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Ogretmen Adaylarinin Akil ve Zeka Oyunlarina Yonelik Metaforik
Algilart'

Ahmet Melih GUNES?

Oz

Bu aragtirma, 6gretmen adaylarinin akil ve zeka oyunlarina yonelik metaforik algilarini belirlemek amaciyla yapilmustir.
Arastirmanin ¢alisma grubu, 6lgiit 6rnekleme yontemiyle secilen 102 6gretmen adayindan olugmaktadir. Arastirmada
veriler katilimeilarin her birinin akil ve zeka oyunlari . . . gibidir. Clinkd, . . .” ciimlesini tamamlamastyla toplanmustir.
Veriler icerik analizi teknigi kullanilarak analiz edilmistir. Arastirmada; kattlimcilarin 81 metafor trettikleri sonucuna
ulasilmstir. Uretilen metaforlar 4 tema ve 8 kategoriye ayrilmistir. Katilimerlarin akil ve zeka oyunlar siirecine yonelik
olumlu metaforlar trettikleri belirlenmistir. Bunun yant sira akil ve zeka oyunlarinin hem kisisel hem de akademik
anlamda 6nemli katkilar sagladii sonucuna ulasilmistir. Arastirmadan elde edilen veriler kategoriler acisindan
incelendiginde katilimcilarin akil ve zeka oyunlarina yonelik trettikleri metaforlar ¢ogunlukla Gelisim ve Cok
Yonlilik kategorileri icerisinde; en az ise Tedavi ve Transfer kategorileri icerisinde yer aldigi sonucuna ulagilmugtir.
Aragtirmadan elde edilen veriler metaforlar acisindan incelendiginde katilimeilarin akil ve zeka oyunlarini ¢cogunlukla;
anabtar ve ¢ark metaforlart ile agikladiklar sonucuna ulasilmisgtir.

Anabtar Kelimeler: Akil ve Zeka Oyunlari, Ogretmen Adayi, Metaforik Algt

Metaphorical Perceptions of Teacher Candidates towards Mind and Intelligence Games

Abstract
This study aims to determine the metaphorical perceptions of teacher candidates towards the mind and intelligence
This research was conducted to determine the metaphorical perceptions of pre-service teachers towards mind and
intelligence games. The study group of the research consists of 102 teacher candidates selected by criterion sampling
method. In the research, the data is the mind and intelligence games of each of the participants. . . like this. Because, .
” collected by completing the sentence. The data were analyzed using the content analysis technique. In the
research; It was concluded that the participants produced 81 metaphors. The metaphors produced are divided into 4
themes and 8 categories. It was determined that the participants produced positive metaphors for the mind and
intelligence games process. In addition, it has been concluded that mind and intelligence games make important
contributions both personally and academically. When the data obtained from the research were analyzed in terms of
categories, it was concluded that the metaphors produced by the participants for mind and intelligence games were
mostly in the categories of Development and Versatility, and the least in the categories of Treatment and Transfer.
When the data obtained from the research are examined in terms of metaphors, the participants mostly think of
mind and intelligence games; It was concluded that they explained with key and wheel metaphors.
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Giris

Opyunlar, son zamanlarda c¢agdas cocuk kiltiriindeki yeri ve oyunla ilgili etkinliklerde yaygin olan
katiim rolii sebebiyle 6nemli ve etkili bir alandir. Oynamak ve &gretici roliiyle oyun her zaman dikkat
ceken bir etmendir (Kafai, 2006). Oyun, cocuklarin sosyallesmelerini, davranglarini diizenlemelerini,
duygusal ve gelisimsel sorunlarina ¢6zim bulmalarint saglar. Cocuklar oyun araciligiyla gercek diinya ve
hayal arasindaki baglarini gelistirirler. Oyunlar bu 6zelligi ile ¢ocuklarin soyut kavramlari gerceklerle
iligkilendirmelerini ve hayatlarint anlaml kilmalarint amaclar (Ayan vd., 2012). Cocuklar oyun yoluyla,
zekalarint kullanmayt 6grenir, diinyayt ve cevreyi kesfeder, bilgi edinir, merak duygularini tatmin eder, akil
yurlitmeyi ve se¢im yapmay1 6grenir (Yondemli ve Tas, 2018).

Akil ve zeka oyunlart da oyun diinyast igerisinde yer alan son zamanlarin gbzde ¢alisma alanlarindan
birisidir. Akil ve zeka oyunlary; bireyin bilissel, duyussal ve psikomotor becerilerinin gelisimine katki
saglayan, cesitli deger ve becerilerin kazanilmasina yardimet olan oyunlardir. Akil ve zeka oyunlart sistemli
ve planlt bir sekilde oynandigi/oynatildigr takdirde; bireyde paylasma, sabirli olma, saygill olma gibi
degerlerin; planlt olma, iletisim becerisi, problem ¢6zme becerisi gibi becerilerin edinimine katki
saglayacaktir. Yapilan tanimlamalara bakildiginda akil ve zeka oyunlarinin; distinme becerileri, akil
yuritme, karar verme ve stratejik disinmeye etkileri oldugu (Bottino ve Ott, 2006; Kirriemuir &
McFarlane, 2004), cocuklarin bilgilerini insa etmelerine ve yeni bilgileri nasil organize edeceklerine,
kurallara uymasina, sira bekleme, dikkat ve odaklanma diizeylerinin artmasina (Fleer, 2013; Riggs ve
Young, 2016; Smith, 2006) katk: saglayic1 rollerine yonelik vurgulamalar yapilmustir. Akil ve zeka oyunlari
cocuklarin, yeni seyler 6grenmelerini, 6grendikleri bilgi ve becerileri kullanmalarini, bagimsiz karar vermeyi
ve bu kararin sorumlulugunu tstlenme becerisini kazandirir. Ayrica akil ve zeka oyunlary; dikkati strdiirme
ve odaklanma becerilerini gelistirmekle birlikte konsantre olmay1 gerektirir (Marangoz ve Demirtas, 2017).

