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Oz

Bu caliimada 6gretmen adaylarinin akil ve zekd oyunlarina iligkin gorislerini
belirlemek amaglanmistir. Calismada nitel arastirma desenlerinden olgu bilim deseni
kullanilmistir.  Arastirma, Balikesir Universitesi Necatibey Egitim Fakiiltesi’ nde
O6grenim goéren 191 6gretmen adayr ile gerceklesmistir. Calisma kapsaminda
O6gretmen adaylarninin gorigleri belilemek amaciyla yan yapilandirilmig goériisme
formu kullanilmistir. Elde edilen veriler icerik analizi yontemiyle analiz edilmistir.
Arastirmadan elde edilen bulgulara goére Akil ve zeka oyunlarini derslerde
oynatmanin dgrencilerin; akil ve zeka oyunlarinin planl hareket etme becerilerine,
dikkat becerisine ve cok yonli disiinme yeteneginin gelisimine, grup bilinci
kazanimina ve 6grencilerin sosyallesmelerine katki sagladigini belirtmiglerdir. Akil ve
zeka oyunlarinin dgretirken oynayanlari eglendirme &zelligine sahip oldugu da
bircok 6gretmen tarafindan vurgulanmistir. Akil ve zekd oyunlarini derslerde
oynatmanin hedeften ve dersten sapma olasili§ina sebep olabilecegini ve bu
oyunlarin maliyetli olmasini bu oyunlarin sinirliliklart olarak ifade etmislerdir. Uzaktan
egitim sirecinde akil ve zeka oyunlari oynatmanin ders agisindan eglenceli
oldugunu, bu oyunlarin zihinsel gelisime ve dikkat toplamada ©nemli katkilar
saglayacagini belirtmislerdir. Ogretmen adaylari derse katilmak istememeye sebep
olmasi, oyunlarla pratik yapilamamasini ve internet altyapisinin uygun olmamasini
uzaktan egitim siirecinde akil ve zeka oyunlari oynatmanin dezavantajlar olarak
ifade etmislerdir.
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Teacher Candidates' Experiences Regarding Mind and Intelligence Games
Abstract
In this study, it was aimed to determine the views of teacher candidates' on mind
and intelligence games. Case study design, one of the qualitative research designs,
was used in the study. The study was conducted with 191 pre-service teachers
studying at Balikesir University Necatibey Faculty of Education. Within the scope of
the study, a semi-structured interview form was used to determine the views of pre-
service teachers. The data obtained were analyzed by content analysis method.
According to the findings obtained from the research, they stated that playing mind
and intelligence games in lessons contributed to the students' ability to act in a
planned manner, attention skills and the development of multidimensional thinking
skills, the acquisition of group consciousness and the socialization of students. It
was also emphasized by many teachers that mind and intelligence games have the
feature of entertaining the players while teaching. They stated that playing mind
and intelligence games in lessons may cause the possibility of deviating from the
goal and the lesson, and the cost of these games as the limitations of these games.
They stated that playing mind and intelligence games in the distance education
process is fun in terms of the course and that these games will make important
contributions to mental development and attention gathering. Pre-service teachers
stated that the disadvantages of playing mind and intelligence games in the
distance education process are that it causes unwillingness to participate in the
lesson, not being able to practice with the games and the internet infrastructure not
being suitable.
Key Words: Mind and intelligence games, Teacher candidate, Experience.

GIRIS

Akil ve zeka oyunlari; bireyin biligsel, duyugsal ve psikomotor becerilerinin
gelisimine katki saglayan, cesitli deger ve becerilerin kazanilmasina yardimc
olan oyunlardir. Akil ve zeka oyunlar ¢cocuklarin; planh hareket etme ve dikkat
becerilerini gelistirir, odaklanmalarina ve karakter gelisimine olumlu katki saglar
(Glines, 2023). Bununla birlikte bu oyunlar ¢ocuklarin ezberci degil arastirmaci
ve merakl olmalarina yonlendirir. Akil ve zeka oyunlarinin sadece bir oyun
olmadig ¢esitli beceri, deger ve davranis ediniminde etkili olduguna ydénelik
calismalarin (Chou, 2017; Eriksson, Kenward, Poom & Stenberg, 2021; Fung &
Min, 2016; Giines 2023; Khan & Pearce, 2015) gerceklestigi gorilmektedir. Bu
yonelim akil ve zeka oyunlarinin egitim 6gretim siirecindeki yeri ve 6nemi
agisindan dikkate deger bir yonelim olarak yorumlanabilir. Akil ve zeka oyunlari
diinyada bahsedilen gelismelere yelken acan hem yeni hem de goz ardi edilmis
bir alandir. Cocuklarin 6grenme siirecine yonelik ilgilerini arttirmak ve motive
etmek tiim egitimcilerin Snem vermesi gereken bir durumdur.

21. yuzyll Ogrenen becerileri g6z o©nlne alindiginda okullarda
6grencilerin yaraticihklarini ve hayal gugclerini gelistirici etkinliklere yer
vermenin gerekli oldugu disinilmektedir. Yeni ve farkl fikirler sirebilen,
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bilissel esneklik vb. becerilere sahip olabilen bireylerin degisime ve gelisime
daha ¢abuk uyum saglayabilecekleri olasidir. Teknolojinin hizla gelismesiyle
birlikte “Acaba c¢ocuklara hangi beceriler 6gretilmeli?” sorusu 6nem
kazanmaktadir. Nitekim Diinya Ekonomik Forumu (WEF, 2023) da bireylerin
sahip olmasi gereken becerileri agiklamistir. Bu beceriler: Analitik diisiinme
ve inovasyon, Aktif 6grenme ve 6grenme stratejileri, Kompleks problemlerin
¢6zimdi, Elestirel disiinme ve analiz, Yaraticllik, 6zginlik ve inisiyatif,
Liderlik ve sosyal etki, Teknoloji kullanimi, monitor etme ve kontrol etme,
Teknoloji tasarlama ve programlama, Dayaniklilik, strese tahammdl ve
esneklik, Muhakeme, problem ¢6zme ve kavrayis yetenegidir.

Akil ve zeka oyunlarinin bireylerin; problem ¢6zme, farkindalik, dikkat,
motivasyon, plan yapma, paylasma, centilmenlik, kurallara uyma, yenilgiyi
kabullenme, ayirt etme, gorsel algl, analiz-sentez, akil yiiriitme, Gretkenlik,
grup bilinci, etkili iletisim ve sosyal beceriler tizerinde etkileri olmaktadir (MEB,
2013). Diinya Ekonomik Forumu’ nun bireylerden bekledigi beceriler ve akil ve
zeka oyunlarinin bireyler tizerindeki etkileri incelendiginde Diinya Ekonomik
Forumu’nun beklentisi ile akil ve zeka oyunlar etkisinin birbiriyle baglantih
oldugunu soyleyebiliriz. Diinya Ekonomik Forumu’ nun dikkat c¢ektigi bu
beceriler okullarda cesitli etkinliklerle cocuklara kazandinlmaktadir. Giiniimiiz
cocuklarini  yarinlara hazirlamak etkili bir 6gretim sireciyle mimkin
goziikmektedir. Ogretim siireclerinin cocuklarn ilgilerini cekici ve motivasyonlarini
arttina bir sekilde diizenlenmesi gerekmektedir. Diinya Ekonomik Forumu
tarafindan belirtilen ve okullarda da kazandirlmaya ¢alisilan bircok beceriyi akil
ve zeka oyunlan ile kazandirmak hem 6gretim sirecini daha eglenceli hale
getirecegi hem de ¢ocuklari bu siirecte daha etkin kilacagi olasidir.

