilecegi hedeflenmektedir. Egitim kalitesini artirabilmek i¢in, dncekilerden farkli ve
literatiirden bagimsiz olarak hazirlanan bu egitim materyali gibi ¢alismalara oldukga
ihtiyacimiz oldugu agik¢a goriilmektedir. Bu kapsamda, gelistirilen zekda oyunlariyla
ogrencilerin bireysel potansiyellerini tanimasi ve var olan potansiyellerini gelistirmeleri,
herhangi bir sorun karsisinda hizli ve dogru kararlar alabilecekleri stratejiler gelistirebilmeleri,
takim caligmasi yaparak sosyallesmeleri, matematige kars1 olumlu tutum gelistirebilmeleri ve
en 0nemlisi de problem ¢dzmenin altinda yatan matematiksel akil yliriitme stlire¢ becerilerini
gelistirebilmeleri etkin bir sekilde saglanabilecektir.
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Yontem

Gelistirilen ders materyali i¢in dncelikle Milli Egitim Bakanligi tarafindan yayimlanan
Ortaokul ve Imam Hatip Ortaokulu Zeka Oyunlar1 Dersi (5., 6., 7. ve 8. Smuflar) Ogretim
Programi (2013) dogrultusunda zeka oyunlarina yonelik MEB Ogretmenler I¢in Ogretim
Materyali (MEB, 2016), Tiirk Beyin Takimi, Tiirkiye Zeka Vakfi, Tiim Akil ve Zeka Oyunlari
Federasyonu vb. vakif, federasyon vb. kurum/kuruluslarin, zeka oyunlarma ilgili kisilerin
hazirlamig olduklar1 zeka oyunlar ile ilgili ¢esitli egitim materyalleri incelenmistir. Yapilan
incelemeler sonucunda verilen zeka oyunlari egitiminin tiim beceri ve konularin1 kapsamasi
g0z oOnilinde bulundurularak caligmada ele alinacak oyun kategorileri akil ylriitme ve islem
oyunlari, sozel oyunlar, geometrik ve mekanik oyunlar, hafiza oyunlari, strateji oyunlar1 ve
zeka sorulari olarak belirlenmistir. Bu belirlenen kategorilerde hangi oyun tiirlerinin yer alacagi
planlanmstir.

Bulgular

Egitim materyalinde hazirlanan zeka oyunlar1 Ortaokul ve Imam Hatip Ortaokulu Zeka
Oyunlar1 Dersi (5, 6, 7 ve 8. Smiflar) Ogretim Progranmi (2013)’nda yer alan alti alt boyutu
kapsayacak sekilde yapilandirilmistir. Bu dogrultuda akil yiiriitme ve islem kategorisinde
sudoku, kendoku, kakuro, bolmece, sihirli piramit, abc baglama, carpmaca, islem karesi,
futosiki, hedef tahtasi, kare karalamaca oyun tiirlerinden 30 oyun; s6zel oyunlar kategorisinde
sifre oyunlari, anagramlar, sdzciik gruplama, resfebe, kelime avi, sozciik yerlestirme oyun
tirlerinden 23 oyun; geometrik mekanik oyunlar kategorisinde tangram, zar problemleri, yap-
bozlar oyun tiirlerinden 9 oyun; hafiza oyunlari kategorisinde es bulma, yon bulma oyun
tiirlerinden 10 oyun; strateji oyunlar1 kategorisinde mayin tarlasi, say1 tahmin etme, amiral batti
oyun tiirlerinden 9 oyun ve zeka sorulari kategorisinde ise kibrit problemleri, farkli olan1 bulma,
sonraki terimi bulma, iliski kurma, mantik problemleri ve oklar oyun tiirlerinden 30 oyun olmak
tizere toplam 111 zekd oyunu kullanilmistir. Gelistirilen egitim materyali oyun cesitliligi,
zaman, oyunun zorluk derecesi, soru sayisi gibi unsurlar gozetilerek hazirlanmaya ¢alisilmistir.

