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Anahtar Kelimeler: Zeka oyunlari; egitsel oyun kategorisinde yer alan ve ¢ocuklarin zihinsel, duyussal ve psikomotor
zekd oyunlari, akil becerilerini geligtirmeyi amaglayan oyunlardw: Bu oyunlar eglfzndirici, agretici ve dikkat gekici
oyunlart, olmalarimin yani sira 6grenmeyi kolaylastirici bir etkiye sahiptir. llkokulda zekd oyunlarinin 6gretim
sumif 6gretmenleri, stire¢lerinde kullanilmasinda sinif 6gretmenlerine 6nemli bir rol diismektedir. Sinif 6gretmenlerinin
tutum zekd oyunlarmma yonelik tutumlarimn belirlenmesinin, bu oyunlarin 6gretim stire¢lerinde daha sik

ve verimli bir sekilde kullanilmasina olanak saglayabilecegi diisiiniilmektedir. Bunun yani sira zekd
oyunlarmmin egitim stire¢lerinde kullanilmasi, égrencilerin 21. yiizyll becerilerini gelistirmelerine
ve daha etkili bir sekilde ogrenmelerine yardimct olabilir. Zekda oyunlarinin egitimdeki énemi ve
etkileri iizerine yapilan arastirmalar, egitimcilerin ve uygulayicilarin bu alanda daha bilingli ve
etkili kararlar almasina yardimct olabilecek etkiye sahiptir. Bu ¢er¢evede arastirmanin amaci, sinif
ogretmenlerinin zekd oyunlarina yonelik tutumlari ile 6gretim siireglerinde bu oyunlardan nasil
vararlandiklarini incelemektir. Arastirma, karma yontemle gerceklestirilmistir. Nicel boyutta, sinif
ogretmenlerinin zekd oyunlarina karst tutumlar: tarama deseniyle incelenmigtir. Nitel boyutta ise
swmnif ogretmenlerinin zekd oyunlarini 6gretim siireglerinde nasul uyguladiklarint anlamak amaciyla
durum ¢alismasi deseniyle veriler toplanmistir. Arastirma sonucu, smif 6gretmenlerinin genel
olarak zekad oyunlarina yonelik tutumlarinin yiiksek diizeyde oldugunu ortaya koymustur. Cinsiyet,
gorev yapilan okul tiirii ve gorev yapilan okulun bulundugu yerlesim birimi; simif 6gretmenlerinin
zekd oyunlarina iligkin tutumlart iizerinde anlamli farklilk olugturmamustir. Bununla birlikte kidem
ve zekd oyunlart ile ilgili bir egitime katilma durumu sumif 6gretmenlerinin tutumlarimda anlami
Sfarkliik yaratmigtir: Ayrica goriismelere katilan sumif 6gretmenlerinin bazilarimin zekd oyunlarini
derslerle dogrudan iliskilendirerek kullandigi; bazilarinin ise becerilerle iliskilendirerek kullandigi
sonucuna varidmistir. Aragtirma sonuglari dogrultusunda ¢esitli onerilerde bulunulmugtur.

Investigation of Primary School Teachers’ Attitudes Towards Intelligence

Games and Utilization of Intelligence Games in Teaching Processes
RESEARCH ARTICLE

Abstract
Keywords: Intelligence games are educational tools designed to develop children’s cognitive, sensory, and
intelligence games, psychomotor skills. These games are engaging, instructive, and facilitate learning. Primary school
mind games, primary teachers play a key role in integrating intelligence games into teaching processes. Understanding
school teachers, teachers' attitudes towards these games can promote their more frequent and effective use in
attitude education. Additionally, these games can help students develop 21st-century skills and enhance

learning outcomes. The purpose of this research is to explore primary school teachers’ attitudes
towards intelligence games and how they incorporate them into their teaching. The study used
a mixed-method approach. Quantitatively, a survey was conducted to assess teachers' attitudes,
while a case study design was used qualitatively to examine how teachers apply these games in
their classrooms. The findings revealed that teachers generally have positive attitudes towards
intelligence games. Gender, school type, and school location did not significantly affect their
attitudes. However, experience, and participation in training related to intelligence games were
found to create significant differences in attitudes. In addition, it was concluded that some of the
primary school teachers who participated in the interviews used intelligence games by directly
associating them with lessons; while some used them by associating them with skills. Based on the
findings, several recommendations were made for educators and researchers to enhance the use of

intelligence games in teaching.
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Giris

21.ylizyilda degisen diinya kosullari, bireylerin sahip olmasi gereken becerileri de doniisiime
ugratarak yerel ve kiiresel vatandaslik, problem ¢6zme, karar verme, elestirel diigiinme, etkili iletisim
kurma, takim calismasina yatkinlik ve bilgi teknolojileri okuryazarlig1 gibi yetkinlikleri 6n plana
cikarmistir. Bilgiyi ezberlemenin yerini bilgiye erigim, bilgiyi etkili bicimde kullanma ve paylagsma
almistir (Binkley vd., 2012; Cansoy, 2018; Cubukg¢u, 2019; Hamarat, 2019; Karamustafaoglu &
Kilig, 2020; Partnership for 21st Century Skills, 2006). Bu ger¢evede bireyleri 21. yiizyil becerileriyle
donatmaya yonelik deneyim temelli 6grenme yaklagimlarindan biri olarak oyun 6ne ¢ikmaktadir.

Oyun, hemen her kiiltiirde ve toplumda var olmus, kiiltiiriin gelisimine siirekli katkida
bulunarak toplumlarin kimligini sekillendirmistir. Oyun; ¢ocuklarin psikomotor, biligsel, duyussal
ve psikososyal gelisimlerine katkida bulunmasi nedeniyle egitim siirecinin temel unsurlarindan
biri olarak kabul edilmektedir (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2019a; Saglam, 2004). Ogrenme
ortamlarinda oyun, egitim siireglerini destekleyen ve &grenmeyi kolaylastiran giiclii bir aractir
(Dempsey vd., 2002). Oyun araciligiyla ¢ocuklar, yeni bilgileri kendi deneyimleri dogrultusunda
yapilandirarak 6grenme siirecinde yaparak ve yagayarak 6grenme firsati bulmaktadir. Ayrica oyun,
cocuklarda 6grenmeye yoOnelik ilgi ve motivasyonu artirarak egitim siirecine katilimi tesvik etmekte
(Babayigit & Giiltekin, 2019), aktif katilim1 destekleyip onlarin beceri ve yeteneklerini gelistirerek
olumlu degerler kazandiran etkili bir yontem olarak goriilmektedir (Avdiu, 2019).

Oyun, kurallilik ve hayal giiciine dayali 6zellikleri dikkate alindiginda dramatik oyunlar ve
egitsel oyunlar olmak iizere iki ana kategoriye ayrilabilir (Aytas & Uysal, 2017). Dramatik oyunlar,
cocuklarm ¢evrelerindeki kisi ve olaylan taklit ederek ozgiirce deneyimledikleri oyun tiirleridir
(Adigiizel, 2006). Egitsel oyunlar ise genellikle pedagojik ilkelerle uyumlu olarak tasarlanan ve
Ogrencinin 6grenme silirecine etkin katilimini tesvik eden yapilandirilmis kurallar iceren etkinliklerdir
(Squire, 2005). Egitsel oyunlar kapsaminda degerlendirilen zeka oyunlari, masa ya da sanal/dijital
sekliyle sunulmakta olup g¢ocuklarin zihinsel, duyussal ve psikomotor alanlardaki becerilerini
gelistirmeyi amagclayan, eglendirici ve dikkat ¢ekici 6gretim araglaridir (Cagir, 2020).

Sinif ortaminda masa oyunlari oynamanin 6grenme ve biligsel gelisim bakimindan diger
ogretim metodolojilerinden daha {istiin yonlerinin olabilecegini ortaya koyan deneysel ¢aligsmalar
bulunmaktadir (Vita-Barull vd., 2024). Zeka oyunlari; 6grencilerin hizli ve dogru kararlar almasini,
0zglin ¢ozlimler iiretmesini, is birligi icinde ¢alismasini, esnek ve elestirel diisiinmesini, farkli bakis
acilar1 gelistirmesini, problem ¢ézmesini ve 6z gliven kazanmasini destekler (MEB, 2013). Belirli
kurallar ve hedefler igeren bu oyunlar, farkli yas gruplar tarafindan kullanilabilir ve 6grencilere
yeni bilgi ve beceriler kazandirmak i¢in 6gretim siireclerine dahil edilebilir (Cagir, 2020). Zeka
oyunlarmin ilkokul seviyesinden itibaren uygulanmasi, 6grencilerin gelisimi tizerinde olumlu etkiler
yaratmaktadir. Bunun nedeni ilkokulun, temel becerilerin ve aliskanliklarin kazanildigi ayn1 zamanda
basar1 duygusunun deneyimlendigi kritik bir donem olmasidir (Ayar, 2022). Bu tiir oyunlarin ilkokul
seviyesinden itibaren siif i¢i egitim programlariyla biitiinlestirilmesinin ¢ocuklarda hafiza, gorsel-
uzamsal kisa siireli bellek ile biligsel ve akademik becerilerinde anlamli kazanimlar sagladigini
gosteren arastirmalar bulunmaktadir (Estrada Plana vd., 2024; Vita Barrull vd., 2023; Vita-Barull
vd., 2024).