Akil ve zekda oyunlan alaninda son yillarda c¢esitli caligmalar
yapilmaktadir. Yiksekogretim Kurulu Baskanhgl Tez Merkezi (2023) verileri
incelendiginde akil ve zeka oyunlari alaninda yapilan ¢alismalarin ¢ocuklarin
bilissel ~becerilerine etkileri ekseninde yogunlastigi gorilmektedir
(Adaliyilmaz, 2022; Aslan, 2022; Ayar, 2022: Marangoz, 2018; Sahin, 2019;
Yildirm, 2023). Akil ve zeka oyunlari alaninda yayimlanan bilimsel makaleler
incelendiginde de yapilan ¢alismalarin genellikle; akil ve zeka oyunlarinin
problem ¢6zme becerileri (Bayraktar, 2019; Erduran ve Yilmaz, 2019; Giines
ve Yinkil, 2021; Trkoglu, 2016), elestirel disinme becerileri (Bottino ve Ott
2006; Ott ve Pozzi, 2012), tutum ve motivasyon (Ott ve Pozzi, 2012; Orak,
Karademir ve Artvinli, 2016), akademik 06z yeterlik (Baki, 2018; Orak,
Karademir ve Artvinli, 2016) gibi bazi degiskenler Uzerindeki etkisinin
belirlenmesine yonelik calismalar oldugu goriilmektedir. Tirkiye’ de yapilan
calismalar incelendiginde &gretmen adaylarinin akil ve zeka oyunlarina
yonelik gorislerini inceleyen herhangi bir ¢alismaya rastlaniimamugstir.
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Akil ve zekd oyunlarinin sistemli ve planl bir sekilde (Giines, 2023)
oynatilmasi, evde ve okulda cocuklarin bu oyunlarla etkilesim icerisinde
bulunmasi bircok beceri, deger ve davranis ediniminde kalici ve etkili bir adim
olacagi distinilmektedir. Nitekim 6gretmenler de okullarda ¢ocuklarin beceri,
deger ve davranig edinimi igin ¢esitli calismalar gerceklestirmektedir. ister ders
materyali ister dikkat toplama ister eglenme amaciyla bu oyunlan kullanmak
Ogrenci ve 6gretmen agisindan 6nemli katkilar saglayacaktir. Oyunlarin giiciiniin
farkina vararak sireci zenginlestirmek egitimin niteligini de olumlu ydnde
etkileyecegi diistiniilmektedir. Ogretmen adaylan ise meslege basladiklarinda
sahip olduklari her tiirlii bilgi, birikim ve deneyim mesleklerini basarili bir sekilde
icra etmelerine olanak saglayacaktir. Ogretmen adaylarinin akil ve zeka oyunlari
alaninda almis olduklar egitime ydnelik deneyimlerinin alana yansimasi, bu alana
yonelik goriis ve onerileri olduk¢a kiymetlidir. Bu calisma kapsaminda elde
edilecek sonuglarin ve deneyimlerin akil ve zeka oyunlan alaninda calisma
yapacak arastirmacilara 6nemli referans olusturacag disindlmektedir. Bu
calismada Ogretmen adaylarinin akil ve zeka oyunlarina yoénelik gorislerini
belirlemek amaglanmistir. Bu amag dogrultusunda asagidaki problemlere cevap
aranmistir.

1) Akil ve zekad oyunlarini derslerde oynatmanin faydalar konusunda
O6gretmen adaylarinin goérisleri nasildir?

2) Akil ve zeka oyunlarini derslerde oynatmanin sinirhliklart konusunda
O6gretmen adaylarinin goérisleri nasildir?

3) Uzaktan egitim sirecinde akil ve zekd oyunlari oynatmanin
avantajlarina y6nelik 6gretmen adaylarinin gérisleri nelerdir?

4) Uzaktan egitim sirecinde akil ve zeka oyunlari oynatmanin
dezavantajlarina yonelik 6gretmen adaylarinin gérisleri nelerdir?

YONTEM
Arastirmanin Modeli

Ogretmen adaylarinin akil ve zekd oyunlarina yénelik gorislerini
belirlemeyi amaclayan bu ¢alisma nitel yaklasimla betimlenmeye calisiimistir.
Veri toplama ve yorumlama asamalarinda nitel arastirma desenlerinden olgu
bilim deseni kullaniimistir. Bogdan ve Biklen, (1992) ve Patton, (2014);
olgubilim ¢alismalarinda insanlarin bir olguyu, nasil algiladiklari, nasil
betimledikleri, hakkinda ne hissettikleri, nasil yargiladiklar, nasil
animsadiklari, nasil anlamlandirdiklarina odaklanildigini belirtmislerdir. Van
Manen (2016) de olgu bilim calismalarinda bireylerin deneyimlerinin
calismanin hem baslangig hem de bitis noktasi olduguna deginmistir. Bu
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olgudan dogrudan etkilenen 6gretmen adaylarinin goérisleri ve duygular
derinlemesine betimlenmeye calisiimistir.

Galisma Grubu

Arastirmaya katilan 6gretmen adaylarinin se¢iminde amagsal 6rnekleme
yontemlerinden 6lciit 6rnekleme yontemi kullanilmistir. Olgiit 6rnekleme
O6nceden belirlenmis bir dizi 6l¢ltiu karsilayan durumlarin cahsiimasiyla
ilgilidir (Yildinm ve Simsek, 2006). ilk asamada égretmen adaylarinin Akil ve
Zeka Oyunlar dersini almalar 8lciit olarak benimsenmistir. ikinci asamada
ise arastirma amacindan haberdar olan ¢alismaya goniilli ve istekli ayrica
zaman ve maliyet agisindan uygun durumlarda kullanilan (Hatch, 2002;
Johnson ve Christensen, 2004) kolay ulasilabilen durum 6rneklemesi
kullanilmistir. Kolay ulasilabilir durum érneklemelerinde arastirmaya katilan
bireyler hakkinda derinlemesine bilgilerin sunulmasi olduk¢a 6nemlidir
(Johnson ve Christensen, 2004). Bu kapsamda arastirmanin calisma
grubunu, 2021-2022 ve 2022-2023 egitim 6gretim yillan glz ve bahar
dénemlerinde Balikesir Universitesi Necatibey Egitim Fakiiltesi’ nde 6grenci
olup da Akl ve Zekda Oyunlari dersini alan &6gretmen adaylar
olusturmaktadir. Bu kapsamda ¢alismaya dort grupta 191 6gretmen adayi
katilmistir. Bu 6gretmen adaylarinin 144’0 kiz, 47’ si erkektir.

Veri Toplama Siireci

Bu ¢aligmada kullanilan veriler 2021-2022 ve 2022-2023 egitim 6gretim
yillarinda giiz ve bahar dénemlerinde Necatibey Egitim Fakiiltesi’nde Akil ve
Zeka Oyunlarn dersi final sinavinda 3.sinifta okuyan 6gretmen adaylarindan
toplanmistir. Final sinavinda sorulacak sorular éncesinde alan uzmanlarina
gonderilmis ve diizeltmelerden sonra sorulara son sekli verilmistir.
Diizenlemeler dahiline 6gretmen adaylarina toplam doért soru sorulmus ve
cevaplar yazili olarak toplanmistir. Ogrencilerin bu sorular cevaplamalari icin
45 dakika verilmistir.

Verilerin Analizi

Ogretmen adaylarinin gérisleri neticesinde elde edilen veriler nitel
arastirma desenlerinden icerik analizi ydntemiyle analiz edilmistir. Verilerin
analizinde siirecinde &ncelikle final sinavinda yer alan sorulara verilen
yanitlar kodlanarak kategoriler ve ana temalar belirlenmeye calisiimistir
(Miles ve Huberman, 1994). Arastirmada ulasilan kod ve kategorilerle ilgili
karsilastirmalar yapilarak tekrar eden ve arastirma amaciyla értiismeyen
kodlamalar ¢ikarilmis ve gerekli goriilen kisimlarda yeni kodlamalar
eklenmistir. Bu sekilde derin odakli veriler elde etmenin arastirmanin
glvenilirligine katki sagladigl duasinilmektedir. Arastirma bulgularinin
glvenilirligini ve gecerligini artirmak amaciyla ¢alisma grubunun segimi, veri
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toplama aracinin gelistirilmesi ve 6gretmen adaylarinin gérislerinden sikca
alintilar yapilmistir. Arastirmada 6gretmen adaylarindan yapilan alintilar
dgretmen adayl 1: OA1 biciminde isimlendirilmistir. Arastirmada ayrica
«arastirmaci gesitlemesi» ile arastirmanin inandincihgr arttinlmaya gahsilimis
ve kodlayicilar arasi uyum yiizdesi .94 olarak belirlenmistir.

BULGULAR

Bu bodlimde ogretmen adaylarinin sorulara verdikleri yanitlar,
arastirmanin amaglari dogrultusunda analiz edilerek sunulmustur.

Arastirmada ilk olarak 6gretmen adaylarinin akil ve zeka oyunlarini
derslerde oynatmanin faydalarina iligkin gértgleri alinmistir.

