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Egitimde Akil ve Zeka Oyunlar1 Kullammminin Faydalari

Benefits Of Using Mind and Intelligence Games In Education

OZET

Bu calismanin amaci okullarda akil ve zekd oyunlart kullaniminin faydalarini ortaya
koymaktir. Calismada literatiir taramas1 ydntemi kullanilmustir. Incelenen ¢alismalar, son on
yilda tilkemizdeki ¢aligmalardan 6l¢iit drnekleme yontemi ile belirlenmistir. Literatiire gore, bu
alanda en ¢ok yiiksek lisans tezi ¢aligmast yapilmistir. Tezlerde veri toplama igin en gok test
yontemi kullanilmistir. Bu alanda en ¢ok ilkokul ve ortaokul 6grencileriyle ¢alisma yapildigi
tespit edilmistir. Yapilan ¢alismalar amaclarina gore incelendiginde, derslerde akil ve zeka
oyunlart kullanmanin 6grencilerin ders tutumundaki degisiklikleri incelendigi goriilmiistiir.
Literatiir taramasi sonucunda, egitimde zekd oyunlart kullaniminin 6grencilerin problem
¢bzme yetenegini, list diizey zihinsel diigiinme yetenegini gelistirdigi goriilmistiir. Duyussal
ozelliklerine etkisi incelendiginde ise dgrencilerin zekd oyunlarindan zevk aldigi ve mutlu
oldugu ulasilan sonuglardandir. Sosyal yasamda ise akil ve zekd oyunlar1 6grencilerin iletisim
ve Ozgilivenlerinin gelismesine olumlu katkilarinin  oldugunu goriilmiistiir.  Yapilan
arastirmalarda katilimcilarin; akil ve zekd oyunlarinin iliskilendirildigi derslere karst
ogrencilerin olumlu tutum gelistirdigi orta konulmustur. Caligma sonunda elde edilen bilgiler
1s181nda ¢esitli 6neriler yer almistir.

Anahtar Kelimeler: Akil-zeka oyunlari, mantik yiiriitme, problem ¢6zme, diisiinme becerisi.
ABSTRACT

The aim of the study is to reveal the benefits of using mind and intelligence games in schools.
Literature review method was used in the study. The studies examined were determined by the
criterion sampling method from the studies in our country in the last ten years. According to
the literature, the most master's thesis work has been done in this field. Most test methods were
used for data collection in theses. It has been determined that most of the studies are conducted
with primary and secondary school students in this field. When the studies were examined
according to their objectives, it was seen that the use of mind and intelligence games in the
lessons was examined in terms of the changes in the students' attitude towards the lesson. As a
result of the literature review, it has been seen that the use of intelligence games in education
improves students' problem-solving skills and high-level mental thinking skills. When the
effect on their affective characteristics is examined, it is one of the results that the students
enjoy the mind games and are happy. In social life, it has been seen that mind and intelligence
games have positive contributions to the development of communication and self-confidence
of students. In the researches, the participants; It was revealed that the students developed a
positive attitude towards the lessons in which mind and intelligence games were associated.
Various suggestions were made in the light of the information obtained at the end of the study.
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Giliniimiiz egitim programlarinin hedeflerine bakildiginda, bireyleri ¢ok yonlil yetistirilmesinin hedeflendigi
gorlilmektedir. Bu hedefe ulasabilmek igin egitim araclarmin g¢esitlendirildigi goriilmektedir. Yalnizca basili kagit
materyaller kullanarak, sinif i¢i veya sinif disinda ¢ocuklarin 6grenme ihtiyaglarmi karsilamak imkansizdir. Egitim
Ogretim siirecinde kalici 6grenme igin arag gereglerin gesitli olmasi ve aktif olarak kullanilmasi ¢ok onemlidir
(MEB,2013). Bilgi ¢caginda bulundugumuz 21. Yiizyilda egitim artik bilgilerin dogrudan 6grenciye verilmesi degil,
ogrenmeyi dgrenmeye doniismiistiir. Ogrencilerin arastirarak, sorgulayarak, akil yiiriiterek ve olaylar arasinda iliski
kurarak dogru bilgiye ulagmalari giinlimiizde egitim programlarinin amaci konumundadir. Bu bakimdan 6grenci
merkezli bir yaklagim olan yapilandirmaci egitim modeli yasamimiza girmistir (Y1lmaz,2019).0grenci merkezli olan
yapilandirmact yaklagimin ortaya c¢ikmasiyla birlikte 6grencilerin merak, ilgi ve istekleri de 6n plana ¢ikmaya
baslamistir. Ogrencinin egitim 6gretim siirecine aktif olarak katilmasinin, dgrenme iizerine pek cok olumlu etkisi
yapilan arastirmalarda vurgulanmustir. Ogrenciler oyun oynarken keyif aldiklari igin, egitim siirecinde oyunu
kullanmak, ¢ocuklar1 hem eglendirir hem de derse aktif olarak katilmalarini saglar. Bu durum 6grencilerde kalic1 ve
etkili 6grenmenin saglamaktadir (Kukul, 2013).Zeka oyunlarin egitsel amagla kullanilmasinin faydalariimn
anlagilmasiyla bu konu iilkemizde de ¢esitli adimlar atilmigtir. Milli Egitim Temel Kanunu’nun genel amaglari
kapsaminda, 2012-2013 egitim O6gretim yili itibariyle ortaokullarda zeka oyunlar1 segmeli ders olarak okutulmaya
baslanmistir. Zeka oyunlar1 ¢ocuklarin biligsel yeteneklerini gelistirmek, problemler karsisinda farkli ¢6ziim yollar
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iiretmelerini saglamak, hizli ve dogru karar verme becerilerini desteklemek, sosyal etkilesimlerini saglamak amaciyla
miifredata alinmistir (Sen, 2020).

