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Oz: Aragtirmanin amaci zeka oyunlarmin 6grencilerin cesitli dzel-
liklerine yansimalarini ve uygulamay1 gerceklestiren 6gretmenin bu
stirece iliskin gortislerini belirlemektir. Bu amagla ilkokul 2. sinuf 6gren-
cilere zeka oyunlar1 oynatan 6gretmenin goriis ve gozlemlerinden ya-
rarlanilmistir. Arastirma, nitel arastirma yénteminin eylem arastirmasi
deseninde gergeklestirilmistir. Arastirmanin uygulama asamasinda yir-
mi kisilik ilkokul 2. sinif 6grencisine zeka oyunlart 10 hafta stiresince
toplam 20 ders saati, sinif 6gretmeni tarafindan oynatilmistir. Verilerin
toplanmasinda gortisme yontemi kullanilmis olup, veri toplama araci
olarak sinif 6gretmeninin goriis ve gozlemlerini belirlemek amaciyla
arastirmaci tarafindan gelistirilen goériisme formu ve 6gretmenin eylem
stireci icerisinde aldig1 gozlem notlar1 kullanilmistir.  Elde edilen veri-
ler icerik analizi yontemiyle analiz edilmistir. Arastirmada elde edilen
sonuglara gore, sinif 6gretmeni zeka oyunlarinin 6grencileri 6zgtiven,
iletisim, empati, diistinme becerileri ve is birlikli ¢alisma alanlarinda
olumlu etkiledigini, derslere aktif katilimlarmi sagladigim ve moti-
vasyonlarimi artirdigi belirtmistir. Ogrencilerin oyunda yenildikleri
zaman basarisizlik hissi yasadiklar: ve bununla bas etmeye calistiklar:
sonuglarina ulagilmigtir.

Anahtar sozciikler: zekd oyunlari, eylem arastirmasi, hayat boyu
ogrenme, diisiinme becerileri, temel egitim.
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THE REFLECTIONS OF MIND GAMES ON
PRIMARY SCHOOL STUDENTS’:
AN ACTION RESEARCH

Abstract:

The aim of the study is to determine the reflections of mind games
on various characteristics of students and the views of the teacher per-
forming the application on this process. For this purpose, the opinions
and observations of the teacher who played mind games for the second
grade students were used. The research was conducted in the action
research design of the qualitative research method. In the application
stage of the research, students played the intelligence games for a total
of 20 lesson hours during 10 weeks under the control of the classroom
teacher. The interview method was used to collect the data, and the in-
terview form developed by the researcher and the observation notes ta-
ken by the teacher during the action process were used to determine the
views and observations of the classroom teacher. The obtained data was
analyzed by content analysis method. According to the results obtained
from the research, classroom teacher stated that mind games positively
affect students' self-confidence, communication, empathy, thinking skil-
Is and collaborative working areas, enable them to participate actively
and increase their motivation. It was concluded that the students expe-
rienced a feeling of failure when they were defeated in the game and
tried to cope with it.

Keywords: mind games, action research, lifelong learning, thinking
skills, primary education.

GIRIS

Glintimtiizde 6grencilerimizin bilgiyi 6grenen bireyler olmalarindan zi-
yade, diisiinen, sorgulayan, iist diizey diistinme becerilerini hayatin her ala-
ninda kullanilabilen, karsilagtigi problemlere dogru kararlar vererek ¢oziim
tiretebilen bireyler olarak yetismesi beklenmektedir. Bu beklenti dogrultu-
sunda gelistirilen egitim programlarinda 6grenciyi biligsel olarak aktif kilan
alternatif 6gretme ve 6grenme yaklagimlarinin 6n plana ¢iktigr goriilmekte-
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dir. Cocuklarin saglikli bir gelisim stiireci gegirmelerinde en 6nemli 6gelerden
biri oyundur (Ginsburg, 2007). Rixon (1981), oyunu “bir dizi kural dahilin-
de amaglarina ulagmak isteyen, is birligi yapan veya rekabet halindeki karar
vericiler tarafindan yiriitiilen bir faaliyet” olarak tanimlamaktadir (Jessen,
1983). Oyun denilince akla, bir veya daha fazla oyuncunun oldugu, ulasil-
mast beklenen hedeflere belirli kurallar cercevesinde rekabet ederek ulasilan,
eglenceli ve motivasyonu arttiran etkinlikler biitiinti gelmektedir (Alessi ve
Trollip, 2001; Schell, 2014). Basar1, sosyallesme ve oyuna dalma gibi sebeplerle
oynandig1 bilinen oyunun, ¢ocuklarin kendi ilgi ve yeteneklerini kesfetmele-
rine; iletisim kurmayi, paylagsmay: ve diger bireylerle is birligi kurarak ¢alis-
malarma, ¢ocuklar: duyussal olarak gelistirmeye firsat sagladig: bilinmekte-
dir (Akandere, 2006; Aksoy ve Dere Ciftci, 2014; Seving, 2009; Yee, 2006) Yani
oyun oynamanin ¢ocugun gelisiminde énemli bir yeri oldugu yapilan ¢alis-
malarla ortaya konulmustur. Oyun oynama etkinliklerinin ¢ocuklarda dikkati
(Renk, 2019) gelistirdigi calisma sonuglari ile tespit edilmistir. Oyun kavrami
s0z konusu oldugunda is birligi, kurala uyma, karar verme ve rekabet gibi
birbiriyle iliskili olmas1 beklenen pek ¢ok kavram karsimiza ¢ikmaktadir. Bu
kavramlarin her biri egitim ortamlarinda 6grencilerimizin gelistirilmesi bek-
lenen yonlerine isaret etmektedir. Oyun denilince akla gelen en énemli nok-
talardan bir digeri elbette icinde eglence olmasidir. Bu baglamda ilkokul ¢ag1
gocuklarmin gelisimsel 6zellikleri g6z oniine alindiginda eglenerek 6grenebi-
lecekleri 6gretim siiregleri tasarlanmasi, oyunlar ve zeka oyunlarinin dersler-
de kullanilmas: 6nerilmektedir (Milli Egitim Bakanhigi-MEB, 2017).

Oyunlar, bilgisayar oyunlari ve zeka oyunlar: 6grenmeyi destekleyen giig-
lii araglar olarak goriilmekte ve egitim arastirmacilarinin bu alanlara olan ilgi-
si giderek artmaktadir (Kirriemuir ve McFarlane, 2004). Egitim ortamlarinda
da oyunlardan yararlanarak 6gretim siirecini zenginlestirmenin, dersi ilgi ce-
kici kilmanin ve 6grenci motivasyonunu arttirmanin miimkiin oldugu goriist
kabul gormektedir. Bir 6gretim yontemi olarak, 6gretim siirecinde oyundan
yararlanmak, derste 6grencileri aktif kilmanin yollarindan biri olarak goriil-
mektedir (Yang, 2012). Oyunla 6grenme sirasinda &grenciler hem aktif ola-
rak 0gretim siirecine katilirken hem eglenerek 6grenmekte hem de ¢ok yonlii
gelisim saglamaktadirlar. Bu da 6grencilerin akademik gelisimlerini, derslere
iliskin motivasyon ve tutumlarini olumlu etkilemektedir. Oyunun ¢ocuk i¢gin
Oonemini vurgulayan Piaget, Wallon, Vygotsky, Bruner gibi kuramcilar ¢ocu-
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gun oyun oynarken zihinsel gelisiminin desteklendigini ve bu yolla hayat:
anlamlandirdig: tizerinde durmuslardir (Aksoy ve Dere Ciftci, 2014; Budak,
Gengtanirim-Kurt ve Kula, 2018). Giintimiizde gretmenler ve ebeveynler,
oyun oynamanin ¢ocuklarda stratejik diisiinme, planlama, iletisim kurma,
tartisma, grupla karar verme, veri isleme ve sayisal beceriler gibi pek cok
onemli beceriyi gelistirdigini kabul etmektedirler (Kirriemuir ve McFarlane,
2004; Prensky, 2008). Saghktan endiistriye, tarimdan egitime kadar her sek-
torde dijitallesmenin getirdigi hizli degisim bugiin ¢ocuklarimizin ¢ogunlu-
gunun dijital oyunlara olan ilgisinin artmasina neden olmustur. Dijital oyun-
larin genelde erkekler tarafindan daha fazla oynandig: bilinmektedir (Chou
ve Tsai, 2007; Connolly, Boyle ve Hainey, 2007). Dijital oyunlarin 6grencilerin
yaraticiliklarini (Hsiao, Chang, Lin ve Hu, 2014), problem ¢6zme becerilerini
(Yang, 2012), 6grenme motivasyonunu (Yang, 2012), akademik basariy: (Eow
ve Baki, 2009), biligsel becerileri (Barlett, vd., 2009) gelistirdigi bilinmektedir.
Dijital oyunlarmn 6grenciler iizerindeki tiim bu olumlu etkilerinin yan sira,
yiiz yiize oyunlara gore yapay bir sosyallesme sunmasi, farkli mekanlarda
gevirim ici bir birliktelik saglamasi psikolojik ve sosyal bakimdan birtakim
sorular tasimaktadir. Dijital oyun oynayan ¢ocuklarmn hayal ile gercek olam
birbirinden ayirt etmekte zorluklar yasadigi, buna bagh olarak oyunlarda yer
alan olumsuz davranis 6rneklerini giinliik yasamlarmna tasidiklar bilgisine
ulasilmistir (Yigit-A¢ikgoz ve Yalman, 2018). Ayrica dijital oyun oynamanin
ogrencilerin fiziksel etkinliklere katilim motivasyonlarini azalttigina iliskin
calismalar bulunmaktadir (Tekkursun-Demir ve Cicioglu, 2019). Oysaki fizik-
sel etkinlikler ¢ocuklarin biitiinctil olarak gelisimlerinin ayrilmaz bir pargasi-
dir. Dijital oyun oynamak ayni zamanda birtakim teknik araglarin ve donani-
mun kullanilabilir olmasini gerekli kilmaktadir. Geleneksel oyunlar ise zaman,
maliyet ve malzeme bakimindan daha ekonomik olarak degerlendirilebilir.
Zeka oyunlarmin dgrencilerin zihinsel becerilerini gelistiren bir arag olarak
Ogretmenlere onerildigi ve bu dogrultuda Milli Egitim Bakanligr (MEB) Ha-
yat Boyu Ogrenme Genel Miidiirliigii tarafindan dgretmenlere zeka oyunlar
ogreticilik kursu verildigi bilinmektedir. Zeka oyunlar1 “Akil Yiiriitme ve Ts-
lem Oyunlari, S6zel Oyunlar, Geometrik Mekanik Oyunlar, Hafiza Oyunlari,
Strateji Oyunlari ve Zeka Sorular1” olmak tizere alt1 tiire ayrilmaktadir (MEB,
2017).