Tablo 1. Akil ve zeka oyunlarini derslerde oynatmanin faydalarina iligkin 6gretmen
adaylarinin goérisleri

Tema Kategori Kod f
Planli hareket etme becerisi 41
Hizl karar verme becerisi 27
Problem ¢&zme becerisi 27
iletisim becerisi 20
Bilissel beceriler 15
Beceri Psikomotor beceriler 10
Zamani etkili kullanma 7
Akil yiiritme becerisi 6
Elestirel diisiinme becerisi 5
Liderlik becerisi 2
Empati becerisi 1
Ogretirken oynayanlari eglendirme 90
Ogrenmeyi kolaylastirma 50
A ligiyi artirma 22
Ogretim Ogrenmeyi kalici hale getirme 20
Ders materyali olarak kullanma 9
Katki -
Derse katilim saglama 2
Dikkati arttirma 82
Cok yonli diisinme yetenegi 67
Zekay aktif tutma 25
Bilissel Yaraticihgr gelistirme 14
Farkli zeka tiirlerinin gelisimine katkida bulunma 13
Sistemli dlisiinme aligkanlig saglama 9
Unutkanliga iyi gelme 9
Hayal giiclinii gelistirme 5
Grup bilinci kazandirma 24
Sosyallesmeyi saglama 19
Motivasyonu arttirma 16
Sosyal Paylagsma 1
Ongériiyii gliclendirme 10
Merak duyma 6
Ogrenci-6gretmen etkilesimini giiclendirme 1
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Yetenekleri kesfetmeyi saglama 29

Kurallari anlamayi ve 6grenmeyi saglama 17

. Arastirmaci yetenegini gelistirme 13
Bireysel Miicadele kiiltiri olusturma 1
Yenilgiyi kabullenmeme 9
Dil gelisimini saglama 2

Akil ve zeka oyunlarini derslerde oynatmanin faydalarina iliskin
O0gretmen adaylarinin  gorisleri  “Katki” temasi icerisinde ‘“‘Beceri”,
“Ogretim”, “Bilissel”, “Sosyal” ve “Bireysel” kategorileri adi altinda
toplanmistir. Beceri kategorisine yonelik cevaplar incelendiginde 6gretmen
adaylari cogunlukla akil ve zeka oyunlarinin planl hareket etme becerilerine,
hizlh karar verme becerilerine ve problem ¢6zme becerilerine katki
sagladigini  belirtmislerdir.  Ogretim  kategorisine  yonelik  cevaplar
incelendiginde &6gretmen adaylar 6gretirken oynayanlari eglendirme
6zelliginin akil ve zeka oyunlarinin sagladigi énemli bir katki oldugunu
belirtmiglerdir. Biligsel kategorisine yonelik cevaplar incelendiginde ise
O6gretmen adaylari cogunlukla akil ve zeka oyunlarinin dikkat becerisine ve
cok yonli diisinme yeteneginin gelisimine katki sagladigini belirtmislerdir.
Sosyal kategorisine yonelik cevaplar incelendiginde ise 6gretmen adaylari
cogunlukla akil ve zeka oyunlarinin grup bilinci kazanimina ve 6grencilerin
sosyallesmesine katki sagladigini belirtmiglerdir. Bireysel kategorisine
yonelik cevaplar incelendiginde ise 6gretmen adaylari ¢cogunlukla akil ve
zeka oyunlarinin yetenekleri kesfetmelerine katki sagladigini belirtmislerdir.

Bulgulara iliskin 6gretmen adaylarinin gértisleri asagida verilmistir.

OA1: ... planli hareket etme becerisi kazandirir (Beceri- Planli hareket
etme becerisi)

OA2: ... akil ve zeka oyunlari 6gretirken oynayanlari eglendirir (Ogretim-
Ogretirken oynayanlari eglendirme)

OA18: ... bu oyunlar &grencilere ¢ok yonli diisinme becerileri
kazandirir. (Biligsel- Cok yonlii diislinme yetenegi)

OA21: ... Cocuklarda 6ngériiyi giiclendirir (Sosyal- Ongériiyii gliclendirme)

OA39: ... Ezberci 6gretimden uzaklastirarak arastirmaci bir kisilik
kazandirir (Bireysel- Arastirmaci yetenegini gelistirme)

Arastirmanin ikinci asamasinda &gretmen adaylarinin akil ve zeka
oyunlarini derslerde oynatmanin sinirhliklarina iliskin gérisleri alinmugtir.

Tablo 2. Akil ve zeka oyunlarini derslerde oynatmanin sinirliliklarina iligkin 6gretmen
adaylarinin gorisleri

Tema Kategori Kod

Engel Ogretimsel Hedeften ve dersten sapma olasiligl 18
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Her ders igin etkili olamama 14
Her konu i¢in oyun bulamama 13
Stirekli oyun oynama istegi 2
Derinlemesine bir bilgi aktaramama 2
Geleneksel 6gretim stilinden kopmak istenmeme 1
Kalabalik siniflarda oynatmada zorluk 49
o Ogrencilerde rekabet ortami olusturma 17
Yénetimsel
Kargasaya sebep olma 9
Kalabalik siniflarda sessizlik 1
Zaman 74
Maliyet 59
o Yas farki 4
Niteliksel Se\§/iye farki 29
ilgi cekememe 25
Oyunlarin kalitesi 1
Ogrencilerin aktif katilamamasi 16
Dikkat dagitabilmesi 13
Bireysel Yenilgiyi kabul edememe 9
Motivasyon kaybi 3
Etkilesim sikintisi 1

Akl ve zekd oyunlarini derslerde oynatmanin sinirhliklarina iligkin
dgretmen adaylarinin gorisleri “Engel” temasi icerisinde “Ogretimsel”,
“Yoénetimsel”, “Niteliksel” ve “Bireysel” kategorileri ad altinda toplanmistir.
Ogretimsel kategorisine yonelik cevaplar incelendiginde 6gretmen adaylan
hedeften ve dersten sapma olasiligini, her ders icin etkili olamayabilecegini ve
her konu i¢in oyun bulmanin zorlugunu akil ve zeka oyunlarinin énemli
sinirhiliklart oldugunu belirtmiglerdir. Yonetimsel kategorisine ydnelik cevaplar
incelendiginde 6gretmen adaylan akil ve zeka oyunlanni kalabalik siniflarda
oynatmanin énemli bir sinirlilik oldugunu belirtmislerdir. Niteliksel kategorisine
yonelik cevaplar incelendiginde ise 6gretmen adaylari cogunlukla akil ve zeka
oyunlari oynamanin uzun zaman almasini ve bu oyunlarin maliyetli olmasini
akil ve zeka oyunlarinin 6nemli sinirliliklar olarak belirtmislerdir. Bireysel
kategorisine yonelik cevaplar incelendiginde ise 6gretmen adaylari ¢ogunlukla
akil ve zeka oyunlarinin her 6grencinin aktif katilamayacagini ve dikkatlerinin
dagilabilecegini 6nemli bir sinirlilik oldugunu belirtmislerdir.

Bulgulara iliskin 6gretmen adaylarinin gértisleri asagida verilmistir.

OA21: ... Oyunlar her konunun anlatiminda kullanilmayabilir
(Ogretimsel- Her konu i¢in oyun bulamama)

OA32: ...bu oyunlarn kalabalik siniflarda oynatmak zor olabilir
(Yonetimsel- Kalabalik siniflarda oynatmada zorluk)

OA43: ... Oynatilacak oyunlarin maliyetlerinin yiiksek olmasi sebebiyle
her oyunu almak zorlasabilir. (Niteliksel-Maliyet)

114



Ogretmen Adaylarinin Akil ve Zeka Oyunlarina iliskin Deneyimleri

OA1: ... Ogrenciler arasi yenilgiyi kabul edememe gibi catismalara neden
olabilir (Bireysel- Yenilgiyi kabul edememe)

Arastirmanin bir sonraki asamasinda 6gretmen adaylarinin uzaktan
egitim siirecinde akil ve zeka oyunlari oynatmanin avantajlarina yonelik
gorusleri alinmustir.