Ulkemizde egitim siireci igerisinde akil ve zekd oyunlar1 kullanimmin faydalarm anlatan sinirh sayida calisma
olmasi bu caligmanin yapilmasimna gerekli kilmistir. Bu calisma, sinifinda akil ve zeka oyunlarmi kullanan
Ogretmenlerin, egitim Ogretim siirecinde akademik olarak ne gibi fayda sagladiklarini, 6grencilerde ne gibi
degisimler meydana geldigini, ¢gocuklarda duyussal, biligsel ve psikomotor alanlarinda hangi degisimler yasandigini
ortaya koymay1 amaclamistir.

Oyun

Cocuklarin en dogal 6grenme ortami oyunlardir. Oyun sayesinde kendisi deneyimleyerek kimsenin dgretemeyecegi
konulart 6grenirler. Oyun ile gocuklar problemlerine ¢6ziim bulmayi, davraniglarini diizenlemeyi ve sosyallesmeyi
Ogrenirler. Oyun, cocuklarin duygusal ve zihinsel anlamda gelisimine katki saglar. Cocuklarin hayalleri ile
yasadiklar1 diinya arasinda bag kurmasini saglar. Soyut kavramlar1 ve durumlar1 gergek hayatla iliskilendirir. Bu da
hayati ¢ocuklar i¢in daha anlamli kilar. (Ayan vd ,2012). Oyun yoluyla ¢ocuklar ¢evresini ve diinyay1 kesfeder. Yeni
bilgi edinir, zekasin kullanmay1 dgrenir. Oyun ile mantik yiirlitmeyi, gerektiginde dogru tercih yapmayi dgrenir.
(Yondemli ve Tag, 2018).

Eglenceli bir etkinlik olan oyunlar, egitsel olarak kullanildiginda 6grenme ortamlarina bazi yararlar saglar;
¢ocuklarin fiziksel, zihinsel, sosyal, duygusal ve dil gelisiminde énemli bir rol oynarlar. Benzer sekilde akil ve zeka
oyunlari, bireylerin temel muhakeme ve problem ¢ézme becerilerini gelistirerek biligsel yeteneklerini gelistirebilir
(Yiikseltiirk, Ilhan ve Altiok, 2022).

Oyun oynayan ¢ocuklar farkli kavramlar1 ve olaylari kesfeder. Oyun sayesinde ¢evrelerinde bulunan varliklari tanir,
isimlendirir ve islevlerini kavrarlar. Bunlar1 yaparken de dikkatini toplama, siralama, algilama, sebep sonug iliskisi
kurma, analiz etme, problem ¢ézme ve degerlendirme gibi zihinsel siirecleri kullanmig olurlar. Varliklar1 diger
varliklardan ayiran 6zellikleri, bu 6zellikleri belirten kavramlarin 6grenilmesi, 6grenilen yeni kavramlarin farkl
problemlerin ¢dziimiine yardim etmesi oyun sayesinde olur (Saglam, 2016).