Akil ve zeka oyunlari; oyuncularin oyun sirasinda proaktif olmalarini ve birkag adim ilerisini
distinerek tahmin etmelerini dolayistyla mantiksal diisinme becerilerini gelistirir. Akil ve zeka oyunlarinin
bireylerin sosyallesmelerine katki saglamasi, iletisim becerilerini gelistirmesi ve oyuncularin baskalariyla
eglenceli bir aktiviteye katlma olanag sunmasi 6énemli bir avantajdir (Nakao, 2019). Akil ve zeka
oyunlarinin, egitim ortamlarinda kalict 6grenmeyi saglamada ve Ogrenmeye karst olumlu tutum
gelistirmede, 6grenciyi siirecte aktif kilmada, eglenerek 6grenme, merak ve heyecant arttirmada 6nemli
etkileri bulunmaktadir (Dempsey, Haynes, Lucassen ve Casey, 2002). Akil ve zeka oyunlari; strateji
oyunlari, hafiza oyunlari, sézel oyunlar, akil yiiriitme ve islem oyunlari, geometrik - mekanik oyunlar, zeka
sorulart gibi kategorilere ayrilmistir (MEB, 2016). Bu kategoriler igerisinde birgok kagit ve kutu oyunu
bulunmaktadir. Kii¢tiglinden biiyiigtine herkes akil ve zeka oyunlart oynamakta ve hem Ttrkiye’ de hem de
cesitli tilkelerde bu oyunlara yonelik farkindaligin artmast amactyla ¢esitli etkinlikler diizenlenmektedir.

Oyun en basit anlamiyla bireyin eglenmesini saglayan 6nemli bir etmendir. Oyun, eglendirici
ozelligiyle birlikte oyunu oynayan kisilere gesitli bilgi, beceri ve degetlerin kazanimim da saglar. Akil ve
zeka oyunlart zengin igerik ve cesitlilige sahip olmast sebebiyle hem eglendirici hem de bilgi, beceri ve
deger kazanimi agisindan 6nemli bir alan olarak diginilebilir. Akil ve zeka oyunlari, 2016 yilinda
yayinlanan programda ortaokullarda se¢meli ders olarak (MEB, 2016) okutulmaya baglanmistir. Bu
farkindalik okullarda akil ve zeka oyunlari kuliipleri kurulmasini, sehir ya da ilke genelinde turnuvalar
diizenlenmesini de saglamistir. Akil ve zeka oyunlart sistemli ve planh bir sekilde oynatildigt takdirde
bireyin bilissel, duyussal ve psikimotor becerilerinin gelisimine katkilar saglayabilir. Akil ve zeka oyunlari
alaninda egitim alan kisilerden 6gretim siirecinde bu oyunlardan yararlanmalart; bu oyunlarin; bireyin
bilissel, duyussal ve psikimotor becerilerinin gelisiminde nasil kullanilabilecegi ve uygulanabilecegini
bilmeleri beklenir. Akil ve zeka oyunlarinin hem Turkiye’ de hem de bircok tlkede calisilan bir konu
oldugu gorilmektedir. Tlgili literatiir incelendiginde yapilan caligmalarin akil ve zeka oyunlarinin; 6grenciler
tzerindeki etkilerini belitlemeye (Altun, 2019; Bottino ve Ott, 2006; Chou, 2017; Eriksson, vd. 2021;
Heiman, 2014; Khan ve Pearce, 2015; Kula, 2019), konusma ve dil becerisi tizerindeki etkilerini
belitlemeye (Fung ve Min, 2016; Sulistianingsih, vd., 2019); akil ve zeka oyunlarina yonelik goris
belirlemeye (Giines ve Yinkil, 2021; Terzi ve Erdogan, 2022); Zeka Oyunlart Dersi Programr’ni inceleme
(Sayg1 vd., 2017; Devecioglu ve Karadag, 2014; Ekici, vd., 2017) tzerine yogunlastigi gorilmektedir.
Yapilan bu ¢alismada da 6gretmen adaylarinin akil ve zeka oyunlarina yonelik bakis agilarini metaforlar
aracthi®t ile belirlemek amaglanmistir. Calismadan elde edilecek sonuglarin akil ve zeka oyunlari alanina
yonelik gesitli dizenlemelere ve yeniliklere temel olusturacagi distinilmektedir. Dolayisiyla calismanin
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egitim literatiiriine 6nemli farkindalik ve katkilar sunacagi distntlmektedir. Bu amac¢ dogrultusunda
asagidaki sorulara cevap aranmistir:

1. Ogretmen adaylarinin akil ve zeka oyunlart kavramina iliskin sahip olduklari metaforlar nelerdir?
2. Bu metaforlar ortak 6zellikleri bakimindan hangi kavramsal kategoriler altinda toplanabilir?
Yontem
Aragtirmanin Modeli

Ogretmen adaylarinin akil ve zeka oyunlarina yoénelik metaforik algilarini belitlemeyi amaglayan bu
calisma nitel arastirma deseninde gerceklestirilmis; elde edilen verilerin toplanmasi, analizi ve
yorumlanmasinda nitel arastirma yontemleri kullanilmustir.

Calisma Grubu

Arastirmanin katilimeilart amacsal 6rnekleme yontemleri icerinde yer alan 6lciit 6rnekleme yontemi ile
belirlenmistir. Amacsal 6rnekleme yontemi; calismanin amacina bagli olarak bilgi acisindan zengin
durumlarin secilerek derinlemesine arastirmalarin yapildigi ve belli 6zelliklere sahip olan durumlarin; Sletit
ornekleme ise bu durumlara yonelik belitli niteliklere sahip kisiler, olaylar ya da nesnelerin secilmesidir
(Buytkoztirk vd., 2014). Bu ¢aligmada da katiimcilarin akil ve zeka oyunlart dersini almalart ya da sertifika
programina katilmalart Slgiit olarak belirlenmistir. Bu dogrultuda arastirmanin ¢alisma grubunu 2021-2022
ve 2022-2023 egitim Ogretim yillarinda akil ve zeka oyunlari dersini alan ya da sertifika programlarina
katilan 102 6gretmen adayt olusturmustur.

Veri Toplama Aracit

Ogretmen adaylarinin akil ve zeka oyunlarina yénelik metaforik algilarini belitlemeyi amaglayan bu
calismada elde edilen veriler arastirmact tarafindan hazirlanan form ile toplanmistir. Form 2021-2022 ve
2022-2023 egitim Ogretim déneminde akil ve zeka oyunlari dersini alan ya da sertifika programlarina
katilan katilimet goriisleri ¢evrimici araglar Gzerinden alinmustir. Bu amag igin katthmedardan “Akil ve zeka
oyunlart . . . gibidir. Ciinkd, . . .” cimlesini tamamlamalart istenmigtir.