Bu arastirmada ogrencilere Serbest Etkinlik dersinde zeka oyunlar1 oyna-
tilmistir. Serbest Etkinlik dersinde, 6grencilerin eglenerek 6grenmeleri, okul-
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da kendilerini rahat hissetmeleri, yaraticiliklarini gelistirecek, yardimlasma,
empati, 6z giliven gibi pek cok kisilik ¢zelliklerini gelistirecek egitim ortam-
lar1 olusturmak amaclanmaktadir (MEB, 2010). Bu baglamda Serbest Etkinlik
dersi kapsaminda ¢alisma grubuna eglenerek 6grenmelerini saglayacak zeka
oyunlar (renkli bardaklar, mangala, labirent-koridor oyunu ve sudoku) oyna-
tilarak arastirmanin uygulama kismu yiiriitiilmiistiir. Bu oyunlarin 6zellikleri-
ne kisaca deginmekte yarar goriilmektedir.

Renkli bardaklar: Renkli oyun kartlarindan birisi secilerek oyuncularin go-
recegi sekilde acilir. Oyuncular karttaki renge ve sekle uygun olarak bardak-
lar1 yan yana veya iist {iste dizmeye gahsirlar. Ilk olarak gorevi tamamlayan
kisi, ortadaki zile basar eger karttaki deseni dogru yaptiysa gorev karti onun
olur. Yanlis yapma durumunda oyun kaldig1 yerden devam eder. En fazla
kart1 biriktiren kisi oyunu kazanmuis olur.

Mangala: 48 tasla oynanan, iki kisiyle karsilikli olarak oynanacak sekilde
tasarlanmuis bir strateji oyunudur. Oyun tahtasinda karsilikli olarak dizilmis
altisar adet olarak siralanmis on iki kii¢iik kuyu bulunmaktadir. Oyuncula-
rin taglarini toplayacagi birer biiyiik hazine yer almaktadir. Her oyunucunun
kendi saginda olan hazineler kendisine aittir. Oyun tahtasindaki yan yana
dizilmis alt1 cukur, o oyuncunun kendi bolgesini olusturmaktadir. Karsida
dizili qukurlar ise rakibin bolgesidir. Oyuncular, taslari her kuyuya dort tane
gelecek sekilde dagitirlar. Oyunun amaci en fazla tas: biriktimektir. Oyunun
sonunda en fazla tas toplayan oyuncu, kazanmis olur.

Labirent (koridor oyunu): Oyun tahtasinda karelere boliinmiis 81 alan bu-
lunmaktadir. Tki kisi ile oynanan bu oyunda, kendi 4 oyun tasin (piyonunu)
kars: tarafin bolgesine ilk gecirmek amaglanmaktadir. Oyuncularin elinde
on tane engel tahtasi bulunmaktadir. Bu engel tahtalarini ilerlemeye calisan
piyonlarin 6niine koyarak rakibin hamleleri engellenmeye calisilir. Bu engel
tahtalar: ile oyunda koridorlar olusturulmakta ve piyonun yolunun uzama-
st saglanmaktadir. Sirasi gelen her bir oyuncu, piyonuyla bir hareket etmeyi
ve bir engel koymay1 yapmaktadir. Oyuncunun elindeki engeller bittiginde
piyon ile hamle yapmak durumundadir. Rakibin hareket etmesine en az bir
gecis saglayan sekilde hamleler yapilir. Oyunu, oyun tahtas: tizerindeki kars:
tarafin en son ¢izgisindeki herhangi bir kareye piyonunu ilk ulastiran oyuncu,
kazanir.
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Sudoku: 3x3 olarak boliinmdiis ve 9x9 standart boyutlarinda olan kareler bii-
tiintinden olusan bir oyundur. Her satir ve siitunda 3x3’liik karelerde birden
dokuza kadar rakamlarin yalnizca birer defa kullanilarak dizilmesi esasina
dayanan bir zekad oyunudur. Bu oyunun kolaydan zora dogru asamali olarak
hazirlanmis olanlar1 bulunmaktadar.

Zeka oyunlarinin, 6grencilerin zihinsel becerilerinin farkina varmasini
saglamasi, bu becerilerini gelistirmesi, 6grencilerin giinliik hayatta karsilas-
tiklar1 sorunlar karsisinda bunlari ¢6zmeye yonelik 6zgiin ve farkl stratejiler
gelistirmesi, tist diizey diisiinme becerilerini gelistirmesi, kararlarmni hizlica
ve dogru bigimde verebilmesi, bireysel ve grupla galisma becerilerini gelistir-
meyi saglamasi amaglanmaktadir (Talim ve Terbiye Kurulu Bagskanlig1-TTKB,
2013). Egitimin her kademesindeki 6grencileri {ist diizey diisiinme becerile-
rini gelistirmeleri igin cesaretlendirmek egitimin en 6nemli hedeflerindendir
(Anat ve Yehudit, 2003). Ogrencilerimize iist diizey diisiinme becerilerini kul-
lanmay1 6grettigimiz zaman, onlara yalnizca 21. yiizyilin bilgi cag: icin ge-
rekli olan esnekligi ve uyum saglama yetenegini degil ayn1 zamanda nitelikli
bir insan olmay1 gretmis oluyoruz (Brookhart, 2010). Ust diizey diisiinme
becerilerinin temel noktasi, bireyin 6grendiklerinin kaliciligini arttirabilmek
ve 0grendiklerini ihtiyaclarina uygun olarak degistirerek, diizenleyerek ha-
yatin i¢inde kullanabilmektir (Anderson ve Krathwohl, 2001). Bireylerin, 6g-
rendiklerini zihninde anlamlandirabilmesi ve kullanabilmesi gerekmektedir.
Ust diizey diislinme becerileri 6grencilerin matematik, fen, resim, drama, dil
becerileri gibi akademik 6grenmelerini kolaylastirmanin yani sira giinliik ya-
sam problemlerini ¢ozmelerinde de yardimci olmaktadir (Newman, 2008).

Zeka oyunlar ile ilgili yapilan caligmalar incelendiginde, zeka oyunlarinin
saldirganlik (Gengay vd., 2019), matematiksel beceriler/ matematik 6gretimi
(Bottino, Ferlino, Ott ve Tavella, 2007; Erdogan, Eryilmaz-Cevirgen ve Atasay,
2017; Sayg1 ve Alkas-Ulusoy, 2019), matematiksel muhakeme yetenegi (Reiter,
Thornton ve Vennebush, 2014; Yondemli ve Dogan-Tas, 2018), problem ¢6zme
ve akil ytirtitme (Kurbal, 2015), tistiin yetenekli 6grenciler (Alkan ve Mertol,
2017), geometrik diisiinme diizeyi (Dokumaci-Siitcii, 2018; Siew ve Abdullah,
2012), zihinsel beceri diizeyi (Marangoz ve Demirtas, 2017), bilissel ve duyus-
sal etkileri (Demirel, 2015), uzamsal beceri (Zeybek ve Saygi, 2018; Yang ve
Chen, 2010), dikkat ve gorsel alg1 (Altun, 2017), strateji kullanma (Best, 1990),
problem ¢dzme becerisi (Sahin, 2019), elestirel diistinme becerisi (Dewar, 2012;
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Savasg, 2019), yaratict diisiinme becerisi (Ott ve Pozzi, 2012), iletisim becerisi
(Zhu, 2012), degerler egitimi (Sadikoglu, 2017) gibi alanlarla iligkileri veya
birbirlerine etkileri arastirilmistir. Ayrica zeka oyunlarinin veya zeka oyunlari
dersi programinin incelenmesine yonelik (Adalar ve Yiiksel, 2017; Akbas ve
Baki, 2015; Alkas Ulusoy, Sayg1 ve Umay, 2017; Devecioglu ve Karadag, 2014;
Ekigi, Oztiirk ve Adalar, 2017) galismalar da bulunmaktadir. Zeka oyunlarinin
ilkokul 6grencilerinin 6zelliklerine, siif ortamlarina etkilerini ortaya koyan
eylem arastirmasi deseninde tasarlanmuis bir ¢alismaya literatiirde rastlanma-
mustir. Oyunla 6gretim araglarindan biri olan zeka oyunlarmin grencilerin
pek cok farkli becerisini gelistirmede yenilik¢i arag ve yontemler arasinda de-
gerlendirebilecegi diisiiniilmektedir. Dolayisiyla 6grencilerin biligsel ve sos-
yal bakimdan ¢ok boyutlu gelisimine katki saglayabilen zeka oyunlari ile ilgili
boyle bir calismanin alana katk: getirecegi diistintilmektedir. Bu aragtirmanin,
zeka oyunlarinin egitsel bir oyun tiirii olarak 6gretim siirecinde kullanilmasi
noktasinda 6gretmenlere, program gelistirme uzmanlarma ve politika yapi-
cilara yol gosterecegi; zeka oyunlart ile iligki kurulabilecek farkli becerilerin
kesfedilmesi baglaminda da arastirmacilara 1sik tutacag: diistintilmektedir.

Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanm amaci zekd oyunlarmin (renkli bardaklar, mangala, labi-
rent-koridor ve su doku) 6grenciler iizerindeki etkilerini ve &gretmenin bu
stirece iligskin gortislerini belirlemektir. Bu amag¢ dogrultusunda; asagida yer
alan alt amagclara cevap aranmustir:

1. Zeka oyunlarinin ilkokul 2. sinif 6grencilerinin bireysel 6zelliklerine et-
kileri nelerdir?

2. Zeka oyunlarinin ilkokul 2. sinif 6grencilerinin smuf ortamina etkileri
nelerdir?

3. Zeka oyunlarinin ilkokul 2. siif 6grencilerinin birbirleriyle etkilesimle-
rine etkileri nelerdir?

4. Zeka oyunlarinin ilkokul 2. sinif 6grencilerinin gelisim diizeylerine uy-
gunluk acisindan degerlendirilmesi nasildir?

5. Zeka oyunlan uygulamalarin yiiriiten siif 6gretmeninin bu oyunlar
oynatma siirecine iliskin degerlendirmeleri nelerdir?
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YONTEM
Arastirma Modeli

Zeka oyunlarinin 6grenciler tizerindeki etkilerini belirlemeyi amaglayan
bu aragtirma, nitel aragtirma yontemlerinden eylem aragtirmasi desenine goére
tasarlanmistir. Bu arastirmada sinif 6gretmeninin 6grencilere zeka oyunlar
oynattig1 siirecle ilgili incelemeler yapmak, yasanilan zorluklar1 ve 6greti-
min etkilerini belirlemek ¢alismanin eylem arastirmasi niteligini kazanmasin
saglamistir. Eylem arastirmalari, okul ve sinif ortamlarinda gerceklestirilen,
uygulamada var olan bir durumu, sorunu veya 6gretimi incelemek igin ya-
pilan arastirmalardir (Johnson, 2015). Smifta yapilan egitsel uygulamalarin
etkililigini belirlemek {izere gerceklestirilen nitel ¢caligmalara eylem arastir-
mast denilmektedir (Mills, 2003). Bu arastirmalarin sonucunda 6gretim stire-
cinde olumlu degisim ve gelisimler gerceklestirmek hedeflenmektedir. Eylem
aragtirmalarinin dogasina uygun bicimde bu arastirmada zeka oyunlar uy-
gulamalar: sinif 6gretmeni tarafindan yiiriitiilmiis ve uygulamanin etkilerine
iligkin nitel veriler toplanarak analiz edilmistir. Eylem aragtirmalarinda 6g-
retmenlerin aktif roliiniin bulunmas: sebebiyle 6gretim siirecini gelistirici ve
hatta problemlere ¢6ziim tiretme boyutu literatiirde siklikla ele alinmistir.

Calisma Grubu

Bu arastirma, 2017-2018 bahar doneminde bir devlet ilkokulunun 2. smnif-
larinda yiiriitiilmiigtiir. [lkokul déneminin 6grenmenin daha ok oyun tabanli
gerceklestigi bir evre olmasi, okula uyum problemlerinin ikinci siifta yavas
yavas ortadan kaybolmasi ve okul hayatina entegrasyonun artik saglanmig
oldugunun diisiiniilmesi bu arastirmanin uygulama asamasinin ilkokul ikin-
ci siif dgrencileriyle gerceklestirilme gerekgesidir. Arastirmanin yiiriitiilece-
gi okulun belirlenmesinden 6nce okullarin sinif mevcudu, sosyo-ekonomik
durumu, egitim sartlar1 gibi konularda okul miidiirleri, okul rehber 6gret-
menleri ve ilgili siniflarin sinf 6gretmenleri ile goriismeler gergeklestirilmis-
tir. Gorlismeler sonucunda zekd oyunlar igin ayrilmis, 6grencilerin rahatca
bireysel ve grupla oyunlar oynayabilecekleri zeka oyunlari sinifi bulunan bir
okul belirlenmistir. Bu okul sosyo-ekonomik diizey bakimindan orta diizey
olarak ifade edilebilecek &grencilerden olusmaktadir. Bu goriismeler sonu-
cunda eylem arastirmasinin yiiriitiilmesi i¢in uygun oldugu diisiiniilen okul-
da, arastirmay1 gergeklestirmeye goniillii olan sinif 6gretmeni ve onun sinifi
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ile calisilmaya karar verilmistir. Zeka oyunlart uygulamasinin yapildig: sinif
13 kiz, 7 erkek 6grenci olmak tizere 20 ilkokul ikinci sinif 6grencisinden olus-
maktadir.

Arastirmada sinuf 6gretmeni hem uygulamay yiiriiten kisi hem de goriis-
me yapilarak goriislerinden ve gézlem notlarindan yararlanilan temel veri
kaynag olarak degerlendirilmigtir. Calisma grubunun olusturulmasinda ni-
tel arastirmanin amagh 6rnekleme yontemlerinden 6lgiit 6rnekleme yontemi
kullanilmistir. Bu 6rnekleme yonteminde arastirmaci tarafindan olusturulan
ol¢titler dogrultusunda belirlenen durumlar ¢alisilmaktadir (Yildirim ve Sim-
sek, 2008). Arastirmada hem uygulayic1 hem de veri kaynag: olarak yer alan
sinif 6gretmeninin se¢iminde 6gretmenin yirmi yili agkin bir 6gretmenlik tec-
riibesine sahip olmasi, ilkokul ikinci simuf 6gretmeni olarak gbrev yapmasi,
Milli Egitim Bakanhg: Hayat Boyu Ogrenme Genel Miidiirliigii tarafindan
44 saatlik Zeka Oyunlar1 Ogreticiligi kursuna katilarak zeka oyunlari dgretici
sertifikasma sahip olmas: ve arastirmaya katilmaya goniillii olmas: 6l¢iitleri
temel alinmastir.

Arastirmay1 yliriiten sinif 6gretmeni yirmi yila yakin siiredir aym okul-
da 6gretmenlik yapan, zeka oyunlarini 6grencilerine uygulayan ve bu alanda
ogretici sertifikasmna sahip bir sinif 6gretmenidir. Uygulama yapilmadan 6nce
smif 6gretmeni ile uygulamaya iliskin goriismeler gerceklestirilmis ve plan-
lamalar yapilmgtir.

Veri Toplama Araclan

Arastirmada zeka oyunlarinin 6grencilere etkilerini belirlemek {izere uy-
gulamay1 gerceklestiren sinif 6gretmeni ile goriismeler gerceklestirilmistir.
Bu goriismeler arastirmaci tarafinda gelistirilen yar1 yapilandirilmis goriisme
formu araciigryla saglanmistir. Goriisme formunda arastirmanin amacina
uygun olarak hazirlanmis on soru yer almaktadir. Veri toplama aracinin olus-
turulmasinda 6ncelikle oyun, oyun tiirleri, zeka oyunlari, oyunun ¢ocuk {ize-
rindeki etkileri ve zeka oyunu ile ilgili yapilmis arastirmalar taranmistir. Lite-
ratiir taramasi sonucunda olusturulan sorularin kapsam gecerligini saglamak
amactyla bu alanda ¢alismalari olan iki egitim bilimleri uzmanindan sorulara
iliskin uzman gortisii alinarak sorular diizenlenmistir. Sorularin anlagilirligin
test etmek amaciyla arastirma siirecinde yer almayan farkli bir sinif 6gretmeni
ile deneme goriismesi yapilmis ve anlasilmayan ifadeler diizenlenmistir.
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Arastirmanin bir diger veri kaynag: ise sinif 6gretmeni tarafindan eylem
siireci boyunca alman gézlem notlaridir. Yapilandirilmamaisg alan ¢alismas tii-
riinde gozlem notlar1 alinmistir (Yildirim ve $imsek, 2008). Sinif 6gretmeni
ile aragtirmaci, aragtirma siirecini planlarken 6gretmen, belirli bir forma bagh
notlar degil de kendi gériis ve gbzlemlerinden olusan notlar almanin daha
verimli olacagini ifade etmistir. Arastirmanin ayni zamanda uygulayicist ko-
numda olan 6gretmen igin bu notlar bir anlamda alan notlaridir. Bu notlarin
ozelligi, icinde olaylar, etkinliklerle ilgili betimlemeler bulunmasi, diisiince,
Onsezi ve gbzlemler barindirmas: ve hatta bireysel tepkilerin yer almasi ola-
rak siralanabilir (Glesne, 2012). Bu dogrultuda yapilandirilmamis alan ¢alis-
masit tiirtinde gozlemin tercih edilme sebebi, bu tiir gézlemin gézlemciyi si-
nirlandirmamas: ve boylece zengin veri saglama potansiyelidir.