Ilkokulda zekd oyunlarmin sinif ici etkinliklerde etkin bicimde kullanilmasi, sinif
6gretmenlerinin sorumlulugunda olup onlarin zeka oyunlar1 hakkindaki bilgi birikimine, uygun oyun
secimine ve uygulama konusundaki becerilerine baglidir (Can, 2020; MEB, 2019b; Vita Barrull vd.,
2024). Bu baglamda arastirmalar da 6gretmenlerin oyun temelli 6grenmeye yonelik tutumlarinin, 6z
yeterlik algilarinin, oyunlari 6nceden deneyimlemelerinin ve oyunlari kullanim bigimlerinin sinif
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ici kullanimin gii¢lii bir belirleyicisi oldugunu ortaya koymustur (Bacsa-Karolyi & Fehérvari, 2024;
Leiss vd., 2025; Jobert & Sanchiz, 2025).

Sinif 6gretmenlerinin zeka oyunlarina yonelik tutumlarinin tespit edilmesi ve bu oyunlari nasil
kullandiklarinin incelenmesi, diger 6gretmenlerin bu oyunlar1 daha verimli bir sekilde uygulamalari
bakimindan degerlidir. Son donemlerde, Ogretmenlerin zeka oyunlarmi daha sik kullanmaya
bagladig1 ve bu alanda yapilan arastirmalarin sayisinin arttigi dikkati gekmektedir (Bacsa-Karolyi &
Fehérvari, 2024; Ceylan & Bozkurt, 2024; Giines, 2021; Jobert & Sanchiz, 2025; Kula, 2021; Leiss
vd., 2025; Turan vd., 2024; Vita Barrull vd., 2024). Ilgili literatiir incelendiginde, zek4 oyunlarina
yonelik arastirmalarda karma ve nitel yontemlerin tercih edilmesi, 6grenci disinda farkli 6rneklem
gruplarina da yer verilmesi ve 6grenme-6gretme siirecine katki saglayacak konularin ele alinmasi
gerektigi belirlenmistir (Ayar vd., 2023; Dokumaci Siitcii, 2021; Ozdevecioglu & Hark Soylemez,
2021). Mevcut arastirmanin amaci, sinif 6gretmenlerinin zekd oyunlarina yonelik tutumlart ile
Ogretim siireclerinde bu oyunlardan nasil yararlandiklarini incelemektir. Bu ¢ercevede arastirmanin
problemleri ile alt problemleri sunlardir:

1. Smif 6gretmenlerinin zeka oyunlarina yonelik tutumlarinin diizeyi nasildir?
Sinif 6gretmenlerinin zeka oyunlarina yonelik tutumlari;
a. cinsiyetleri,
b. mesleki kidemleri,
c. gorev yaptiklar1 okulun tiird,
d. gorev yaptiklart okulun bulundugu yerlesim birimi,

e. zekd oyunlartyla ilgili sertifika ya da hizmet ici egitim alip almadiklari durumuna gore
anlamli bir farklilik gdstermekte midir?

2. Simf dgretmenleri 6gretim siirecinde zeka oyunlarindan nasil yararlanmaktadir?
a.Sinif 6gretmenleri smif ortaminda hangi tiir zeka oyunlarimi kullanmaktadir?

b.Zeka oyunlari, smif 0gretmenleri tarafindan hangi ders ve konularla iliskilendirilerek
uygulanmaktadir?

c.Smif 6gretmenlerine gore zeka oyunlariin gretim siirecine katkilart nelerdir?

d.Sinif 6gretmenlerinin 6gretim siirecinde zeka oyunlarini kullanirken karsilastiklar: gii¢liikler
nelerdir ve bu giicliiklerin olasi ¢6zliim yollar1 nelerdir?

e.Smif 6gretmenlerinin, zeka oyunlarini 6gretim siirecinde kullanmak isteyen meslektaslarina
yonelik onerileri nelerdir?

Yontem

Karma yoOntemle tasarlanan bu calismada ¢esitleme deseni kullanilmigtir. Karma y&ntem
arastirmalarinda siklikla tercih edilen cesitleme, hem nicel hem de nitel yontemlerin bir arada
kullanildig1 ve bir yontemin eksikliklerinin diger yontemle giderildigi bir desendir (Y1ildirim & Simsek,
2018). Arastirmanin nicel boyutu, sinif 6gretmenlerinin zeka oyunlarina yonelik tutumlarinin tarama
deseni ile belirlenmesini igermektedir. Bu boyutta veriler, Kurupinar ve Aydogan (2020) tarafindan
gelistirilen Zekd Oyunlarina Yénelik Tutum Olgegi (ZOTO) ile toplanmistir. Nitel boyut ise sinif
Ogretmenlerinin 6gretim siireglerinde zekd oyunlarindan nasil yararlandiklarinin durum g¢aligmasi
deseni ile incelenmesidir. Bu boyutta verilerin elde edilmesinde yari-yapilandirilmis goriigmeler
gerceklestirilmistir.
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Calisma Grubu

Van 11 Milli Egitim Miidiirliigii verilerine gore Van ilindeki ilkokullarda toplam 3.611 simif
Ogretmeni gorev yapmaktadir. Calismanin nicel boliimiine ait 6rneklem biytikligi, n = Nt*pg/
(d*(N-1) + t’pq) (Bas, 2008) formiiline gore n = 385,226 olarak hesaplanmis ve ¢alismada 394
sinif 6gretmeni ile caligilmistir. Arastirmanin gerceklestirilecegi ilgelerin belirlenmesinde kolay
ulasilabilir 6rnekleme yontemi tercih edilmistir; bu dogrultuda ipekyolu, Tusba, Edremit ve Gevas
ilgeleri seg¢ilmistir. Calisma kapsaminda 6lgegin uygulanacagi okullar, rastgele seckisiz 6rnekleme
yontemi ile belirlenmistir. Olgegi dolduran goniillii sinif gretmenlerinin demografik bilgileri Tablo
1’de yer almaktadir.

Tablo 1
Olgek Uygulanan Sinif Ogretmenlerinin Demografik Ozelliklerine Iliskin Dagilim

Degiskenler Grup Frekans Yiizde
o Kadin 233 59,1
Cinsiyet
Erkek 161 40,9
. Lisans 365 92,6
Egitim o
Lisanstistii 29 7,4
1-5 yil 113 28,7
6-10 y1l 114 28,9
Kidem 11-15 y1l 57 14,5
16-20 y1l 61 15,5
21 yil ve tizeri 49 12,4
o flge 349 88,6
Yerlesim birimi
Koy 45 11,4
. Devlet okulu 345 87,6
Okul tiirii ..
Ozel okul 49 12,4
. Evet 171 43,4
Egitime katilma durumu
Hay1r 223 56,6
Toplam 394 100

Tablo 1°e gore arastirmaya 394 smif 6gretmeni katilmistir. Bu 6gretmenlerden 233’1 (%59,1)
kadm, 161’1 (%40,9) erkektir. Ogretmenlerin 365’1 (%92,6) lisans, 29’u (%7,4) ise lisansiistii egitim
diizeyindedir. Kidem dagilimina bakildiginda 610 yil aras1 114 kisi (%28,9), 1-5 yil aras1 113 kisi
(%28,7), 1620 y1l aras1 61 kisi (%]15,5), 11-15 yil aras1 57 kisi (%14,5) ve 21 y1l ve lizeri kidemde 49 kisi
(%12,4) yer almaktadir. Ogretmenlerin 349°u (%88,6) ilgede, 45’1 (%11,4) ise kdyde gorev yapmaktadir.
Ayrica 345 6gretmen (%87,6) devlet okulunda, 49°u (%12.,4) 6zel okulda ¢alismaktadir. Zeka oyunlariyla
ilgili 171 6gretmen (%43,4) egitim almis, 223 6gretmen (%56,6) ise herhangi bir egitim almamustir.