Verilerin Analizi

Anket formundan elde edilen veriler nitel arastirma desenlerinden icerik analizi yéntemiyle analiz
edilmistir. Verilerin analiz stirecinde ilk olarak katiimcilarin metaforlart net bir sekilde dile getirip
getirmediklerine bakidlmistir. Ayrica herhangi metafor imgesi icermeyen, belirttigi metafora iliskin herhangi
bir actklama yapmayan ya da mantiksal dayanagi olmayan aciklamalar elenmistir. Bu dogrultuda 2
katitimeinin verdikleri cevaplar elenmis ve arastirma kapsamt disinda birakdmistir. Ayitklanma asamasindan
sonra kattimcilarin 81 adet metafor trettikleri gérilmiistiir.

Bir sonraki agamada ise katiimcilar tarafindan akil ve zeka oyunlart olgusuna iliskin tretilen metafor
imgeleri sahip olduklart ortak 6zellikler bakimindan irdelenmis ve bu dogrultuda metaforun konusu,
kaynagr ve mantiksal dayanagina bakilarak kategoriler olusturulmustur. Arastirmada son olarak arastirma
sonuglarinin gegerligini saglamak amaciyla; bir alan uzmanindan destek alinmis ve metaforlarin yer aldig
ham veri listesini iki arastirmact listede yer alan tim metaforlari kapsayacak bicimde kategorilere
ayirmuglardir. Her iki arastirmaci tarafindan ulasilan kategoriler karstlagtirmistir. Karsilastirmalarda metafor
aragtirmalarinda siklikla kullanidan Miles ve Huberman (1994)’tn  “Goris bitligi” ve “Goris ayriligr”
formiiliine gore yapilmistir. Metaforlarin sayilari tespit edilerek arastirmanin giivenirligi hesaplanmistir.
Nitel ¢alismalarda, uzman ve arastirmaci degerlendirmeleri arasindaki uyumun .90 ve tzeri oldugu
durumlarda arzu edilen dizeyde bir givenilirlik saglanmis olmaktadir. Bu arastirmaya Ozgii olarak
gerceklestirilen giivenirlik calismasinda .94 oraninda bir uzlasma saglanmistir. Ayrica arastirma bulgularinin
glivenilirligini ve gegerligini artirmak amactyla ¢alisma grubunun secimi, veri toplama aracinin gelistirilmesi
ve 6gretmen adaylarinin gorislerinden sik¢a alintlar yapilmistir. Arastirmada katidimecilarin ifadelerinden
yapilan alintilar Katihimer 1=K1 biciminde isimlendirilmistir.
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Bulgular

Bu bélimde 6gretmen adaylarinin akil ve zeka oyunlarina yoénelik metaforik algilarina iliskin
verdikleri yanutlar, arastirmanin amaglari dogrultusunda analiz edilerek sunulmustur. Ulagilan tema ve
kategoriler ile bu 6geler arasindaki iliski Sekil 1’de sunulmustur.

. COK
GELISIM YONLULUK

Ulasilan
Tema

ve
HAREKETE - . . .
Kategoriler

ETKI

MUTLULUK TERAPI

Sekil 1. Ogretmen Adaylarmm Ak ve Zeka Oyunlarma Yinelik Metaforik Algilarma liskin Elde Edilen Tema ve
Kategoriler

Calismada ilk olarak katilimecilarin verdikleri cevaplar dogrultusunda akil ve zeka oyunlarina yonelik
olusan metaforlar Tablo 1’ de sunulmustur.

Tablo 1. Katimcilarin Akal ve Zeka Oyunlars Algsina Uiskin Gelistirilen Metaforlar

Metafor f Metafor f Metafor f
Anahtar 7 B12 1 Okyanus 1
Cark 4 Cila 1 Omega 3 1
Ceviz 3 Dag Tirmanist 1 Ogretmen 1
Giines 3 Dalga 1 Ongorii 1
Tlag 3 Deniz 1 Ozgiirlitk 1
Beyin Firtinast 2 Eglence 1 Renkli Kalemler 1
Diinya 2 Elmas 1 Saatin Dislileri 1
Hayat 2 Girdap 1 Soguk Su 1
Lunapark 2 Gizemli Bir Hazine 1 Sorf Yapmak 1
Makine 2 Glikoz 1 Spor 1
Rubik Kip 2 Gokytizi 1 Stres Topu 1
Agag 1 Isik 1 Strpriz 1
Aile 1 Jimnastik 1 Sapkadan Tavsan Cikarmak 1
Antrenman 1 Kahve 1 Tarla 1
Arabanin Diglisi 1 Kahve Molast 1 Terapi 1
Arkadas 1 Kitap 1 Tren Vagonlari 1
Aspirin 1 Kosu Band1 1 Uyanmak 1
Baba 1 Labirent 1 Ulke 1
Balik Yemek 1 Matrugka 1 Vitamin 1
Baraj 1 Metrdiven 1 Yangini Cikaran Ilk Kivileim 1
Basamak 1 Mimari 1 Yapbozun Parcast 1
Batarya 1 Mineral 1 Yapragin Damatlart 1
Benzin 1 Motor 1 Yaris 1
Bilgisayar 1 Miizik 1 Yasam 1
Bilim 1 Nehir 1 Yelpaze 1
Bulmaca 1 Oklava 1 Yemek 1
Buzdagt 1 Oksijen 1 Uzay 1
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Arastirmada katithmcilarin akil ve zeka oyunlarina yonelik 81 farklt metafor trettikleri gériilmektedir.
Verilen cevaplar incelendiginde; anabtar (f=7) ve ¢ark (f=4) metaforlarinin katihmeilar tarafindan en ok
tretilen metaforlar oldugu goriilmektedir.