Tablo 3. Ogretmen adaylarinin uzaktan egitim siirecinde akil ve zeka oyunlari
oynatmanin avantajlarina yonelik gorisleri

Tema Kategori Kod f
Avantaj yok 17
Eglenceli 42
Sikiciliktan ve monotonluktan uzak tutmasi 15
Terapi Ailece vakit gegirilebilmesi 1
Stres ve sikintidan uzak kalinmasini saglama 3
Kisinin tembelligini 6nlemesi 1
Yeni oyunlar §grenilmesini saglama 20
Motive edici role sahip olma 12
Gelisimsel Ogrencilerle etkilesim saglama 10
Yetenekleri gelistirebilme 5
iletisimi giiclendirme 2
Etki Zihinsel gelisim saglama 50
Dikkati toplar 27
Biligsel Zekay aktif tutma 7
Hizli 6grenmelerini saglama 3
Etkili bilgi aktarimi yapmay grenme 2
Derse yo6nelik ilgi artma 29
ilgi cekici 6zellikleriyle dersi dinletme 21
Ogretimsel C')gretic.i ve eg.len.dirfci role sahip olma 13
Derslerini etkilesimli hale getirme 8
Dersleri somutlastirma 4
Zaman yonetimi 4

Uzaktan egitim sirecinde akil ve zeka oyunlar oynatmanin avantaij
olmadigini belirten 6gretmen adaylan bulunmaktadir. Bununla birlikte
uzaktan egitim siirecinde akil ve zeka oyunlari oynatmanin avantaji oldugunu
belirten 6gretmen adaylarinin goérisleri “Etki” temas icerisinde “Terapi”,
“Gelisimsel”, “Bilissel” ve “Ogretimsel” kategorileri ad altinda toplanmistir.
Terapi kategorisine yoénelik cevaplar incelendiginde &6gretmen adaylar
cogunlukla akil ve zeka oyunlarini eglenceli oldugunu belirtmislerdir.
Gelisimsel kategorisine yonelik cevaplar incelendiginde 6gretmen adaylan
akil ve zeka oyunlari oynayarak yeni oyunlarin 6grenilmesini dnemli bir katki
olarak belirtmislerdir. Bilissel kategorisine yonelik cevaplar incelendiginde ise
O6gretmen adaylarn ¢ogunlukla akil ve zeka oyunlarinin zihinsel gelisime ve
dikkat toplamada 6nemli katkilar sagladigini belirtmislerdir. Ogretimsel
kategorisine ydnelik cevaplar incelendiginde ise 6gretmen adaylar akil ve
zeka oyunlarinin 6grencilerin derse yonelik ilgilerinin artmasina ve ilgi ¢ekici
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Ozellikleriyle dersi dinletebilmelerinin akil ve zeka oyunlarinin sagladig
6nemli katkilar oldugunu belirtmislerdir.

Bulgulara iliskin 6gretmen adaylarinin gértisleri asagida verilmistir.

OA12: ... cocuklar evde sirekli tabletle televizyonla ugrasmak yerine
oyunlar oynayarak ailece vakit gecirilebilir (Terapi- Ailece vakit
gecirilebilmesi)

OA34: ... dgrenciler oyunlarla derse daha motive olurlar (Gelisimsel-
Motive edici role sahip olma)

OA9: ... bu oyunlarla zekay: aktif olarak kullanir (Bilissel- Zekayr aktif tutma)

OA27: Derslerde anlattigimiz konulari, dersleri 6grencilerimizin anlayip
kavrayabilmeleri icin elimizden geldigince somutlastirmamiz gereklidir.
Oyunlarin bize bu yénde faydasi coktur. (Ogretimsel- Dersleri somutlastirma)

Arastirmada son olarak 6gretmen adaylarinin uzaktan egitim siirecinde
akil ve zeka oyunlari oynatmanin dezavantajlarina ydnelik gorisleri
alinmistir.

Tablo 4. Ogretmen adaylarinin uzaktan egitim siirecinde akil ve zeka oyunlari
oynatmanin dezavantajlarina yonelik gorisleri

Tema Kategori Kod f
Derse katilmak istememe 29
Ogretimsel Yanh;ogrerTn.ﬁelere s.ebep olabilme 10
Yeterli sinif ici koordinasyon saglanamama 2
Stirekli oyun oynamak isteme 1
Oyunlarla pratik yapamama 85
istenen etkiyi saglayamama 31
Her oyunun oynanamamasi 21
Niteliksel Oyunlarin sikici hal alabilmesi 6
Ogrencilerin ilgisiz kalabilmesi 4
Sorun
Zor oyunlarin anlasiimasinda sikinti yasama 3
Herkese hitap edememe 1
Etkilesim 35
. Sosyal beceriler Gizerindeki etkisizligi 15
Bireysel < -
Saglik sorunlara sebep olabilme 10
Ogrenci gelisimini takip edememe 3
Fiziksel internet altyapisinin uygun olmamasi 28

Donanimsal eksiklikler sebebiyle 6grencilerin derse 15
katilamamasi

Uzaktan egitim sirecinde akil ve zeka oyunlari oynatmanin
dezavantajlarina yo6nelik 6gretmen gorisleri “Sorun” temasi icerisinde
“Ogretimsel”, “Niteliksel”, “Bireysel” ve “Fiziksel” kategorileri adi altinda
toplanmistir.  Ogretimsel kategorisine yo6nelik cevaplar incelendiginde
O6gretmen adaylan derse katilmak istememeyi uzaktan egitim sirecinde akil
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ve zeka oyunlart oynatmanin 6énemli bir sorunu oldugunu belirtmislerdir.
Niteliksel kategorisine yonelik cevaplar incelendiginde 6gretmen adaylari
oyunlarla pratik yapamamay: uzaktan egitim siirecinde akil ve zeka oyunlari
oynatmanin énemli bir sorunu oldugunu belirtmislerdir. Bireysel kategorisine
yonelik cevaplar incelendiginde ise 6gretmen adaylar etkilesim olmamasini
uzaktan egitim siirecinde akil ve zeka oyunlari oynatmanin 6nemli bir sorunu
oldugunu belirtmislerdir.  Fiziksel  kategorisine  ydnelik  cevaplar
incelendiginde ise 6gretmen adaylari internet altyapisinin uygun olmamasini
uzaktan egitim siirecinde akil ve zeka oyunlari oynatmanin 6nemli bir sorunu
oldugunu belirtmiglerdir.

Bulgulara iliskin 6gretmen adaylarinin gértisleri asagida verilmistir.

OA21: ...Uzaktan egitimde 6gretmenin 6grencisini kontrol edemedigi
icin yanlis 6grenmelere neden olabilir (Ogretimsel- Yanlis 6grenmelere sebep
olabilme)

OA32: ...Egitim uzaktan oldugu icin oyunlarla pratik yapamamak en
buylk dezavantajlardan biridir. (Niteliksel- Oyunlarla pratik yapamama)

OA43: ... Eger oyunlara bilgisayar vb. gibi araclardan erisim saglaniyorsa
g6z saghg acisindan dezavantaji olabilir. (Bireysel- Saglik sorunlara sebep
olabilme)

OA19: ...Dersi 6gretirken internet altyapisi sikintisindan 6tiirti dersi
aktarirken sorunlar yasanabilir. (Fiziksel- internet altyapisinin uygun
olmamasi)

SONUC VE TARTISMA

Bu bélimde 6gretmen adaylarinin gériisme formundaki sorulara
verdikleri yanitlar analiz edilerek sunulmustur.

Akil ve zeka oyunlarini derslerde oynatmanin faydalarina iliskin
O0gretmen adaylarinin  gorisleri  “Katki” temasi icerisinde ‘“Beceri”,
“Ogretim”, “Bilissel”, “Sosyal” ve “Bireysel” kategorileri adi altinda
toplanmistir. Beceri kategorisine yonelik cevaplar incelendiginde 6gretmen
adaylari cogunlukla akil ve zeka oyunlarinin planl hareket etme becerilerine,
hizlh karar verme becerilerine ve problem ¢6zme becerilerine katki
sagladigini  belirtmislerdir.  Ogretim  kategorisine yonelik  cevaplar
incelendiginde O6gretmen adaylari Ogretirken oynayanlari eglendirme
6zelliginin akil ve zeka oyunlarinin sagladigi énemli bir katki oldugunu
belirtmiglerdir. Bilissel kategorisine yonelik cevaplar incelendiginde ise
O6gretmen adaylari cogunlukla akil ve zeka oyunlarinin dikkat becerisine ve
cok yonli diigsinme yeteneginin gelisimine katki sagladigini belirtmislerdir.
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Sosyal kategorisine yonelik cevaplar incelendiginde ise 6gretmen adaylari
cogunlukla akil ve zeka oyunlarinin grup bilinci kazanimina ve 6grencilerin
sosyallesmesine katki sagladigini belirtmiglerdir. Bireysel kategorisine
yonelik cevaplar incelendiginde ise 6gretmen adaylari ¢cogunlukla akil ve
zeka oyunlarinin yetenekleri kesfetmelerine katki sagladigini belirtmislerdir.