Veri Toplama Siireci

Tlkokul 2. simif haftalik ders programlarinda haftada 2 saat Serbest Etkinlik
dersi bulunmaktadir (MEB, 2018). Calisma grubu, Serbest Etkinlik derslerini
zeka oyunlar1 programini uygulamaya ayirmigtir. Arastirmanin yiiriitiildiga
calisma grubunda 10 hafta siiresince haftalik 2’ser ders saati (toplam 20 ders
saati) zekd oyunlar1 programi uygulanmustur.

Uygulama Siireci

Calismanin yiiriittildtigii okulda, 6grencilerin birbirleriyle etkilesim kura-
bilecekleri, onlara rahat ve esnek bir oyun ortami sunan Zeka Oyunlar1 Sinifi
bulunmaktadir. Bu smifta redgo, mfm skip pity, paradux, quadefy, cek-up,
mangala, roll, labirent (koridor oyunu), apartman sudoku, bardaklar, Zet-
tower ve Pathagon gibi oyunlar bulunmaktadir. Ogrenciler bu zeka oyunlari-
ni1, 6zel olarak hazirlanmig olan Zeka Oyunlar Sinifi'nda oynamaktadirlar. Bu
arastirmanin uygulama stireci, 6grenciler i¢in 6zel olarak hazirlanmis bu zeka
oyunlar smifinda yiirtitiilmiistiir.

Uygulamay yiiriiten sinif 6gretmenine Milli Egitim Bakanligi Hayat Boyu
Ogrenme Genel Miidiirliigii tarafindan 44 saatlik Zeka Oyunlart Ogreticili-
gi kursu verilmistir. Zeka oyunlar1 ve bu oyunlarin 6gretimi ile ilgili 6gretici
belgesi bulunan sinif 6gretmeni tarafindan islemler yiirtitiilmiistiir. Sinif 6g-
retmeni ile arastirmaci fikir alisverisi yaparak farkli zeka oyunlarindan olusan
bir oyun havuzu listesi olusturulmustur. Bu oyun havuzunda Akil Yiiriitme
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ve Islem Oyunlari, S6zel Oyunlar, Geometrik Mekanik Oyunlar, Hafiza Oyun-
lar1 ve Strateji Oyunlar1 olmak {izere bes zekd oyunu tiiriinde oyunlar yer
almaktadir. Snif 6gretmeninden bu oyunlar igerisinden okullarinda oyunun
bulunma durumu, uygulayici olarak kendini yeterli hissetmesi, 6grencilerin
gelisim diizeylerine ve ilgilerine uygunlugu 6lgiitlerine bagl olarak segim
yapmasi istenmistir. Bu dogrultuda sinif 6gretmeni, dort farkl zeka oyununu
belirleyerek arastirma siirecinde 6grencilere oynatmustir. Bu oyunlar, renkli
bardaklar, mangala, labirent (koridor oyunu) ve sudoku oyunlaridir. Zeka
oyunlarini oynatmadan 6nce her bir oyunun nasil oynanacagi, kurallar ve
agamalar1 dgrencilere anlatilmistir. Ogretmen gosterip yaptirma yoluyla her
yeni oyunu 6grencilere 6gretmistir. Bu yontemin bir 6zelligi olarak 6grenci-
ler, uygulamaya dayanan zihinsel ve fiziksel becerileri uygulayarak, yaparak
ogrenmektedirler. Bu yontem, bir grup 6grenciye yeni bir beceriyi tanitmada
etkili olarak goriilmektedir (Cakmak, 2016). Ogretmen, her hafta renkli bar-
daklar, mangala, labirent (koridor oyunu) ve sudoku oyunlarindan birini her
bir 6grenci grubuna doniisiimlii olarak oynatmustir yani siire¢ boyunca her
bir 6grencinin tiim oyunlari oynamasi saglanmistir. 10 haftalik deneysel siireg
boyunca 2 hafta 6grenciler oyunlari bagimsiz olarak oynamis ve oyunlarin na-
sil oynandigini iyice 6grenmeleri saglanmistir. 5 hafta boyunca kiiciik gruplar
halinde doniisiimlii olarak oyunlar1 oynamuslardir. 3 hafta da akran 6gretimi
yontemiyle, {ist siiflardan bu zeka oyunlarini iyi oynayan dgrencilerle bir-
likte oyunlar oynamiglardir. Bu yontem, 6grencilerin birbirine yardim ettik-
leri ve hem 6gretip hem 6grendikleri bir 6gretim yontemidir. Siire¢ boyunca
ogrenciler oyun gesitlerini donitisiimlii olarak oynamis ve her bir 6grencinin
dort oyunun her birini oynamasi saglanmistir. Siif 6gretmeni, stirecin en ba-
sinda oyunlari 6gretmek amaciyla liderlik etmis, 6grenciler oyunlari bagimsiz
oynayabilecek diizeye geldiklerinde ise onlara rehberlik ederek eslik etmistir.
Sinif 6gretmeni tiim uygulama islemleri sirasinda gézlem notlart almigtir. Bu
gozlem notlar1 da arastirmada veri gesitlemesini saglamak ve arastirmanin
inandiriciligini artirmak igin kullanilmigtir.

Uygulama siireci bittikten sonra goriisme yoluyla da veriler toplanmugtir.
Gorilisme yapilacak olan sinuf 6gretmenine uygun bir zaman belirlenerek go-
riisme okulda, bos bir sinifta gerceklestirilmistir. Goriisme yaklasik 25 dakika
stirmiistiir. Ogretmenin izni ile goriigme sirasinda ses kaydi alinmugtir. Ses

263



Zeka Oyunlarinin Ilkokul 2. Siuf Ogrencilerine Yansimalar:: Bir Eylem Arastirmasi

kayitlar daha sonra arastirmac tarafindan yeniden dinlenilerek yaziya akta-
rilmis ve 6gretmenin onay1 da alinarak ham veriler olusturulmustur.

Nitel aragtirmalarda, arastirmacimin kendisi de bir veri toplama arac1 gibi
islem gormektedir (Yin, 2011). Bu baglamda arastirmacinin siire¢ boyunca
arastirmadaki rol ve 6zellikleri 6nemli goriilmektedir. Dolayisiyla goriismeyi
gerceklestiren arastirmacinun 6zelliklerine deginmek gerekli goriilmektedir.
Arastirmaci goriisme yaptig1 kisi gibi sinuf 6gretmenligi lisans derecesine sa-
hiptir ve 6nceki yillarda aktif olarak 6gretmenlik yapmuis birisidir. Bu nedenle
smuf 6gretmeni ile goriismeyi gerceklestirirken empati kurulabilen bir ortam
olusmustur. Bu durumun goriismeyi kolaylastirici bir etkisi oldugu diisiintil-
mektedir.

Verilerin Analizi

Arastirmada goriisme ve gozlem notlarindan elde edilen nitel veriler ige-
rik analizi teknigiyle analiz edilmistir. Bu analiz tiirtinde amag, verileri agik-
lamak icin gesitli kavram ve iliskiler ortaya koymaktir (Yildirim ve Simsek,
2008). Bu baglamda veriler temalara ayrilirken elde edilen anlamlar ve ilis-
kiler dikkate alinmigtir. Elde edilen tiim nitel veriler 6ncelikle bilgisayar or-
tamina aktarilmis, verilerin tamami okunmus, incelenmis ve anlam iligkileri
dikkate alinarak kodlamalar yapilmistir. Kodlamalardan yola ¢ikarak tema ve
alt temalar olusturulmustur. Temalarin yorumlanmas: ve tartisilmasi sonu-
cunda veri analizi stireci tamamlanmstir.