Aragtirmada sonraki asamasinda katilimer gorisleri dogrultusunda ulagilan tema ve kategoriler Tablo
2’de sunulmustur

Tablo 2. Ak ve Zeka Oyunlar: Algisina Uiskin Ulagilan Tema ve Kategoriler

Tema f Kategori I3
S “ Coe Vol 8
Caba 17 ?}fié;zicle Z
e ' Topi v
Katki 10 ?;:;ffeetre Gegirme i

Arastirmada katilimcilarin olusturdugu metaforlar 4 tema ve 8 kategori altinda toplanmustir. Akil ve
zeka oyunlart ile olusturulan metaforlarin en ¢ok Kapsam (/=60) en az ise Katkt (/=10) temast icerisinde
yer aldigt gorilmektedir. Kategoriler incelendiginde; akil ve zeka oyunlart ile olusturulan metaforlarin en
¢ok Gelisim (/=35) en az ise Transfer (/=4) kategorileri icerisinde yer aldig1 gériilmektedir.

Aragtirmada katdimeiarin Kapsam temast ve bu tema icerisinde yer alan Gelisim kategorisine iligkin
gorisleri Tablo 3’de sunulmustur.

Tablo 3. Kapsam Temasma lliskin Olusan Kategoriler- Gelisim

Kategori Metafor f Metafor f
Ceviz 3 Kahve 1
Gtnes 2 Kosu Bandi 1
Makine 2 Motor 1
Anahtar 1 Oklava 1
Cark 1 Omega 3 1
Antrenman 1 Ozgiirlitk 1
Arabanin Dislisi 1 Saatin Dislileri 1

Gelisim Bfmfi 1 Spor 1
Bilgisayar 1 Sapkadan Tavsan Cikarmak 1
Bilim 1 Tatla 1
Bulmaca 1 Uyanmak 1
Benzin 1 Vitamin 1
B12 1 Yapragin Damarlar 1
Cila 1 Yelpaze 1
Dalga 1 Yemek 1
Jimnastik 1

Katiimeilarin akil ve zeka oyunlarina yonelik trettikleri metaforlar Kapsam temasi igerisinde ve
Gelisim kategorisi adi altinda dizenlenmistir. Gelisim kategorisi (f=35) igerisinde katihmcilar 31 farklt
metafor dretmislerdir. Bu kategor icerisinde katilimcilarin akil ve zeka oyunlarint en ¢ok ceviz (=3), giines
(f=2) ve makine (f=2) metaforlari ile acikladiklar1 goriilmektedir. Gelisim kategorisine iliskin katdimeilarin
trettikleri metaforlar asagida verilmistir.

KO6. Akl ve zeka oyuniar: ceviz, gibidir. Ciinkii bafizay: giiclendirir. (Ceviz)

K15. Akl ve zeka oyunlar: Omega 3 gibidir. Ciinkii geka gelisimi igin dnemlidir. (Omega 3)

K28. Akl ve zeka oyunlar: oklava gibidir. Ciinkii cocuklarin yumusak beyni hamur agar gibi oynadikea
sekillenir ve pismeye bazur bale getirilir. (Oklava)

K76. Akl ve zeka oyunlar: antrenman gibidir. Ciinkii yaptikea geligirsin. (Antrenman)

Arastirmada katilimcilarin Kapsam temast ve bu tema igerisinde yer alan Cok Yonlilik kategorisine
iliskin goérisleri Tablo 4’de sunulmustur.
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Tablo 4. Kapsam Temasma liskin Olugan Kategoriler- Cok Y onliiliik

Kategori Metafor f Metafor f
Anahtar 2 Giines 1
Beyin Firtinast 2 Kitap 1
Dinya 2 Matrugka 1
Rubik Kiip 2 Mimari 1
Aile 1 Okyanus 1

Cok Yonlilik Aspirin 1 Ogretmen 1
Basamak 1 Renkli Kalemler 1
Buzdagt 1 Strpriz 1
Deniz 1 Tren Vagonlari 1
Agag 1 Uzay 1
Gokylizii 1

Katilimcilarin akil ve zeka oyunlarina yonelik trettikleri metaforlar Kapsam temast icerisinde ve Cok
Yonlulik kategorisi adi altinda dizenlenmistir. Cok Yonlulik (/=25) kategorisi icerisinde katilimcilar 21
farklt metafor tretmislerdir. Cok Yonliliik kategorisi icerisinde katilimeilarin akil ve zeka oyunlarini en ¢ok
anabtar (f=2), beyin firtmas: (f=2), diinya (f=2) ve rubik kip (/=2) metaforlar ile acikladiklari géralmektedir.
Cok Yonlilik kategorisine iliskin katithmeilarin tirettikleri metaforlar asagida verilmistir.

K11. Ak ve geka oyunlar: anabtar gibidir. Ciinkii yasammda ya da derslerde karsimiza cikan bircok
engelin kilidini acar. Okulda editim konusunda orlu konular: daha somut ve edlenceli hale getirir. Ailede ise
aile igi iletisimi etkilesimi arttirr. Bu psikolojik agidan saglikle ve kolay ogrenen bireyler yetisir. (Anahtar)

K26. Akil ve zeka gyunlar: basamak gibidir. Ciinkii ber bir basamakta ibnin ayr: bir becerisine nzanilr.
(Basamak)

KO98. Akl ve zeka oyunlar: matruska gibidir. Ciinkii icinde kiigiik biiyiik nice farkliliklar, gizemler tagimiar.
Ve buniar: biinyesinde toplar, ber tiirden insant bir araya getirir. (Matrugka)

Aragtirmada katthmecilarin Caba temast ve bu tema icerisinde yer alan Mucadele kategorisine iliskin
gorisleri Tablo 5’de sunulmustur.

Tablo 5. Caba Temasma liskin Olugan Kategoriler- Miicadele

Kategori Metafor
Hayat

Dag Tirmanist
Elmas
. Gizemli Bir Hazine
Mtcadele .
Labirent
Merdiven

Ongorii

e Y N

Yaris

Katidimeilarin akil ve zeka oyunlarina yonelik drettikleri metaforlar Caba temast igerisinde ve
Miicadele kategorisi adi altinda diizenlenmistir. Miicadele kategorisi (/=9) igerisinde katitimcilar 8 farkls
metafor tretmislerdir. Miicadele kategorisi igerisinde katiimcilarin akil ve zeka oyunlarim en ¢ok hayar
(2) metaforu ile acikladiklari gérilmektedir. Micadele kategorisine iliskin katiimecilarin trettikleri
metaforlar agagida verilmistir.

