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oz

Bu calismada, 2013-2023 yillart arasinda zeka
oyunlart konu alant ile ilgili yapilan ¢alismalarin
icerik  analizi  yontemi ile incelenmesi
amaglanmistir.  Bu  dogrultuda ilkokul ve
ortaokul diizeyindeki c¢aligmalara ilgili veri
tabanlart kullanilarak ulasilmistir. Toplam 36
calisma icerik analizi yontemiyle incelenmistir.
Zeka oyunlart ile ilgili yapilan ¢alismalar; amacg,
yontem/desen, orneklem diizeyi, veti toplama
aract, konu alani, sonuclar ve Oneriler
parametreleri dikkate alinarak incelenmisgtir.
Calismalarda yontem olarak en ¢ok nicel
arastirma yonteminin tercih edildigi tespit
edilmistir. ~ Nicel arastrma  yOnteminin
kullanidigi calismalarda arastirma deseni olarak
cogunlukla deneysel desenin ve nitel arastirma
yonteminin tercih edildigi caligmalarda ise
durum  calismast  deseninin  kullaniddigt
belirflenmistir. Veri toplama aract olarak da
goriisme formu ile basart testinin kullanidldig
tespit edilmistir. Ayrica zeka oyunlar ile ilgili
yapilan calismalardan konu alant belirtilenler
arasinda ¢ogunlukla matematik oldugu ve
ilkokul  dizeyindeki  6grencilerle  yapilan
calismalarin sayisinin fazla oldugu
belitlenmistir. Arastirmanin sonucunda, ilkokul
diizeyinden itibaren Ogrencilerin st dizey
zihinsel becerilerinin gelistirilmesi igin zeka
oyunlart gibi farkli uygulamalarin kullanilmas:
onerilmektedir.

ABSTRACT

This study aims to examine the studies conducted
between 2013 and 2023 on the subject of
intelligence games using content analysis method.
In this context, studies at the primary and
secondary school level were accessed using
relevant databases. A total of 36 studies were
examined using content analysis method. Studies
conducted on intelligence games were examined by
considering  the parameters of  purpose,
method/design, sample level, data collection tool,
subject area, results and recommendations. It was
determined that quantitative research approaches
were mostly preferred as a method in the studies.
It was determined that experimental design was
mostly used as a research design in studies where
quantitative research method was used and case
study design was used in studies where qualitative
research method was preferred. In addition, it was
determined that interview form and achievement
test were used as data collection tools. In addition,
it was determined that mathematics was mostly
among the studies conducted on intelligence games
and the number of studies conducted with primary
school students was high. As a result of the
research, it is recommended to use different
applications such as intelligence games to develop
high-level mental skills of students starting from
primary school level.
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Girig

Bilimde, teknolojide ve yasamin her alaninda yasanan degisimler beraberinde toplumun ihtiyaclarini da
degistirmistir. Her alanda yasanan bu degisimler bireylerin sahip olmasi gereken rollerin de degismesine neden
olmustur. Yasanan bu gelismeler her alanda oldugu gibi bireylerin bu rollere sahip olmasinda énemli rol oynayan
egitim alanini da etkilemigtir (Sari, 2013). Bu kapsamda egitim sisteminde; bilgiyi Ureten, glnlitk hayatta
kullanabilen, problem ¢6zebilen, girisimci, elestiren, diisiinen, topluma ve kiiltiirtine katki saglayabilen bireylerin
yetistirilmesi hedeflenmistir (MEB, 2018).

Yasanan degisimlere uyum saglamanin Stesinde degisimi tasarlayacak ve yonetebilecek yetetlige sahip bireylerin
yetistirilmesi gerekmektedir (MEB, 2013). Bu nedenle egitim programlart égrencilerin tst diizey distinme
becerileri ile donatilarak yetistirilmesini amaglamaktadir (Ekici vd., 2017). Bu dogrultuda bireylerin akil ytritme
ve problem ¢6zme becerilerini kazanarak (Alkag-Ulusoy vd., 2017; Durmaz & Durmaz, 2015; Esentas, 2021)
sorgulayan, aragtiran ve distinen rolinde olmast gerekmektedir (Kula, 2019). Bireylerin aktif katilimlarinin
saglandigi oyun aktiviteleri (Pehlivan, 2014), bu becerilerin kazandirilmasinda etkili bir aragtir (Géren, 2014).
Oyun aktiviteleri egitim ortamlarinda giderek daha fazla kullandmaktadir. Cunkd oyun temelli etkinlik
uygulamalari, 6grencilerin 6grenme siireglerini gelistirmek icin glgli bir potansiyele sahiptir (Earp vd., 2014).
Ogrencilerin bilissel becerilerinin gelisiminde (Bas vd., 2020) ve bazi iist diizey diisiinme becerilerini
kazandirmada etkili bir ara¢ olarak kullanilabilmektedir (Alkas-Ulusoy vd., 2017). Bu oyun aktiviteleri arasinda
yer alan zekd oyunlart 6grencilerin bilissel yeterliliklerinin ve bazi st diizey becerilerinin gelistirilmesinde etkili
bir ara¢ olarak kullanilabilmektedir (MEB, 2013). Zeka oyunlari, bireylerin oyun siiresince karsilasmis olduklari
problemlere 6zgin ve farkli, hizli ve dogru ¢6zim yollari dretebilmelerine olanak saglayan oyun temelli
etkinliklerdir (Devecioglu & Karadag, 2014). Bu tiir etkinlikler 6grencilerin bilissel gelisimlerini (Lin & Chen,
2016), problem ¢bzme (Alkag-Ulusoy vd., 2017), stratejik diisinme (Bottino vd., 2007), analitik ve elestirel
distinme becerilerini (Bas vd., 2020) desteklemektedir. Bu baglamda mevcut calisma 6zelde ilkokul ve ortaokul
diizeyinde zeka oyunlat ile ilgili yapilan calismalarin amaglart, hangi 6rneklem gruplart ile gerceklestirildigi ve
incelenen calismalarda hangi yontemlerin kullanildigi, konu alani olarak daha ¢ok hangisinin tercih edildiginin
icerik analizi ile belitlenip diizenlenmesi bunun sonucunda bazi 6nemli bilgilere ulastlmasi bakimindan énemlidir.

Egitim Ogretim faaliyetlerinde bilgi ve becerilerin kazandirilmasinda zeka oyunlari kullanilabilir (Bottino vd.,
2007). Problemlerin oyunlastirilmis halini sunan zeka oyunu uygulamalari (Marangoz & Demirtas, 2017)
Ogrencilerin  zihinsel becerilerinin gelisimini destekleyerek problem ¢6zme becerilerinin gelisimine katki
saglamaktadir (MEB, 2013; Sanhdag & Aykag, 2021). Iyi bir sekilde tasarlanmis zeka oyunlari uygulamalar
ogrencilerin problem ¢6zme becerilerine 6nemli katkilar saglamaktadir (Bottino vd., 2013). Bu tiir uygulamalar
6grencilerin bilissel, duyussal ve sosyal gelisimlerini (Yukseltiirk vd., 2022), elestirel diisiinme, problem ¢6zme,
iletisim, alternatif ¢6ztim yollar1 gelistirme, empati, 6z gliven, kazanma kaybetme duygusu gibi becerilerini
gelistirmektedir (Cakmak, 2005; Esentas, 2021; MEB, 2013). Zeka oyunu uygulamalarinda 6grenciler eglenerek
ogrenmekte (Sanlidag & Aykag, 2021) ve bir¢ok iist dizey diisinme becerilerini gelistirmektedir (Brezovszky
vd., 2019). Zeka oyunlari, 6grencilerin zihinsel kapasitelerinin gelistirilmesinde, farkli bakis acist kazanmalarinda
(Marangoz & Demirtas, 2017), akil yiiriitme ve muhakeme becerilerinin gelistirilmesinde etkilidir (Bottino vd.,
2014). Keza sinif 6gretmenlerinin de zeka oyunlarint faydali buldugu ve egitim 6gretim faaliyetlerinde bu tiir
uygulamalara yer verilmesi gerektigini ifade ettikleri bilinmektedir (Terzi & Erdogan, 2021).

Alan yazininda yer alan ¢alismalar incelendiginde zeka oyunlarinin 6grencilerin akademik basarilarini arttirdigy
(Orak vd., 20106); dgrencilerin bilissel, duyussal ve psikomotor gelisimlerine (Yiksel vd., 2017) katki sagladig
yonlnde calismalarin oldugu gérilmektedir. Bu baglamda bilgisayar destekli zekd oyunu uygulamasinin
ogrencilerin muhakeme becerilerine katk: sagladigini (Bottino vd., 2007); dijital katamino oyunun 6grencilerin
uzamsal yeteneklerini gelistirdigini (Jang & Chen, 2010) ve on haftalik zeka oyunlari uygulamasinin 6grencilerin
bilissel ve sosyal gelisimlerine katki sagladigint (Hsieh & Chen, 2019) belirten ¢alismalarin oldugu goriilmektedir.