Oyun sirasinda farkli problemlerle karsilasan c¢ocuk, problemin ¢6ziimii i¢in ugrasir. Cocuklar oyun ile ugras
sirasinda problemi analiz ederek farkli ¢oziim yollar1 gelistirir. Cocuga problem karsisinda farkli ¢éziim yollar
buldurmanin en dogal yolu oyundur (Kildan, 2001). Oynanmasi igin zihinsel beceri gerektiren oyunlari oynayan
¢ocuklarin, diisiinme ve problem ¢6zme becerisi artar. Oyunlar ¢ocuklarin problem ¢ézme giiciinii artirir  (Erduran
ve Yilmaz, 2019). Ogrencilerim dil becerilerini gelistirme siirecinde akil ve zeka oyunlar1 oynamanin etkili oldugu
tespit edilmistir (Giines, 2021). Oyun oynayan ¢ocuklarin soru sorar, kendini ifade eder, diisiindiiklerini agiklar. Bu
durum ¢ocugun giinliik hayatta kullandig1 kelime sayisinin artmasini saglar. Oyun sirasinda soru soran ¢ocuklar yeni
bilgiler 6grenirler, varliklar1 ve arag gerecleri tanirlar, islevlerini kavrayarak onlar1 dogru bir bi¢imde kullanmay1
ogrenirler (Giines, 2021).

Oyun ile &gretim, 6gretme yontemlerinden biridir. Ilkokul kademesinde bulunan cocuklar oyun cagindadir. Bu
yastaki ¢ocuklar bir¢ok seyi oyun oynayarak dgrenirler. Cocugun bu dénemde kazanmasi gereken en temel beceri
olan okuma yazma siirecini daha eglenceli ve kolay hale getirmek amaciyla oyun yontemi kullanilabilir. Oyun ile
okuma yazma siireci somut hale getirilebilir (Ozeng, 2011).

Zeka

Zeka, algilar1 ve kavramlari kullanarak nesneler arasinda bulunan iliskiyi kavrama, muhakeme etme, somut ve soyut
diisiinme ve bu zihinsel siiregleri ihtiyaca uygun olarak kullanma yetenegidir (Devecioglu ve Karadag, 2016).
Deary, Strand, S. ve Fernandes’e (2007) gore zeka aragtirmacilari, giiniimiizde zekanin yalnizca dogustan gelen bir
kavram olmadigi, ayn1 zamanda cevreyle etkilesime girerek gelistirilebilecegi konusunda fikir birligi icerisindedirler.
Bu nedenle kisilere zekalarini gelistirebilecekleri firsatlar sunmak zeka gelisimi i¢in ¢ok dnemli bir gerekliliktir (Akt.
Sayg1 ve Alkas Ulusoy, 2019).

Gardner’a gore zeka ¢ok boyutlu bir kavramdir. Zeka dogustandir ve gelistirilebilir. Gardner zekay1, iginde yasanilan
topluma faydali isler yapabilme kapasitesi; giinlik yasamda karsilasilan sorunlara etkili ¢oziimler bulabilme
yetenegi, her insanda o insana 6zgii bulunan yetenek ve beceriler biitiinii olarak tanimlamistir. Gardner, insan
zekasinin tek bir boyutla agiklanamayacagini, ¢ok sayida yetenegi bir arada barimdirdigini ileri stirmistiir (Korkmaz
ve Yesil, 2011).

Piaget, zekay:r varliklarin ¢evreye uyum saglayabilme yetenegi olarak tanimlamustir. Piaget’ye gore bireyler
bulundugu ¢evreye uyum sagladiklar siirece zekidir. Piaget’ye gore zeka testlerle dl¢iilemez (Demir, 2022).

Starddat zekayi, bireyin zor ve karmasik zihinsel davranislari yapabilme, enerjisini ve dikkatini davranislar izerinde
toplayabilme yetenegi olarak tanimlamistir. William Sten’e ise zekayi, insanlarin diislindiiklerini yeni ve farkli
durumlara uygulayabilme yetenegi olarak tanimlamistir. (Akt. Demirel, Bagbay ve Erdem, 2006).

2583 ASR journal Year 2023, Vol:8, Issue:48 (APRIL)



Academic Social Resources Journal Open Access Refereed & Indexed & Journal

Genel olarak zekanin tanimlar1 incelendiginde 6grenebilme giicti, soyut diisiinebilme, muhakeme edebilme, ortaya
yeni bir iriin koyabilme, beklenmedik durumlara uyum saglayabilme, problem ¢ozebilme kapasitesi, bilinmeyen
yeni durumlar1 kesfedebilme olarak ele alindig1 gériilmektedir (Korkmaz ve Yesil, 2011).