K3. Akl ve zeka oyunlar: dag timanis: gibidir. Ciinkii kimi zaman kisiyi gorlasalar da bi¢ durmadan devam
ederlerse sonunda gorecekleri manzara buna degmektedir. (Dag tirmanigt)

K38. Akl ve zeka oyunlar: elmas gibidir. Ciinkii ¢aba, ugras, dodru strateji hamle ve isgilikle bagsaris bir
sonug elde edilir. (Elmas)

K80. Akl ve zeka oyunlar: gizemli bir hazine gibidir. Ciinkii uzun ngraslar ve akil yiiriitmenin sonunda
hedefe, yani “Zafere” ulasabiliyornz. (Gizemli Bir Hanize)

Arastirmada katihmeilarin Caba temast ve bu tema igerisinde yer alan Ihtiyag kategorisine iliskin
gorisleri Tablo 6’da sunulmugtur.
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Tablo 6. Caba Temasina lliskin Olusan Kategoriler - Ihtiyac

Kategori Metafor
Anahtar
Batarya
Glikoz

Thtiyag Mineral
Oksijen
Soguk Su
Yasam

el S S

Katilimeilarin akil ve zeka oyunlarina yonelik tirettikleri metaforlar Caba temast icerisinde ve Thtiyac
kategorisi adi altinda diizenlenmistir. Thtiyac kategorisi (/=8) icerisinde katihmeilar 7 farkli metafor
tiretmislerdir. Thtiyag kategorisi icerisinde katilimcilarin akil ve zeka oyunlarint en ok amabtar (f=2)
metaforu ile acikladiklari gorilmektedir. Thtiyac kategorisine iliskin katilimcilarin rettikleri metaforlar
asagida verilmistir.

K21. Akl ve zeka oyunlar: batarya gibidir. Ciinkidi her an ibtiyag duyabiliriz. (Batarya)

K47. Akl ve zeka oyunlars mineral gibidir. Ciinkil eksikligi bi¢ farkinda olmadan tim sistemi bozarken,
gereken kadar alindiginda sistemin kusursug ¢aligmasima saglar. (Mineral)

K55. Akl ve zeka oyunlar: oksijen gibidir. Ciinkii fark etmeyiz ama onlara ibtiyacimiz vardsr. (Oksijen)

Arastirmada kattdimcilarin Etki temast ve bu tema igerisinde yer alan Mutluluk kategorisine iliskin
gorisleri Tablo 7°de sunulmustur.

Tablo 7. Etki Temasima liskin Olusan Kategoriler - Mutluluk

Kategori Metafor
Lunapark
Arkadas
Baba
Balik Yemek
Mutluluk Eglence
Girdap
Miizik
Nehir
Sorf Yapmak

e e e N S

Katilimcilarin akil ve zeka oyunlarina yonelik trettikleri metaforlar Etki temasi icerisinde ve Mutluluk
kategorisi adt altinda dizenlenmigtir. Mutluluk kategorisi (/=10) icerisinde katihmeciar 9 farkli metafor
tretmiglerdir. Mutluluk kategorisi icerisinde katthimecilarin akil ve zeka oyunlarini en ¢ok lunapark (/=2)
metaforu ile acikladiklar goriilmektedir. Mutluluk kategorisine iliskin katilimeilarin trettikleri metaforlar
agagida verilmistir.

K99. Akl ve geka oyuniar: lunapark gibidir. Ciinkdi lunapark da akal ve zeka oyunlar: gibi edlencenin en iist

seviyede oldugn, mutlu eden ve mutlu ederken eglendiren bir yerdir. (Lunapark)

K19. Akl ve zeka oyunlar: babik yemek gibidir. Ciinkii her yiven igin geka gelistirir ama severek yiyenler

Jaydasinmn yaninda keyif de aler. (Balik yemek)

K101. Akl ve zeka oyunlar: sorf yapmak gibidir. Ciinkii bilinmezlikle mesgul olmak hag verir. (Sorf

Yapmak)

Arastirmada katthmcilarin Etki temast ve bu tema igerisinde yer alan Terapi kategorisine iliskin
gorisleri Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 8. Etki Temasima lliskin Olusan Kategoriler - Terapi

Kategori Metafor 7
Tlag >
Terapi Kahve Molast 1
Stres Topu 1
Terapi 1
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Katilimcilarin akil ve zeka oyunlarina yonelik trettikleri metaforlar Etki temast igerisinde ve Terapi
kategorisi adi altinda diizenlenmistir. Terapi kategorisi (/=5) icerisinde katiimecilar 4 farkli metafor
tretmislerdir. Terapi kategorisi icerisinde katilimetlarin akil ve zeka oyunlarint en ¢ok za¢ (/=2) metaforu ile
acikladiklarr gbrilmektedir. Terapi kategorisine iliskin katiimecilarin Urettikleri metaforlar agagida
verilmistir.

K71. Akil ve zeka oyuniar: ilag gibidir. Ciinkii insanm ibnini ding tutar, rub saghgma iyi gelir. (lag)

K65. Akl ve zeka oyunlar: kahve molas: gibidir. Ciinkii yogun bir temponun icinde eglenip sakinlesmerk igin
bir alan tansr. (Kahve molasi)

K89. Akl ve zeka oyunlar: stres topu gibidir. Crinkii oynarken tim dertler unutulur. (Stres topu)

Arastirmada katilimcilarin Katki temast ve bu tema igerisinde yer alan Harekete Gegirme kategorisine
iliskin gérisleri Tablo 9°da sunulmustut.

Tablo 9. Katk: Temasina liskin Olusan Kategoriler - Harekete Gegirme

Kategori Metafor

Anahtar

Cark

Isik

Yangin Crkaran Ilk Kivileim

Harekete Gegirme

N S E N ES

Katiimeilarin akil ve zeka oyunlarina yonelik drettikleri metaforlar Katki temasi igerisinde ve
Harekete Gegirme kategorisi adt altitnda diizenlenmistir. Harekete Gegirme (/=6) kategorisi igerisinde
katilimcilar 4 farkli metafor tretmislerdir. Harekete Gegirme kategorisi icerisinde katilimeilarin akil ve zeka
oyunlarint en ¢ok anabtar (f=2) ve ¢ark (f=2) metaforu ile agikladiklari gérilmektedir. Harekete Gegirme
kategorisine iliskin katilimcilarin trettikleri metaforlar asagida verilmistir..