Arastirma kapsaminda zeka oyunlart ile ilgili calismalarin tercih edilmesinin nedeni, zeka oyunlarinin 6grencilerin
aktif Ogrenme sireclerini deneyimlemelerine (Demirel & Karakus-Yilmaz, 2019), karsilasmis olduklari
problemlere 6zgin ¢ézliimler Uretmelerine (Devecioglu & Karadag, 2014), etkili ve eglenceli 6grenmeler
gerceklestirme stireclerine (Kula, 2021) imkan sunmasidir. Bunun yani sira 6grencilerin problem ¢6zme ve
alternatif ¢6ziim yollar1 tretmelerinin (Cakmak, 2005; TTKB, 2013), muhakeme becerilerinin (Bottino vd.,
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2013), uzamsal yeteneklerinin (Lin & Chen, 2016) gelisimine 6nemli katkilar sunmasindan kaynaklanmaktadir.
Arastirmanin ilkokul ve ortaokul diizeyinde yapilma sebebi ise 6grencilerin erken yaslarda zekd oyunlart ile
tanistirlmasinin 6grencilere bu 6nemli becerileri kazandirabilmesindendir.

Bu calisma ilkokul ve ortaokul diizeyinde zeka oyunlart ile ilgili yapilan ¢alismalarin farkli parametrelerde (konu
alani ile ilgili gerceklestirilen arastirmalarin amaglar, incelenen aragtirmalarda kullanilan yontemler, calismalarda
ele alinan 6rneklemler, incelenen arastirmalarda kullanilan veri toplama araglari, konu alanlari, elde edilen
sonuglar ve ele alinan caligmalarda gelistitilen Oneriler) incelenmesine olanak saglamaktadir. Buradan hareketle
zeka oyunlart kapsaminda gerceklestirilen ¢alismalardan elde edilen sonuclarin elestirel bir bakis acist ile ele
alinarak karsilastirilmast ve konu alant ile ilgili ¢alismalarin bittnsel bir bakis acist ile ele alinmasi bakimindan
o6nemlidir. Zeka oyunlari 6gretim uygulamalarinin 6grenme ciktilart Gizerine etkileri dikkate alindiginda, zeka
oyunlari ile ilgili gerceklestirilen ¢alismalarin 6grenciler tizerindeki etkilerinin belirflenmesi 6nemlidir. Ozelikle
ilkokul ve ortaokul 6grencilerinin érnekleme alindidt zeka oyunlari ile yapilan galismalarin arastirma kapsaminda
ele alinmasi 6zellikle bu yas grubunda mevcut durumun ne oldugunun tespiti acisindan yol gosterici olacaktir.
Diger bir ifadeyle bu ¢alisma ilkokul ve ortaokul diizeyinde zeka oyunlari ile ilgili yapilan ¢alismalarda ne tiir
eksikliklerin oldugunun belirlenmesine yonelik fikir verecektir. Bu bakimdan bu calismada, zeka oyunlar
konusunda ilkokul ve ortaokul diizeyinde yapilan calismalar incelenerek, zeka oyunlari ile ilgili yapian
calismalarin hangi amaclarla gerceklestirildigi, hangi konu alanina yonelik calismalarin tasarlandigy, incelenen
arastirmalarda daha c¢ok hangi yontemlerin ele alindigt ve incelenen arastirmalarda ne tiir sonu¢ ve 6nerilere
ulasdldigini ortaya koyacaktir. Ayrica zeka oyunlari konusunda yapilan ¢alismalarin benzerlik ve farkliliklarint
ortaya koymasi agisindan da alan yazinina 6nemli katkilar saglayacaktir. Bu nedenle zeka oyunlart ile yapilan bu
calisma arastirmacilara, §gretmenlere ve program gelistiricilere yol gosterecek olup bu kisilerin alandaki
calismalart buttinctl olarak tek bir kaynakta takip etme firsatint sunacaktir.

Bu calismada zeka oyunlari konu alani ile ilgili yapilmis olan ¢alismalarin incelenmesi amaglanmistir. Arastirmada,
ilkokul ve ortaokul diizeyinde zeka oyunlart ile ilgili yapilan ¢alismalarla ilgili su sorulara yanit aranmustir:

1. Zeka oyunlar ile ilgili yapilan arastirmalarin amaglarina gére dagilimi nasildir?

Zeka oyunlari ile ilgili yapilan arastirmalarin yontemlerine gére dagilimi nasildur?

Zeka oyunlari ile ilgili yapilan arastirmalarin 6rneklem diizeyine gore dagilimi nasildir?

Zeka oyunlari ile ilgili yapilan arastirmalarda kullanilan veri toplama araglari nelerdir?

Zeka oyunlart ile ilgili yapilan arastirmalarda zeka oyunlart hangi konu alant (ders alani) ile ele alinmustir?
Zeka oyunlari ile ilgili yapilan ¢alismalarda ulagilan sonuglar nelerdir?

Zeka oyunlari ile ilgili yapilan ¢alismalarda sunulan 6neriler nelerdir?

Nk

Yontem

Bu calismada, zeka oyunlart konu alani ile ilgili calismalar icerik analizi tiirlerinden igerik analizi yontemi
kullanilarak analiz edilmistir. Icerik analizi calismalarinda belitli ilke ve 6Slciitler kullanilarak belirli bir konu
alantyla ilgili 6nceden yapilmis aragtirmalara ait bulgular ve sonuglar karsilastirilarak bir boyut/tema ¢ercevesinde
yeniden yorumlanarak sunulmaktadir (Au, 2007; Calik & S6zbilir, 2014; Dinger, 2018).

Bagka bir ifadeyle belitli bir konu alant tizerinde yapilan arastirmalar boyutlar/temalar olusturularak konu alant
butiinsel bir bakis agistyla ele alinip elestirel bakis acisiyla yeniden yorumlanmakta (Au, 2007) ve bu sayede ele
alinan konuyla ilgili 6ncelikli alanlarin belitlenmesine, konu alantyla ilgili calismalarin benzerlik ve farkliliklarin
nitel bir anlayisla ortaya konmasina imkan taninmaktadir (Calik & So6zbilir, 2014). Bu tir calismalar; bir konu
alaninda yapilan calismalarin benzerlik ve farkliiklari belirlemek, s6z konusu konu alani ile ilgili var olan
durumun benzer ve farkli boyutlarinin birlikte elestirel bir bakis acisiyla derinlemesine irdelemeyi amaglar
(Daghan & Akkoyunlu, 2015). Igerik analizi ¢alismalarinda yalin bir betimlemenin 6tesinde sistematik bir icerik
analizi gerceklestirilir. Bu baglamda belirli bir konu alaninda yapilan ¢alismalar biitiincil bir bakis acisiyla ele
alinarak belirli 6lciitlere gbre gruplandirilarak gelecekteki arastirmacilara zengin bir kaynak saglamaktadir (Calik
vd., 2005; Calik & S6zbilir, 2014; Dinger, 2018). Bu ¢alismada, ilkokul ve ortaokul diizeyinde zeka oyunlari ile
ilgili yapilan ¢alismalar incelenerek bu konu ile ilgili yapilan arastirmalarda ulasilan ortak egilimlerin kapsamli bir
sekilde ortaya konulmasi ve konunun biitinsel olarak ele alinmast amaclandigindan igerik analizi kullanilmustir.
Bu dogrultuda zekd oyunlart ile ilgili giincel c¢alismalari incelemek icin 2013-2022 yillari arasinda yapilan
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calismalar ele alinmistir. Ele alman calismalarin yayin yili, hangi amaglarla yapildigs; calismalarda hangi
yontemlerin kullanildigl, hangi 6rneklem diizeyi ile calisildigl, hangi veri toplama aract kullanildigi, hangi
sonugclara ulagildigt ve ileriye doniik hangi 6nerilerde bulunuldugu tespit edilmistir. Buradan hareketle icerik
analizi aracihiftyla zeka oyunlart ile ilgili yapilan ¢alismalar biitiincill bir bakis agistyla irdelenerek sentezlenip
yorumlanmustir.

Verilerin Toplanmasi

Bu calismada, ilkokul ve ortaokul dizeyinde zekd oyunlari ile ilgili yapilan calismalara ulagsmak ve incelemek
amactyla uluslararast ve ulusal veri tabanlari taranmistir. Ulusal veri tabanlarinda arama yapilirken anahtar kelime
olarak; zekd oyunlars, akil oyunlar: ile ilkokul ve ortaokul igrencileri kavramlari;, uluslararast veri tabanlarinda ise
intelligence games, mind games ~ve primary and secondary school kavramlari kullanilarak taramalar gerceklestirilmistir.
Ayrica taramalarda ayni yazarin lisansiistii tezlerinin yaymna déntstirilmiis makaleleri olmast durumunda yazarin
sadece makelesi degerlendirmeye alinmustir. Béylece zeka oyunlart konu alani ile ilgili toplam 36 ¢alismaya
ulagilmistir. Ele alinan bu ¢alismalarin 27°si makale, 7’si tez ve 2’si tam metin bildiriden ibarettir. Bu kapsamda
veri tabanlart kullanilarak ulagilan biitiin calismalar arastirmaya dahil edilmistir.

Education
Research
Complete Academic Search
\ Complete
ERIC | Ulusal Veri
(EBSCO) Ny / T . Tabam
. - (ULAKBIM)
Springer LINK — - |
. Uluslararas: Veri Ulusal Veri :
P Tabanlan Tabam N
Science Direct c ,'. \ YOK Ulusal
‘.'* Lo Tez Merkezi
ProQuest Dissertations / / \
/ A\
and Theses Global /
/ Scopus (A&I)
Google Scholar

Sekil 1. Arastirma Kapsaminda Taranan Uluslararasi ve Ulusal Veri Tabanlart

Mevecut arastirma kapsaminda analiz edilen 36 yayin Tablo 1 de gosterilmistir.