ZEKA OYUNLARI

Zeka oyunlari, bilgiye dayali olmayan, problemler karsisinda yeni, 6zgiin, hizli ve dogru karar vermeyi gerektiren,
oynayanlarin zihinsel becerilerini gelistiren ve potansiyellerinin farkina varmasini saglayan, sistematik diisiinmeyi
gerektiren, bireysel veya takim halinde oynanabilen oyunlardir. Zeka oyunlari, planlama, sabir, kararlilik ve karar
verme gibi tutum ve davraniglart gelistiren oyunlar olarak tanimlanmaktadir (TTKB, 2013). Herhangi bir 6zel bilgi
gerektirmeyen, belli bir kiiltiire, irka, dile bagli olmadan, verilen ipuglarini belirli bir mantik izleyerek kullanilarak
coziilen problemlere zekd oyunlart denir. Bireyin akil yiiriitme becerisinin gelistirilmesinde, zihnin
giiclendirilmesinde, hafizanin gelistirilmesinde, dikkat gelistirmede akil ve zeka oyunlarindan faydalanilir. Ayrica
akil ve zeka oyunlari oyuncunun hos vakit gecirmesini saglar (TBT, 2014). Cevremizde egitsel oyun olarak bilinen
oyunlarin biiylik bir boliimiinii akil ve zeka oyunlari olusturmaktadir. Bu oyunlar, oyuncularin karsilastiklart
problemde yeni yontem ve teknikleri ile yaratici diisinme becerisini kullanmasimi gerektirmesi nedeniyle,
oynayanlarin diistinme becerilerini desteklemektedir (Demirel, 2015).

Glinlimiiz kosullarinda akil yiiriitme, problem ¢ézme ve iletisim becerilerinin énemi artmaktadir. Bu o6zelliklerin
gelistirilmesi zeka oyunlari dersleri sayesinde daha kolay ve hizli olabilecektir. Akil ve zeka oyunlar1 dersinde
Ogrenciler Ogretmenlerin liderliginde mantiksal- matematiksel yeteneklerini, stratejik diisiinme ve yaraticilik
becerilerini gelistirme sansina yakalayacaklardir (Yilmaz, 2019). Giinlimiizde oynanan dama, satrang, mangala gibi
oyunlar ¢ok eski déonemlerden beri diinya iizerinde oynanmaya devam etmektedir. Bu zeka oyunlarinin yaninda yeni
zeka oyunlart liretilmekte ve bazi yeni ve eski oyunlarin diinya geneli yarigmalar1 yapilmaktadir (Sahin,2019). Bu
yarismalarda oyuncularin cinsiyeti, yasi, 1rki, meslegi gibi herhangi bir ayrima gidilmeksizin oyuncular
yarigmaktadirlar (Giilsoy, 2017).

Mevcut egitim sisteminde dgrencilerin bireysel ve akademik gelisiminden 6gretmenler 6nemli derecede sorumludur.
Diinyada yasanan gelismeler ve degisimler, klasik ders anlatim anlayismin terk edilmesi gerekliligini ortay
koymustur. Egitim alaninda yasanan gelismeler, 6grencilerin 6grenirken ayn1 zamanda eglenmesini gerekli kilmistir.
Okulda uygulanan 6gretim siireci, ¢ocuklar giidiilemedigi, ilgisini ve dikkatini ¢ekmedigi siirece basarili olamaz.
Egitim siireci igerisinde diizenli olarak akil ve zekd oyunlar1 oynatilmasi 6grencilerin bireysel ve akademik
gelisimlerine olumlu yonde katki yapacagi diisiiniilmektedir. Akil ve zeka oyunlarinin égretim siirecinin 6nemli bir
parcas1 olmasi igin en 6nemli etkenlerden birisi de dgretmenlerin tutum ve davranislaridir. Ogretmenlerin akil ve
zekd oyunlarmi planl bir sekilde siirekli oynatmasi, derslerle iliskilendirmesi akil ve zekd oyunlarinin dgretim
siirecinin 6nemli bir pargasi olmasinda 6nemli rol oynamaktadir. Bdyle bir durumda akil ve zekd oyunlari
ogrencilerin akademik ve bireysel gelisimine katki saglarken, Ogretmenlerin de dersin amaglarma ulagmasina
yardimec1 olur (Giines ve Yiinkiil, 2021).