Akil ve zeka oyunlar sistemli ve planh bir sekilde oynatildigi takdirde
bireyde cesitli beceri, deger ve davranislarin edinimine bununla birlikte yeni
yeteneklerin kesfedilmesine de katki saglayacaktir. Planli hareket etme,
problem ¢6zme becerisine sahip olma, iletisim ve karar verme becerileri
glnimizde bireylerin sahip olmasi gereken ©6nemli beceriler arasinda
gosterilebilir.  Belirtilen bu becerilerin  akil ve zeka oyunlan ile
kazanilabilecegini sdylemek olasidir. Bu oyunlarin sahip oldugu bir diger
Ozellik ise ders sirecine aktarilabilirligidir. Ebetteki her oyun her derse uygun
olamayabilir. Secilecek dogru ve uygun bir oyun ise hem ders siirecini
eglenceli hale getirebilecek hem de 6gretimsel agidan 6nemli bir katki
saglayabilecektir.

Yapilan calismalar incelendiginde; Cagan ve Usta (2023) yaptiklari
arastirmada akil ve zeka oyunlari kullanilarak yapilan 6gretim etkinliklerinin
ortaokul  6grencilerinin  matematik  basarilarini  artirdigir  sonucuna
ulasmislardir. Giille ve Vatansever Bayraktar (2023), akil ve zeka oyunlarinin
6grencilerin problem ¢6zme yetenegini, Ust diizey zihinsel diislinme
yetenegini gelistirdigi, 6grencilerin iletisim ve 6zglvenlerinin gelismesine
olumlu katkilarinin oldugu sonuglarina ulasmislardir. Giines ve Yinkil (2021)
yaptiklari ¢calismada 6gretmenlerin akil ve zeka oyunlarini 6grencileri motive
etmede ve ders materyali olarak kullandiklari sonucuna ulagmislardir. Kul ve
Kel (2021) yaptiklar arastirmada akil ve zekd oyunlari matematik dersine
karsi tutum, Ust diizey disiinme becerileri, 6grenci basarisi ile matematiksel
beceriler tizerinde etkileri oldugu sonuglarina ulagmislardir. Kula (2019)
yaptigl arastirmada akil ve zeka oyunlarinin 6grencileri dzgiiven, iletisim,
empati, disinme becerileri ve is birlikli ¢alisma alanlarinda olumlu
etkiledigini, derslere aktif katihmlarini sagladigini ve motivasyonlarini
artirdigini belirtmistir. Mackey, Hill, Stone ve Bunge, (2011), yaptiklari
calismada akil ve zeka oyunlarinin cocuklarin sézsiiz zeka testlerinden
aldiklari basarida katkisi oldugu sonuglarina ulagmislardir. Yapilan ¢alismalar
arastirmadan elde dilen sonuglar parallellik gosterdigi gorilmektedir. Bu
sonuglar akil ve zeka oyunlarinin derslerde kullaniminin égrenciler ve ders
stireci agisindan olduk¢a 6nemli bir kaynak olusturacaginin gostergesi olarak
degerlendirilebilir.

Akil ve zeka oyunlarini derslerde oynatmanin sinirhliklarina iliskin
dgretmen adaylarinin goérisleri “Engel” temasi icerisinde “Ogretimsel”,
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“Yoénetimsel”, “Niteliksel” ve “Bireysel” kategorileri adi altinda toplanmistir.
Ogretimsel kategorisine yonelik cevaplar incelendiginde 6gretmen adaylar
hedeften ve dersten sapma olasiligini, her ders icin etkili olamayabilecegini
ve her konu i¢in oyun bulmanin zorlugunu akil ve zeka oyunlarinin énemli
sinirhiliklart - oldugunu  belirtmislerdir. Yonetimsel kategorisine ydnelik
cevaplar incelendiginde 6gretmen adaylar akil ve zeka oyunlarini kalabalik
siniflarda oynatmanin énemli bir sinirllik oldugunu belirtmislerdir. Niteliksel
kategorisine yonelik cevaplar incelendiginde ise 06gretmen adaylan
cogunlukla akil ve zekd oyunlari oynamanin uzun zaman almasini ve bu
oyunlarin maliyetli olmasini akil ve zeka oyunlarinin 6nemli sinirhliklari olarak
belirtmiglerdir. Bireysel kategorisine ydnelik cevaplar incelendiginde ise
O6gretmen adaylar cogunlukla akil ve zeka oyunlarinin her 6grencinin aktif
katilamayacagini ve dikkatlerinin dagilabilecegini 6nemli bir sinirhlik
oldugunu belirtmiglerdir.

Ogretmenlerin ders siirecinde ¢esitli materyaller kullanabilmektedir.
Ogretmenlerin derslerinde kullanacagi materyallerden birisi de akil ve zeka
oyunlaridir. Elbette ki her etkinlik gibi akil ve zeka oyunlari da ders stirecinde
planlama yapilmayip kontrol edilmedigi takdirde dersin hedefinden
uzaklasma durumuna sebep olabilir. Bu durum oldukga yerinde ve dogru bir
diistince olarak degerlendirilebilir. Akil ve zeka oyunlari hem kagit hem de
kutu oyunu olarak bulunan bir oyundur. Kagit oyunlarindan ziyade kutu
olarak temin edilecek akil ve zekd oyunlar elbette ki bir maliyet
olusturacaktir. Bu oyunlarin her bir sinifin temin etmesi 6gretmen adaylarinin
belirttigi gibi bir simirliik olusturabilir. Bununla birlikte sinifta oynatilmasi
planlanan akil ve zeka oyunlarinin mukavva, ¢cay markasi vb. basit ve kolay
ulasilabilir malzemelerle yapilmasi bu durumun ¢6ziimii olarak sunulabilir. Bu
sekilde gerceklesecek ¢oziimler hem 6grencileri tiretim siirecinin igine dahil
edecek hem de &grencilerin kendi (rettikleri oyunlarla oynamasini
saglayacaktir. Sinif mevcudunun fazla oldugu siniflarda akil ve zeka
oyunlarinin alinmasindan ziyade bu oyunlarin sinif¢a Gretilip oynanmasi var
olan sinirliigr énemli bir avantaja donistiirebilir. Bu sayede hem siirece
biitiin 6grenciler katilmis olacak hem de 6gretim siireci daha eglenceli ve
etkili bir hale gelebilecektir.

Yapilan ¢alismalar incelendiginde; Coskun (2012), oyun siirecinde
6grenciler arasinda olusabilecek yarisma ortami yavas 6grenen 6grencileri
olumsuz etkileyebilecegi, Canbay (2012), oyunu kaybetmeden kaynakli bazi
Ogrencilerde diis kirkligina ve bazi olumsuz duygularin gelismesinin
meydana gelebilecegini bununla birlikte egitsel oyunlarin uygulanmasinda
sinifta kontrollin kaybolmasi gibi olumsuzluklar yasanabilecegi, Geng Ersoy
(2021) da egitsel oyun kullaniminin 6gretim programinin yetismesini
glclestirdigi ve ders siirelerinin oyunlar nedeniyle yetersiz kaldigina yonelik
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sonuglara ulasmislardir. ilgili literatiir incelendiginde akil ve zeka oyunlarina
yonelik herhangi bir olumsuz arastirmaya ya da bulguya rastlanilmamistir.
Olumsuz olarak nitelendirilen durumlarin genellikle bu oyunlarin yarisma
amaciyla kullaniimasindan kaynaklanan durumlardir. Nitekim Lickiewicz,
Hughes ve Makara-Studziriska (2020) da bilgisayar ya da dijital oyunlarinin
insan fonksiyonlari tizerindeki etkisi bir¢ok arastirmaya ve bilimsel rapora
konu oldugunu bu dururun video oyunlarinin asin kullanimindan
kaynaklandigini belirtmislerdir. Bununla birlikte akil ve zeka oyunlarinin
olumsuz etkilerine yénelik arastirmalarin bulunmadigini ifade etmislerdir.
Akil ve zeka oyunlarinin yas, seviye gibi etmenlere dikkat edilerek secilip
oynanacak akil ve zeka oyunlari hem egitim stireci agisindan hem de 6grenci
agisindan 6nemli katkilar saglayacaktir. Bireyin eglenmesini amaglayan ve
ilgisini cekebilen oyunlarin secilmesi dogrultusunda akil ve zeka oyunlarinin
olumsuz olarak degerlendirilebilecek bir duruma sebep olmayacagi
distndlmektedir.