Tablo 1. Arastirmaya D2hil Edilen Calismalar

Say1 | Yazar/Yil Ozet

1 Akbas ve Baki (2015) Zeka Oyunlart Dersi Ogretim Programint égretmen gérislerine gére degerlendirmek

Zeka oyunlarmnin ilkokul dizeyindeki 6grencilerin kelime dagarciga tzerindeki etkisini

2 Akgelik ve Eyiip (2021) incelemek
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Akkaya, Kiling ve Kapidere

Zeka Oyunlart Egitiminde kullanilan oyunlarin ilkégretim matematik miifredatt kazanimlar

3 (2022) acisindan incelemek
4 Alkan ve Mertol (2017) Ustiin yetenekli 6grenci velilerinin, akil-zeka oyunlari ile ilgili gériislerini belirlemek
5 Alkas Ulusoy, Saygi ve Umay Ilkégretim matematik égretmenlerinin, uygulanmast oldukea yeni olan zeka oyunlart dersi
(2015) ilgili goriislerini ortaya koymak
6 Altun (2017) F{zﬂ{sel 'etkmhlf 'k.a.rtlarl ile zeka oyunlarinin ilkokul &grencilerinin dikkat ve gorsel algt
diizeylerine etkisini incelemek
. Tlkokul 6grencilerinin oynadiklari akil oyunlarinin analitik diisiinme, elestirel diisitnme ve
’ Bas, Kuzu ve Gok (2020) karar verme gibi tist diizey diigiinme becerileri tizerindeki etkisini belirlemek
3 Bottino, Ot ve Tavella (2013) Ilkokul Sgrencilerinin akil oyunlart oynama yetenegi ile okul bagarilart arasindaki iliskiyi
incelemek
9 Bottino, Ott ve Tavella (2014) 1lkokul ogrencllenr}e (:h}nal o-rt‘ar-nda §unulan akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin muhakeme
ve mantiksal becerilerine etkisini belitlemek
10| Cakicr (2018) Akil oyunlar, mikado oyunu ve bilgisayar oyunlarinin dikkat eksikligi ve hiperaktivite
akict bozuklugu olan ¢ocuklarin yonetsel islevler ile gorsel algilarina etkisini incelemek
Ortaokuldaki Turk¢e ve Matematik derslerinde zeka oyunlar uygulamalarinin kullandmasinin
11 | Demirel (2015) ogtrencilerin  problem ¢bzme becerilerine, stratejik distinme becerilerine ve akademik
basarilarina etkisini belitlemek
12 | Devecioglu ve Karadag (2014) Zeka oyunlart dersi hakkinda 6grenci, 6gretmen ve idarecilerin gérislerini belirflemek
15 | Durmaz ve Durmaz (2015) Mangala oyunu Sgretiminin ilkokul 4. sinif 6grencilerinin rutin olmayan problemleri ¢6zme
basarilari Uzerine etkisini incelemek
14 Earp, Ott, Popescu, Romero, ve | Bu ¢alismanin amact g farkli ilkede yuritilen bir dizi oyun tabanl egitim faaliyetlerinde
Usart (2014) kullanilan oyun tabanl yaklagimlarin etkililigini belirlemek
15 | Ekici, Oztirk ve Adalar (2017) Zeka oyunlg‘rl?ln 'sqsyYal' bilgiler egitimde kullanimina iligkin sosyal bilgiler 6gretmen
adaylarinin gorislerini belitlemek.
16 Erdogan, Eryllmaz Cevirgen ve | Yaygin olarak kullanian stratejik zeka oyunlarinin matematiksel kavramlarin 6gretimi icin
Atasoy (2017) nasil kullanilabilecegini belirflemek
17 | Ergiin ve Gozler (2020) Z“ek“a oy'ur.llarl 'dersml yuriiten 6gretmenlerin bu tiir uygulamalarin uygulanabilirligine iliskin
gorislerini belitlemek
18 | Esentas (2021) S?ﬂ?est zaman egitim aract olarak zeka oyunlarinin kullanimina iliskin olarak katilimeilarin
gorislerini belirlemek
Pokemon GO oyununun &grencilerin  bilissel performanst  (hafiza, secici dikkat,
19 | Hsieh ve Chen (2019) konsantrasyon ve yaratict hayal giicti) ve duygusal zekast (refah, 6z kontrol) uzerindeki
etkilerini analiz etmek
20 | Kula 2019) Zelfa oyunlarinin égrenciler tizerindeki etkilerini ve égretmenin bu strece iliskin gérislerini
belirlemek
21 | Kula (2021) Sinif 6gretmenlerinin zeka oyunlarina iliskin goriislerinin belirlemek
22 | Kurbal (2015) Zel.<a. (?ynlrl.larl dersinin 6. siuf Sgrencilerinin problem ¢ézme ve muhakeme becerilerine
etkisini belirlemek
23 ggg?;mar, Yiksel ve Kurt Zeka oyunlarinin fen egitiminde kullanilmasina iliskin 6gretmen gorislerinin belirlemek
24 | Lin ve Chen (2015) Bu ¢alismanin amact, dijital yapbouz oyun'lanmn Ogrencinin uzamsal gorsellestirme gelisimini
kolaylastirmada etkili olup olmadigint belirlemek
25 | Marangoz (2018) Me.karnk zeka oyunlarinin ilkokul 2. siuf 6grencilerinin zihinsel beceri diizeylerine etkisini
belirlemek
Orak, Karademir ve Artvinli Orta Asya’da oynanan zeké ve strateji oyunlartyla destekli 6grenmeye dayalt uygulamalarin,
2() K J . K J
(20106) akademik basariya ve tutuma etkisini belirlemek
Ozdevecioglu ve Hark- R R . P .
27 Séylemez ( 2021) Tirkiye’de zeka oyunlart ile ilgili yapilan lisansiistii tezleri gesitli acilardan incelemek
28 | Romero, Usart ve Ott (2015) {)yur}laﬂg 'Zl. 'yuzyﬂ bccenlen@n 'gehg'm%m katkls{m belirlemek ve bu tiir oyunlarin
Szelliklerini belirlemek amactyla bir literatir incelemesi yapmak
29 | Saygt ve Alkas Ulusoy (2019) Hafiza oyunlarinin matematik 6gretimine katkist hakkindaki distincelerini belirlemek
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30 | Sigirtmag (2016) Satrang egitiminin ¢ocuklarin yaraticihgina ve zihinsel becerilerine etkisini incelemek

Zeka oyunlarinin ilkokul 4. sinif 6grencilerinin problem ¢6zme becerilerine ve problem

31| Sahin (2019) ¢6zme algilarina etkisini belitlemek

Se¢meli zekd oyunlari dersinin Ggrencilerin matematik problemi ¢ézme tutumlarina ve

32| Sanhdag ve Aykac (2021) matematik problemi ¢6zmeye yonelik yansitict diigiinme becerilerine etkisini incelemek

Tlkokul égrencileri nin, velilerin ve sinif 6gretmenlerinin zeka oyunlarina iliskin gériislerini
belirlemek
Oyun temelli biligsel gelisim programinin 60-72 aylik ¢ocuklarin bilissel gelisimine etkisini
incelemek

33 | Terzi ve Erdogan (2021)

34 | Tirkoglu ve Uslu (2016)

35 | Yagl (2019) Zeka oyunlart uygulamalarinin ilkokul 6grencilerinin dikkat ve gorsel algt diizeylerine etkisini

belirlemek
36 Yiikseltiirk, Tlhan ve Altiok Ogretmen adaylarinin akil ve zeka oyunlarinin egitimde kullanimina ve ve bireyler tizerindeki
(2022) etkilerine iliskin goriisleri belirlemek

Verilerin Analizi

Mevcut arastirmada zeka oyunlart ile ilgili yapidan calismalar Tablo 2 de sunulan 6rnekteki parametreler
kullanilarak incelenmistir. Arastirma kapsaminda incelenen calismalardan elde edilen veriler icerik analizi
yontemi ile analiz edilmistir. Ele alinan ¢alismalar mevcut arastirma kapsamuinda gelistirilen parametreler dikkate
alinarak gerceklestirilen kodlamalardan hareketle kategoriler olusturularak analiz edilmistir. Birbirine benzeyen
veriler temalar altinda bir araya getirilerek okuyucunun anlayabilecegi bicimde sunulmustur (Yidirim & Simgek,
2018). Yapilan icerik analizi siirecinde kod, kategori ve temalarin olusturulmast sirecinde bazi parametreler
belitlenmistir. Bu parametreler; ele alinan c¢alismalarin amaclari, arastirmalarda ele alinan yontem/desen,
arastirmanin hangi 6rneklem dizeyinde yapddigi, arastirmalarda kullamilan veri toplama araglari, zeka oyunlart
ile ilgili calismalarin hangi konu alani (ders alani) ile ¢alisildigi, sonug ve 6neri olarak belirlenmistir.