Aragtirmanin nitel boyutu i¢in kartopu 6rnekleme yontemiyle segilen 12 siif 6gretmeniyle
(4 kadin, 8 erkek) gorlisme yapilmistir. Birinci yazar, 6lgek uygulamast i¢in gittigi okullardaki
Ogretmenlere, 6gretim siireclerinde zeka oyunlarini kullanan 6gretmenleri sorarak ¢alisma grubunu
olusturmustur. Katilimc1 6gretmenlerin  6zellikle cinsiyet ve kidemlerinin ¢esitliligine G6zen
gosterilmistir. Goriismelerde, arastirmacilar tarafindan hazirlanan ve uzman gorisleriyle son hali
verilen yari-yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir. Gorligme yapilan katilimcilarm tiimi “K”
harfi ile kodlanmis olup rakamlar ise katilimc1 numarasini gostermektedir. Katilimer 6gretmenlere
ait bilgiler Tablo 2’de sunulmustur.
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Tablo 2
Goériisme Yapilan Simif Ogretmenlerinin Demografik Bilgileri

Degiskenler Grup Katilime1 Kodlari F
o Kadin K. K, K, K, 4
Cinsiyet ’
Erkek K, Ky, K, K, K K K K 8
Lisans K, K, K, K, K, K,K,K,K,K,,K, 11
Egitim
Lisanstistii K, 1
1-5 y1l aras1 K, K, 2
6-10 y1l aras1 K, K, K, 3
Kidem 11-15 y1l aras1 K, 1
16-20 y1l aras1 K, K, K, KK 5
21 yil ve lizeri K, 1
Devlet okulu K,K,K,K,K,K,K,K;,K, 9
Okul tiiri .
Ozel okul K. K,,K, 3
1.sinif K, 1
2.smif K, K, K, K, K, 5
Okuttugu siif
3.smuf K, K, K,K, 4
4.simf K, K, 2
Egitime katilma Evet K, Ky K Ky, Ky, K K, Ko, K, K 10
durumu Hayir K,K, 2
Okulda zekd oyunu  Evet K, K, K, K, K, 5
sinifi/atolyesi
bulunma durumu Hayr K, K, K, K, K, K, K, 7

Tablo 2’ye gore gorlismelere katilan 12 smif 6gretmeninden 8’i erkek, 4’ kadindir.
Ogretmenlerin 11'i lisans, i ise lisansiistii egitim diizeyindedir. Kidem dagilimma bakildiginda
16-20 y1l aras1 5 kisi, 6-10 y1l aras1 3 kisi, 1-5 yil aras1 2 kisi, 11-15 yil aras1 1 kisi ve 21 y1l {izeri
1 kisi yer almaktadir. Ogretmenlerin 9’u devlet okulunda, 3’ii ise 6zel okulda gorev yapmaktadir.
Katilimceilardan 5 6gretmen 1. sinif, 4 6gretmen 3. sinif, 2 6gretmen 4. sinif ve 1 dgretmen 2. simif
okutmaktadir. Zeka oyunlariyla ilgili 10 6gretmen herhangi bir egitim almamis, 2 6gretmen ise egitim
almistir. Goriisme yapilan 6gretmenlerden 5’inin ¢alistig1 okulda zeka oyunlart sinifi veya atolyesi
bulunurken 7 6gretmenin ¢alistig1 okulda bdyle bir sinif /atolye mevcut degildir. Ayrica katilimer tiim
ogretmenler ilcede gérev yapmaktadir.

*QOrnegin, K,: 3 numarali katilimeiy1 sembolize etmektedir
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Verilerin Toplanmasi
Kisisel Bilgi Formu

Kisisel bilgi formu; sinif 6gretmenlerinin cinsiyet, kidem yil1, egitim durumu, gérev yaptiklari
okulun tiirii ve gorev yaptiklart okulun yerlesim birimi gibi demografik 6zelliklerini belirlemek icin
birinci yazar tarafindan hazirlanmistir.

Zeka Oyunlarma Yénelik Tutum Olgegi (ZOTO)

Bu arastirmada Kurupinar ve Aydogan’a (2020) ait ZOTO kullanilmistir. Bu tutum 6lgeginde
22 madde yer almakta olup igeriklerine gore olumlu tutum, olumsuz tutum ve davranigsal 6ge olmak
iizere farkli faktorlere ayrilmistir. S6z konusu 6lgegin mevcut arastirma igin gegerlik ve giivenirlik
analizleri yapilmistir. Bunun yani sira 6lgek kullanimi igin ilgili arastirmacilardan gerekli izinler
almmustir,

Yari-Yapilandirilmis Goriisme Formu

Aragtirmanin nitel boyutuna yonelik olarak literatiir taramasi gerceklestirilmis ve acik uglu
sorulardan olusan yari-yapilandirilmis bir goriisme formu hazirlanmistir. Hazirlanan taslak form, sinif
Ogretmenligi lisans programinda gorev yapan biri profesdr, biri dogent ve biri yardimci dogent olmak
tizere li¢ alan uzmamni tarafindan incelenmistir. Uzmanlardan alinan geri bildirimler dogrultusunda
goriisme sorular1 tizerinde gerekli diizenlemeler yapilmis, bu kapsamda bazi sorularin ¢ikarilmasi
onerilmis, bazi sorularm ise dil bilgisi agisindan daha uygun ifadelerle yeniden yapilandirilmasi
istenmistir. Goriisme formunun pilot uygulamasi, alti simif Ogretmeniyle gergeklestirilmis ve
sorularin islerligi test edilmistir. Ogretmenlerden alman geri bildirimler dogrultusunda form son
halini almis, 6zellikle sorularin anlasilirligina yonelik doniitler dogrultusunda yari-yapilandiriimis
goriisme sorulari diizenlenmistir.

Gecerlik ve Giivenirlik Calismalari

Calismanin nicel boyutunda, ZOTO’niin Cronbach Alpha giivenirlik katsayisi, bu
arastirmadan elde edilen verilerle yeniden hesaplanmig ve 0.871 olarak bulunmustur. Giivenirlik
katsayisinin 0.70’in iizerinde olmasi nedeniyle, zekd oyunlarina yonelik tutum 6l¢eginin yiiksek
ve anlaml bir glivenirlige sahip oldugu kabul edilmistir (Biiylkoztirk, 2018). Aragtirmanin nitel
kismimin gegerlik ve giivenirligini saglamak igin ise literatiirdeki gesitli onlemlerin alinmasina
0zen gosterilmistir (Yildinnm & Simgek, 2018). Bunun icin dis gilivenirlikte katilimcilar K1, K2
seklinde kodlanmis, 6zellikleri detayli olarak tanimlanmis ve veri toplama ile analiz yontemleri
detayl bir bicimde sunulmustur. I¢ giivenirligi saglamak icin ise veriler yorum katilmadan betimsel
bir yaklasimla aktarilmis, farkli veri toplama yontemleri kullanilarak cesitlilik saglanmis ve yari-
yapilandirilmis gériisme sorular uzman goriisleri dogrultusunda diizenlenmistir. I¢ gegerlik; verilerin
toplanmasi, analizi ve yorumlanmasi siireglerindeki tutarlilikla saglanmaya ¢alisilmistir. Dis gegerlik
icin ise arastirma deseni, calisma grubu ve veri toplama siireclerine iliskin agiklamalar detayli bir
sekilde verilmistir. Elde edilen bulgularin kuramsal ¢erceveyle uyumu saglanmustir.

Verilerin Analizi

Tutum o6l¢eginden elde edilen veriler, uygun istatistiksel analiz yontemleri kullanilarak
bilgisayar destekli bir paket program araciligiyla analiz edilmistir. Aragtirma kapsaminda 400
katilimcrya ulasilmistir. Zeka oyunlarina yonelik tutum puanlari {izerinde u¢ deger kontrolii yapilmig
ve puanlarin z standart degerleri incelenmistir. Puanlar, £3.30 sinirlarinin disinda oldugunda ug deger
olarak kabul edilmistir (Tabachnick & Fidell, 2013). Z degeri -3.30’dan diisiik olan 6 katilimci analiz
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disinda birakilmis ve tiim analizler 394 katilime1 {izerinden yiiriitiilmiistiir. Demografik degiskenlere
gore dagilim ve oOlgek puanlarina iliskin betimsel istatistikler sunulmustur. Puanlarin normallik
degerlendirmesi i¢in basiklik (kurtosis) ile ¢arpiklik (skewness) degerleri incelenerek Tablo 3’te
verilmistir.

Tablo 3
Basiklik (Kurtosis) ve Carpiklik (Skewness) Degerleri Tablosu

Olgek Skewness Degeri Kurtosis Degeri
Zeka Oyunlarma Yoénelik Tutum Olgegi -0,58 -0,236

Tablo 3’e gore basiklik (-0,58) ve carpiklik (-0,236) degerleri +1 araliginda yer aldigindan
dagilim normal kabul edilmistir (Tabachnick & Fidell, 2013). Gruplar arasindaki karsilagtirmalarda,
iki kategorili bagimsiz degiskenler i¢in bagimsiz gruplar t-testi, lic veya daha fazla gruptan
olusan bagimsiz degiskenler i¢in ise tek yonlii varyans analizi (ANOVA) kullanilmistir. ANOVA
sonucundaki farklar anlaml ise farkin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla LSD
coklu karsilagtirma testi uygulanmigtir. Analizlerde, p<.05 anlamlilik diizeyi 6l¢iit alinmistir. Nitel
verilerin analizinde ise betimsel analizden (Yildirim & Simsek, 2018) yararlanilmistir. Betimsel
analiz, arastirmada elde edilen verilerin diizenlenmesi ve yorumlanarak okuyuculara sunulmasi
amaciyla tercih edilmistir.