K3. Akl ve zeka oyuniar: anabtar gibidir. Crinkii dgrenmenin kapisinz agar. (Anahtar)
K38. Akl ve zeka oyunlar: bir ¢ark gibidir. Ciinkidi diisiinme yetenedinin hizune arttirer. (Cark)

K26. Akl ve zeka oyunlar: yangma cikaran itk kewilemn gibidir. Ciinkii beyin ormanimdafki fikir araglarmmn
tutusmast igin ilk kwilcima ibtiyag varder. (Yangin gikaran ilk kivilcim)

Aragtirmada son olarak katilimciarin Katki temast ve bu tema igerisinde yer alan Transfer
kategorisine iliskin goriisleri Tablo 10°da sunulmustur.

Tablo 10. Katk: Temasimna liskin Olusan Kategoriler - Transfer

Kategori Metafor f
Cark 1
Transfer I}ag !
Ulke 1
Yapbozun Parcasi 1

Katilimcilarin akil ve zeka oyunlarina yonelik Grettikleri metaforlar Katki temasi icerisinde ve Transfer
kategorisi adi altinda dizenlenmistir. Transfer kategorisi (/=4) igerisinde katthmecilar 4 farkli metafor
tretmislerdir. Transfer kategorisine iliskin katilimcilarin trettikleri metaforlar agagida verilmistir.

K77. Akil ve zeka oyunlar: ark gibidir. Ciinkii oynadikea beyin diizenli bir sistem gibi caliger ve giinliik
hayattaki problemlere kars: dislilerin sorunsug, birbirleriyle ilerlemesi gibi benzer coiimier iiretir. (Cark)

K25. Akl ve zeka oyunlars ilag gibidir. Ciinkii bir cok derste kullanabilirin. (1ac)
K59. Akl ve seka oyunlar jilke gibidir. Ciinkii her alan birbiriyle bagdasim igerisindedir. (Ulke)
Sonug ve Tartisma

Arastirmadan elde edilen sonuca gore kathimcdarin akidl ve zeka oyunlarina yonelik urettikleri
metaforlar genel olarak incelendiginde; metaforlarin tamaminin olumlu anlam icerdikleri sonucuna
ulastlmistir. Katilimetdlarin direttikleri metaforlar neticesinde akil ve zeka oyunlarinin bireyler tizerinde hem
kisisel hem de akademik olarak 6nemli katkilart oldugu belirtilmistir.
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Katilimcilarin  verdikleri cevaplar dogrultusunda 81 metafor iretildigi goriilmistiir. Uretilen
metaforlar 8 kategori ve 4 tema altinda toplanmistr. Bu temalar; Kapsam, Caba, Etki ve Katki olarak
belirlenmistir. Katilimer cevaplart neticesinde metaforlarin ¢ogunlukla Kapsam temast igerisinde dagildig
gorillmektedir. En az tretilen metaforlarin ise Katki temast icerisinde oldugu belirlenmistir. Calismada her
temanin 2 kategoriden olustugu sonucuna ulasilmistir. Katiimetlarin akil ve zeka oyunlarini en ¢ok Gelisim
ve Cok Yonluliuk kategorileri icerisinde; en az Terapi ve Transfer kategorileri icerisinde degerlendirdikleri
sonucuna ulagilmistir. Sonuglar metaforlar agisindan degerlendirildiginde ise; katiimecilarin akil ve zeka
oyunlarini en ¢ok; anabtar ve ¢ark metaforlartyla acikladiklart sonucuna ulagilmstir.

Kapsam temasi igerisinde bulunan metaforlar Gelisim ve Cok Yonlilik olmak tizere iki kategoriye
ayrilmistir. Katihimeilar akil ve zeka oyunlarinin bireyin zihinsel gelisiminde 6nemli etkileri oldugunu
belirtmis ve bu durumu ceviz, B12, kosu bands, spor metaforlariyla aciklamuslardir. Zihinsel faaliyetlerin
islerligi ve devamhiligt icin bireylerin yapacag faaliyetler icerisinde akil ve zeka oyunlart oynamanin 6nemli
etkileri bulunmaktadir. Nitekim saglik alaninda yapilan ¢alismalarda da akil ve zeka oyunlari oynamanin
o6nemli etkileri olduguna yonelik bulgulara ulasdmistir (Gauthier vd., 2019; Nakao, 2019; Noda, Shirotsuki
ve Nakao, 2019). Katiimcilarin yasadiklart deneyimlerin bu durumun 6nemli bir gostergesi oldugu
sOylenebilir. Bununla birlikte akil ve zeka oyunlarinin sadece bir durumda degil bircok durumda etkili
oldugunu belirten katthmer gériisleri Cok yonlilik kategorisi adi altinda toplanmustir. Katilimeilar akil ve
zeka oyunlarinin bu 6zelligini anahtar, aspirin, 6gretmen, tren vagonlart metaforlariyla aciklamuslardir. Akil
ve zeka oyunlari oynamak bireyde ayni anda bir¢ok bilgi, beceri ve degeri kazandirabilir. Bu durum akil ve
zeka oyunlarinin sistemli ve planl bir sekilde oynanmasi ile mimkiin gézitkmektedir. Bu stirece dikkat
edildigi takdirde akil ve zeka oyunlarimin bireylerde sabir, yardimlasma vb. degerler ve dikkat, iletisim vb.
beceriler tizerinde etkileri oldugu séylenebilir. Bu durum da en nihayetinde akil ve zeka oyunlarinin ¢ok
yonli bir yapida oldugunun géstergesi olarak degerlendirilebilir. Bottino ve Ott, (2000); Kirriemuir ve
McFarlane, (2004); Riggs ve Young, (2016); Smith, (2006) da yaptiklart ¢alismalarinda bireylerin
sorumluluk alma, rakiplerine karst saygilt olma, sabirlt olma, sira bekleme, isbitligi icerisinde ¢alisma, plank
hareket edebilme, dikkat ve odaklanma, problem ¢6zebilme, karsilastiklart sorunlara farkli acidan
bakabilme, kazanma ve kaybetmenin olagan bir durum oldugunu gérebilme, iletisim becerisi ve empati
becerisinin gelisimine katki saglayabilecegini belirtmislerdir.