Uzaktan egitim siirecinde akil ve zeka oyunlari oynatmanin avantajlarina
yonelik 6gretmen gorisleri “Etki” temasi icerisinde “Terapi”, “Gelisimsel”,
“Bilissel” ve “Ogretimsel” kategorileri adi altinda toplanmistir. Terapi
kategorisine yonelik cevaplar incelendiginde 6gretmen adaylan ¢ogunlukla
akil ve zeka oyunlarini eglenceli oldugunu belirtmislerdir. Gelisimsel
kategorisine yonelik cevaplar incelendiginde 6gretmen adaylar akil ve zeka
oyunlart oynayarak yeni oyunlarin 6grenilmesini énemli bir katki olarak
belirtmiglerdir. Biligsel kategorisine yonelik cevaplar incelendiginde ise
O6gretmen adaylan cogunlukla akil ve zeka oyunlarinin zihinsel gelisimi
sagladigini ve 6grencilerin dikkati toplamada 6nemli katkilar sagladigini
belirtmislerdir. Ogretimsel kategorisine y6nelik cevaplar incelendiginde ise
O0gretmen adaylan akil ve zekd oyunlarinin &grencilerin derse ydnelik
ilgilerinin artmasina ve ilgi ¢ekici 6zellikleriyle dersi dinletebilmelerinin akil ve
zeka oyunlarinin sagladigi 6nemli katkilar oldugunu belirtmislerdir.

Akl ve zekda oyunlarn c¢esitli amaglarla  d8retim  sirecinde
kullanilabilmektedir. Cocuklarin dikkatlerini ¢ekmede, bilissel, duyussal ve
psikomotor becerilerin gelisiminde 6nemli ve kilit bir rol oynamaktadir. Akil
ve zeka oyunlari duragan ya da edilgen gecebilecek bir siireci etkilesimli bir
hale getirebilecek ve odaklaniimasini saglayabilecek bir 6zellige sahiptir.
Elbette ki her oyun gibi akil ve zeka oyunlarini da yiz yiize ve karsilikli olarak
oynamak egitsel ve kisisel gelisim agisindan avantajlar sunmaktadir. Bu
avantajlar ¢esitli durum ve zamanlarda bazen kisithlik gosterebilir ya da
sekteye ugrayabilmektedir. Uzaktan egitim siirecinde oyunun etkisi ve giici
yliz ylize olundugundaki gibi olamayabilir. Bununla birlikte uzaktan egitim
stirecinde akil ve zekd oyunlarindan yararlanmak, 6gretim sirecinde bu
oyunlara belirli asamalarda yer vererek O&grencilerin ilgi, dikkat ve
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konsantrasyonlarini saglamaya calismak siireci daha nitelikli bir hale
getirecegi olasidir.

Yapilan calismalar incelendiginde; Bottino ve digerleri (2010) ve Bottino,
Ott ve Tavella (2013) yaptiklari calismalarinda dijital akil ve zek& oyunlarinin
Ogrencilerin akil yiriitme ve problem ¢6zme becerilerini arttirdigini belirterek
akil ve zeka oyunlar oynamanin 6grencilerin okul basarilarini olumlu yénde
etkiledigini ifade etmislerdir. Glines ve Ylnkil’ (2021) de dijital platformlardan ve
oyunlardan yararlandiklarini bu oyunlarn &6grenme siirecini pekistirmede
kullandiklarini belirtmislerdir. Vu, Crow ve Fredrickson’ a (2014) gbre oyun,
Ogrencilerin derse sik sik girmeleri ve derslere daha fazla katilmalar icin motive
etmeye yardimca olmaktadir. Oyunlarin ¢evrimici 6grenme ortamina entegre
edilmesinin ¢evrimici derslere degerli bir katki saglayabilecektir. Ogrenmeyi yeni
bir diizeye ¢ikarma giiciine sahip olan bu yéntem, dgrencilerin derslere daha
yliksek diizeyde katilm saglamalarina yardimcr olacaktir. Uzaktan egitim
stirecinde 6grencilerin dikkatlerini toplamak, dersi monotonluktan ¢ikarmak ya
da dersi eglenceli bir hale getirmede akil ve zeka oyunlardan faydalanmak
atilacak 6nemli ve etkili bir olabilecektir. Ogretmen adaylarinin gérisleri de bu
distinceleri destekler niteliktedir.

Uzaktan egitim sirecinde akill ve zeka oyunlart oynatmanin
dezavantajlarina yonelik 6gretmen gorisleri “Sorun” temas igerisinde
“Ogretimsel”, “Niteliksel”, “Bireysel” ve “Fiziksel” kategorileri ad altinda
toplanmistir.  Ogretimsel kategorisine yo6nelik cevaplar incelendiginde
O6gretmen adaylan derse katilmak istememeyi uzaktan egitim sirecinde akil
ve zeka oyunlart oynatmanin énemli bir sorunu oldugunu belirtmislerdir.
Niteliksel kategorisine yonelik cevaplar incelendiginde 6gretmen adaylari
oyunlarla pratik yapamamay: uzaktan egitim siirecinde akil ve zeka oyunlar
oynatmanin énemli bir sorunu oldugunu belirtmislerdir. Bireysel kategorisine
yonelik cevaplar incelendiginde ise 6gretmen adaylari etkilesim sikintisini
uzaktan egitim siirecinde akil ve zeka oyunlari oynatmanin 6nemli bir sorunu
oldugunu belirtmislerdir.  Fiziksel  kategorisine  ydnelik  cevaplar
incelendiginde ise 6gretmen adaylari internet altyapisinin uygun olmamasini
uzaktan egitim slirecinde akil ve zekd oyunlari oynatmanin énemli bir sorun
oldugunu belirtmiglerdir.

Akil ve zeka oyunlarinin sagladigl en 6nemli avantajlardan bazilar bireyin
oyun arkadaslaryla etkilesim icerisinde olmasi, oyuna yonelik disiince
paylasimlarinin ger¢eklesmesi ve oyun arkadaslarindan yeni bir seyler 6grenmesi
olarak belirtilebilir. Akil ve zeka oyunlannin dijital ortamda oynanmasi icinde
yasadigimiz dijital cagda agisindan degerlendirildiginde tabii ki édnemlidir. Bu
siirecte olmasi internet kesintileri, fiziksel ya da donanimsal eksiklikler ise
karsilasilabilecek  sorunlar olarak degerlendirilebilir.  Dijital ortamlarda
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oynanabilecek akil ve zeka oyunlan siire agisindan dikkate alinmadig takdirde
Ogrencilerde g6z sorunlan gibi cesitli saglik sorunlarina sebep olabilir. Uzaktan
egitim slrecinde akil ve zeka oyunlarinin 6gretilmesi ya da oynatilmasi agisindan
degerlendirildiginde 6grencilerin dikkatlerinin dagilmasi ve derslere katiim
saglamak istememesi olduk¢a dogal bir siireg olarak degerlendirilebilir. Clinki
uzaktan egitim sireci ile islenen derslerde genellikle 6grenciler edilgen
kalmakta, derslere yeteri kadar saglayamamakta ve burum da dikkatlerinin
dagilmasina sebep olabilmektedir. Ogretmen adaylarinin da akil ve zeka
oyunlarinin uzaktan egitim siirecinde oynatilmasina ilisin agiklamalar bu sekilde
degerlendirilebilir.

Dijital oyunlar ilgi cekiciligi 6zelligiyle birlikte renk, ses ve buna benzer
bircok gorsel ve isitsel zenginlik sunmaktadir. Dijital oyunlarda siireye dikkat
edilmedigi takdirde gocuklar agisindan gesitli saglk sorunlarinin yasanacagi
olasidir. Nitekim ilgili literatiir incelendiginde dijital oyunlarin ¢ocuklarda
beslenme aliskanliklarinda farklilagmalara, uyku sorunlari, obezite, kas ve
kemik agrilari yasamalarina sebep olabilecegine yonelik calismalar (Arici
Dogan ve Pamuk, 2022; Namli ve Tekkursun Demir, 2020; Jacobs vd., 2009;
Arora vd., 2014) oldugu goérilmektedir. Dolayisiyla dijital akil ve zeka
oyunlarinin da ¢ocuklar agisindan ¢esitli saglik sorunlarina sebep olabilecegi
O6gretmen adaylarinin goérisleriyle ifade edilmistir.