Bulgular
Birinci Probleme ve Alt Problemlerine iliskin Bulgular

Arastirmanin birinci problemi “Sinif 6gretmenlerinin zeka oyunlarina yonelik tutumlarinin
diizeyi nasildir?” olarak belirlenmistir. Buna gore elde edilen bulgular Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4

Zekd Oyunlarina Yonelik Tutum Puani Betimsel Istatistik Bulgular

En Kiigiik En Biiyiik Skewness . o
Tutum Puan Tutum Puan Ortalama Standart Sapma Degeri Kurtosis Degeri
60 110 93,22 10,50 -0,58 -0,236

Tablo 4’e gore arastirmaya katilan sinif dgretmenlerinin zekd oyunlarina yonelik tutum
puanlari, 60 ile 110 puan arasindadir. Tutum puanlarinin ortalamasi 93.22, standart sapmasi ise
10.50 olup bu bulgu, sinif 6gretmenlerinin zeka oyunlarina yonelik tutumlarinin yiiksek oldugunu
ortaya koymaktadir. Carpiklik ve basiklik degerleri £1 araliginda yer aldigindan puan dagilimi
normaldir. Parametrik testlerde, gruplar arasindaki karsilastirmalarda, puanlarin normalliginin yani
sira gruplardaki veri sayisinin yeterli biiyiikliikte olmasi da (N>25) gerekmektedir (Pallant, 2007).
Bu c¢alismada da her grupta en az 29 6gretmenin yer almasi sebebiyle veri sayist uygun seviyededir.

Siif Ogretmenlerinin Cinsiyetlerine Gore Zeka Oyunlarina Yonelik Tutum Diizeyleri

Siif 6gretmenlerinin zekd oyunlarina yonelik tutumlarmin cinsiyet degiskenine gore
anlamli bir fark olusturup olusturmadigi, bagimsiz gruplar t-testi kullanilarak incelenmistir. Elde
edilen sonuglar Tablo 5’te sunulmustur.
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Tablo 5

Simif Ogretmenlerinin Cinsiyetlerine Géore Zeka Oyunlarina Yonelik Tutumlarinin T-Testi

8?; :it}rlxgznlerin N Ortalama Ss T Sd p
Kadmn 233 93,38 10,18 0,368 392 0,713
Erkek 161 92,98 10,98

* <.05

Tablo 5’e gore arastirmaya katilan sinif 6gretmenlerinin zeka oyunlarina yonelik tutumlarinda
cinsiyet degiskenine gore anlamli bir fark bulunmamistir (t(392)=0.368, p>.05). Bu bulgu, erkek
ve kadin sinif 6gretmenlerinin zekad oyunlaria yonelik tutum puan ortalamalarinin birbirine yakin
oldugunu gostermektedir.

Siif Ogretmenlerinin Mesleki Kidemlerine Gore Zeka Oyunlarina Yonelik Tutum Diizeyleri

Sinif 6gretmenlerinin zeka oyunlarina yonelik tutum puanlariin mesleki kidem degiskenine
gore istatistiksel olarak anlamli bir fark yaratip yaratmadigi ANOVA ile incelenmistir. Elde edilen
bulgular Tablo 6’da sunulmustur.

Tablo 6

Simif Ogretmenlerinin Mesleki Kideme Gére Zekd Oyunlarina Yonelik Tutumlarinin ANOVA Sonuclar

Mesleki Kidem N Ortalama ss F p Fark**
1-5 y1l 113 93,78 9,22 3,082  0,016* S5ile 1,2,3,4
6-10 y1l 114 94,53 10,63

11-15 y1l 57 94,11 9,39

16-20 y1l 61 92,57 11,76

21 yil ve tizeri 49 88,63 11,62

*p <.05; **LSD

Tablo 6’ya gore siif dgretmenlerinin zekd oyunlarina yonelik tutum puanlariin mesleki
kidem degiskenine gore istatistiksel olarak anlaml bir fark gosterdigi bulunmustur (F,  =3.082,
p<.05). Farkin hangi kidem gruplart arasinda oldugunu belirlemek i¢in LSD ¢oklu karsilastirma
testi kullanilmis ve anlamli farklarn goriildiigii karsilastirmalar fark siitununda belirtilmistir.
Buna gore 21 yil ve iizeri kideme sahip sinif 6gretmenleri ile 20 y1l ve altindaki kideme sahip sinif
ogretmenlerinin zeka oyunlarina yonelik tutum puanlari arasinda fark bulunmaktadir (p<.05). Ayrica
20 y1l ve altindaki kideme sahip 6gretmenlerin zeka oyunlarina yonelik tutum puan ortalamasi, 21 y1l
ve tizerindeki 6gretmenlerden daha yiiksektir.

Simf Ogretmenlerinin Goérev Yaptigi Okulun Tiiriine Gore Zekd Oyunlarina Yonelik Tutum
Diizeyleri

Sinif 6gretmenlerinin zeka oyunlarina yonelik tutum puanlarinin, gérev yaptiklari okul tiirtine
gore anlamli bir fark gosterip gostermedigini belirlemek igin bagimsiz gruplar t-testi uygulanmustir.
Elde edilen bulgular Tablo 7’de sunulmustur.
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Tablo 7

Sumif Ogretmenlerinin Gorev Yaptigi Okul Tiiriine Gore Zekd Oyunlarina Yonelik Tutumlarinin
Bagimsiz Gruplar T-Testi Sonuglari

Gorev Yapilan Okul Tiirii N Ortalama ss T Sd p
Devlet okulu 345 93,17 10,32 -0,239 392 0,812
Ozel okul 49 93,55 11,80

*n <.05

Tablo 7’ye gore, siif dgretmenlerinin zekd oyunlarina yonelik tutum puanlarmin goérev
yaptiklar1 okul tiiriine gére anlamli bir fark olusturmadig1 goriilmiistiir (¢(392)=-0.239, p>.05). Bu
durum, devlet okulunda veya 6zel okulda gérev yapan sinif 6gretmenlerinin zeka oyunlarina yonelik
tutum puanlarinin benzer oldugunu gostermektedir.

Simif Ogretmenlerinin Gérev Yaptigi Okulun Yerlesim Birimine Gore Zeka Oyunlarina Yénelik
Tutum Diizeyleri

Smif dgretmenlerinin zeka oyunlarina yonelik tutum puanlarinin, gérev yaptiklar: okulun
yerlesim birimine gore farklilik gosterip gostermedigini belirlemek i¢in bagimsiz gruplar t-testi
uygulanmigtir, Elde edilen bulgular Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 8

Sumif Ogretmenlerinin Gérev Yaptigi Okulun Yerlegim Birimine Gére Zekd Oyunlarina Yonelik
Tutumlarimin Bagimsiz Gruplar T-Testi Sonuglart

Gorev Yapilan Yerlesim Birimi N Ortalama ss T sd p
flge 349 92,89 10,60 -1,713 392 0,087
Koy 45 95,73 9,39

*0<.05

Tablo 8’e¢ gore smif Ogretmenlerinin zekd oyunlarina yonelik tutum puanlarinin gorev
yaptiklari okulun yerlesim birimi degiskenine gore istatistiksel olarak anlamli bir fark olusturmadigi
gorilmistir (t,,,=-1.713, p>.05). Bu bulgu, il¢e ve kbyde gorev yapan sinif 6gretmenlerinin zeka
oyunlarma yonelik tutum puan ortalamalarinin benzer oldugunu gostermektedir.

Simf Ogretmenlerinin Akil ve Zeka Oyunlan ile ilgili Sertifika Egitimi/ Hizmet I¢i Egitim
Alma Durumlarma Gore Zeka Oyunlarina Yonelik Tutum Diizeyleri

Sinif Ogretmenlerinin zekd oyunlarina yonelik tutum puanlariin, zekd oyunlariyla
ilgili sertifika egitimi veya hizmet i¢i egitim alma durumu agisindan anlamli bir fark olusturup
olusturmadigini belirlemek i¢in bagimsiz gruplar t-testi kullanilmistir. Elde edilen bulgular ise Tablo
9’da sunulmustur.
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Tablo 9

Sumif Ogretmenlerinin Akil ve Zeka Oyunlari ile ligili Sertifika Egitimi/Hizmet I¢i Egitim Alma
Durumuna Gére Zekd Oyunlarina Yonelik Tutumlarinin Bagimsiz Gruplar T-Testi Sonuglart

Egitime Katilma Durumu N Ortalama ss T sd p
Egitime katilanlar 171 96,17 8,91 5,039 392 ,000%*
Egitime katilmayanlar 223 90,95 11,07

#p <.05

Tablo 9’a gore sinif 6gretmenlerinin zeka oyunlarina yonelik tutum puanlarinin, zeka oyunlari
ile ilgili sertifika egitimi veya hizmet i¢i egitim alma durumu ag¢isindan anlamli bir fark gosterdigi
tespit edilmistir (t ,,=5.039, p<.05). Bu bulgu, egitime katilan simf 6gretmenlerinin, katilmayanlara
gore zeka oyunlarina yonelik tutum puan ortalamalarinin daha yiiksek oldugunu gostermektedir.

Calismanin ikinci Problemine ve Alt Problemlerine iliskin Bulgular

Calismanin ikinci problemi “Sinif 6gretmenleri 6gretim siirecinde zekd oyunlarindan nasil
yararlanmaktadir?” seklinde belirlenmistir. Elde edilen bulgular Tablo 10’da verilmistir.