Tablo 2. Arastirmaya Dahil Edilen Calismalarin 1ncelendigi Parametrelere Ait Bir Ornek

Yayin Yilt 2017

A Mlkégretim matematik 6gretmenlerinin, zeka oyunlart dersine iliskin gériislerini
ma
¢ ortaya koymak

Nitel Yontem

Yontem-Desen (a) Durum Calisgmast Deseni

Orneklem Diizeyi (b) 25 ilkégretim matematik 6gretmenti

Veri Toplama Aract (c) Goriigme Formu

Konu Alani Matematik

Sonuc Ogretmenlerin bityiik cogunlugu zeka oyunlari dersinin daha ok matematiksel

beceriler Gizerinde olumlu katkilar getirecegini belirtmislerdir.

Zeka oyunlartyla ilgili yarisma, turnuva gibi is birlikli bir ¢calisma ortamini

Oner destekleyecek etkinlikler diizenlenebilir.

Tablo 2’de zekd oyunlart konu alantyla ilgili incelenen calismalarin bazilart (a, b ve ¢ olarak ifade edilen
parametreler) birden fazla veri toplama araci, yontem, desen ve 6rneklem diizeyi igeriyor olabilir. Arastirma
kapsaminda zekd oyunlar ile ilgili ele alinan calismalarda olusturulan parametrelere ait birden fazla 6zellik
bulunmasi durumunda aynt parametreye iliskin birden fazla kodlama islemi gerceklestirilmistir. Bu nedenle
incelen bir parametreye iliskin frekans sayist toplam ¢alisma sayisindan fazla olmustur.
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Her bir calisma arastirma kapsaminda gelistirilen kritetler dikkate alinarak incelenmis ve ¢alismalar bunlara uygun
olarak kodlanmistir. Buradan hareketle toplam 50 kod belirlenmistir. Bu olugturulan kodlar belirli temalar
etrafinda bitlestirilerek incelenen calismalar elestirel bir bakis acistyla yorumlanmustir. Zeka oyunlan ile ilgili
calismalarin elestirel bakis acist ile yorumlanmasi icin Bag ve Calik (2017) tarafindan kullanilan parametreler
vapilan calismaya amag, yaym yil, veri toplama aracs, yontem, rneklem diizeyi, sonug ve oneri seklinde adapte edilmistir.

Gegerlik ve Giivenirlik

Nitel arastirmalarda, arastirma kapsaminda elde edilen verilerin ayrintili bir sekilde raporlandirilmasi,
arastirmanin gegerliligini artirmasi bakimindan Snemlidir (Yidirim & Simsek, 2018). Bu amacla mevcut
arastirmada zeka oyunlart ile ilgili yapilan calisgmalarin toplanmast ve bu ¢alismalarin analizi ile ilgili stiregleri
detayli bir sekilde agiklanmustir. Ayrica arastirma kapsaminda elde edilen verilerin iki uzman tarafindan bagimsiz
olarak analizinin yapilmasi giivenirligin saglanmasinda etkilidir. Bu kapsamda zekd oyunlar ile ilgili yapilan
calismalardan elde edilen veriler aragtirmact ve alan uzmani tarafindan analiz edilmistir. Sonrasinda zeka oyunlari
konusunda deneyim sahibi iki uzman konu alam ile ilgili caligmalardan elde ettikleri analiz sonuglarint
karsilastirmistir. Bu baglamda zeka oyunlar ile ilgili yapilan c¢alismalarin uzmanlar tarafindan yapilan icerik
analizlerinin hemen hemen hepsinin ayn1 oldugu goriilmiistiir. Yapilan analizlerde bir farklilik ¢iktigr durumlarda
arastirmactlar uzlasarak ortak bir sonug elde etmislerdir.

Zeka oyunlart konu alani ile ilgili incelenen ¢alismalardan elde edilen verilerde veri kaybt yasanmamasi icin
arastirmact tarafindan veri tabanlart titizlikle incelenmeye calistlmistir. Ayrica incelenen calismalarin
parametrelere uygun olarak kodlamasina dikkat edilmistir. Bunlardan hareketle bir ¢alismaya ait kodlamalar
tamamlanmadan baska bir calismaya gecilmemistir. Ayrica parametrelere uygun kodlar olusturulduktan sonra
geriye dénitk dogrulama islemi gerceklestirilmistir. Tim bu stre¢lerde gergeklestirilen kodlamalarin givenirligini
saglamak icin zeka oyunlari kapsaminda ele alinan c¢alismalar icinden rastgele iki yayin secilmistir. Bu yayinlar
oncelikli olarak aragtirmacinin kendisi tarafindan sonrasinda da bir alan uzmant tarafindan kodlanmustir. Bu islem
strecinde iki ayri uzman arasindaki uyum orant hesaplanmistir. Bu hesaplama Miles ve Huberman’in (1994)
formiiliiyle gerceklestirilmistir. Arastirma kapsaminda rastgele secilen iki yayin arasinda kodlayicilar arasindaki
gtivenitlik degerinin yiiksek ¢ikmast neticesinde konu alani ile ilgili diger ¢alismalarin kodlamalari arastirmacinin
kendisi tarafindan gerceklestirilmistir (Cil, 2010). Arastirma kapsaminda ele alinan zeka oyunlar ile ilgili
calismalarin parametrelere uygun kodlanmast ve temalastirilmasi siirecinde alan uzmani uzman olan bir
aragtirmactnin gérisine sunulmustur. Bu sayede mevcut arastirmanin gegerlik ve giivenirlik kontrolii saglanmaya
calistlmustir. Arastirmada ele alinan calisgmalar kaynakcada basina eklenen * isareti ile belirtilmistir.

Bulgular ve Yorum

Bu bélimde ilkokul ve ortaokul dizeyinde zekda oyunlar ile ilgili yapilan caligmalara iliskin bulgulara yer
verilmistir. Bu dogrultuda arastirma kapsaminda incelenen galismalar, temalar ve kod olusturularak tablolar
halinde sunulmustur. Zeka oyunlar ile ilgili incelen ¢alismalarin yaym yi: temasina iliskin bilgiler Tablo 3’te
verilmistir.

Tablo 3. Incelenen Aragtirmalarin Yayin Yillarina Tliskin Frekans Dagilimi

Tema Kod f
2013
2014
2015
2016
Yayin Yilt 2017
2018
2019

[ R S R = N Ot
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2020 2

2021

2022 2
Toplam 36

Tablo 3’te mevcut aragtirma kapsaminda ele alinan arastirmalarin yillara gére dagilimi gosterilmistir. Tablo
incelendiginde, yillar icerisinde dengeli bir dagilimioldugu gbriilmektedir. Zeka oyunlari ile ilgili yayin artisinin
olmast bu konu alant ile ilgili yeni aragtirmalarin yapildiginin ve bu konu alanin daha ¢ok aragtirmaci tarafindan
dikkat ¢ekilerek arastirildigini géstermektedir. Zeka oyunlart konu alant ile yapilan ¢alismalarin amay temasina
iliskin bilgiler Tablo 4’te sunulmustut.

Tablo 4. Incelenen Arastirmalarin Amaglarina Tliskin Frekans Dagilimi

Tema Kod f
Zeka oyunlart uygulamalari ile ilgili goriis belirlemek 12
Zeka oyunlart temelli uygulamalarinin yer aldigt miidahale planlatinimn problem
¢6zme ve stratejik distinme becerisine etkisini belirlemek 5
Zeka oyunlarinin st diizey diisinme becerileri tizerindeki etkisini belirflemek 2
Zeka oyunlart uygulamalarinin  dikkat ve gorsel algt diizeylerine etkisini
belirlemek 2
Zeka oyunlart tirleri arasinda yer alan mekanik oyunlarin zihinsel beceri
duzeylerine etkisini belirlemek 2
Opyun tabanl yaklasimlarin etkililiginin degerlendirilmesi 2
Oyunlarin 21. yiizyil becerilerinin gelisimini katkisini belirlemek 1
Dijital zeka oyunlarinin uzamsal gorsellestirme gelisimini becerisine etkisini

Amag belirlemek 1
Zeka oyunlart oynama yetenegi ile okul bagarilar arasindaki iliskiyi incelemek 1
Mangala oyununun 6grencilerin rutin olmayan problemleri ¢6zme bagarilari
tzerine etkisi 1
Zeka oyunlarinin kelime dagarcigina etkisini incelemek 1
Zeka oyunlarinin akademik basartya ve tutuma etkisini belirlemek 1
Stratejik zekd oyunlarinin matematiksel kavramlarin 6gretiminde kullanimini 1
belirlemek
Zeka oyunlarinin DEHB olan ¢ocuklarin yonetsel islevler ile gorsel algilarina
etkisini belirlemek 1
Zeka oyunlart ile ilgili ulusal diizeyde yapilan lisansiistl ¢alismalart incelemek 1
Ogrencilerin bilissel, duyussal becerileri tizerindeki etkisini belirlemek 1
Zeka oyunlarint ilkokul matematik mufredati kazanimlarr acisindan incelemek 1