Calismada katihmeilarin rettikleri metaforlar Caba temast icerisinde Miicadele ve Thtiya¢ olmak tizere
iki kategoriye ayrilmistir. Bu kategori icersinde tretilen metaforlara dayali olarak akil ve zeka oyunlarinin
her birisinin belirli oyun agamalarinin oldugu ve bu agamalarin da ¢esitli zorluklar barindirdig seklinde
ifade edilebilir. Oyunlar bazen tek basina bazen iki kisi ile bazen de grup seklinde oynanabilir. Bu
oyunlarda hedefe ulagsma ya da basarili olma sirecinde cesitli zorluk seviyeleriyle karsilagilabilir. Boyle
durumlarda kisinin caba gostermesi, hedefe odaklanmasi ve problem c¢6zme becerilerini uygulamaya
gecirmesi gerekmektedir. Boyle bir stire¢ hem zor hem de elde edilen basart neticesinde de oldukea keyifli
bir siire¢ olarak degerlendirilebilir. Nitekim kattimedarin bu durumu dag fzmanzss, merdiven, yarss gibi
metaforlariyla ifade etmeleri de bu durumun en 6nemli gostergesi olarak degerlendirebilir. Akil ve zeka
oyunlarinin sadece zor hedeflere ulagsmak ya da basart elde etmek amact olmadigini bu oyunlarin hem
bilissel hem duyussal hem de psiko-motor becerilerinin gelisimi agisindan 6nemli bir gereksinim olduguna
yonelik katilimer goriisleri Thtiyac kategorisi adi altinda toplanmistir. Katilimcilar akil ve zeka oyunlarimin
bu 6zelligini batarya, glikoz, oksijen metaforlariyla acitklamislardir. Bireyin dogumundan itibaren edinecegi
bazt deger ve becerilerin s6zel telkin ya da anlatimlarla edinilmesi oldukga zor olabilir. Centilmenlik,
yenilgiyi kabullenme, i¢sel motivasyon saglama, problem ¢bzme becerisi bu deger ve becerilere 6rnek
olarak gosterilebilir. Akil ve zeka oyunlari ile bu deger ve becerilerin kazanilmasi beklenen bir durumdur.
Fleer, (2013) ve Yang (2012) da akil ve zeka oyunlarinin 6gretim strecini zenginlestirmede, dersi ilgi ¢ekici
kilmada, 6grenci motivasyonunu arttirmada, derste 6grencileri aktif kilmada, ¢ocuklarin bilgilerini insa ve
organize etmede katki saglayacagini belirtmislerdir.

Calismada katiimctlarin Grettikleri metaforlar Etki temast icerisinde Mutluluk ve Terapi olmak tizere
iki kategoriye ayrilmustir. Katiimeilarin akil ve zeka oyunlarina yonelik tirettikleri metaforlar incelendiginde;
akil ve zeka oyunlart oynamanin bireylerde mutlu olunan bir durum, eglenilen ya da keyif alinan bir siireg
oldugu belirtilmistir. Katimctlar bu durumu  funapark, balik  yemek, sirf yapmak metaforlart ile
aciklamuslardir. Ozellikle grupla oynanan akil ve zeka oyunlarinda eglenceli, keyifli, tebessiim igeren
oyunlar bulunmaktadir. Bu oyunlar hem bireyin mutlu olmasini hem de akil ve zeka oyunlarinin birey
tizerinde iyi izlenimler biraktiginin géstergesi olarak yorumlanabilir. Ozellikle insanlarin giin icerisinde
yogun ugraslar icerisinde olmalari, bazen can stkict durumlar yasamalari ya da toplumsal olarak tziici
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haberler almalarinin yaninda oyunlarin mutlu edici 6zelliginin olmast son derece 6nemli bir bulgudur.
Ayrica akil ve zeka oyunlarinin mutlu eden, eglendiren ya da gildiren 6zelligiyle birlikte bu oyunlarin
bireyler tizerindeki dinlendirici ya da sakinlestirici 6zelligini belirten katilime1 goriisleri Terapi kategorisi adi
altinda toplanmustir. Kattmedar akidl ve zeka oyunlarnin bu &zelligini ilag, kabve molast, stres topu
metaforlariyla aciklamiglardir. Akl ve zeka oyunlarinin mutluluk ve terapi saglayict yoniiniin vurgulanmast
bu oyunlarin bu zamana kadar dikkat ¢ekilmedigi bir tarafi olarak diiginilebilir. Sulistianingsih, Febriani ve
Pradjarto (2019), oyunlarin, hem cesitli etkinliklerde hem de eglenceli bir 6grenme ortami yaratmak igin
kullanilabilecegini ve oyunlar sayesinde kisilerin bircok bilgi, beceti ve deneyim yasanabilecegini
belirtmektedir. Calismadan elde edilen sonuca benzer sekilde Charlier ve De Fraine (2013), Dempsey, vd.,
(2002) ve Nakao, (2019) da yaptiklari ¢alismalarda akil ve zeka oyunlarinin eglendirici, mutluluk verici ve
terapi edici 6zelliklerinden bahsetmislerdir.

Calismada katilimcilar tarafindan en az deginilen tema Katki temasidir. Katki temasi Harekete
Gegirme ve Transfer olmak tzere iki kategoriye ayrilmustir. Bireyler dogustan itibaren bircok bilgi, beceri
ve deneyim edinirler. Bazi kisiler bu bilgi, beceri ve deneyimlerini karsilastiklari durumlar neticesinde
kullanirlar. Bazi kisiler ise sahip olduklari bilgi, beceri ve deneyimlerin farkina bile varamazlar. Akil ve zeka
oyunlari bireylerin sahip olduklart bilgi, beceri ve deneyimleri kullanmalarini saglayict 6zellige ve cesitlilige
sahip oyunlardir. Akil ve zeka oyunlart bireylerin sahip olduklart bir¢ok bilgi, beceri ve deneyimi
kullanmalarint saglayict deneyimler sunabilir. Cocuklar i¢in boyle imkan ve ortamlart saglamasi akil ve zeka
oyunlarinin 6nemli bir 6zelligidir. Nitekim katthimeilar akil ve zeka oyunlarinin bu durumunu anabtar, cark,
yanginz gikaran ik kwilen gibi metaforlarn ile agiklamuglardir. Akil ve zeka oyunlarinin énemli 6zelliklerinden
birisi de bireyin bu oyunlar neticesinde edindigi bilgileri ¢esiti durum ya da problemlerde
kullanabilmesidir. Bireyin yasaminda cesitli zorluk, sorun ya da engeller ¢ikabilmektedir. Birey yasadigi bu
durumu daha 6nceki deneyimlerine ya da bilgisine dayali olarak ¢6zebilmektedir. Bireyler akil ve zeka
oyunlart oynayarak cesitli bilgi, beceri ve deneyim kazanirlar. Kazandiklart bu bilgi, beceri ve deneyimleri
gunlik hayatta cesitli durum ve zamanlarda kullanabilitler. Yapilan ¢alismada da katilimcilarin bu duruma
iliskin goriisleri Transfer kategorisi adi altinda toplanmustir. Kattimedar bu durumu ag, dilke, yapbozun
pargas: gibi metaforlart ile aciklamiglardir. Keesee, (2012) ve Sulistianingsih, vd., (2019) de akil ve zeka
oyunlari, ¢ocuklarin yaraticilliklarinda, motivasyon ve problem ¢ézme becerilerinin gelisiminde 6nemli
etkileri oldugunu belirtmislerdir.