Tablo 10

Simif Ogretmenlerinin Ogretim Siireclerinde Zekd Oyunlarindan Faydalanma Durumlart

Zeka Oyunlarindan Faydalanma Durumlari Katilimc1 Kodlart®
Zeka oyunlarini derslerle iliskilendirenler K, K, K, K, K, K,
Zeka oyunlarini derslerle iligkilendirmeyenler K K K, KK K,

Smif 6gretmenlerinin 6gretim siireglerinde zeka oyunlarindan nasil yararlandiklari, zeka
oyunlarimi derslerle iliskilendirenler ve iliskilendirmeyenler olmak {izere ikiye ayrilmistir. Tablo
10’a gore 6 katilime1 zeka oyunlarini derslerle iligkilendirdigini belirtmis, diger 6 katilimer ise
derslerle iliskilendirmeden kullandiklarini ifade etmistir. Zeka oyunlarini derslerle iligkilendirmeyen
Ogretmenlerin, bu oyunlar1 becerilerle iliskilendirerek kullandiklart gdzlemlenmistir. Ayrica
katilimcilarin sanal/dijital zeka oyunlarina yonelmemis olmalari, dikkat ¢ceken bir diger bulgudur.

Simf Ogretmenlerinin Simiflarinda Oynattiklar1 Zeka Oyunlar

Sinif dgretmenlerinin siiflarinda oynattiklart zekd oyunlarima dair bilgiler Tablo 11°de
verilmistir.

*Ornegin K, 3 numarali katilimcety1 temsil etmektedir.
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Zeka Oyunlart Katilime1 Kodlari Zeka Oyunlart  Katilimer  Zeka Katilimex
Kodlar1 Oyunlari Kodlari
Mangala K,K,K,K,K,K,K, Abalone K,K, Kare K,
K, K, ,K, karalama
Reversi K, K, K, K, K, K, K, Dama K,K, Katamino K,
I<]0’ Kll

Q-Bitz K,K,K,K,K,K,K, Hedef5 K. K, Kendoku K,

Neseli/Renkli/ K, K, K, K, K, K, Kakuro K., K, Numbers K,

Pratik Bardaklar

Satrang K,K,K,K;,K, Kelime K, K, Patika K,

Oyunlart

Look Look K, K, K, K, K, Kiire K, K, Pentago K,

ABC Baglama K., K, K, K, Piramit K, K, Pentamino K,

Dedektif K,, K,, K, K, Amiral Batti K, Scippity K,

Sudoku K, K, K, K, Buz Tuzag1 K, Soma K,
Kiipleri

3 Tas ve 9 Tas K, KK, Catmaca K, SOS K,

Equilibrio K,K,K, Cit K, Tik Tak K2
Boomom

Koridor/Bariyer K, K, K, Hedef 9 K, Yildiz K,
Savaglari

Apartman K, K, Jenga K, 4x4 K,

Tablo 11°e gore siif dgretmenlerinin en fazla tercih ettigi zeka oyunlar sirasiyla Mangala
(n=10), Reversi (n=9), Q-Bitz (n=7), Neseli/Renkli/Pratik Bardaklar (n=6), Satran¢ (n=5), Look
Look (n=5), ABC Baglama (n=4), Dedektif (n=4) ve Sudoku (n=4) olarak siralanmistir. Bu bulgular,
MEB’in (2013) zeka oyunlan siniflamasina gore strateji gerektiren kutu oyunlarin diger tiirlere
gore daha fazla tercih edildigini gostermektedir.

Simf Ogretmenlerinin Zeka Oyunlarm iliskilendirdigi Dersler ve Konular

Sinif 6gretmenlerinin zekd oyunlarint hangi derslerle ve konularla iliskilendirdigine dair
goriigleri Tablo 12’de verilmistir.
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Tablo 12
Zeka Oyunlarimin Iliskilendirildigi Dersler ve Konular

Dersler Kullanilan Zeka Oyunu Oyunlarin iliskilendirildigi Konular ~ Katilime1 Kodlar1
Tiirkce ABC Baglama Zit anlamli kelimeler K; K,
Es anlamli kelimeler K,
Es sesli kelimeler K,
Tik Tak Boom Kelime haznesini gelistirme K,
Matematik Bariyer Ikili problemlerin ¢oziimii K,
Mangala Tek-¢ift sayilar K,
Sihirli Piramitler Ritmik saymalar K,
Q- Bitz Simetri ve riintii K,
Sosyal Bilgiler Reversi Eski oyunlar K,
9 Tas Eski oyunlar K,

Tablo 12’ye gore sinif 6gretmenleri zekd oyunlarini1 Tiirkge, matematik ve sosyal bilgiler
dersleriyle iligkilendirmistir. Tiirk¢e dersinde kullanilan ABC Baglama oyunu, zit anlamli kelimeler
(n=2), es anlamh kelimeler (n=1) ve es sesli kelimeler (n=1) konulariyla iliskilendirilirken Tik
Tak Boom oyunu ise kelime haznesini gelistirmede (n=1) kullanilmistir. Matematik dersinde ise
Bariyer oyunuyla ikili problemlerin ¢ézlimii (n=1), Mangala oyunuyla tek-¢ift sayilar (n=1), Sihirli
Piramitler oyunuyla ritmik saymalar (n=1) ve Q-Bitz oyunuyla simetri ve oriintii (n=1) konular1
iligkilendirilmistir. Sosyal bilgiler dersinde kullanilan iki oyunun ise geleneksel oyunlar konusuyla
iliskilendirildigi belirlenmistir. Bu bulgular, sinif 6gretmenlerinin zeka oyunlarini Tiirk¢e, matematik
ve sosyal bilgiler dersleri ile iligkilendirdigini gostermektedir.

Simf Ogretmenlerinin Zeka Oyunlar1 Kullanmanin Ogretim Siirecine Yararlar1 Hakkindaki
Goriisleri

Sinif 6gretmenlerinin 6gretim siirecinde zeka oyunlariin yararlarina iliskin goriisleri Tablo
13’te verilmistir.
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Tablo 13

Zeka Oyunlart Kullanmanmin Ogretim Siirecine Faydalar:

Gelisim Alan1 Faydalar Katilimer Kodu Faydalar Katilimet
Kodu
Bilissel Dikkati artirma K, K, K, K, K, Yeni nesil sorulari K, K,
Alan ¢Ozebilme
Problem ¢6zmeyi gelistirme K, K, K, K, K, Akademik basarinin K,
artmasi
Strateji gelistirebilme K K, K, K, K, Alternatif ¢6ziim K,
iretme
Kurallar1 6grenebilme K, K, K, Beyni ve hafizay1 K,
giiclendirme
Zihinsel becerileri gelistirme K, K, K, Diisiinme K,
becerisinin gelismesi
Akl yiiriitme becerisi K K, Kelime haznesinin K,
kazandirma artmasi
Farkli diistinebilme K, K, Yorum yapabilme K,
Hizli diistinebilme K3‘ K,
Sosyallesmenin artmasi KZ! K6’ K7’ Ke, K., Basar1 duygusunu K,
tatma
Eglenerek 6grenme K, K, K, K; K, Catismalar1 ¢6zme K,
Duyussal Kendini rahat ifade edebilme Kz’ K& K, Hgi ¢cekme K,
Alan
Okula kars1 olumlu tutum KL K " K, Kaygi diizeyinin K,
azalmasi
Desarj olma K, K, Ogrencinin K,
sakinlesmesi
Motive olma K, K, Sabirli olma K,
Paylasma K, K Teknoloji K,
bagimliligindan
kurtarma
Planli olma K K, Yardimlagma K,
Sirasini bekleme K, K, Yenilgiyi kabul etme K,
Yenileni tebrik etme K4’ K,

Tablo 13’e gore zekd oyunlarinin 6gretim siirecine olan faydalari, biligsel ve duyussal
alana yonelik faydalar olarak ikiye ayrilip incelenmistir. Biligsel alana yonelik faydalar arasinda,
siif ogretmenlerinin en ¢ok vurguladig faydalar; dikkat artirma (n=5), problem ¢6zme yetenegini
gelistirme (n=5) ve strateji gelistirme (n=5) olmustur. Duyussal alanda ise zeka oyunlarinin 6gretim
siirecine olan en biiytlik katkilari, sosyallesmenin artmasi (n=5) ve eglenerek 6grenme (n=5) olarak
belirtilmistir. Bu bulgulara gore simif 6gretmenleri, zekd oyunlarmin 6grencilerin hem biligsel hem
de duyussal gelisimlerine 6nemli katkilar sagladigini diigiinmektedir.
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Simf Ogretmenlerinin Ogretim Siirecinde Zeka Oyunlar1 Kullamirken Karsilastigi Giicliikler
ve Bu Giicliiklere Karsi Gelistirdikleri Coziim Onerileri

Sinif 6gretmenlerinin 6gretim siirecinde zeka oyunlarini kullanirken karsilastiklar: giicliikler
Tablo 14’te verilmistir.