Toplam 36

Tablo 4 incelendiginde zeka oyunlart ile ilgili yapilan calismalarin amaclarina iliskin 17 farkli kod olusturuldugu
goriilmektedir. Tabloda zeka oyunlarinin tst diizey dusiinme becerilerine, dikkat ve gorsel algt diizeylerine,
zihinsel beceri diizeylerine, uzamsal gorsellestirme gelisimine, kelime dagarcigina, akademik basariya ve tutuma,
yonetsel islevler ile gorsel algilarina ve duyussal becerilere etkisine iligkin amaclarin olusturuldugu gérilmektedir.
Zeka oyunlart ile ilgili farkhi 6rneklem gruplarinin gérislerini belirlemek amactyla durum tespiti ¢alismalarinin
oldugu tespit edilmistir. Bu baglamda, farklt 6rneklem gruplarinin zeka oyunlar ile ilgili goris belirlemek
amaciyla calismalarin sayisinin da olduk¢a fazla oldugu gorilmektedir. Zeka oyunlarinin matematiksel
kavramlarin 6gretiminde kullanimini belirlemek, zekd oyunlarini ilkokul matematik mifredati kazanimlart
acisindan incelemek ve oyun tabanlh yaklasimlarin etkililigini belitrlemek amactyla calismalarin oldugu
gorilmektedir.
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Tablo 3’e gore, incelenen caligmalarin 18inin zekd oyunlarinin ilgili degiskene etkisini, 12'sinin zeka oyunlari ile
ilgili gbrisleri, ikisinin oyun tabanlt yaklasimlarin etkililiginin degetlendirilmesi amactyla yapildig: gérilmektedir.
Ayrica zeka oyunlar ile okul basarist arasindaki iliskisi, zekd oyunlarinin matematiksel kavramlarin 6gretimde
kullanimi, zeka oyunlariyla ilgili Tturkiye'de yapilan lisansiistii tezlerin cesitli agilardan incelenmesi ve bu oyunlarin
ilkokul matematik miufredati kazanimlar acisindan incelenmesi amactyla birer calismanin  yapildigt
goriilmektedir. Zeka oyunlar ile ilgili yapilan calismalarin 6rneklem diizeyi temasina iliskin bilgiler Tablo 5’te
sunulmustur.

Tablo 5. Incelenen Aragtirmalarin Orneklem Diizeylerine Tliskin Frekans Dagilimi

Tema Kod

Ogretmen

Sinif diizeyi belirtilmemis
2. sinif

Tlkokul

4, sinif

6. sinif

Anasinifi

3. sinif

7. sinif

Ortaokul
Ogretmen—égrenci—idareci
Antrenor ve hakem

Veli

Orneklem Diizeyi

_ = e = = 0NN WLWW R YD

[N
\=]

Toplam

Tablo 5’e gore, drneklem diizeyi temast dogrultusunda arastirmaci tarafindan 13 kod olusturuldugu gérillmektedir.
Orneklem diizeyi kategorisi kapsaminda incelenen calismalarin dokuzunun égretmenlerle yapildigi, besinin 2.
sintf, Gctinin 4. sinif, dcintin 6. sinif, ikisinin anasimifi; ikisinin 3. sinif diizeyinde oldugu tespit edilmistir. Bunun
vaninda incelenen calismalar arasinda ortaokul diizeyinde, 6gretmen-6grenci-idarecilerle, antrendr ve
hakemlerle, velilerle ilgili birer ¢alismanin oldugu gériilmektedir. Ayrica stnif diizeyi belirtilmemis altt ¢alismanin
oldugu ve ilkokul diizeyinde farkls sinuf sevilerindeki 6grencileri kapsayan dort calismanin oldugu belirlenmistir.
Zeka oyunlari ile ilgili yapilan ¢alismalarin yontem-desen temasina iligkin bilgileri Tablo 6’da sunulmustur.

Tablo 6. Incelenen Aragtirmalarin Yéntem / Desenlerine Tliskin Frekans Dagilimi

Tema Kod f

Durum Caligmast 8

. Dokiiman Inceleme 4

Nitel .

Fenomenolojik Desen 2

Yéntem / Eylem Arastirmast 1
Desen . D.en.eysel 15

Nicel Iliskisel Tarama 1

Betimsel Tarama 1

Karma (Nicel+Nitel) 4
Toplam 36

Tablo 6’ya gore, zeka oyunlart ile ilgili yapilan calismalarin yontens-desen temasina iliskin arastirmact tarafindan t¢
kod ve yedi alt kod olusturulmustur. Arastirma kapsaminda incelenen ¢alismalarin 15’inin deneysel desen (nicel),
sekizinin durum ¢alismasi (nitel) desenine gére, dordiiniin dokiiman incelemesi, ikisinin fenomonolojik desenle
(nitel), birinin eylem arastirmastyla (nitel), birinin iliskisel tarama (nicel) ve birinin betimsel tarama (nicel)
modeline gore yapildigi gorilmektedir. Ayrica, incelenen calismalarin ikisinde karma yéntemin kullanildigi
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gorilmektedir. Zeka oyunlari ile ilgili yapilan calismalarin veri foplama arac: temasina iliskin bilgileri Tablo 7°de
sunulmustur.

Tablo 7. Incelenen Arastirmalarda Kullanilan Veri Toplama Araglarina Tliskin Frekans Dagilimi

Tema Kod f
Gortsme 14
Basari Testi 12
Olgek 5
Alternatif Araclar 5
Gorsel Algilama Testi 4

Veri Toplama Araclar Dikkat Testi 3
Derecelendirme Olgegi 2
Anket 2
Gozlem 1
Problem C6zme Envanteri 1
Gunlik 1

Toplam 50

Tablo 7’ye gdre, arastirma kapsaminda zeka oyunlar ile ilgili yapilan calismalarin veri foplama araglar: temasina
iliskin 11 kod olusturulmustur. Mevcut ¢alisma kapsaminda ele alinan ¢alismalarin 14%inde gériisme formlarinin,
12 calismada basart testlerinin, bes calismada ise Olgeklerin kullaniddigt gérillmektedir. Ayrica incelenen
calismalarda alternatif araglarin 6l¢me aract olarak kullanildigi bes, gorsel algilama testinin dort, dikkat testinin
t¢; derecelendirme 6lgegi ve anketin iki ve gézlem, problem ¢6zme envanteri ile giinligiin kullanildig birer
calismanin bulundugu gérillmektedir. Zeka oyunlarinin kullanildigy onu alan: temasina iliskin bilgiler Tablo 8’de
sunulmustur.

Tablo 8. Incelenen Arastirmalarin Konu Alanlarina {liskin Frekans Dagilimi

Tema Kod f
Belirtilmemis 24
Matematik 8
Konu Alant Turkee
Sosyal Bilgiler 1
Fen Bilimleri 1
Toplam 37

Tablo 8’e gore incelenen calismalarin 24’tinde konu alam belirtilmedigi, sekizinin Matematik dersi ile G¢lntn
Tirkge dersi ile, Sosyal Bilgiler ve Fen Bilimleri konu alantyla ilgili ise birer ¢alismanin oldugu tespit edilmistir.
Sonug temasina iliskin bilgiler Tablo 9’da sunulmustur.

Tablo 9. Incelenen Arastirmalarin Sonuglarina Iliskin Frekans Dagilimi

Tema Kod
Ogtrencilerinin zihinsel beceri diizeylerini gelistirme

Ogtrencilerin iist diizey diisiinme becerilerini gelistirmesi

Akademik bagarty1 artirma

Matematiksel becerilerin 6gretimine katkist saglama

Ozgiiven, iletisim, empati, is birligi ve strateji gelistirme becerilerini
gelistirme

Problem ¢6zme basarist ve tutumlari tizerinde etkili olma

Egitim-6gretim ortamlarinda kullantlmasinin faydali olmasi

Gorsel algiy1 ve dikkati gelistirmede etkili olma

Ogrencilerin bilissel, duyugsal ve devinissel yeterliklerinin gelisiminde etkili
olma

Serbest zamanlarda egitim aract olarak kullanidabilme 1

AR a|m

Sonug

DN DN L W

\)
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Zeka oyunlarinin daha ¢ok matematiksel beceriler ve kazanimlarla iligkili

olma 1
Zeka oyunlarinin DEHB’li cocuklarin gorsel algilama  bozukluklarini
duizeltmeye olumlu etkisi 1
Zeka oyunlart oynama yetenegi ile okul bagarist arasinda giicli bir iliskinin
bulunma 1
Zeka oyunlarinin uzamsal gorsellestirme becerisinin  gelisimine katk:
saglamast 1
Calismalarda en fazla deneysel desenin kullanilmast ve bu bagl olarak en
cok basari testinin veri toplama aract olarak kullanilmast 1
Kelime bilgisini gelistirmede etkili olma 1
Toplam 40

Tablo 9 incelendiginde arastirma kapsaminda ele alinan zeka oyunlar ile ilgili yapilan galismalarin arastirma
sonucu temasina yonelik on altt farkli kod olusmustur. Mevcut arastirma kapsaminda incelenen calismalarin
yedisinin zekd oyunlarinin zihinsel beceri diizeylerini gelistirdigi, altistnin st dizey dustinme becerilerini
gelistirdigi sonucuna ulagtiklart belirlenmistir. Ayrica zeka oyunlarinin akademik basariy1 artirdigt ve égrencilere
matematiksel becerilerin 6gretimine katkist sagladigina yonelik dorder calismanin oldugu tespit edilmistir.
Bunlarin yani sira zeka oyunlarinin 6grencilerin problem ¢6zme basarisi ve tutumunu, 6z giiven, iletisim, empati,
is birligi ve strateji gelistirme becerilerini gelistirdigine yonelik ticer calismanin bulundugu gérilmistir. Ayrica
zeka oyunlarinin egitim-6gretim ortamlarinda kullanlmasinin faydali oldugu; 6grencilerin 6grenme stireclerinde
6nemli rol oynayan bilissel, duyussal ve devinissel yeterliklerinin gelisiminde etkili oldugu ve serbest zamanlarda
egitim aract olarak kullanilabilecegine yonelik ¢alismalarin oldugu tespit edilmistir.