Gegerlik ve Giivenirlik

Nitel veriler i¢in kalite ve inanilirlik iki 6nemli kavramdir (Patton, 2014).
Arastirmanin kalite ve inanilirligini saglamak icin nitel verilerin bulgularinda
anlamli iligkiler kurularak tablolar olusturulmus ve bire bir alintilarla destek-
lenmesi yaklasimi benimsenmistir. Raporlama siirecinde ise biitiin detaylarin
raporda yer almasina 6zen gosterilmistir. Aragtirma raporunda uygulamanin
yapildig1 baglam, uygulamay1 gerceklestiren smif 6gretmeni ve goriismeyi
gerceklestiren aragtirmaci ile ilgili detayli bilgilere yer verilmistir. Aragtirma-
nin inanilirligin arttirmak igin veri analizi siirecinde, temalar ve alt temalarin
olusturulma stirecinde egitim bilimleri alanindaki bir arastirmaci ile birlikte
calisilmistir. Her iki arastirmacinin olusturdugu temalar ve alt temalar incele-
nerek fikir birligine ulagsana kadar degisiklik ve diizenleme yapilmistir.
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Arastirmanin gegerlik ve giivenirligini artirmak i¢in alian diger bir énlem
veri gesitlemesidir (Glesne, 2012). Bu arastirmada uygulamalar yiiriiten siuf
Ogretmeni ile hem goriisme yapilmas: hem de gozlem notlarindan yararlanil-
mast arastirmanin gegerligini ve giivenirligini 6nemli 6l¢tide artirmistir.

Arastirmadan elde edilen goriisme dokiimleri, siif 6gretmenine gosterile-
rek katilimci1 onay1 alinmistir. Elde edilen verilerin, 6gretmenin diisiincelerini
dogru temsil ettiginden emin olmasi saglanarak arastirmanin giivenirligini
artirmak hedeflenmistir (Merriam, 2013).

BULGULAR

Bu boliimde, aragtirmanin alt problemleri dogrultusunda bulgular yer al-
maktadir. Her bir alt probleme iligkin bulgular ayr1 bir baslikta ele alinmigtr.

Zeka Oyunlarinin Ogrencilerin Bireysel Ozelliklerine Etkileri

Uygulamay yiiriiten sinif 6gretmeni ile yapilan goriismeden ve 6gretme-
nin uygulama siirecinde aldig1 gézlem notlarindan elde edilen veriler zeka
oyunlarinin 6grencilerin bireysel 6zelliklerine etkileri bakimindan ele alin-
mustir. Elde edilen bulgular tema, alt tema ve kodlar seklinde kategorize edi-
lerek Tablo 1’de yer almaktadir:

Tablo 1: Zeka oyunlarinin dgrencilerin bireysel dzelliklerine etkileri

Dikkat dagmikligini 6nleme

Tema Alt Tema Kodlar f
Oz giiven Basar1 duygusu 6

Rekabet 1

Yanlis yapma korkusunu azaltma 1

::% Oz giiven 1
[f) Sebat etme 1
.i:’ Tletisim Grup oyunu 2
é Kendini ifade etme 3

:go Diistinme becerileri Diistinme becerilerini gelistirme 1
Anlama 1

1

4

Basarisizlik hissi Basarisizlik duygusu, rekabet
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Tablo 1’de gortildiigii gibi uygulamay: ytiriiten sinif 6gretmeninden elde
edilen veriler dort alt temada gruplandirilmigtir. Ogretmenin goriis ve goz-
lemlerine gore zeka oyunlar 6grencileri bireysel olarak 6zgtiven, iletisim be-
cerileri ve diisiinme becerileri alaninda gelistirmistir.

“Zekd oyunlarimn 0grenciler tizerinde olumlu gelismeler olugmugtur. Bazi ders-
lerde kendilerini ifade edemeyen Ogrenciler iizerinde daha olumlu olmustur. Zeka
oyunlarmmi grupla oynamalar: daha ¢ok hoslarma gitmigtir. Grup olarak oynadiklar:
oyunlarda rekabet olmasi hoslarina gidiyor. Bunun yanminda ¢ok basaramayanlar bi-
reysel oynamays tercih etti. Bence zekd oyunlari adi altinda ders konulmalidir. Ogren-
cileri daha ¢ok gelistirecektir ¢iinkii giiniimiiz cocuklarimizda oldukca dikkat daginik-
1§ var. Anlama ve algilamada zorlaniyorlar.”

Zeka oyunlarn siireciyle 6grencilerin is birlikli grup ¢alismalarma katil-
maktan zevk aldiklar: belirtilmistir. Ayrica sinif 6gretmeni, zeka oyunlarinin
ogrencilerin anlamalarini kolaylastirarak dikkat daginikliklarmi azalttigina
iligkin gdzlemleri bulunmaktadir. Zeka oyunlar oynarken 6grencilerin siirec-
ten keyif aldiklar goriisii ortaya ¢ikmustir. Ogretmen, 6grencilerin oyunlari
basardikca gok mutlu olduklarim ifade etmistir. Ogretmen, bazi 6grencilerin
zorlansalar da pes etmeden oyunlara devam ettigini gézlemlemistir. Iste boy-
le 6grencilerin yanhs yapma korkusunu da yenme potansiyeline sahip olduk-
larini ifade etmistir. Ogretmen, oyun oynarken dgrencilerin diger arkadaslari-
na kendi diistincelerini ifade ettiklerini, farkli oyun tiirlerinde farkli diistinme
becerilerinin aktif kullanildigini gézlemledigini ifade etmistir.

Gortisme yapilan sinif ogretmeni, zekd oyunlart oynarken Ogrencilerin
bazi oyunlarda yenildiklerini, basitten karmasiga dogru giden oyunlarda zor
bulduklari oyunlari oynamak istemedikleri yani basarisizlik hissi yasadikla-
rini ifade etmistir. “Giderek zorlasan oyunlar: yapamadiklarinda basarisizlik his-
si olusuyor. Bazi1 ¢ocuklarda bu var. Zorlandikca birakiyor. Ben zoru yapamuyorum
diyerek hemen vazgeciyorlar. Matematiksel beceri gerektiren oyunlardan sanki daha
cok cekiniyorlar.” diyerek bu duruma iliskin gozlemlerine yer vermistir. Ayrica
dgrencilerin grupla oynanan oyunlarda rekabet sebebiyle olumsuzluklar ya-
sadiklarini, yenildikleri zaman {iziildiiklerini dile getirmistir.

Zeka Oyunlarinin Sinif Ortamina Etkileri

Uygulamay yiiriiten siif 6gretmeni ile yapilan goriismeden ve 6gretme-
nin uygulama siirecinde aldig1 gézlem notlarindan elde edilen veriler zeka
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oyunlarinin sinif ortamina etkileri bakimindan ele alinmistir. Elde edilen bul-
gular tema, alt tema ve kodlar seklinde kategorize edilerek Tablo 2’de yer
almaktadar:

Tablo 2: Zeka oyunlarinin sinif ortamina etkileri

Tema Alt Tema Kodlar

Derse aktif katilim Aktif caligma
Dikkatle dinleme
Cekingenlik

Motivasyonu artirma Keyif

Kendine giiven
Dikkat toplama

Sinif Ortamu

Diigtinme becerisi

_R = =m=_m ===~

Sinif yonetimi Gurdlti

Tablo 2'de goriildiigii gibi uygulamayi yiiriiten sinif 6gretmeninden elde
edilen veriler ii¢ alt temada gruplandirlmistir. Zekad oyunlarinin siuf orta-

katilimlarmi sagladigini ifade etmistir.

“Ogrencilerin derse daha keyifle katildiklarini, daha aktif caligtiklarini gozlemle-
dim. Dikkatle dinlemelerini diger derslere gore daha aktif olduklarini gordiim. Her
dgrencimin oyunu 0grenirken cekingenlik yasadigini, oyunu 6grendikten sonra zevk-
le, keyifle katildiklarini gozlemledim.” (Uygulama siirecini yiiriiten siif 6gretmeni)

Smif 6gretmeni, zekd oyunlar1 oynamanin 6grencilerin derse olan ilgi ve
motivasyonlarin artirdigini ifade etmistir.

“Zeka oyunlarmin, 6¢rencilerin motivasyonlarini da oldukca iyi etkiledigini dii-
siintiyorum. Oyunu giizel oynayan, basardigini goren 6%rencilerimde kendilerine
olan giivenlerinin arttiini gordiim. Bence zeka oyunlarina daha cok yer verilmeli
dikkat toplama, iyi diisiinme yetenegini gelistirecegini diistinmekteyim.” (Uygulama
siirecini yiiriiten sinif 0gretmeni)

Zeka oyunlarini oynamay1 6grenme asamasindayken sinif ortamina iliskin
Ogretmenin ifade ettigi tek olumsuzluk ses diizeyinin yiikselmesidir. Fakat
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oyunlar1 6grendikten sonra simnif ortamindaki giirtiltiiniin azaldigini ve 6g-
rencilerin oyunlara odaklandiklarini ifade etmistir.