Tablo 14

Simif Ogretmenlerinin Ogretim Siirecinde Zeka Oyunlart Kullanirken Karsilastigi Giigliikler

Gigliiklerin Sebebi Karsilagilan Gugliikler Katilimer Kodlart
Zeka Oyunlarindan Kaynaklanan Oyun/ Malzeme eksikligi K, K, K, K,
Gliglakler Oyunlarm zaman alic1 olmasi K, K, K,
Oyunlarm maliyetli olmasi K, K,
Oyunlarin her yasa uygun olmamasi K,
Ogretmeni Etkileyen Giigliikler Smifin fiziksel diizenini degistirmek K, K
Sinif yonetiminin zor olmast K, K,
Her oyuna hakim olamamak K,
Ogrenciden Kaynaklanan Giicliikler Kurallar1 anlamada zorlanma K, K, K, K,
Oyundan sikilma K., K,

Tablo 14’¢ gore smif Ogretmenlerinin dgretim siireglerinde zeka oyunlart kullanirken
kargilagtiklart giicliikler; zekd oyunlarindan kaynaklanan giigliikler, dgretmeni etkileyen giigliikler
ve Ogrenciden kaynaklanan giicliikler olmak {izere iice ayrilmistir. Zekd oyunlarindan kaynaklanan
giicliikler arasinda oyun ve malzeme eksikligi (n=4), oyunlarin zaman alict olmasi (n=3), oyunlarin
maliyetli olmas1 (n=2) ve her yas grubuna uygun olmamalar1 (n=1) 6ne c¢ikmaktadir. Ogretmeni
etkileyen giicliikler ise siif yonetiminin zor olmasi (n=2), sinifin fiziksel diizenini degistirmek (n=2)
ve her oyuna tam hakim olmamak (n=1) olarak belirtilmistir. Ogrenciden kaynaklanan giigliikler ise
kurallar1 anlamada giiclik ¢ekme (n=4) ve oyundan sikilma (n=2) seklinde siralanmistir. Tablo 14
incelendiginde sinif 6gretmenlerinin sirasiyla en fazla zekd oyunlarindan kaynaklanan giicliiklerle,
ogretmeni etkileyen giicliiklerle ve 0grenciden kaynaklanan giigliiklerle karsilagtigi goriilmektedir.
Bu giigliiklerle basa ¢ikmak i¢in simif 6gretmenlerinin gelistirdigi ¢6ziim Onerileri ise Tablo 15°te
sunulmustur.
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Tablo 15
Siumif Ogretmenlerinin Ogretim Siirecinde Zekda Oyunlar: Kullanirken Karsilastig Giicliiklere Coziim
Onerileri
Karsilagilan Guigliikler Céziim Onerileri Katilime1
Kodlar1
Oyun/ Malzeme Eksikligi Ayn1 anda farkli oyunlar oynatma K, K,
Zeka oyunlart atdlyesi/sinifi yapilmasi K, K,
Kagit oyunlar1 oynatma K,
Ogrencilerin seyirci olmasi K,
Veliden maddi destek alinmasi K,
Oyunlarin Zaman Alici Olmast  Serbest etkinlik veya beden egitimi dersinde oynatma K, K,
Ailenin evde pratik yaptirmasi K,
Oyun saatini sinirlandirma K,
Oyunlarin Maliyetli Olmas1 Zeka oyunlart atdlyesi/sinifi yapilmasi K,
MEB’den destek alinmasi K,
Veliden maddi destek alinmasi K,
Oyunlarm Her Yasa Uygun Yasa uygun oyun se¢imi yapilmasi K,
Olmamast
Sinif Yonetiminin Zor Olmast ~ Oyunla ilgili ipucu vermek K,
Ogretmenin uyarilart K,
Simifin Fiziksel Diizenini Zeka oyunlar atdlyesi/sinifi yapilmasi K,
Degistirmek
Kagit-kalem oyunlarint kullanma K,
Her Oyuna Hakim Olamamak  Ogretmenin kendini gelistirmesi K,
Kurallar1 Anlamada Giiglik Ailenin evde pratik yaptirmasi K, K,
Yasamak Video yardimiyla oyunun anlatiimasi K, K,
Akran 6gretiminden faydalanma K,
Oyundan Sikilmak Oyun cesitliligini artirmak K, K,

Tablo 15’e gore simif dgretmenlerinin oyun / malzeme eksikligi, oyunlarin zaman alici
olmasi, oyunlarin maliyetli olmasi, oyunlarin her yasa uygun olmamasi, sinif yonetiminin zor olmast,
smifin fiziksel diizenini degistirme gerekliligi, her oyuna tam hakim olamama, kurallar1 anlamada
giicliik yasama ve oyundan sikilma gibi karsilastiklar1 tiim gii¢liikler i¢in ¢esitli ¢ézlimler sunduklari

gorilmistiir.

Ogretim Siirecinde Zeka Oyunlari1 Kullanmak isteyen Simf Ogretmenlerine Oneriler

Smif 6gretmenlerinin 6gretim siirecinde zeka oyunlari kullanmak isteyen sinif 6gretmenlerine
verdigi oneriler Tablo 16’da verilmistir.
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Tablo 16

Zeka Oyunlarini Kullanmak Isteyen Sinif Ogretmenlerine Oneriler

Onerilerin Hedef Grubu Oneriler Katilimer
Kodlari
Smif Ogretmenlerine Yénelik  Oyun se¢imini dikkatli yapmak K, K, K
Ogretim siireglerinde zeka oyunlarma yer vermek K, K K.
Kendi ¢ocuklarina zeka oyunu almak K, K
Turnuvalara 6grenci hazirlamak K, K,
Aile ile oyun liretme projesi K,
Bireysel oyunlar1 ve grup oyunlarini ayni anda K,
kullanmak
Zeka oyunlarina dnem vermek K,
Gri Ceviz ve Mental Up uygulamalarint kullanmak K,
Kagit-kalem oyunlar1 oynatmak K,
Kisisel gelisime dnem vermek K,
Kurallar1 6gretirken akran 6gretiminden yararlanmak K,
Kutu oyunlarini tercih etmek K,
Ogrenciler dersten koptugunda oyun oynatmak K,
Odiil olarak zeka oyunu vermek K,
Teneffiiste zeka oyunu oynatmak K,
Zeka oyunlari egitimi almak K,
Zeka oyunu oynamak K,
Velilere Yonelik Cocuklarina zeka oyunlari almak K, K, K,
Zeka oyununu evde hazirlamak K, K,
Zeka Oyunlart Sinifina / Atolye olusturmak K K, K, K,
Atolyesine Yonelik
MEB’e Yonelik Zeka oyunlarinin zorunlu ders olmast K, K,

Tablo 16’ya gore sinif 6gretmenlerinin zeka oyunlarini gretim siirecinde kullanmak isteyen
diger 6gretmenlere verdikleri oneriler, sinif 6gretmenlerine yonelik, velilere yonelik, zeka oyunlari
sinifina/atolyesine yonelik ve MEB»ye yonelik olmak tizere dorde ayrilmistir. Arastirma bulgularina
gore smif 6gretmenleri en ¢ok siif 6gretmenlerine yonelik onerilerde bulunmus, ardindan velilere,
zeka oyunlari sinifina/atdlyesine ve MEB’e yonelik onerilerde bulunmuslardir.

Sonug¢ ve Tartisma

Bu aragtirmada sinif 6gretmenlerinin zeka oyunlarina yonelik tutumlari ile bu oyunlari 6gretim
siireglerinde nasil kullandiklarini incelemek amaglanmistir. Arastirma sonucu, sinif 6gretmenlerinin
zeka oyunlarina yonelik tutumlarinin yiiksek oldugunu ortaya koymustur (X = 93.22). Literatiirde,
arastirmadaki bu sonuca benzer sonuglara sahip arastirmalar bulunmaktadir. Ornegin, Ceylan ve
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Bozkurt’'un (2024) arastirmasinda smif &gretmenlerinin genel olarak zeka oyunlarina yonelik
olumlu bir tutum sergiledigi; Bagskonus’un (2020) arastirmasinda ise sinif 6gretmenlerinin egitsel
oyunlara yonelik tutumlarmin yiiksek oldugu belirlenmistir. Benzer bi¢imde Say ve Akbulut’un
(2021) aragtirmasi da 6gretmenlerin egitsel oyunlara genellikle olumlu bir tutum gosterdigini ortaya
koymustur. Bu sonugclar, sinif 6gretmenlerinin zeka oyunlari ve 6gretim siireclerinde bu oyunlardan
yararlanmaya onem verdiklerini ve tutumlarinin olumlu oldugunu goéstermektedir.

Aragtirmada cinsiyet ve okulun yerlesim birimi, smif 6gretmenlerinin zekd oyunlarina
yonelik tutumlarinda anlamli farklilik yaratmamistir. Ceylan ve Bozkurt (2024) da benzer bir sonuca
ulagarak cinsiyetin dgretmenlerin zekd oyunlarina yonelik tutumlarinda bir farklilik yaratmadigini
ortaya koymustur. Bagskonus (2020) ile Say ve Akbulut’un (2021) aragtirmalarinda da benzer sonuglar
elde edilmistir. Bu bulgular; sinif 6gretmenlerinin zeka oyunlarina yonelik tutumlarinin, cinsiyet ve
yerlesim birimi gibi faktorlerden etkilenmedigini ortaya koymaktadir.