Bu arastirmada akil ve zeka oyunlarina yonelik katilimer gériisleri alinarak daha genis kapsamli veriler
elde edilebilir. Bu ¢alisma sadece akil ve zeka oyunlari dersini alan ya da sertifika programlarina katilan
Ogretmen adaylariyla gerceklestirilmistir. Yapilacak diger calismalarda akil ve zeka oyunlart oynayan kisiler
ya da 6gretmenler de strece dahil edilerek karsilastirmalar yapilabilir. Arastirmada akil ve zeka oyunlarina
yonelik en ¢ok Gelisim ve Cok Yoénlillik kategorilerine yonelik metaforlar trettikleri gérillmistiir. Bu
sebeple hem MEB hem de YOK tarafindan akil ve zeka oyunlarinin 6grenme siireglerine dahil edilmesi
saglanabilir.

Etik Beyan

“Ogretmen Adaylarmmn Akl ve Zeka Oyunlarma Yionelik Metaforik Algilar:” baslhikli galismanin yazim siirecinde
bilimsel kurallara, etik ve alinti kurallarina uyulmus; toplanan veriler Uzerinde herhangi bir tahrifat
yaptmamis ve bu c¢alisma herhangi bagka bir akademik yayin ortamma degerlendirme igin
gonderilmemistir.  Gerekli olan etik kurul izinleri Balikesir Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik
Komisyonu’nun 16.12.2022 tarih ve e 2022/06 sayilt toplantisinda alinmustir.
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EXTENDED ABSTRACT

This study, which aims to determine the metaphorical perceptions of pre-service teachers about mind and
intelligence games, was carried out in a qualitative research design. The participants of the study were
determined by the criterion sampling method, which is included in the purposive sampling methods. In
this direction, the study group of the research consisted of 102 pre-service teachers who took the mind
and intelligence games course or participated in certificate programs in the 2021-2022 and 2022-2023
academic years. In this study, the data were collected with a questionnaire developed by the researcher.
The data obtained from the questionnaire form were analyzed by content analysis method, one of the
qualitative research designs. The study yielded that the participants produced 81 metaphors for mind and
intelligence games. The metaphors produced were grouped under 8 categories and 4 themes. These
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themes are; Scope, Effort, Impact and Contribution. When the answers given are examined; £¢y (f=7) and
wheel (f=4) metaphors are seen to be the most produced metaphors by the participants. The metaphors
that the participants produced for mind and intelligence games were organized under the theme of Scope
and under the category of Development. Within the development category (f=35), the participants
produced 31 different metaphors. Within this category, it is seen that the participants mostly explained
mind and intelligence games with the metaphors of walnut (£=3), sun (£=2) and machine (£=2). The
metaphors that the participants produced for mind and intelligence games were organized under the
theme of Scope and under the category of Versatility. Within the Versatility (f=25) category, the
participants produced 21 different metaphors. Within the Versatility category, it is found that the
participants mostly explained the mind and intelligence games with the metaphors of Key (f=2), brainstorm
(f=2), world (=2) and rubik's cube (f=2). The metaphors that the patticipants produced for mind and
intelligence games were organized under the theme of Effort and under the category of Struggle. Within
the category of struggle (f=9), the participants produced 8 different metaphors. Within the category of
struggle, it is observed that the participants mostly explained their mind and intelligence games with the
metaphor of Life (f=2). The metaphors that the participants produced for mind and intelligence games
were organized under the theme of Effort and under the category of Needs. Within the category of needs,
the participants produced 7 metaphors. Within the need category (f=8), the participants produced 7
different metaphors. In the category of needs, it is noted that the participants mostly explained the mind
and intelligence games with the metaphor of the £e¢y (f=2). The metaphors that the participants produced
for mind and intelligence games were organized under the theme of Impact and under the category of
Happiness. Within the happiness category (f=10), the participants produced 9 different metaphors. Within
the happiness category, it is seen that the participants mostly explain their mind and intelligence games
with the metaphor of amusement park (f=2). The metaphors that the participants produced for mind and
intelligence games were organized under the theme of Impact and under the category of Therapy. Within
the therapy category (f=5), the participants produced 4 different metaphors. Within the therapy category,
it is seen that the participants mostly explained their mind and intelligence games with the metaphor of
medjcine (£=2). The metaphors that the participants produced for mind and intelligence games were
organized under the theme of Contribution and under the category of Mobilization. Within the
Mobilization (f=0) category, the participants produced 4 different metaphors. Within the Mobilization
category, it is found that the participants mostly explained the mind and intelligence games with the
metaphor of the &ey (f=2) and #he whee/ (£=2). The metaphors that the participants produced for mind and
intelligence games were organized under the theme of Contribution and under the category of Transfer.
Within the transfer category (f=4), the participants produced 4 different metaphors. In this research, more
comprehensive data can be obtained by taking participant opinions on mind and intelligence games. This
study was carried out only with people who took the mind and intelligence games course or participated in
certificate programs. In the future studies, comparisons can be made by including people or teachers who
play mind and intelligence in the process. In the research, it was seen that Development and Versatility are
the categories where the metaphors were produced most for mind and intelligence games. For this
reason, it can be ensured that mind and intelligence games are included in the learning processes by both
MEB and YOK.
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