Zeka oyunlarinin daha ¢ok matematiksel beceriler ile ilgili kazamimlarla iliskili oldugu, dikkat eksikligi ve
hiperaktivite bozuklugu olan 6grencilerin gorsel algilama bozukluklarint diizeltmeye olumlu etkisinin oldugu,
okul basarilar ile zekd oyunlart oynama yetenegi arasinda giicli bir iligkinin bulundugu, uzamsal gbrsellestirme
ve zihinsel dondiirme becerilerinin gelisimine katk: sagladigt ve 6grencilerin kelime bilgisini gelistirmede etkili
oldugunu belirten birer calismanin oldugu gériilmektedir. Omeri temasmna iliskin bilgileri Tablo 10’da

sunulmustur.

Tablo 10. Incelenen Arastirmalarin Onerilerine Tliskin Frekans Dagilimi

Tema Kod f
Sinuf i¢i uygulamalara iliskin 6neriler 14
Arastirmacilara sunulan 6neriler 11
Ogretmen egitimine iliskin éneriler 6

Oneri Program gelistiricilere sunulan 6neriler 5
Uygulayicilara yonelik 6neriler 3
Ebeveynlere yonelik 6neriler 1
Actkea Oneri icermeyen calismalar 1

Toplam 41

Tablo 10 incelendiginde arastirma kapsaminda ele alinan zeka oyunlar ile ilgili yapilan ¢alismalarin dxer7 temasina
iliskin arastirmact tarafindan yedi farkli kod olusmustur. Bu dogrultuda 14’4 sinuf ici uygulamalara yonelik olarak
uygulayicilara Onerilerde bulunurken 1171 arastirmacilara, altisinda Ggretmen egitimine, besinde program
gelistiricilere, tictinde uygulayicilara ve birinde ebeveynlere yonelik 6neriler yer almaktadir. Bunun yaninda bir
calismanin ise actkca Oneri icermedigi gorillmektedir. Sinif i¢i uygulamalara yonelik zeka oyunlart uygulamalarinin
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derslere uyarlanabilecegi ve serbest etkinlik saatlerinde bu tir uygulamalarin kullanilabilecegi gibi 6neriler
gelistirilmistir. Arastirmacilara zeka oyunlarinin kullanildigr uzun siireli deneysel aragtirmalarin yapilabilecegi,
daha biyik 6rneklem grubu ile arastirmalarin yapilabilecegi gibi 6neriler gelistirilmigtir. Bunun yani sira
uygulayicilara ise zekd oyunlari egitici egitimlerinin verilebilecegi ve bu tiir uygulamalara yonelik seminerlerin
diizenlenebilecegi konusunda Oneriler gelistirilmistir.

Tartigma, Sonug ve Oneriler

Yapilan aragtirma egitimde zeka oyunlarinin kullanimina iligkin alanda yapilan ¢alismalarin genel egilimlerini
saptamak amaciyla gerceklestirilmistir. Bu baglamda gerceklestirilen calisma, zeka oyunlari ile ilgili alan yazininda
var olan durumu ortaya koymak ve konu alami ile ilgili genel bir degerlendirme yapabilmek amaciyla
gerceklestirilmistir. Bu kapsamda belirlenen problem durumu dogrultusunda olusturulan anahtar sézctikler
kullanilarak uluslararast ve ulusal bazi veri tabanlari taranarak 36 calismaya ulagilmistir. Bu calismalardan
hareketle zeka oyunlari ile ilgili yapilan ¢alismalar gesitli acilardan incelenerek analiz edilerek mevcut arastirma
bulgulari elde edilmistir. Arastirmada ele alinan makalelerden hareketle arastirmact bazi sonuglar elde etmistir.
Elde edilen sonuclar ve yorumlar arastirma kapsaminda ele alinan makalelerden elde edilen bulgulara
dayanmaktadir.

Zeka oyunlart ile ilgili yapilan ¢alismalarin yayin yih dagihimlarina bakildiginda yillar igerisinde yapilan ¢alismalarin
sayisinda dengeli bir dagilimin oldugu tespit edilmistir (Tablo 3). Bu durum zeka oyunlarina verilen 6nemin
yerini korudugunun bir gostergesidir.

Mevcut arastirmada elde edilen bulgulardan hareketle zeka oyunlari temelli 6gretim uygulamalarinin kullanildigi,
cesitli midahale planlart kullamlarak 6grencilerin farklt becerilerine etkisini incelendigi deneysel ¢alismalarin
sayistnin fazla oldugu gbriilmektedir (Tablo 4). Bu durum zeka oyunlart uygulamalari ile gerceklestirilen gesitli
miidahalelerin hangi becerilerde nasil bir etkiye sahip oldugunun belitlenmesi istendiginden kaynaklantyor
olabilir. Zeka oyunlart ile ilgili katilimcilarin gdriislerinin ve diisincelerinin belirlenmesi istegi bu tir durum
calismalarinin sayisint arttirmug olabilir. Bu bulguyu destekler nitelikte durum tespitine yonelik (Akkaya vd., 2022;
Alkan & Mertol, 2017; Ekici vd., 2017; Esentas, 2021; Kula, 2021; Saygt & Alkas-Ulusoy, 2019) calismalarin
sayist oldukea fazladir. Diger yandan; zeka oyunlarinin 6grencilerin rutin olmayan problem ¢6zme basarilarina
etkisi, kelime dagarcigina katkist, dikkat eksikligi olan 6grencilerin gdrsel algilarina etkisini belirlemek amactyla
yapilan calismalarin azligl, bu alandaki boslugu gdstermektedir. Yukarida belirtilen zeka oyunlarinin bagari ve
bazt temel becerilere etkisi, zekd oyunlari temelli miidahalelerin farkhi degiskenler izerindeki etkisinin
arastirilmasinin istenmesi deneysel calismalarin sayisini arttirmis olabilir. Ayrica zekd oyunlar ile ilgili farkl
gruplarin gorislerinin daha kolay ve hizli bir sekilde tespit edilmesinin amaglanmasi bu tir ¢alismalarin sayisint
arturmus olabilir. Karma yontemin kullaniddigt calismalarin sayisinin az olmasinin nedeni ise bu arastirma
yonteminin diger arastirma yOntemlerine gére daha uzun zaman almast ve daha cok ugras gerektirmesinden
kaynaklanabilir.

Zeka oyunlart ile ilgili yapilan ¢alismalarin ¢ogunlugunda ilkokul diizeyindeki 6grencilerinin érnekleme alindig
gbrilmistir. Bu dogrultuda ilkokul dizeyinde 2. ve 4. sinif diizeyinde yapilan ¢aligmalarin sayisinin fazla oldugu
goriilmektedir (Tablo 5). Bu durum zeka oyunlart 6gretim uygulamalarinin kiigiik yaslardan itibaren 6grencilere
kazandirilmak istenen bircok 6nemli becerinin gelisimine katki saglamasindan kaynaklanabilir. Bu bulguyu
destekler nitelikte Marangoz & Demirtas (2014) yaptiklart arastirmada okul 6ncesi ve ilkokul dénemlerinde
ogrencilerin biligsel becerilerinin gelistirilmesi amactyla zeka oyunlart temelli 6gretim uygulamalarina yer
verilmesi gerektigini belirtmislerdir. Terzi ve Erdogan (2021) ise zeka oyunlari 6gretim uygulamalarinin kiiciik
yaslardan itibaren 6gretilmesi gerektigini belirtmislerdir. Kiigiik yaslardan itibaren 6grencilerin bazi becerileri
kazanmalarinda, anlamli ve kalict 6grenmeler gerceklestirmelerinde bu tiir oyun temelli 6gretim uygulamalarinin
kullanilabilecegi distintlmektedir. Zeka oyunlart 6gretim uygulamalar ile ilkokul dizeyinde oOgrencilere
kazandirilan becerilerin gelisimlerinin takip edilmesine yonelik tist sinif diizeyinde de kapsamli ¢aligmalara ihtiyac
duyulmaktadir. Ancak ortaokul diizeyinde yapilan ¢alismalarin sinurlt kaldigt belirlenmistir. Bu durum ortaokul
dizeyinde bagarinin temel Slglitli olarak sinav bagarist olarak gorillmesinden kaynaklanmis olabilir. Benzer
sekilde zeka oyunlart uygulamalarinin 6grencilerin bilissel becerilerinin gelisimine katk: sagladigt ve derslerde bu
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tir uygulamalarin kullanilmasi gerektigi konusunda alanyazinda bir¢ok arastirma bulunmaktadir (Akbag & Baki,
2015; Bottino, Ott, & Tavella, 2013; Bottoni, Ott, & Tavella, 2014; Cheng & Chen, 2008).