ONERILER
Arastirmanin sonucuna yonelik 6neriler asagida siralanmistir.
Arastirmacilara Yénelik Oneriler

1. Bu calisma sadece 6gretmen adaylar ile gerceklesmistir. Yapilacak
calismalarda o6gretmenlerin akil ve zeka oyunlarini derslerde nasil
kullandiklari ve bu oyunlara yénelik gértislerinin alinabilir.

2. Bu calismada akil ve zeka oyunlarina yonelik 6gretmen adaylarinin
gorusleri alinmustir. Bir diger asamada dijital ve fiziksel akil ve zeka oyunlarinin
etkilerini karsilagtinlmali olarak sunulacak ¢alismalar gerceklestirilebilir.

Uygulayicilar Yénelik Oneriler

1. Akl ve zeka oyunlar 6gretmen adaylarinin mesleki gelisimlerine katki
saglayacak bir alan olarak distiniilmektedir. Bu sebeple Egitim Fakdiltelerinde
Akil ve Zeka Oyunlar dersinin se¢meli ders olarak okutulmasi saglanabilir.

2. MEB tarafindan &gretmenlere akil ve zeka oyunlarinin &gretim
stireclerinde kullanilmasina yénelik hizmet ii egitimler verilebilir.

122



Ogretmen Adaylarinin Akil ve Zeka Oyunlarina iliskin Deneyimleri

KAYNAKCA

Adaliylmaz, F. (2022). Akil ve zekd oyunlari 6gretiminin bilgi islemsel diisinme
becerileri erigisine etkisi ve bu konuda égrenci gérisleri. Yayimlanmamis Yiiksek
Lisans Tezi. Necmettin Erbakan Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitisu, Konya.

Arict Dogan, D. & Pamuk, i. (2022). Uzaktan egitim siirecinde ergenlerin cevrimigi
oyunlara yonelik deneyimleri: Fenomenolojik bir arastirma. International
Journal of Social Sciences and Education Research, 8(1), 71-86.

Arora, T., Broglia, E. & Thomas, GN., Taheri, S. (2014). Associations between specific
technologies and adolescent sleep quantity, sleep quality and parasomnias.
Sleep Med, 15(2), 240-247.

Aslan, M. (2022). Zeka oyunlariyla zenginlestirilmis matematik Ggretiminin 5. sinif
égrencilerinin akademik basarilarina, problem ¢6zme éz-yeterlik algilarina ve
bilissel farkindaliklarina etkisi. Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi. Cukurova
Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Adana.

Ayar, A. (2022). Akil ve zeka oyunlarinin ilkokul 4. sinif 6grencilerinin yaratic diislinme,
lst bilissel farkindalik, dikkat ve sosyal beceri dlizeylerine etkisinin incelenmesi.
Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi. Ege Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitis,
izmir.

Baki, N. (2018). Zekd oyunlari dersinde uygulanan geometrik-mekanik oyunlarin
ogrencilerin akademik 6z yeterlik ve problem ¢ézme becerilerine etkisi.
Yayinlanmamus yiiksek lisans tezi. Kirikkale Universitesi, Kirikkale.

Bas, T. & Akturan, U. (2017). Sosyal bilimlerde bilgisayar destekli nitel arastirma
yontemleri. Ankara: Segkin Yayinlari.

Bayraktar, V. (2019). Erken ¢ocukluk déneminde geometrik-mekanik oyunlar. (Ed:
Yiiksel, 1.), Uzamsal becerilerin gelisimine yénelik geometrik- mekanik oyunlar
(ss:1-12), Pegem Akademi Yayinlari, Ankara.

Bogdan, R. C. & Biklen, S. K. (1992). Qualitative research for education.
Massachusetts: Allyn and Bacon.

Bottino, R. M. & Ott, M. (2006). Mind games, reasoning skills, and the primary
school curriculum: hints from a field experiment. Learning Media and
Technology, 31(4), 359-375.

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.

Bottino, R. M., Ott, M., Tavella, M. & Benigno, V. (2010). Can digital mind games be
used to investigate students’ reasoning abilities. In Proceedings of the 4th
ECGBL Conference on Games Based Learning Copenhagen, Denmark,
Academic, Conferences 31(10), 31-39.

Canbay, I. (2012). Matematikte egitsel oyunlarin 7. Sinif 6grencilerinin 6z-diizenleyici
6grenme stratejileri, motivasyonel inanglari ve akademik basarilarina etkisinin
incelenmesi. Yayimlanmamus Yiiksek Lisans Tezi, Marmara Universitesi, Egitim
Bilimleri Enstitis(i, istanbul.

123



Journal of Turkic Civilization Studies

Chou, M. J. (2017). Board games play matters: on children's aesthetic experience
and interpersonal understanding. EURASIA Journal of Mathematics Science and
Technology Education 13(6), 2405-2421.

Coskun, H. (2012). Bilimsel Oykiler iceren egitsel oyunlar ile fen 6gretiminin
ogrencilerin akademik basarisina etkisi. Yayimlanmamig Yiiksek Lisans Tezi,
Erciyes Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisi, Kayseri.

Cagan, B. & Usta, N. (2023). Akil ve zekd oyunlarinin ortaokulégrencilerinin
matematik basarisina etkisinin incelenmesi. International Academic Social
Resources Journal, 8(52), 3331-3341.

Erduran, N. &Yilmaz, M. (2019). Oyun diinyam, dlinyam oyun. Egiten Kitap, Ankara.

Eriksson, M., Kenward, B., Poom, L. & Stenberg, G. (2021). The behavioral effects of
cooperative and competitive board games in preschoolers. Scandinavian
Journal of Psychology, 62, 355-364.

Fung, Y. M., & Min, Y. L. (2016). Effects of board game on speaking ability of low-
proficiency esl learners. International Journal of Applied Linguistics and English
Literature, 5(3), 261-271.

Geng Ersoy, B. (2021). Turkce 6gretiminde egitsel oyun kullanimi: Bir meta-tematik
analiz caligmasi. Ana Dili Egitimi Dergisi, 9(2), 510-530.

Gille, T. & Vatansever Bayraktar, H. (2023). Egitimde akil ve zekd oyunlar
kullaniminin faydalari. International Academic Social Resources Journal, 8(48),
2582- 2594.

Giines, A. M. (2023). Ogretmen adaylarinin akil ve zeka oyunlarina yénelik metaforik
algilari. MANAS Journal of Social Studies 12(2), 424-435.

Glines, D. & Yunkdl, E. (2021). Sinif 6gretmenlerinin akil ve zeka oyunlarinin ilkokulda
kullanimina yonelik degerlendirmeleri. Uluslararasi Sosyal Bilimler Akademi
Dergisi, 5, 784-803.

Hatch, J. A. (2002). Doing qudlitative research in education settings. Albany: Suny
Press.

Jacobs, K., Hudak, S. & Mcgiffert, J. (2009). Computer-related posture and
musculoskeletal discomfort in middle school students. Work, 32(3), 275-83.
Johnson, B. & Christensen, L. (2008). Educational research: Quantitative, qualitative,

and mixed approaches. Boston: Pearson.

Khan, A. & Pearce, G. (2015). A study into the effects of a board game on flow in
undergraduate business students. The International Journal of Management
Education, 13, 193-201.

Kul, B. & Kel, S. (2021). Akil ve zeka oyunlarinin 6grencilere katkilari: Egitmenlerin
gorigleri. International Journal of Science and Education, 4(3), 207-225.

Marangoz, D. (2018). Mekanik zekd oyunlarinin ilkokul 2. sinif 6grencilerinin zihinsel
beceri diizeylerine etkisi. Yayimlanmamis Yiksek Lisans Tezi. Sakarya
Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Sakarya.

Kula, S. S. (2019). Zeka oyunlarinin ilkokul 2. sinif 6grencilerine yansimalart: Bir eylem
arastirmasi. Milli Egitim, 49(225), 253-282.