Belirlenen 6l¢iitler ve calismada hazirlanmasi planlanan oyunlar dogrultusunda, igerigi
ve gorsel tasarimi tamamen yeni ve orijinal olan 111 zeka oyununu igeren bir egitim ve ders
materyali seti olusturulmustur. Oyunlarin belirlenmesinde ve olusturulmasinda farkli zihinsel
ve duyussal becerilerin gelismesine katki saglayabilme, yiiz yiize ve uzaktan egitimle sorun
yasamadan oynanabilme, bireysel velya grupla oynanabilecek oyunlar olma, ulusal ve
uluslararasi zekd oyunlar1 yarigmalarinda sorulan zeka oyunlart sorulari tarzinda olma gibi
ozellikler gozetilmistir. Hazirlanan oyunlarda, MEB tarafindan zekd ve akil oyunlar
yonetmeliginde de temel alinan, Gredler’in (2004) egitsel oyunlar i¢in 6nerdigi tasarim Ol¢iitleri
esas (temel) alinmistir. Bu dogrultuda oyunda basar1 saglamak i¢in; 6grenilmis konu igerigini
oyuna aktarma, oyundaki kurallar1 ve hedefleri agik ve anlasilir bir sekilde hem yazili hem de
sOzIu olarak agiklama, zorluk diizeyi bakimindan 6grencilerin seviyelerine uygun sekilde oyun
tasarimini yapma, oyunlarin sonunda bir¢ok kazananin olmast, zorlayici ve ilgi gekici olmakla
birlikte belirli bilgi ve becerinin de uygulanmasini gerektirme oOlgiitleri esas alinarak zeka
oyunlari tasarlanip gelistirilmistir.

Bu oyunlar 6 ana baglik altinda gruplandirilmistir: akil yiiriitme ve islem oyunlari, sdzel
oyunlar, geometrik ve mekanik oyunlar, hafiza oyunlari, strateji oyunlar: ve zeka sorular1. Her
bir oyun bagligina ait birer 6rnek asagidaki sekillerde gosterilmeye ¢alisilmistir: Sekil 1°de, akil
yiiritme ve iglem oyunlart grubuna ait bir soru gosterilmistir: REN-DOKU. Sekil 2’de, sozel
oyunlar grubuna ait bir soru verilmistir: GIZ-EM. Sekil 3°de, geometrik ve mekanik oyunlar
grubuna ait bir soru gosterilmistir: TEK’LI ZAR. Sekil 4°de, hafiza oyunlar1 grubuna ait bir
soru verilmistir: ADALETIN PARCALARI. Sekil 5°te, strateji oyunlar1 grubuna ait bir soru
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gosterilmistir: TOPLARIM NEREDE. Sekil 6’da, zeka sorular1 grubuna ait bir soru verilmistir:
OKLARIN DILI.

RENDOKU soru metni: Merhaba arkadaslar, ben Levent. Benim 16 kareden, 4
bolgeden ve 4 satir, siitundan olusan bir evim var. Evime her satwr, siitun ve bolgede ayni renk
sadece 1 kere kullanilacak sekilde Kirmizi, yesil, sart ve mavirenklerini yerlestirmek istiyorum.
Bana renkleri sudoku mantiginda her bélge, satir, siitunda her rengin adilce ve esit bir sekilde
dagitmama yardimct olur musunuz?

) REN-DOKU

(@ )

Merhaba arkadaslar, ben Levent.

Benim 16 kareden, 4 bélgeden ve 4
ﬁ satir, situndan olusan bir evim var.
-z:{ Evime her satir, siitun ve bélgede
%&5& ayni renk sadece 1 kere kullanilacak
A sekilde Kirmizi, yesil, ve mavi
renklerini yerlestirmek istiyorum.
éA & Bana renkleri sudoku mantiginda her

bélge, satir, siitunda her rengin
adilce ve esit bir sekilde dagitmama
yardimci olur musunuz?

€. y

Sekil 1. Akil yiirlitme ve islem oyunlar1 grubuna ait bir oyun.

GIZ-EM soru metni: Biz 11 harfiz ve aramizdan 9 u bir kelime olusturuyor. Bu 9 harfi
bulmani istiyoruz. Ama bulurken ¢izgilerinin kesismemesine ve gegtigin harfin kutucugundan
gecmemeye dikkat et. Buldugun kelimeyi verilen alana yaz. Merak etme biz bunu anlayisla
karsilariz...