Zeka oyunlari ile ilgili yapilan calismalar ele alindiginda tanimlayict ve miidahaleci ¢alismalar olmak tzere iki
egilimin oldugu gorillmektedir. Bu dogrultuda incelenen calismalarda ¢ogunlukla nicel yaklagim icerisinde yer
alan deneysel yontemin kullanilmast (Tablo 6) zeka oyunlari temelli 6gretim uygulamalarinin farklt beceriler ve
degiskenler tizerindeki etkilerinin belitlenmesi siirecinin nicel yontemleri kullanmayt zorunlu kilmasindan
kaynaklanabilir. Bu tir calismalarin sayisinin fazla olmasinin yant sira nitel yaklagimin esas alindigt durum
calismast yonteminin kullanildigr arastirmalarin sayist da az degildir. Arasturmaciarin zeka oyunlart temelli
Ogretim uygulamalarinin yer aldigi midahale planlarinin farkli degiskenlere etkisini inceleyen calismalara
yoneldikleri goriilmektedir. Bu durum zeka oyunlart konu alani ile ilgili nicel yaklasimin kullanildigt deneysel
desenle yuritilen ¢alisma sayisint yitkseltmis olabilir. Ayrica arastirma kapsaminda ele alinan ¢alismalardan elde
edilen bulgular zekd oyunlart konu alami ile ilgili karma yaklagimin kullanildig: calismalarin az oldugunu
gostermektedir. Bu durum karma yoéntem yaklasiminin dogast geregi birden ¢ok Olgme araglarinin
kullanllmasindan kaynaklanabilir. Karma yaklagimdaki bu durumun arastirmactya fazla is yiki olusturmasi fazla
tercih edilmemesine neden olmus olabilir. Ayrica deneysel yontem disindaki nicel desenler, eylem arastirmas,
dokiman inceleme ve fenomenolojik desen kullanilarak yapilan ¢alismalarin sayist oldukea sinirlt sayidadir. Bu
durum bu yéntemlerin durum c¢alismasina kiyasla daha farkls is yiikii gerektirmesinden kaynaklanabilir. Bunun
yani sira zeka oyunlari ile ilgili incelenen ¢alismalarda meta-analiz ve meta-sentez ¢alismalarinin sayisinin ¢ok az
oldugu gérilmektedir. Bu baglamda alandaki genel egilimlerin belirlenmesi icin meta analiz ve meta sentez
yonteminin kullanildigr calismalar yapilabilir. Ancak alandaki mevcut ¢alismalarin analizi olarak da adlandirilan
bu ¢alismalarin sayisinin az olmasinin nedeni bu yéntemlerin iist diizey bir analiz ve sentez becerisi gerektirmesi
ile alandaki ¢alismalarin sayica az olmasindan kaynaklanabilir.

Zeka oyunlar ile ilgili incelenen arastirmalarda verilerin toplanmasinda daha ¢ok gbriisme formlari ve bagari
testlerinin kullanildigy tespit edilmistir (Tablo 7). Ele alinan arastirmalarda deneysel yontemlerin fazlahgt basari
testlerinin agirlikla kullanilmasina sebep olmus olabilir. Arastirmalarda kullanilan bagari testleri 6grencilerin zeka
oyunlari oynama becerilerini incelemekten ziyade, zeka oyunlarinin diger bagimsiz degiskenlere (problem ¢6zme,
yaratict diisiinme, akademik bagart vb.) etkisinin belirlenmesi amaciyla kullanilmistir. Basari testlerinin tercih
edilmesinin sebebi, zeka oyunlart uygulamalarinin 6grencilere kazandirilmak istenen davranis ve becerilerin ne
derecede kazandirddigini belirlemektir (Tan, 2007). Ayrica zeka oyunlar ile ilgili yapian arastirmalarda nitel
verilerin ¢ogunlukla gériisme formu yardimiyla toplanmast, zeka oyunlari uygulamalarina iliskin farklt 6rneklem
gruplarinin gérislerinin belirlenmesi istediginden ve bu veri toplama araciyla daha kisa stirede veri toplama
strecinin tamamlanacagi gerekgesiyle tercih edilmis olabilir. Bunun yani sira zeka oyunlari temelli uygulamalarin
farkh becerilere etkisinin incelenmesi siirecinde veri toplama araglart arasinda yer alan alternatif 6l¢me araglar,
gorsel algt testleri, dikkat testleri, dereceli puanlama anahtarlar ve 6lceklerin kullaniddigr gérilmektedir. Bu
durum zekd oyunlarinin Ust dizey becerilere etkisinin tespitinde farkli Slgme araglarinin kullanilmasinin
gerekliliginden kaynaklanabilir. Bu tiir alternatif veri toplama araglarinin kullanimi yukaridaki veri toplama
araclarina oranla daha az sayidadir. Bu da aragtirmacilarin daha kolay ve hizli bir sekilde veriye ulasma isteginden
kaynaklanabilir.

Arastirmaya dahil edilen ¢alismalarin ¢ogunda konu alant belirtilmemis olmasina ragmen konu alani belirtilen
calismalarin daha ¢ok matematik tzerine yapildigi tespit edilmistir (Tablo 8). Bu bulguyu destekler nitelikte
alanyazininda, zeka oyunlarinin say1 ve islemler konu alant basta olmak tlizere geometri 6grenme alaniyla da
iliskilendirildigini (Akkaya vd., 2022), farkl tiirden oyunlarin yer aldigi zeka oyunlart uygulamalarinin matematik
Ogretimine katki sagladigini ve bu tir oyunlarin matematiksel kavramlarin anlamli bir bicimde 6grenilmesi
stirecini kolaylagtirdigint (Saygt & Alkas-Ulusoy, 2019) ortaya koyan ¢alismalar mevcuttur. Ayrica, zeka oyunlar
ile ilgili yapilan calismalarin konu alanlari incelendiginde Turkge dersi ile iligskilendirilen calismalara da
rastlanmistir. Benzer sekilde Akgelik & Eytip (2021) zeka oyunlarinin Tiirkee kelime bilgisini gelistirmede etkili
oldugunu, Demirel (2015) ise bu tiir uygulamalarin 6grencilerin Tirkce ve Matematik derslerindeki akademik
basarilarini destekledigini belirtmistir. Incelenen calismalarda Sosyal Bilgiler ve Fen Bilimleri dersi ile ilgili yapilan
calisma sayistnin stnirlt sayida oldugu gérilmektedir.

Ele alinan makalelerden arastirma sorulart dogrultusunda elde edilen sonuglar mevcut arastirmada tartistlmugtir.
Bulgular incelendiginde zeka oyunlari uygulamalarinin bir¢ok becerinin gelisiminde etkili olduguna iliskin
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calismalarin sayisinin fazla oldugu gérilmektedir (Tablo 9). Arastirma kapsaminda incelenen bircok ¢alismada
bu bulguyu destekler nitelikte sonuglar mevcuttur (Bas vd. 2020; Bottino vd., 2014; Earp vd., 2014; Gu vd.,
2015; Kurbal, 2015; Reiter vd., 2014; Saygt & Alkas-Ulusoy, 2019; Yalcinkaya & Ay Yalginkaya, 2016; Terzi,
2024). Bu calismalar zeka oyunlarinin neden-sonug iligkisi kurma, problem ¢6zme gibi becerilerinin gelisimine
katk: sagladigint (Saygt & Alkas-Ulusoy, 2019) ve tst diizey diisiinme becerisini gelistirmede etkili olan yontemler
arasinda yer aldigiu (Kula, 2019) gbstermektedir. Bunun yani sira c¢alismalar Ggrencilerin zekd oyunu
uygulamalari stirecinde karsilasmis olduklart problemlere 6zgiin ve farkli ¢éziimler gelistirdiklerini (Demirel &
Karakus Yilmaz, 2019; Esentas, 2021), bu oyunlart oynarken zihinsel becerilerinin gelistigini ve zeka oyunlarinin
ders basarilarinin artmasint destekledigini géstermektedir (Terzi & Erdogan, 2021).

Yapilan calismalarda ders ici etkinlik olarak zeka oyunlari igeriklerine yer verilebilecegi (Yagli, 2019; Orak vd.,
2016), bu oyunlarin 6gretmen rehberliginde 6gretim amaclt (Erdogan vd., 2017) kullanilabilecegi dnerilmistir.
Bu tir 6gretim uygulamalarimin siuf ici uygulamalara iliskin Onerilerin sayisinin fazla olmasi stregte deneysel
calismalarin yapilmasindan kaynaklanmis olabilir. Bunun yani sira Marangoz (2018) farkl: tiir zeka oyunlarinin
serbest etkinlik saatlerinde grencilere &gretilebilecegini, Altun (2017) ise ilkokul programlarina zeka oyunlart
dersinin  konulmast gerektigini 6nermektedir. Ayrica 6Sgretmen egitimi programlarinda zekd oyunlart
egitmenlerinin yetistirilmesi (Eki¢i vd., 2017) ve zeka oyunlariyla ilgili yarisma, turnuva gibi is birlik¢i bir ¢caligma
ortamint destekleyecek etkinlikler diizenlenebilecegi (Alkas-Ulusoy vd., 2017) 6nerilmektedir. Bu 6neriler
Ogrencilerin 6grenme stireclerinde 6nemli bir etkiye sahip olan zeka oyunlarinin gretimi stireclerinin 6nemli
olmast ve 6gretmenlerin bu konuda yeterli donanima sahip olmasi gerektigi ihtiyacindan kaynaklaniyor olabilir.
Arastirma kapsaminda ele alinan ¢alismalarin 6nerilerinin dagihimi incelendiginde aragtirmalarda daha ¢ok stuf
i¢in uygulamalara yonelik onerilerin gelistirildigi tespit edilmistir. Bu durum miidahale planlarinin uygulanmasi
neticesinde olusan etki sonucu siuf ici uygulayicilara yonelik 6nerilerin gelistirilmesine sebep olmus olabilir.
Ayrica bu uygulamalarin 6grencilere kazandirdigi  becerilerin  sonucunda ayri bir Ogretim  miifredati
olusturulabilecegi 6nerisi program gelistiricilere de yol gbstermis olabilir. Ayrica 6grencilerin 6grenme stireclerini
destekleyen ve giinimiizde Sgrencilerin sahip olmast gereken 6nemli birgok beceriyi kazandirmada zeka
oyunlarinin 6nemli bir etkiye sahip olmasindan kaynaklanabilir.