Aragtirmada kidem degiskeninin Ogretmenlerin zeka oyunlarma yonelik tutumlarinda
anlamli bir fark yarattig1 tespit edilmistir. 20 yil ve altinda kideme sahip Ogretmenlerin zeka
oyunlarma yonelik tutum puan ortalamalari, 21 yil ve iizeri 6gretmenlerden daha ytiksektir. Sinif
ogretmenlerinin mesleki kidemlerine gore zekd oyunlarina yonelik tutumlar incelendiginde en
yiiksek tutum ortalamasinin 610 y1l kideme sahip 6gretmenlerde, en diisiik tutum ortalamasinin ise
21 yil ve tizeri kideme sahip 6gretmenlerde oldugu gézlemlenmistir. Bagskonus (2020) bu ¢aligmaya
benzer sekilde kidemin egitsel oyunlara yonelik tutumlari etkileyebilecegini belirtirken Say ve
Akbulut (2021) ise kidemin tutumlar tizerinde anlamli bir fark yaratmadigini tespit etmistir.

Aragtirma, okul tiirii degiskeninin sinif 6gretmenlerinin zeka oyunlarina yonelik tutumlari
iizerinde anlamli bir farklilik yaratmadigini ortaya koymustur. Bu sonucun aksine Deles ve Aral
(2021) ogretmenlerin gorev yaptigi alanlarin, zeka oyunlarma yonelik tutum dlgeginden aldiklari
puanlarda anlamli bir fark yarattiini tespit etmistir. Arastirmada sinif 6gretmenlerinin zeka oyunlari
egitimi alip almama durumunun, sinif 6gretmenlerinin zeka oyunlarina yonelik tutumlarinda anlaml
bir fark olusturdugu bulunmustur. Egitime katilan 6gretmenlerin zekd oyunlarina yonelik tutum
puanlari, egitime katilmayan 6gretmenlerden daha yiiksektir. Ceylan ve Bozkurt (2024) ile Deles
ve Aral (2021) tarafindan yapilan aragtirmalar, bu sonugla paralellik gostermektedir. Bu da zeka
oyunlari egitiminin 6gretmenlerin tutumlarimi olumlu yonde etkileyebilecegini ve 6gretmenlerin bu
egitime goniilli katiliminin bu tutum farkini etkileyen bir faktor olabilecegini diisiindiirmektedir.

Arastirmada siif Ogretmenlerinin  0gretim  siireglerinde zeka oyunlarindan nasil
yararlandiklari incelenmis ve sinif 6gretmenleri zeka oyunlarii derslerle iliskilendirenler ve derslerle
iligkilendirmeyenler olmak iizere ikiye ayrilmistir. Aragtirma sonuglarina gore, tiim sinif 6gretmenleri
zeka oyunlarini dogrudan ya da dolayli olarak 6gretim siireclerinde kullanmakta ve zeka oyunlarini
derslerle iliskilendirmeyen Ogretmenler, bu oyunlar1 becerilerle iliskilendirerek kullanmaktadir.
Bu sonug Can (2020), Giines (2021) ve Kula’nin (2021) arastirmalariyla paralellik gostermektedir.
Bu arastirmalarda da sinif 6gretmenlerinin zekd oyunlarin1 6gretim siireglerine entegre ettikleri
ve derslerle birlestirdikleri vurgulanmistir. Arastirma grubunun yiiksek tutum puanlarina sahip
ogretmenlerden olusmasi, bu sonugla iliskilendirilebilecek bir durum olarak goriilmektedir.

Aragtirmanin bir diger sonucu, sinif ogretmenlerinin en ¢ok Mangala, Reversi, Q-Bitz,
Neseli/Renkli/Pratik Bardaklar, Satran¢ ve Look Look gibi oyunlari tercih ettikleridir. Bu dogrultuda,
ogretmenlerin daha ¢ok strateji oyunlarim tercih ettikleri goriilmektedir. Benzer sekilde, Kula (2021)
ve Giines’in (2021) arastirmalarinda da sinif 6gretmenlerinin en ¢ok strateji oyunlarini tercih ettikleri
bulgulanmistir. Yiikseltiirk ve digerlerinin (2022) yaptig1 arastirmada 6gretmen adaylarinin Satrang,
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Mangala, Q-Bitz, Pratik Bardaklar ve Reversi gibi oyunlan tercih ettikleri saptanmistir. Strateji
oyunlarinin, en az iki kisiyle oynanmasi, kazanma ve kaybetme durumlarinin ortaya ¢ikmasi ve kutu
oyunlar1 olarak tasarlanmig olmalari, sinif 6gretmenlerinin bu oyunlar1 daha sik tercih etmelerinin
olas1 nedenlerindendir.

Aragtirmada smif 0gretmenlerinin zeka oyunlarini Tiirkge, matematik ve sosyal bilgiler
derslerinin konulariyla iliskilendirdikleri sonucuna varilmistir. Arastirma bulgulari, Cagir (2020),
Glines (2021), Yiikseltiirk ve digerleri (2022) ile Adalar ve digerleri (2022) gibi 6nceki ¢aligmalarla
bazi benzerlikler gostermektedir. Cagir (2020), sosyal bilgiler dersindeki kavramlarin 6gretiminde
zekd oyunlarmin etkili oldugunu belirtmistir. Giines (2021) sinif 6gretmenlerinin zeka oyunlarini
Tiirk¢e, matematik ve gorsel sanatlar dersleriyle iligskilendirdiklerini ortaya koymustur. Yiikseltiirk
ve digerleri (2022) arasgtirmalarinda sinif 6gretmenlerinin zekd oyunlarini matematik, dil, geometri
ve sosyal bilimler gibi farkli derslerle entegre edebileceklerini ortaya koymustur. Adalar ve digerleri
(2022) de zeka oyunlarinin sosyal bilgiler 6gretimine dnemli katki sagladigini vurgulamistir.

Bu arastirmada, sinif 6gretmenlerinin gortislerine gore zeka oyunlariin dgretim siirecine en
fazla katki sagladig biligsel beceriler arasinda dikkat artirma, problem ¢ézme ve strateji gelistirme
yer almaktadir. Bu sonug, literatiirde dikkati, problem ¢6zmeyi ve strateji gelistirmeyi inceleyen
caligmalarla (Altun, 2017, 2019; Arpaci, 2022; Ayar, 2022; Aslan & Gokgen, 2022; Baki, 2018;
Bayramin, 2020; Bottino vd., 2007, 2009, 2013; Cagan, 2022; S. H. Caliskan, 2019; Demirel, 2015;
Demirel & Karakus Yilmaz, 2019; Devecioglu & Karadag, 2014; Esen, 2021; Giingor, 2021; Kula,
2019; Kurbal, 2015; Marangoz, 2018; Ozkafa, 2022; Sahin, 2019; Sisman, 2022; Vural, 2021; Yagli,
2019; Yilmaz vd., 2022) tutarhilik géstermektedir.

Siif 6gretmenlerine gore zekd oyunlarinin dgretim siirecine en biyiik katki sagladigi
duyussal beceriler, 6grencilerin sosyallegsmesinin artmasi ve eglenerek 6grenme olarak belirlenmistir.
Bu sonuglar, literatiirde zeka oyunlarinin sosyal becerilere etkisini ele alan ¢esitli calismalarla (Adalar
& Yiksel, 2017; Aslan & Gokgen, 2022; Ayar, 2022; Baki, 2018; S. H. Caligskan, 2019; Devecioglu
& Karadag, 2014; Ergiin & Gozler, 2020; Giines, 2021; Kula, 2019) 6rtiismektedir. Bu sonuglar, sinif
Ogretmenlerinin zekd oyunlarinin 6grencilerin bir¢ok farkli gelisim alanina fayda sagladigina dair
inanglarinin giiglii oldugunu gostermektedir.

Arastirmada smif 6gretmenlerinin 6gretim siirecinde zeka oyunlari kullanirken karsilastiklar:
giicliikler; zeka oyunlarindan kaynaklanan giicliikler, 6gretmeni etkileyen giicliikler ve d6grencilerle
ilgili giicliikler olmak iizere iige ayrilmistir. Ogretmenler, karsilastiklart bu giicliiklere yonelik
cesitli ¢oziim Onerileri sunmuslardir. Elde edilen sonuglar, literatiirdeki bazi arastirmalarla benzerlik
gostermektedir. Ornegin, Aslan (2019) zeka oyunlarini oynatirken fiziksel kosullarin yetersizligini,
materyal eksikliklerini, ders siiresinin kisitliligini ve kaynaklarin yetersizligini sorun olarak ortaya
koymustur. Kula (2021) smif &gretmenlerinin zeka oyunlari oynatirken simif yonetimi, fiziksel
sartlar ve 6grenci odakli zorluklarla karsilastigini ifade etmistir. Yikseltiirk ve digerleri (2022) sinif
Ogretmenlerinin kalabalik sinif mevcudu ve sinif yonetimi sorunlari yasadigini ortaya koymuslardir.
Ayrica Avdiu (2019) ve Ghosh (2022) egitsel oyunlarin gesitlendirilmesi ve bu oyunlarin 6grencilerin
ilgi ve ihtiyaglarina uygun hale getirilmesi konusunda giigliikler yasandigini belirtmislerdir. Ergiin ve
Gozler (2020) okullarda zeka oyunlart materyallerinin sinirl oldugunu vurgulamislardir. Kurupimar
ve digerleri (2022) zeka oyunlarinin maliyetinin sorun olusturduguna, Caliskan (2022) ise kalabalik
smiflarin oyunlarin uygulanmasimi zorlastirdigina dikkat ¢ekmistir.