Zeka Oyunlarmin Ogrencilerin Birbirleriyle Etkilesimlerine Etkileri

Uygulamayi yliriiten sinif 6gretmeni ile yapilan goriismeden ve 6gretme-
nin uygulama siirecinde aldig1 gézlem notlarindan elde edilen veriler zeka
oyunlarinin 8grencilerin birbirleriyle etkilesimlerine etkileri bakimindan ele
alinmistir. Elde edilen bulgular tema, alt tema ve kodlar seklinde kategorize
edilerek Tablo 3’te yer almaktadur:

Tablo 3: Zeka oyunlarinin dgrencilerin etkilesimlerine etkileri

Tema Alt Tema Kodlar f
. Tletisim Tletisim 1
E’ g Akran 6gretimi Arkadaslarina 6gretme 1
£ T

g =

6’3 E Empati Sosyal destek saglama 1

Tablo 3'te goriildiigii gibi sinif 6gretmeninden elde edilen dgrencilerin et-
kilesimlerine iliskin veriler {i¢ alt temada gruplandirilmistir. Smif 6gretmeni,
zeka oyunlar1 oynadiklar siirecte 6grencilerin birbirleriyle iletisimlerinin ol-
dukca olumlu oldugunu ifade etmistir. Diger derslere oranla birbirlerine ¢ok
daha destek olma egiliminde olduklarini belirtmistir. Ogrencilerin, oyun sira-
sinda basarili olamayan, yenildigi i¢in {iziilen arkadaslarina empati yaparak
destek olduklarini ifade etmistir. Ogretmen bu diisiincelerine su s6zlerle yer
vermistir:

“Gergekten zekd oyunlarini oynarken iletisimlerinin daha iyi oldugunu, 63renen-
lerin 6grenemeyen arkadaglarina 6§retme hevesinin oldugunu gozlemledim. Anla-
yamayanlara, yapamayanlara diger arkadaglarimin destek verdiklerini, iiziilenlerin
arkadaglar1 tarafindan desteklendiklerini gozlemledim.” (Uygulama siirecini yiiriiten
stnif 0gretmeni)

Zeka oyunlar1 oynama siirecinde 6gretmenin dikkatini ¢eken diger énemli
bir nokta ise 6grencilerin oyunlari birbirlerine gretme gabasi olmustur. Og-
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renciler, arkadaslariyla ytiiksek etkilesim kurmus, akran 6gretimini de stiregte
ise kosmustur.
Zeka Oyunlarinin Ogrencilerin Geligsim Ozelliklerine Uygunlugu
Uygulamayi yiiriiten sinif 6gretmeni ile yapilan goriismeden ve 6gretme-
nin uygulama siirecinde aldig1 gézlem notlarindan elde edilen veriler zeka
oyunlarinin 6grencilerin gelisim &zelliklerine uygunlugu bakimindan ele

alinmustir. Elde edilen bulgular tema, alt tema ve kodlar seklinde kategorize
edilerek Tablo 4’te yer almaktadur:

Tablo 4: Zeka oyunlarinin 6grencilerin gelisim &6zelliklerine uygunlugu

Tema Alt Tema Kodlar
Uygun olma Pratik yapma
Keyif alma
Zevk alma
Hirslanma

Kolay 6grenme

Kurallar1 6grenme

Uygun olmama Kurallar1 anlamama

Gelisim Ozelliklerine
Uygunluk

[SE S ey S S = N NN S N

Zor 6grenme

Tablo 4'te goriildiigii gibi siuf 6gretmeninden elde edilen zeka oyunlari-
nin ogrencilerin gelisim 6zelliklerine uygunluguna iliskin veriler iki alt tema-
da gruplandirilmigtir. Genel olarak oynatilan zeka oyunlarimin 6grencilerin
gelisim 6zelliklerine uygun oldugu ifade edilmistir fakat kurallar1 anlamakta
ve dgrenmede zorlanan &grencilerin oyunlar1 oynamada zorlandiklar ifade
edilmistir. Ogrencilerin, oyunlarmn kurallarini pratik yaptikca daha iyi 6gren-
dikleri ve siiregten daha ¢ok keyif aldiklari belirtilmistir. Rekabet duygusu on-
lar1 hirslandirmakta ve oyunlar: daha iyi 6grenmektedirler. Oynanan oyun-
larla ilgili olarak simf 6gretmeninden elde edilen dogrudan alintilar soyledir:

“Manguala stratejik bir oyun, dikkat ve zekd istiyor, onun igin oynatilmas: gerekir,
diyorum. Koridor oyunu da ayni sekilde dikkat isteyen bir oyun. Renkli bardak oyunu
hem dikkat hem el ¢cabuklugu istiyor. Sudoku oyunu gercekten zekd ve dikkat istiyor.
Sudoku ve mangala da zorlandilar. Zorlanmalarimin sebebi kurallarini once anlama-
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dilar sonra 6grendiler, keyif alarak oynadilar. Bazi 6§rencilerim zor 6§rendi. Kurallar:
zor 0grenen ogrencilerimize bol bol tekrarlar yaptirdik. Oyunu giizel oynayan arka-
daslarwyla tekrarlar yaptirdik.” (Uygulama siirecini yiiriiten sinif 6gretmeni)

Uygulamay yiiriiten siuf 6gretmeni, ilkokul 2. sinif 6grencilerinin sudo-
ku ve mangala oyunlarinin kurallarini 6grenme ve oynamada zorlandiklarin
ifade etmistir. Bu zorluklar1 asmak i¢in hem tekrarlar yaptiklarin1 hem de ak-
ran 6gretimini kullandiklarini ifade etmistir.

Ogretmenin Uygulama Siirecine Iliskin Degerlendirmeleri

Uygulamayi yliriiten smnif 6gretmeni ile yapilan goriismeden ve 6gretme-
nin uygulama siirecinde aldig1 gézlem notlarindan elde edilen veriler 6gret-
menin siirece iliskin degerlendirmeleri bakimindan ele alinmistir. Elde edilen
bulgular tema, alt tema ve kodlar seklinde kategorize edilerek Tablo 5’te yer
almaktadir:

Tablo 5: Ogretmenin siirece iligkin degerlendirmeleri

Tema Alt Tema Kodlar f
- Ogrencileri aktif kilma 5
-
< Yanlis yapma korkusunu 3
é £ azaltma
3] e Siiregte dgretmenin rolii ~ Ogrenciyi motive etme 2
b = . -
50 g Ogrenci diizeyine uygun 1
%D planlama
Oyun kurallarini iyi bilme 1

Tablo 5'te goriildiigii gibi simf 6gretmenin uygulama siirecini degerlen-
dirmesine iligkin veriler tek alt temada gruplandirilmistir. Ogretmen siireg-
te kendisinin rolleri {izerinde durmustur. Ogrencilerin ders siirecinde aktif
olarak yer almalarmin, kendi diisiincelerini paylasmalarinin ve onlara firsat
verilmesinin 6nemini ifade etmistir. Ogretmenlerin bu siirecteki énemli rol-
lerinden birinin 6grencilerinin yanhs yapma korkularini azaltmak oldugunu
ifade etmistir.

“Dogru da olsa yanlis da olsa mutlaka diisiincelerinizi paylasin. Bir defa, yanlis
yaparsam ne olur sorusunu ogrencinin zihninden kaldirmak lazim. Bu, 63rencinin
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ozgiivenini zedeliyor. Yanlis da yapsan onemli degil yeter ki calismanin igine dahil ol.
S0z hakkin olsun. Tahtaya kalk, gel yap diye soyliiyorum. Mutlaka onlarn ¢alismaya
katkida bulunmasini sagliyorum.” (Deney siirecini yiiriiten sinif 6gretmeni)

Ogretmen, yukandaki sozleriyle 6grencilerin yanhs yapma korkularint
azaltmay1 ve kendi diisiincelerini paylagsmalarini saglamaya ¢alistigini ifade
etmistir. Ogrencilerin bazi oyunlar oynarken zorlandiklarini ve bu siiregte
onlar yapabileceklerine yonelik olarak motive ettigini ifade etmistir. Smf 6g-
retmeni zeka oyunlarinin 6grencilerin gelisim 6zelliklerine, bilissel diizeyleri-
ne uygun olarak planlanmasi ve uygulanmasi gerektigi iizerinde durmustur.

“Bence zekd oyunlari her smif seviyesine uygun planlanmali ve yapilmalidir.
Hatta anasinifindan baslanarak dersler konulmali ve kademe kademe ilerletilmelidir.”
(Deney siirecini yiiriiten smif 6gretmeni)

Anasmifindan baglanarak zeka oyunlarinin kademe kademe ilerleyen bi-
cimde dersler olarak egitim programlarinda yer almas: gerektigini ifade et-
mistir. Ayrica zekd oyunlarinin kurallarini ve uygulanmasimni 6gretmenlerin
de ¢ok iyi bi¢cimde bilmeleri gerektigi {izerinde durmustur.

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Zeka oyunlarinin ilkokul ikinci sinif 6grencilerin gesitli 6zelliklerine et-
kilerini ve uygulamay1 gerceklestiren 6gretmenin degerlendirmelerini belir-
lemeyi amaclayan bu ¢alismada uygulamay1 gerceklestiren smif 6gretmeni
ile goriisme yapilmistir. Hem goriismelerden hem de 6gretmenin uygulama
stirecinde aldig1 gozlem notlarindan elde edilen veriler 15181nda arastirmanin
sonuglarmna ulagilmistir.