OO

8iz 11 harfiz ve aramizdon 9 u bir kelime olusturuyor. Bu 9 harfi
bulman istiyoruz. Ama bulurken Gizgilerinin kesismemesine ve
gectigin harfin kutucugundan gecmemeye dikkat et. Buldugun
kelimeyi verilen olana yaz. Merak etme biz bunu anlayisla
Kargilarz..

Sekil 2. S6zel oyunlar grubuna ait bir oyun.
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olur?

TEK’LI ZAR soru metni: Uzerinde I’den baslayan ardisik tek sayilarin bulundugu
asagidaki zarda sayilar nasil yerlestirilirse karsuikly yiizeylerde bulunan sayilarin toplami ayni

61-)TEK'LI ZAar

Uzerinde 1'den baslayan ardisik tek
sayilarin bulundugu asagidaki zarda
sayilar nasil yerlestirilirse karsilikli

ylzeylerde bulunan sayilarin toplami
ayni olur?

Sekil 3. Geometrik ve mekanik oyunlar grubuna ait bir oyun.

ADALET’IN PARCALARI soru metni: Ben Adalet, beni iki parcaya aywrip kalbimi

kardilar. Benim iki par¢cami da bulup onlarin harflerini bana soyler misin? Bunu yaparken
benim iki par¢ama da adil davranmayr unutma!

%5)ADALETIN PARGALARS

 Ben Adalet, beni iki pargaya ayirip
"1 kalbimi kirdilar. Benim iki pargami

L)
: da bulup onlarin harflerini bana
‘\_ sGyler misin? Bunu yaparken benim ..
; " iki pargama da adil davranmayi
s unutmal
A B
&
)
L~
L7
>
¢ o )2

/

Sekil 4. Hafiza oyunlari grubuna ait bir oyun.
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TOPLARIM NEREDE soru metni: Haydi saklamba¢ oynayalim. Siz ebesiniz. Ama
saklanan ben degil toplarim. Toplarumi yukaridaki hali sahada sakladim ancak siz
arkadaglarimin toplart bulabilmesi igin bazi ipuglart verdim. Haydi, toplarimin yerini bulun
bakalim. Ipucu: Rakamlar cevrelerindeki komsu hiicrelerde (caprazinda, asagisinda,
yukarisinda, saginda, solunda) kag top oldugunu gésteriyor.

43)TOPLARIM NEREDE,

2 1
3 3 2
3
2 4
3
2 3 2

Haydi saklambag oynayalim. Siz ebesiniz. Ama saklanan ben degil
toplarim. Toplarimi yukaridaki hali sahada sakladim ancak siz
arkadaslarimin toplari bulabilmesi igin bazi ipuglari verdim. Haydi
toplarimin yerini bulun bakalim.

=
o=
ipucu: Rakamlar gevrelerindeki komsu hiicrelerde (caprazinda,
asagisinda, yukarisinda, saginda, solunda) kag top oldugunu
gosteriyor.

Sekil 5. Strateji oyunlar1 grubuna ait bir oyun.

OKLARIN DILI soru metni: Sizlere yukarda verdigimiz tablodaki oklar belirli bir
kurala gore yer almiglardir. Sizlerden istedigimiz sey ise bay silginin gelip tabloda sildigi alti
kutucuga hangi yone bakan oklarin gelmesi gerektigini bulup, o oklar: kullanarak bir harf
olusturmaniz (Biiyiik harf, Orn: M) Biz bulamadik. Bu konuda size giiveniyoruz. Hadi bakalim.