Aragtirmada sinif 6gretmenlerinin zeka oyunlarini 6gretim siirecine entegre etmek isteyen
diger 6gretmenlere yonelik tavsiyeleri sinif 6gretmenlerine, velilere, zeka oyunlari sinifi/atolyesine
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ve Milli Egitim Bakanligina yonelik dneriler olmak tizere dorde ayrilmistir. Bu sonuglar, Kula (2021)
ile Kurupinar ve digerlerinin (2022) arastirmalarindaki tavsiyelerle paralellik gostermektedir. Kula
(2021), 6grencilerin ¢ok yonlii gelisimlerinin oyunlar araciliiyla desteklenmesini 6nermekteyken,
Kurupmnar ve digerleri (2022) zeka oyunlarinin ders konulariyla iliskilendirilmesi ve oyun
materyallerindeki eksikliklerin giderilmesi gerektigini vurgulamaktadir. Caligkan (2022) {ilke
genelinde zeka oyunlar turnuvalariin diizenlenmesinin yararli olacagini belirtmistir.

Oneriler

Bu aragtirma yalmizca smif Ogretmenleriyle ve betimsel yontemler kullanilarak
gercgeklestirilmistir. Gelecekte yapilacak ¢alismalar, farkli branslardaki 6gretmenleri de kapsayarak
nitel veri toplama yontemlerinden smif i¢i gdzlem ile arastirmaci giinliigii gibi tekniklerle
zenginlestirilebilir. Ayrica igerik analizi aracilifiyla daha derinlemesine ve anlamli sonuglar elde
edilebilir. Bunun yani sira okutulan sinif diizeyi ve dgretmenlerin istihdam big¢imi gibi degiskenlerin
tutum iizerindeki etkisi de incelenebilir. Arastirma bulgulari, zeka oyunlari egitimi almis 6gretmenlerin
bu oyunlara yonelik tutumlarinin daha olumlu oldugunu ortaya koymustur. Bu baglamda zeka
oyunlarina iliskin kurs, seminer ve hizmet i¢i egitimlerin sayist artirilabilir ve bu egitimlere katilim
tesvik edilebilir. Ote yandan bu arastirmada 21 yil ve iizeri mesleki kideme sahip dgretmenlerin
tutumlarinin daha diisiik oldugu belirlendiginden deneyimli 6gretmenlere yenilik¢i uygulamalara
yonelik motivasyon artirici ¢aligmalar ve bireysel gelisimi destekleyici etkinlikler planlanabilir.
Arastirma, 6gretmenlerin 6zellikle Tiirkge, matematik ve sosyal bilgiler derslerinde zeka oyunlarini
etkin bir sekilde kullandiklarini ortaya koydugundan s6z konusu derslerle iliskilendirilebilecek 6rnek
etkinlik planlar1 ve uygulama kitapgiklar1 hazirlanabilir. Ayrica zeka oyunlarimin biligsel ve duyussal
becerilere 6nemli katkilar sagladig: tespit edildiginden ilkokul diizeyinde zeka oyunlarinin segmeli
ya da zorunlu bir ders olarak miifredata dahil edilmesi 6nerilebilir. Ote yandan bazi 6gretmenler,
fiziksel kosullarin yetersizligi nedeniyle uygulamalarda giigliikk yasadiklarini belirtmistir. Bu
baglamda, okullarda zeka oyunlari i¢in 6zel alanlar olusturulabilir; miimkiin olmadig1 durumlarda ise
smiflarda zekad oyunlarina ayrilmis kdseler diizenlenebilir. Gerekli materyal ve donanim desteginin
saglanabilmesi i¢in kamu ve 6zel sektor kuruluglariyla is birligi yapilabilir. Aragtirmada 6gretmenlerin
zeka oyunlarini ders igeriklerine farkli bicimlerde entegre ettikleri belirlendiginden 6gretmenler
arasinda deneyim paylasimini destekleyecek ¢cevrim igi platformlar veya okul i¢i sunumlar araciligiyla
iyi 6rnekler yayginlastirilabilir. Son olarak bu arastirmada yalnizca masa oyunlaria odaklanilmis
olup gelecek arastirmalarda, sinif 6gretmenlerinin sanal/dijital zeka oyunlarii 6gretim siireclerinde
nasil kullandig1 incelenebilir.

Extended Sumary
Introduction

Intelligence games are games that are in the educational game category and aim to develop
children’s mental, sensory and psychomotor skills. These games are entertaining, educational and
attention-grabbing, as well as facilitating learning. Primary school teachers play an important role in
the use of intelligence games in teaching processes in primary school. Determining the attitudes of
primary school teachers towards intelligence games can enable these games to be used more frequently
and efficiently in teaching processes. The use of intelligence games in educational processes can help
students develop 21st century skills and learn more effectively. Recently, there has been an increase
in both the use of intelligence games by teachers and the number of studies conducted in the field
of intelligence games (Ceylan & Bozkurt, 2024; Giines, 2021; Kula, 2021). In addition, when the
literature was analyzed, it was seen that in new studies on intelligence games; It has been determined
that there is a need to use qualitative and mixed methods, to include different sample groups other
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than students, and to include topics that will shed light on the learning-teaching process (Ayar et al.,
2023; Dokumaci Siitcii, 2021; Ozdevecioglu & Hark Sdylemez, 2021). This study aims to fill these
gaps in the literature.

Purpose of the Study

The purpose of this study is to examine the attitudes of primary school teachers towards
intelligence games and their use of intelligence games in teaching processes. Within the scope of this
purpose of the study, answers were sought to the following problems and sub-problems:

1. What are the level of attitudes of primary school teachers towards intelligence games?

Do the attitudes of primary school teachers towards intelligence games show a significant
difference according to;

a. gender,

b. professional seniority,

c. type of school where they work,

d. location of the school where they work,

e. whether they have received certification training/in-service training on intelligence and
intelligence games?

2. How do primary school teachers use intelligence games in their teaching processes?
a. Which intelligence games do primary school teachers play in their classes?
b. Which lessons and subjects do primary school teachers associate intelligence games with?

c¢. According to primary school teachers, what are the benefits of using intelligence games in
the teaching process?

d. What are the difficulties that primary school teachers encounter when using intelligence
games in the teaching process? What are the solutions to these difficulties?

e. What are the recommendations that primary school teachers can give to primary school
teachers who want to use intelligence games?

Methodology

In this research designed with mixed methods, a triangulation design was used. In this design,
which is frequently preferred in mixed method studies, quantitative and qualitative methods are
used together and the aim is to complement the weaknesses of one method with the strengths of the
other method (Yildirim & Simsek, 2018). In the quantitative dimension of the research, the attitudes
of primary school teachers towards intelligence games were determined with the screening design
and the data of the research were collected from 394 primary school teachers using the Scale of
Attitude Towards Intelligence Games developed by Kurupinar and Aydogan (2020). In the qualitative
dimension of the research, how primary school teachers use intelligence games in their teaching
processes was examined with the case study method and the data of the research were collected from
12 primary school teachers through semi-structured interviews.

Data Analysis
The data obtained from the attitude scale were analysed by using appropriate statistical

analysis methods through a computer-aided software package. For comparisons between groups,

1022



MILL] EGITIiM e Cilt: 55 e Bahar/2026 e Say1: 250, (1003-1028)

independent groups t test was used for independent variables with two categories and one-way
analysis of variance (ANOVA) was used for independent variables consisting of three or more
groups. When significant differences were obtained as a result of ANOVA, LSD multiple comparison
test was applied to determine between which groups the difference was between.

Findings, Discussion, Conclusion, and Suggestions

As aresult of the research, it was determined that the attitudes of the primary school teachers
towards intelligence games were generally at a high level. It was observed that the variables of
gender, the location of the school where they work and the type of school they work in did not
create a significant difference in the attitudes of the primary school teachers towards intelligence
games. However, it was determined that the variables of seniority and participation in a training on
intelligence games created a significant difference in the attitudes of the primary school teachers.
It was concluded that some of the primary school teachers who participated in the interviews used
intelligence games by directly associating them with classes; while others used them by associating
them with skills. In the research, it was seen that primary school teachers mostly preferred to play
Mangala, Reversi, Q-Bitz games. According to primary school teachers, intelligence games contribute
to cognitive and affective development, that primary school teachers experience difficulties arising
from intelligence games, difficulties affecting the teacher and difficulties arising from the student
while using intelligence games in the teaching process, and that various solution suggestions were
made to these difficulties. In the light of the results obtained from the research, various suggestions
were presented to researchers and practitioners.
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tezinden tretilmis olup ¢alismaya 1. yazarin katki oran1 % 60, 2. yazarin katki oran1 % 40 tir.

Cikar Catismasi: Bu ¢aligmada taraflar arasinda ¢ikar tegkil edebilecek herhangi bir durum veya
iliski bulunmamaktadir.

Etik Beyami: Bu calismada “Yiiksekogretim Kurumlari Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Y 6nergesi”
kapsaminda uyulmasi belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Yo6nergenin ikinci boliimii olan
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bulunmaktadir.
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