Arastirma bulgularindan elde edilen sonuca gore zeka oyunlari, 6grencile-
ri bireysel olarak 6zgiiven, iletisim becerileri ve diisiinme becerileri alaninda
gelistirmistir. Bu sonuca benzer sekilde Adalar ve Yiiksel (2017) tarafindan
yliriitiilen calismada da goriislerine basvurulan 6gretmenler, zeka oyunla-
riin dgrencilerin diisiinme becerilerini gelistirdigini ifade etmislerdir. Zeka
oyunlarinin 6grencilerin, elestirel ve yaratici diisiinme, problem ¢6zme, stra-
tejik diisiinme, tek bir bakis acis1 disina ¢ikarak alternatifli diisiinebilme gibi
farkli diigtinme becerilerini olumlu etkiledigine iliskin arastirma sonuglar
da bulunmaktadir (Akbas ve Baki, 2015; Marangoz ve Demirtag, 2017). Yurt
disinda yapilan ¢calismalarda da zeka oyunlarinin ilkokul &grencilerinin stra-

271



Zeka Oyunlarinin Ilkokul 2. Sif Ogrencilerine Yansimalar:: Bir Eylem Arastirmasi

tejik diistinme, akil yiiriitme ve diislinme becerileri gibi biligsel becerilerine
katki sagladig1 sonucuna ulasilmistir (Alkan ve Mertol, 2017; Bottino ve Ott,
2006). Ayrica 6grencilerin oyun oynadikga iletisim becerilerinin gelistigini
ortaya koyan ¢alisma sonuglar: bulunmaktadir (Alkan ve Mertol, 2017; Zhu,
2012). Benzer sekilde, Demirel (2015) tarafindan zeka oyunlar1 oynama stireci-
ne iligkin goriisleri alinan 6gretmenler de zeka oyunlarmin 6grencilerin bilis-
sel becerilerini gelistirebilecegini diistinmektedirler. Literatiirde yapilan pek
¢ok calisma ve bu arastirmanin sonuglar birlikte degerlendirildiginde hem
bireysel hem grup oyunlarina imkan veren zeka oyunlarinin 6grencileri pek
cok yonden gelistirdigi ifade edilebilir. Piaget ve Wallon'un ¢ocugun biligsel
gelisiminde oyuna verdikleri pay1 bu sekilde iliskilendirmek miimkiind{ir.
Wallon (1956), ilkokul ¢ag1 cocugunun oyun yoluyla grup etkinliklerine katil-
digin1 ve cocugun kendini tanimasinda oyunun 6nemli bir ara¢ oldugunu ifa-
de etmistir. Piaget ise oyun ile biligsel gelisimi iliskilendirmis ve oyun yoluyla
¢ocugun diisiinme siireglerinin olumlu gelisimi {izerinde durmustur (Budak,
Gengtanirim-Kurt ve Kula, 2018). Biligsel gelisimi inceleyen bilim insanlari bu
siirecin oyunla birlikte bebeklikten itibaren basladig1 konusunda goériis birli-
gindedirler. Oyun oynarken ¢ocugun tiim diisiinme siireglerini aktif olarak
kullandig1 algilama, kavrama, siralama, siniflamadan analiz, sentez, deger-
lendirme ve yaratma gibi iist diizey diisiinme basamaklarmndan yararlandig1
bilinmektedir (Aral ve Baran, 2011; Ozdogan, 2000).

Arastirmanin bir diger sonucu oyun siireciyle 6grencilerin is birlikli grup
calismalarma katilmaktan zevk aldiklaridir. Yiiz ylize olmayan gevrim igi
oyunlarin dahi &grencilerin is birligi becerilerini gelistirdigi bilinmektedir
(Williamson ve Facer, 2004). Ogrenci velileriyle yapilan bir caligma sonucuna
gore, veliler zeka oyunlarinin 6grencilerin sosyallesmelerine 6nemli katkilar
getirdigini ifade etmislerdir (Alkan ve Mertol, 2017).

Aragtirmada zeka oyunlarinin grencilerin anlamalarmi kolaylagtirarak
dikkat daginikliklarini azalttigi sonucuna ulasilmustir. Literatiirde oyun oy-
namanin ¢ocuklarin dikkatlerini ve odaklanmalarini artirdig1 yer almakta-
dir (Garris, Ahlers, Driskell, 2002). Aragstirmada zeka oyunlar1 oynarken 6g-
rencilerin siiregten keyif aldiklari, oyunlar: basardik¢a ¢ok mutlu olduklar
gozlenmistir. Zeka oyunlar1 oynatilan bagka bir arastirma sonucunda ise bu
aragtirma sonucu ile ortiisen sekilde 6gretmen adaylarinmn biiyiik ¢ogunlugu-
nun zeka oyunlarini eglenceli buldugu sonucuna ulagilmustir (Ekici, Oztiirk
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ve Adalar, 2017). Ogrencilerin zorluklar kargisinda hemen pes etmedikleri
sebat gosterdikleri sonucuna ulasilmustir. Boylece dgrencilerin yanhs yapma
korkusunu da yenebilecekleri diisiiniilmektedir. Ogrencilerin zeka oyunlari
oynama sirasinda sebat gostermesi onlarin bu alanda 6z yeterlik algilarmin
olumlu gelistigi yoniinde yorumlanabilir. Ciinkii 6z yeterlik algisi, bireylerin
bir isi yapmaya karar vermesinde, caba gostermesinde ve zorluklarla yiizlese-
rek hemen pes etmeden o iste sebat etmesinde etkilidir (Schunk,1981). Ogren-
cilerin yeni 6grendikleri durumlar s6z konusu oldugunda yanlis yapmaktan
korkmasi sik karsilagilan bir durumdur. Icerisinde bireysel ve grup ¢alisma-
lar1 barindiran bagka arastirma sonuglarinda da 6grencilerin benzer sekilde
yanlis yapma korkusu tasidiklar: goriilmiistiir (Kula, 2018).

Aragtirmada elde edilen diger bir sonug ise 6grencilerin yenildikleri oyun-
larda basarisizlik hissi yasamalari, yenildiklerinde tiziildiikleri ve bu duygu-
larla basa ¢ikmakta zorlandiklaridir. Siiphesiz rekabetin oldugu her oyunda
bireyde stres, kayg: gibi duygular ortaya ¢ikabilmektedir. Bagsarisizlik duy-
gusunun O6grencilerin kaygi durumlarini arttirdigy bilinmektedir (Ekici vd.,
2017). Bu duygularla bas etme ise her birey icin farkli zorluklarda olabilir.
Bireyde olusan stres, kaygi, bagarisiz olma korkusu gibi duygularin diisiinme
becerilerini etkiledigi bilinmektedir (Janis ve Mann, 1977). Bu arastirma sonu-
cu ile benzer sekilde literattirde de 6grencilerin, zekad oyunlar1 oynarken ye-
nilme korkusu yasadiklarini, tiziildiiklerini ve oyun psikolojisi ile akillarinin
yoruldugunu ifade ettikleri bilinmektedir (Devecioglu ve Karadag, 2014). Bu
sebeple zekad oyunlar: oynamirken dgrencilere basarisizlik, rekabet, stres gibi
durumlarla bas etme yollarini 6gretmek ve uygulama 6ncesinde bu olumsuz
duygularin gelismemesine iliskin 6nlemler almak gerekli goriilmektedir.

Aragtirmada, zeka oyunlarinin siif ortaminda 6gretmen-6grenme siireci-
ni olumlu etkiledigi ve 6grencilerin derse aktif katilimlarini sagladig: ayrica
ogrencilerin derse olan ilgi ve motivasyonlarinmi artirdigini sonucuna ulasil-
mistir. Ogrencilerin 6grenme siirecine iliskin ilgi, dikkat ve motivasyonlar
basarilarini etkileyen 6nemli faktorlerden birisidir. Oyunun 6grencilerin 6g-
renmeye iligkin motivasyonlarini artirdig: bilinmektedir (Rosas vd., 2003).
Ogrenme siireglerinde siklikla akademik can sikintis1 yagandig1 bilinmektedir
(Simsek, Kula ve Baltaci, 2019). Bu durumu ilkokul gibi kiictik yas grubu ¢o-
cuklarda giderebilmek &grenme siireclerine oyunu entegre etmek ile miim-
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kiindiir. Oyunla 6gretim ¢ocuklarda yanlis yapma ve yanliglardan 6grenme
siirecini etkin olarak kullanmay1 saglar.

Aragtirmada 6grenciler, zeka oyunlarini oynamayi 6grenme asamasinday-
ken sinuf ortaminda giiriiltii olabilecegi sonucuna ulasilmstir. Bireysel calis-
malarin ylirtitiildiigi bir sinif ortamiyla grupla ¢alisilan ortamlar kiyaslandi-
ginda grup ¢alismalarinda daha sesli bir ortam olusmasi belirli bir diizeyde
beklenen bir durumdur (Bayrakceken, Doymus ve Dogan, 2013). Oyun oynar-
ken bu durumu 6grencilerin ilgili ve yiiksek motivasyonla aktif bir bigimde
siirece katildiklar1 yoniinde degerlendirmek miimkiindiir. Siruf ortamindaki
bu sesliligin kabul edilebilir oranda olmasi igin gesitli 6nlemler almak uygun
gortilebilir. Oyun sirasinda kisik sesle konusulmasi gibi 6grencilerle birlikte
birtakim smif kurallari olusturulmasi 6nerilebilir.