110-)OKLARIN DiLi

T8

3

J
1
|

¢

1 {

! i

Il =
1 =

Sizlere yukarda verdigimiz tablodaki
oklar belirli bir kurala gére yer
almiglardir. Sizlerden istedigimiz sey ise
bay silginin gelip tabloda sildigi alti
kutucuga hangi yéne bakan oklarin gelmesi
gerektigini bulup, o oklari kullanarak bir
harf olugturmaniz(Biiyiik harf, Orn: M)Biz
bulamadik. Bu konuda size giiveniyoruz
Hadi bakalim

Sekil 6. Zeka sorular1 grubuna ait bir oyun.
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Hazirlanan egitim materyalinde yer alan sorularin ¢oziimleri yapilarak cevap anahtari
olusturulmus ve gerekli son kontroller yapilmistir. Ayrica, Burdur Mehmet AKkif Ersoy
Universitesi Egitim Fakiiltesi’nde zeka oyunlar1 alaninda ¢alismalari olan bir akademisyenden
ve Burdur Apaslan Ali Can Bilim ve Sanat Merkezi’nde ¢alisan bir matematik 6gretmeninden
hazirlanan sorular ve cevaplar ile ilgili uzman goriisii alinip egitim materyali olusturma
konusunda olumlu katkilar saglanmistir. Hazirlanan ders materyali ile ilgili ayrintilar asagidaki
Tablo 1’de gosterilmeye ¢alisilmistir.

Tablo 1. Gelistirilen orijinal ders materyalinin igerigi.

Oyun kategorisi Oyun tiirii Egitim materyalindeki
oyun numarasi
Sudoku 1-3
Kendoku 4-6
Kakuro 7
Bolmece 8
- ) Sihirli piramit 10-11
Akil yiiriitme ve islem oyunlar ABC Baglama 9924
Carpmaca 25-27
Futosiki 28
Islem karesi 29-30
Hedef tahtas1 12-21
Kare karalama 9
Sifre oyunlari 34-41
Anagramlar 31,32,53
Sézel oyunlar Sozciik gruplama 42,52
Resfebe 33
Kelime avi 43-46
Sozciik yerlestirme 47-51
Geometrik ve mekanik Tangram _ 54-60
oyunlar Zar problemleri 61
Yap-bozlar 62
Es bulma oyunlari 63-66
Hafiza oyunlar Yon bulma 67-72
Mayin tarlasi 73
Strateji oyunlari Say1 tahmin etme 74-75
Amiral batti 76-81
Kibrit problemleri 82-84
Farkli olan1 bulma 85-87
Zeka sorulart Sonraki terimi bulma 88-95
Mliski kurma 96-105
Mantik problemleri 106-109
Oklar 110-111
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Tablo 1°de, tasarlanip gelistirilen zeka oyunlar ile ilgili egitim ve ders materyalinin
igerigi, baslik ve konu esasl olarak verilmis ve ilgili sorularin dokiimandaki sayfa numaralari
acikca gosterilmistir. Ortaya konan bu igerik dogrultusunda orijinal ders materyali seti
hazirlanmstir.