Lickiewicz, J., Hughes, P.P., & Makara-Studziriska, M. (2020). Serious games and
board games versus cultural changes. Perspectives on Culture, 3(30), 257-269.

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.

124



Ogretmen Adaylarinin Akil ve Zeka Oyunlarina iliskin Deneyimleri

MEB (2013). Ortaokul ve imam Hatip Ortaokulu Zekéa Oyunlari Dersi Ogretim Programi.
Ankara

Miles, M. B. & Huberman, A. M. (1994). Qualitative data analysis: A sourcebook.
Beverly Hills: Sage.

Namli, S. & Tekkursun Demir, G. (2020). The Relationship between attitudes towards
digital gaming and sports. TOJET: The Turkish Online Journal of Educational
Technology, 19(1), 40-52.

Orak, S., Karademir, A. & Artvinli, A. (2016). Orta Asya’daki zeka ve strateji oyunlari
destekli 6gretime dayali uygulamalarin akademik basariya ve tutuma etkisi.
Eskisehir Osman Gazi Universitesi Estiidam Dergisi, 4, 8-12.

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

Patton, M. Q. (2014). Nitel arastirma ve degerlendirme yéntemleri (Qualitative
Research & Evaluation Methods) (Cev. Bitin, M. & Demir, B. S.). Ankara:
PegemA Yayinlari.

Sahin, E. (2019). Zeka oyunlarinin ilkokul 4. sinif 6grencilerinin problem ¢6zme
becerilerine ve problem ¢6zme algilarina etkisi. Yayimlanmamis Yiiksek Lisans
Tezi. Balikesir Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Balikesir

Turkoglu, B. (2016). Oyun temelli bilissel gelisim programinin 60-72 aylk ¢ocuklarin
bilissel gelisimine etkisi. Yayimlanmamis Doktora Tezi, Selquk Universitesi Sosyal
Bilimler Enstitlisii, Konya.

Van Manen, M. (2016). Researching lived experience: Human science for an action
sensitive pedagogy. New York: Routledge.

Vu, P., Crow, S. R. & Fredrickson, S. (2014). Using Games in Online Education: Is It a
Winning Strategy?. Online Journal of Distance Learning Administration, 17(4), 1-
17.

WEF (2023). These are the Top 10 job skills of tomorrow-and how long it takes to learn
them. 30.10.2023 tarihinde https://www.weforum.org/agenda/2020/10/top-10-
work-skills-of-tomorrow-how-long-it-takes-to-learn-them/ adresinden
erisilmistir.

Yildirim, B. (2023). Zekd oyunlarinin 7. sinif 6grencilerinin matematik problemi ¢6zme
becerilerine ve tutumlarina etkisinin incelenmesi. Yayimlanmamis Yiiksek Lisans
Tezi. Kafkas Universites, Fen Bilimleri Enstitiisii, Kars.

Yildirm, A. & Simsek, H. (2006). Sosyal bilimlerde nitel arastirma yéntemleri
(Qualitative research methods in social sciences). Ankara: Seckin Yaynlari.

Etik Beyan

“Ogretmen Adaylarinin Akil ve Zekd Oyunlarina lliskin Deneyimleri”
baslikli ¢alismanin yazim sirecinde bilimsel kurallara, etik ve alinti kurallarina
uyulmus; toplanan veriler Gzerinde herhangi bir tahrifat yapilmamis ve bu
calisma herhangi baska bir akademik yayin ortamina degerlendirme igin
gonderilmemistir.
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Catisma Beyani

Arastirma ilgili diger kisi ve kurumlarla yasanabilecek ¢ikar ¢atismasi
yoktur.

EXTENDED ABSTRACT

Playing mind and intelligence games in a systematic and planned way
(Glnes, 2023) and having children interact with these games at home and at
school will be a permanent and effective step in the acquisition of many
skills, values and behaviours. Using these games, whether as a course
material, for attention gathering or for fun, will provide important
contributions for students and teachers. When prospective teachers start
their profession, all kinds of knowledge, experience and experience they
have will enable them to perform their profession successfully. The
reflection of the experiences of pre-service teachers on the education they
have received in the field of mind and intelligence games, their opinions and
suggestions for this field are very valuable. In this study, it was aimed to
determine the opinions of prospective teachers about mind and intelligence
games.

This study, which aims to determine the views of pre-service teachers
on mind and intelligence games, was tried to be described with a qualitative
approach. Case study design, one of the qualitative research designs, was
used in the data collection and interpretation stages. The study group of the
research consisted of 191 prospective teachers who were students at
Balikesir University Necatibey Faculty of Education and took the Mind and
Intelligence Games course in the autumn and spring semesters of 2021-2022
and 2022-2023 academic years. The data used in this study were collected
from pre-service teachers studying in the 3rd grade in the final exam of the
Mind and Intelligence Games course at Necatibey Faculty of Education in the
autumn and spring semesters of 2021-2022 and 2022-2023 academic years.
The data obtained as a result of the opinions of pre-service teachers were
analysed by content analysis method, one of the qualitative research
designs.

The opinions of pre-service teachers about the benefits of playing mind
and intelligence games in lessons were grouped under the categories of
"Skill", "Teaching", "Cognitive", "Social" and "Individual" within the
"Contribution" theme. When the answers related to the skill category were
analysed, the pre-service teachers mostly stated that mind and intelligence
games contributed to their ability to act in a planned manner, quick decision-
making skills and problem solving skills. When the answers related to the
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teaching category were analysed, the prospective teachers stated that the
feature of entertaining the players while teaching is an important
contribution provided by mind and intelligence games. When the answers
related to the cognitive category were analysed, the prospective teachers
mostly stated that mind and intelligence games contributed to the
development of attention skills and versatile thinking ability. When the
answers related to the social category were examined, the prospective
teachers mostly stated that mind and intelligence games contributed to the
acquisition of group consciousness and socialisation of students. When the
answers related to the individual category were analysed, the prospective
teachers mostly stated that mind and intelligence games contributed to the
discovery of talents.

The opinions of the pre-service teachers about the limitations of using
mind and intelligence games in lessons were grouped under the categories
of "Instructional”, "Administrative", "Qualitative" and "Individual" within
the theme of "Barrier'". When the answers related to the instructional
category were analysed, the pre-service teachers stated that the possibility
of deviating from the target and the lesson, that it may not be effective for
every lesson and the difficulty of finding games for every subject are
important limitations of mind and intelligence games. When the answers
related to the administrative category were analysed, the prospective
teachers stated that it is an important limitation to play mind and
intelligence games in crowded classes. When the answers related to the
qualitative category were analysed, the pre-service teachers mostly stated
that playing mind and intelligence games takes a long time and these games
are costly as important limitations of mind and intelligence games. When
the answers related to the individual category were analysed, the pre-
service teachers mostly stated that the mind and intelligence games cannot
be actively participated by every student and that they may be distracted as
an important limitation.

Teacher opinions on the advantages of playing mind and intelligence
games in the distance education process were grouped under the
categories of "Therapy", "Developmental”, "Cognitive" and "Instructional"
within the "Impact" theme. When the answers for the therapy category
were analysed, pre-service teachers mostly stated that mind and intelligence
games are fun. When the answers related to the developmental category
were analysed, the prospective teachers stated that learning new games by
playing mind and intelligence games was an important contribution. When
the answers related to the cognitive category were analysed, the
prospective teachers stated that mind and intelligence games provided
mental development and made important contributions to the attention of
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the students. When the answers related to the instructional category were
analysed, the prospective teachers stated that the mind and intelligence
games increased the interest of the students towards the lesson and the
ability to listen to the lesson with its interesting features were important
contributions provided by the mind and intelligence games.

Teacher opinions on the disadvantages of  playing mind  and
intelligence games in the distance education process were grouped under
the categories of "Instructional", "Qualitative", "Individual" and "Physical"
within the "Problem" theme. When the answers related to the instructional
category were analysed, the pre-service teachers stated that not wanting to
attend the lesson was an important problem of playing mind and
intelligence games in the distance education process. When the answers
related to the qualitative category were analysed, the pre-service teachers
stated that not being able to practice with games was an important problem
of playing mind and intelligence games in the distance education process.
When the answers related to the individual category were analysed, the pre-
service teachers stated that the interaction problem was an important
problem of playing mind and intelligence games in the distance education
process. When the answers related to the physical category were analysed,
the pre-service teachers stated that the lack of internet infrastructure was
an important problem of playing mind and intelligence games in the
distance education process.
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