Aragtirmada elde edilen bir diger sonug, zekd oyunlarinin dgrencilerin
sinif i¢i etkilesimlerini artirdigidir. Siire¢ boyunca 6grencilerin birbirleriyle
iletisimlerinin oldukga olumlu oldugu ve diger derslere oranla birbirlerine
¢ok daha destek olma egiliminde olduklar1 gériilmiistiir. Oyunun ¢ocuklar
iizerindeki sosyal etkileri oldukga fazladir. Ozellikle grupla oynanan oyunlar
cocuklarin birbirleriyle olumlu etkilesimlerini ve iletisimlerini artirir (Aksoy
ve Dere-Ciftci, 2014).

Aragtirma sonucunda 6grencilerin, oyun sirasinda basarili olamayan, ye-
nildigi i¢in {iziilen arkadaslarina empati yaparak ve oyunlar1 6gretme asa-
masinda akran 6gretimiyle destek olduklari sonuglarina ulasilmistir. Akran
Ogretiminin &grencilerin bilissel gelisimlerini destekledigi bilinmektedir.
Vygotsky (1978), bir cocugun iki gelisimsel diizeyinden s6z etmektedir. Bun-
lardan ilki, ¢gocugun bir gorevi kendi kendine yerine getirirken ki var olan
gelisimsel diizeyi (actual developmental level), digeri ise cocugun dgretmen
yardimiyla veya diger ¢ocuklarla isbirlikli ¢alisarak bir problemi ¢6zebilme
diizeyi olan potansiyel gelisimsel diizeyidir (level of potential development).
Bu iki gelisimsel diizeyin arasinda kalan alana ise gelismeye agik alan adm
vermistir yani Vygotsky (1978), 6grenmede sosyal etkilesimlerin énemi iize-
rinde durarak bir ¢ocugun diger ¢ocuklarla ve yetiskinlerle olan etkilesimi,
bilissel gelisimine katki sagladigini ifade etmistir. Cocuklarinin birbirlerine
bilissel bakimdan destek olmasi ayni zamanda duyussal olarak empati kav-
ramiyla da iliskilidir. Karsidaki kisinin yasadig: olaylari, duygular: ve diisiin-
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celeri anlamaya odaklanan bir yaklasim olan empati duygusu ayn: zamanda
kisiler arasindaki etkilesimi ve iletisimi olumlu bicimde etkilemektedir (Ak-
bulut ve Saglam, 2010).

Arastirmada uygulanan zeka oyunlar: arasindan ilkokul 2. simif 6grencile-
rinin sudoku ve mangala oyunlarimin kurallarini 6grenme ve oynamada zor-
landiklar1 sonucuna ulagilmigtir. Ogrenciler renkli bardaklar ve koridor-labi-
rent oyunlarini daha kolay 8grenip oynayabilmiglerdir. Ogrencilerin §grenme
zorluklarini agabilmek i¢in daha fazla tekrar ve pratik yapilmistir. Elbette bir
smifta bulunan 6grenciler farkl gelisim basamaklarinda yer almakta ve birey-
sel farkliliklar bu yas gruplarinda daha belirgin olabilmektedir. Ogrencilerin
zorlandiklar1 oyunlardan sudoku bir akil yiiriitme oyunudur. Akil yiiriitme
iist diizey bir bilissel beceridir. Akil yiiriitme bir bilginin tanimlanmasi, analiz
edilmesi ve bilgi hakkinda karara varma siireci olarak tanimlanabilir (Storey,
2004) yani akil ytirtitme siirecinin igerisinde karar verme ve sonuca ulagsma
amaciyla analiz etme gibi {ist diizey diisiinme becerileri yer almaktadir. Akil
yliriitme becerisi 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini ve yeni bilgi tiretme
kapasitelerini gelistirmelerini saglar (Jedlicka, 2012; Gren ve Gilhooly, 2005).
Piaget ve Wallon, okul dncesi dénemde ¢ocuklarin heniiz mantiksal bir akil
ylirlitme yapamadiklarini, ilkokul yillariyla birlikte akil yiiriitme becerile-
rinin gelistigini ifade etmislerdir (Budak, Gengtanirim-Kurt ve Kula, 2018).
Bu arastirmada 6grencilerin heniiz ilkokul ikinci sinif oluglart akil yiiriitme
becerilerinin etkin olarak kullanildig1 sudoku oyununda zorlanma sebepleri
olarak gortilebilir. Benzer olarak yapilmis farkli arastirmalarda da ¢ocuklarin
gelisim diizeylerine bagh olarak baz1 oyunlar1 daha zor dgrendikleri bilin-
mektedir. Ornegin Ekici ve arkadaslari (2017) tarafindan yiiriitiilen calismada
Ogretmen adaylarmin biiyiik cogunlugu satrang ve sudoku gibi bazi oyunlarn
oynarken ¢ok zorlandiklarini ifade etmislerdir. Mangala oyunu ise hem bir
strateji oyunu hem de akil yiiriitme ve problem ¢6zme becerilerini kullanmay1
gerektiren bir oyundur. Bu oyunda belli bir amaca ulasmak i¢in karsilagilan
giigliikleri ortadan kaldirmaya yonelik esitli stratejiler iireterek bir dizi ¢aba
gostermek gerekmektedir. Mangala oyunun bireylerde diisiinme becerileri-
ni, hafizayi, gelecege iliskin stratejik planlama yapma becerileri ile kurallara
uyma ve sabirli olma gibi dzellikleri gelistirdigi bilinmektedir (Kul, 2018).

Arastirmada uygulamay yiiriiten sinuf 6gretmeni zeka oyunlar1 oynama
siirecinde dgrencilerin gelisimleri agisindan siniftaki 6gretmenin de énemli
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rolleri oldugunu belirtmistir. Ogrencilerin ders siirecinde aktif olarak yer al-
malarmin, kendi diisiincelerini paylagsmalarinin ve onlara firsat verilmesinin
zeka oyunlarinda saglanacak kazanimlar1 olumlu olarak etkileyecegini ifade
etmistir. Clink{i 6gretim siirecinde 6gretmenin kuralci olmayan yaklagimlari
ve Ogrencileri sorgulamaya, diisiinmeye, kesfetmeye daha fazla cesaretlen-
dirmenin, 6grencileri iist diizey diisiinmeye tesvik ederek problem ¢6zme
gibi pek ¢ok becerilerini gelistirecegi kabul edilmektedir (Harvey, Cushion
ve Massa-Gonzalez 2010) yani 6gretim siirecindeki 6gretmen tutumlarinin
ve 0gretmenin kullandig1 6gretim yontemlerinin, 6grencilerin diisiinme be-
cerilerini ve gelisim siireclerini etkileme potansiyeli oldugu literatiirde kabul
gormektedir.

Aragtirma sonucunda, uygulamay1 yiiriiten siif 6gretmeni zekd oyun-
lariin 6grencilerin gelisim 6zelliklerine, bilissel diizeylerine uygun olarak
planlanmasi ve uygulanmasi gerektigini belirtmistir. Ayrica zeka oyunlarinin
okul dncesi siirecten baglayarak kademe kademe ilerleyen bir ders olarak her
sinif diizeyinde verilmesinin faydali olacagina iliskin goriislerini ifade etmis-
tir. Oyunlar 6grencilerin 6zelliklerine gore iyi planlandiginda 6gretimin her
kademesinde rahatlikla kullanilabilmektedir (Orak, Karademir ve Artvinli,
2016).

Arastirmanin diger sonucu, 6gretmenlerin zeka oyunlarinin kurallarina ve
uygulamasina hakim olmasi gerektigidir. Ogretmenin oyuna hakim olmasi
ve oyun siirecini dogru yoénlendirebilmesi zeka oyunlarinin etkili bigcimde 6g-
retilmesinde ve 6gretim siirecinin verimli gegmesinde son derece dnemlidir
(Orak, Karademir ve Artvinli, 2016).

Ogrenciyi 6gretim siirecinde birbiriyle oynamaya tesvik eden, zihinsel ve
bedensel olarak onlar aktif kilmaya katki saglayan zeka oyunlarmin, egitim
programlarinda daha fazla yer almasi ve 6gretmenlerin bu alanda farkinda-
liklarinin arttirilmasi énerilmektedir.

Bu arastirma eylem arastirmasi niteliginde tasarlanmis olup yalnizca nitel
verilerden elde edilen bulgular analiz edilmistir. Bu durum arastirmanin si-
nirlilig: olarak kabul edilmektedir. Gelecekte yapilacak benzer arastirmalarin
nicel verilerle desteklenmesi, deneysel siireglerle agiklanmasi alana Snemli
katkilar saglayabilir. Zeka oyunlarmin bilissel siiregler iizerindeki etkisini
arastiran Bottino ve Ott (2006), diisiinme siireglerinin davrams ve duygular-

276



MILLI EGITIM e Cilt: 49 e Say1: 225, (253-282)

la (6grencilerin dikkat, konsantrasyon, motivasyon, yetiskinlerden stirekli
onaylanma beklentisi, endise ve yorgunluk vb. faktdrlerle) iligkilerini ortaya
koyabilecek daha ileri analizlere ihtiya¢ oldugunu ifade etmektedir. Bu bag-
lamda konuya iliskin farkl: degiskenlerle, farkli sinif diizeyinde ve farkl: yon-
temlerle akademik ¢alismalar yapilmasi, farkli sonuglar ortaya koyarak alana
katki getirmesi bakimindan énerilmektedir.
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