Akil ve zeka oyunlart oyuncularin iist diizey diisiinme becerilerini gelistirir. Bununla birlikte ¢ocuklarin giizel vakit
gecirmesini ve zararl aliskanliklardan uzak durmasini saglar (Demirel, 2015). Cocuklarin akil ve zeka oyunlariyla
kiigiik yastan itibaren tanismasi, okulda arkadaslariyla, evde ailesiyle bu oyunlar1 oynamasi g¢ocuklarin biligsel
gelisimine ¢ok 6nemli katkilar saglar. Bu nedenle okul 6ncesi donem ile ilkdgretimin ilk zamanlarinda 6grencilerin
zihinsel becerilerini desteklemek icin akil ve zekd oyunlari kullanilabilir (Marangoz ve Demirtas, 2017).
Ogrencilerin zihinsel kapasite ve zihinsel becerilerini gelistirmek icin yalmzca bilgiyi aktarmak yeterli degildir. Zeka
oyunlar1 ve etkinlikler, 6grencilerin problem ¢6zme, gesitli stratejiler olusturma ve uygulama, diiglinme becerilerinin
gelistirilmesinde etkili bir aragtir (MEB, 2013).

Zeka oyunlar egitim alaninda 6nemli bir potansiyele sahiptir. Ulkemizde son dénemlerde potansiyel fark edilerek bu
dogrultuda ¢alismalar yapilmaya baslanmistir. Bu ¢alismalar dogrultusunda 2012-2013 egitim-6gretim yili itibariyle
zekd oyunlari ortaokullarimizin 5,6,7,8. siniflarinda segmeli ders olarak yer almaya baglamistir. Zeka oyunlarimi
secmeli ders olarak miifredata almanin amaci, ¢ocuklarin biligsel becerilerini gelistirmek, dogru ve hizli karar alma
yeteneklerini gelistirmek, karsilasilan problemlere farkli ¢6ziim yollar1 gelistirmelerini ve bunlari uygulamalarini
saglamak, oyunlar yoluyla kisiler arasi etkilesimi saglamaktir (Sen, 2020). Zeka oyunlar1 Milli Egitim Bakanlig
tarafindan akil yliriitme-mantik oyunlari, sézel oyunlar, hafiza oyunlari, kelime oyunlari, mekanik oyunlar ve zeka
sorular1 olmak tizere 6 baslikta gruplandirilmistir (Kula, 2020).

Akil Yiiriitme -Mantik Oyunlar

Mantiksal diislinme, her tiirlii alanda problem ¢dzme, akil yiiriitme, analiz yapma gibi yollan kullanarak iki durum
arasinda iliskiyi kavrama, ayirt etme, kiyaslama ve ¢ikarimlar yapmayi iceren, sonunda da mantikli karar verebilmeyi
saglayan disiinme bi¢imidir (Baserer, 2017).

Mantik oyunlar1 ise, oyun basinda oyuncuya ¢oziime yardimci olmasi amaciyla verilen ipuglarini kullanarak,
mantiksal ¢ikarimlar yapmay1 gerektiren oyunlardir. Mantik oyunlar1 ¢cogunlukla tek kisinin oynayabilecegi bulmaca
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tarzi oyunlardir. Coziim yontemi biiyiik 6l¢iide agik olan bu tiir oyunlarda, problemin ¢éziimii i¢in gerekli bilgiler ve
ipuglari oyunun basinda oyuncuya verilir. Oyuncu bu ipuglarimi hangi sira ile kullanilacagina karar vermek
onemlidir. Cilink{i dogru se¢im yapmak oyunun siiresini kisaltip dogru sonuca ulagtirirken, yanlis se¢cimler yapmak
oyun siiresini uzatabilir hatta ¢6ziimii imkansiz hale getirebilir. Mantik oyunlar1 genelde tek ¢oziimlii olup, bu oyunu
oynayanlarin 6zel bir donanima veya bilgiye sahip oldugu varsayilmaz (TTKB, 2013). Kagit kalem oyunlari, sayisal
sudoku, apartman sudoku, ¢it, hazine avi, ABC baglama, kendoku, mayin tarlas1 bu oyunlara 6rnek olarak verilebilir
(Giines, 2021).

Sudoku
5 7 L Bolge
4
2
8 1
h Satir
9 2
1
Situn

Sekil 1: Sudoku Oyunu
Kaynak: Yazar tarafindan tiretilmistir.