Arastirmada ulasilan sonuclardan yola ¢ikarak bazi 6netiler sunulmustut:

1. Zekd oyunlar Sgretim uygulamalari ile ilgili yapilan arastirmalarda karma yontemin az tercih edildigi
goriilmektedir. Buradan hareketle zeka oyunlar ile ilgili yapilacak olan arastirmalar yontemsel agidan
zenginlestiren ¢alismalar yapilabilir.

2. Zeka oyunlart 6gretim uygulamalarinin 6grencilerin 6grenme stireglerine katkilart uzun streli arastirmalar
yapilarak ortaya konulabilir. Bu nedenle farkli simuf dizeylerinde boylamsal arastirmalar yapilarak bu tir
uygulamalarin etkileri daha detaylt incelenebilir.

3. Zeka oyunlart 6gretim uygulamalarinin etkileri matematik dersi disinda sosyal bilgiler, Tiirkce ve fen bilimleri
gibi derslerin konu alanlarinda arastrilabilir. Bu yolla, farkli disiplinlere uygun olarak zeka oyunlari temelli
Ogretim etkinlikleri gelistirilirken bu disiplinlere yonelik 6grencilere kazandirilmasi istenen temel bilgi ve beceriler
kazandirlabilir.

4. Okul 6ncesi 6grencileri ile dezavantajli 6grencilere zeka oyunlart temelli 6gretim uygulamalarinin yer aldigt
miudahale planlari gelistirilerek bu tir 6gretim uygulamalarin bu 6grencilerin bilissel, duyussal ve sosyal
alanlardaki gelisimlerine etkisine yonelik calismalar yapilabilir.

5. Zeka oyunlarinin duyussal alandaki (problem ¢6zmeye yonelik tutum, égrenme motivasyonlari, ilgileri ve
kaygilart vb.) etkililigini 6l¢gmek amaciyla calismalar yapilabilir.

Stnirhiliklar

Arastirmada elde edilen bulgular, uluslararas: ve ulusal veri tabanlart taranarak elde edilmistir. Bu baglamda,
Academic Search Complete, Edncation Research Complete, ERIC (EBSCO), Springer LINK, Science Direct, ProQuest
Dissertations and Theses Global, Google Scholar ve Scopus veti tabanlari taranmistir. Ardindan ulusal alanda taranan
yayilar iciny ULAKBIM Ulnsal 1V eri Taban: ve YOK Ulnsal Tez Merkezi incelenmistir. Arastirmada daha genis ve
kapsamli veri tabanlari kullanilarak daha farklt arastirma bulgulari elde edilebilir.
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Zeka oyunlart ile ilgili yapilan icerik analizi ¢alismasinda giincel calismalarin incelenerek genel egilimin
belirlenmesi amaciyla son on yilda gergeklestirilen calismalara agirlik verilmistir. Bu nedenle aragtirmact 2013-
2023 yillar1 arasindaki zeka oyunlart ile ilgili yapilan calismalart dikkate almistir. Bu durum mevcut arastirmanin
stirldi@r olarak da kabul edilebilir. Mevcut arastirmanin bagka bir siurliligi ise sadece ilkokul ve ortaokul
diizeyindeki 6grencilerin 6rnekleme alindigi ¢alismalarin ele alinmasidir.

Cikar Catigmas1 Beyam

Yazar bu makalenin arastirma, yazatlik ve/veya yayin sureci ile ilgili herhangi bir potansiyel ¢ikar catismast
olmadigini beyan eder.

Mali Destek

Yazar bu makalenin arastirilmast, yazilmast ve/veya yayinlanmasi i¢cin herhangi bir mali destek almamustir.

Yayin Etigi Beyam

Calismada etik dist bir husus bulunmadigini, arastirma ve yayin etigine 6zenle uydugumu beyan ederim.

Yazar Katki Orani

Calisma, tek bir arastirmaci tarafindan yiritilmis ve raporlanmugtir.

Etik Kurul Izni

“Ilkokul ve ortaokul diizeyinde zeka oyunlar ile ilgili yapilan calismalarin icerik analizi” adli bu calisma
kapsaminda herhangi bir anket, miilakat, odak grup calismasi, gbzlem, deney, ya da baska gérisme teknikleri
kullanarak katilimecilardan veri toplamadigimi, insan ve hayvanlar tzerinde deney, vb. yapmadigimi, kisisel
verilerin korunmast kanununu ihlal etmedigimi, sorumlu yazar olarak bu ¢alismanin etik kurul izni gerektirmeyen
calismalardan oldugunu sorumlu yazar olarak beyan ederim.
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EXTENDED SUMMARY

Today, in parallel with the developments in science and technology, it is necessary to raise individuals equipped
with the mental competencies to imagine, design and manage change, beyond adapting to change (The Ministry
of National Education [MoNE], 2013). In the process of raising individuals with such high-level knowledge and
skills, learning and teaching approaches that make the student cognitively active should be used (Kula, 2020).
Because game-based activity applications have a strong potential to improve students' learning processes (Earp
et al., 2014). Intelligence game applications are an effective tool in helping students gain higher-level thinking
skills (Alkag-Ulusoy et al., 2017). In the study; Examining and comparing the objectives, methods used, samples,
data collection and analysis methods, course areas where intelligence games are used, results and suggestions
can be beneficial for a holistic view of the field. Similarly, it can provide descriptive information about what
kind of results have been achieved over the years in studies on intelligence games at the primary and secondary
school level. The reason why studies specifically focused on intelligence  games
were preferred in the research is that intelligence games are effective in helping students acquire high-level skills.

In this study, the thematic content analysis method, one of the types of content analysis, was preferred. In this
study, in order to access and examine the studies on intelligence games at the primary and secondary school
level; International and national databases were scanned. As a result of the content analysis, some parameters
were determined. These parameters; Purpose, method/ design, sample level, data collection tool, conrse area (subject area) in
which the problem solving skill was studied, results and suggestions were determined.

When the findings are examined; Problem solving and strategic thinking skills of intelligence games, It has been
determined that there are a large number of studies on its effect on higher-level thinking skills such as analytical
thinking, critical thinking, creativity and decision-making. This is due to the fact that intelligence games are
effective in developing these skills (Kurbal, 2015; Reiter et al., 2014; Alkas-Ulusoy, 2019; Yalcinkaya & Ay
Yalcinkaya, 2016; Bottino et al., 2014; Earp et al., 2014; Gu et al., 2015; Bas et al., 2020). In addition, intelligence
games, which are among game-based applications, increase the cognitive and mental development of students
and contribute to the increase of students' course success (Terzi & Erdogan, 2021). There are many experimental
studies examining the effects of different intervention plans on students' different skills using intelligence games-
based teaching practices. However, the number of studies using the qualitative-based case study method is close
to the number of experimental studies using the quantitative approach.

The subject area is not specified in most of the studies on mind games, most of the studies whose subject area
is stated have been mostly conducted on mathematics subjects. It was determined that interview forms and
achievement tests were mostly used as data collection tools in the studies examined. The abundance of
experimental methods in the studies discussed may have caused success tests to be used predominantly.

In the majority of studies, primary school students were sampled; In a small part of the studies, secondary school
students were included in the sample. In this regard, it is seen that the number of studies conducted at the 2nd
and 4th grade levels of primary school is high. Similarly, Terzi & Erdogan (2021) stated that intelligence games
teaching practices should be taught from an early age. It is thought that such game-based teaching practices can
be used to help students acquire some skills and achieve meaningful and permanent learning from an early age.
In the studies carried out; Brain games content can be included as in- class activities (Yagl, 2019; Orak et al.,
20106); It has been suggested that these games can be used for teaching purposes under teacher guidance
(Erdogan et al., 2017). The high number of suggestions regarding classroom implementation of such teaching
practices may be due to the fact that experimental studies were conducted in the process. In addition, Marangoz
(2018) suggests that different types of mind games can be taught to students during free activity hours, and
Altun (2017) suggests that a brain games course should be included in primary school programs. This may be
due to the positive results obtained in the studies. In addition, it was determined that among the studies on
intelligence games, the subject area was mostly mathematics and the number of studies conducted with primary
school students was high. It is recommended to use such teaching practices in different courses in the education-
training processes.
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