Sonuc¢ ve Tartisma

Alanyazinda zeka oyunlart ile ilgili yapilan ¢aligmalar incelendiginde sinirli kapsam ve
sayida arastirmanin yapildigi goriilmiistiir. Bu konuda yapilan ¢alismalarda genellikle zeka
oyunlarinin ve zeka oyunlar dersinin ¢esitli becerilere etkilerinin ele alindig: tespit edilmistir.
Bireylerin zeka kapasitelerinin artmasinda katkilar1 olan zeka oyunlar1 oynamanin, 6grencilerin
biligsel Ozelliklerinin yani sira duyussal ve davranissal yeterliliklerinin gelisimine katki
sagladig1 ve gelismis insan giiciiniin olusturulmasinda da 6nemli etkileri oldugu goriilmektedir
(Devecioglu & Karadag, 2014). Bununla birlikte, Demirel (2015) ise ortaokul altinci sinif
ogrencilerinin Tiirk¢e ve Matematik derslerinde yapilan zeka oyunlariyla, ders etkinliklerinin
Ogrencilerin algilanan problem ¢6zme becerileri, algilanan stratejik diisiinme becerileri,
akademik basarilari, akis hissi (flow) durumlar1 ve derse katilimlarina etkilerini incelemistir.
Ogretmenlerle ve ogrencilerle yapilan nitel goriismelerde duyussal acidan zekd oyunu
etkinliklerinin sonucunda, 6grencilerin derse karst olumlu tutum gelistirdikleri ve derse aktif
katilimlarinin artig1, normal derslerde pasif olan ve derste katilim gostermeyen 6grencilerin bile
bu etkinliklere aktif katilim gosterdikleri, derse kars1 6zgiiven kazandiklari, sinif igi iletisim ve
etkilesim gelistirdikleri tespit edilmistir (Demirel, 2015). Oyunun bireysel olsa bile 6grencilerin
birbirleriyle yardimlastiklari, farkli ¢6ziim alternatiflerini birbiriyle tartistiklar1 ve birbirlerine
doniitler verdikleri belirlenmistir (Devecioglu & Karadag, 2014). Bu denli giice ve 6neme sahip
zeka oyunlart ile ilgili yeni ve orijinal bir egitim ve ders materyali hazirlanmas1 hem egitim
diinyas1 i¢cin hem de akademi ve bilim diinyast i¢in olduk¢a onem teskil etmektedir. Bu
dogrultuda, bireylerin hem zihinsel yeterliliklerini hem de deger egilimlerini gelistirici akil
yuriitme ve islem oyunlari, s6zel oyunlar, geometrik ve mekanik oyunlar, hafiza oyunlari,
strateji oyunlari, zeka sorulari kategorisinde degerleri de ele alan toplam 111 6zgiin zeka sorusu
hazirlanarak bir zeka oyunlart egitim materyali olusturulmustur. Gelistirilen egitim
materyalinin dgrenciler ve 6gretmenler igin bir kaynak teskil edebilecegi, yeni zeka oyunlari
tasarlamalari igin 6rnek olabilecegi diisiiniilmektedir. Tasarlanip gelistirilen bu dokiiman ile
zeka oyunlar ile ilgili, alanyazindan bagimsiz farkli sorularin hazirlanabilecegi gosterilmis ve
etkin bir ders materyali olusturulmustur.

Oneriler

Bilim ve teknolojideki gelismeler dogrultusunda bir yandan yasanan gelismelere uyum
saglamanin 6tesinde rekabet edebilmek i¢in zihinsel yeterliliklerimizin gelismesi gerekirken;
bir yanda da degerlerimizin erozyona ugradigina dikkat gekilerek degerlerimize sahip
¢ikmamizin, gelistirmemizin gerekli oldugu vurgulanmaktadir. Bunun yani sira 6grenmelerin
daha cok biligsel diizeyde ger¢eklestigine deginilirken; inang, tutum, deger gibi duyussal alanda
gelismenin ise yetersiz kaldigi ifade edilmektedir (Cagir ve Orug, 2020). Zeka oyunlari
oynayarak bireyler arasi iligkilerin gelistirilebilecegi, toplumda “iyi insan”, “iyi vatandas”
yetistirmek i¢in gerekli bilgi, beceri, tutum, davranis ve aligkanliklarin kazandirilabilecegi; ayni
zamanda evrensel, milli, manevive ahlaki degerlerin gelistirilebilecegi ongoriilmiistiir (Orug ve
Cagr, 2020).

Zeka oyunlari dersi, uygulanan mevcut egitim programinda sadece ortaokul ve imam
hatip ortaokullarinda okutulmaktadir. Bireylerin zihinsel yeterliliklerinin gelistirilmesinde
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onemli bir rolii oldugu goriilen zeka oyunlar1 egitimi okul 6ncesinden baslanarak tiim egitim
kademelerinde verilebilir. Milli Egitim Bakanligi’'nca her yas grubuna yonelik zeka oyunlari
materyalleri ve oyunlar1 hazirlanarak, daha fazla Ggrencinin bu tiir oyunlarla tanismasi
saglanabilir. Ogretmenlere ve grencilere yiiz yiize veya uzaktan zekd oyunlar1 egitimleri
verilebilir. Makale kapsaminda hazirlanan zeka oyunlar1 egitim materyali tiim 6grencilerin
kullanimina sunulabilir. Bu ¢alismada, zeka oyunlar1 kapsaminda sadece kagit-kalem oyunlari
ele alinmistir. Farkli tiirde oyunlarin da dahil edildigi (kutu oyunlar1 vb.) zeka oyunlari ile de
egitim dokiimanlar1 ve materyalleri hazirlanip egitim diinyasina kazandirilabilir.
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