Sudoku say1 yerlestirme oyunu olarak da bilinir. En fazla 9 satir ve 9 siitundan olusan 1°den 9’a kadar rakamlarin
birer kez yazilmasina dayanan bir oyundur. Sudoku satir, siitun ve bolge gibi alt boliimlerden olusmaktadir. Sudoku
etkinligindeki amag, 1’den 9’a kadar olan rakamlar1 kurallara uygun bir sekilde kullanarak, biitiin kutular
doldurmaktir. Sudoku oyununda en onemli kural rakamlarmm her satir, siitun ve bdlgede yalnizca bir kez
kullanilabilmesidir. Sudoku oyununda oyun basinda bazi rakamlar ipucu olarak verilir. Oyunun ¢6ziimii i¢in en ¢ok
rakamin bulundugu satir, siitun veya bolgeden baslamak dogru olacaktir. Bos kutulara gelecek rakamlar belirlenir ve
tiim kutulara rakam yazilana kadar oyun devam eder (MEB, 2013).

Cit Oyunu

Cit oyununda baslangigta noktalar ve rakamlar vardir. Oyunda amag, verilen noktalar yatay veya dikey ¢izgilerle
birlestirerek kapali tek bir ¢it olusturulmasi amaglanir. Oyunda bulunan rakamlar, bulunduklar1 bélgeden gecen ¢it
parcasi sayisin1 gostermektir. 1 rakaminin etrafinda 1 ¢it parcasi, 2 rakaminin etrafinda 2 ¢it parcasi, 3 rakaminin
etrafindan {i¢ ¢it parcasi olmasi gerekmektedir. Bir boliimiin igerisinde rakam yoksa, o boliimlerin kenarlarinda
herhangi bir sayida ¢it olabilir veya hig¢ ¢it olmayabilir. Sifir yazan yerin ¢evresine ¢it pargasi ¢izilmemelidir. Cit
oyununda en 6nemli kural ¢it parcalari hi¢cbir zaman kendisini kesemez (MEB, 2016).

1 3
2 1
3 1

Sekil 2: Sudoku Oyunu
Kaynak: www.akademici.net/cit-oyunu/
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So6zel Oyunlar

S6zel oyunlar, oyuncularin genel kiiltiir bilgilerinden ve sézciik dagarciklarini kullanarak, mantiksal ¢ikarim
yapabildikleri oyun tiirleridir. S6zel oyunlarda sorunun birden ¢ok ¢6ziimii olabildigi gibi, en iyi ¢6ziim ve strateji
oyunu hazirlayanlar tarafindan bilinmeyebilir (Siit¢t, 2021).

Sézel oyunlar sadece kelime dagarcigini kullanmakla ilgili degildir. Ornegin Scrabble isimli oyunda oyuncu elinde
bulunan harflerden anlamli kelimeler olusturmasi gerekmekteyken, sozciik yerlestirme oyunu verilen sdzciikleri,
tabloda bulunan ipuglarindan yararlanarak tabloya yerlestirmeyi amaglamaktadir. Bu oyunlardan Scrabble oyununda
kelime bilgisi 6n plandayken, sézciik yerlestirme oyununda sozciik yapisi, harflerin siras1 ve kullanim sikligi, oyunun
¢6ziim yolunu belirlemede yol gosterir. Bu yoniiyle sozciik yerlestirme oyunu ayn1 zamanda akil yiiriitme ve mantik
oyunlarina da yakindir (TTKB, 2013).

S6zel oyunlarin en ¢ok bilinen 6rnekleri anagramlar, sifreli oyunlar, kelime bulma, sdzciik gruplama, sézciik avi ve
kelime yerlestirmedir (MEB, 2016).

Anagram

Anagram oyunu, bir kelimeyi olusturan sesli ve sessiz harflerin yerlerinin degistirilerek, anlamli yeni kelimelerin
olusturuldugu oyunlardir. Bireysel oynanabilecegi gibi grupla da oynanabilir. Ogrenciler gruplara ayrilarak, verilen
kelimenin harflerini yerlerini degistirmeleri ve anlamli yeni kelimeler tiiretmeleri beklenir. Urettikleri her anlamli
kelime i¢in puan alan gruplardan en yiiksek puani alan oyunu kazanir (MEB, 2016).

Ornek: ASLI —»SILA —»SALlI —ASIL
I[PEK — PEKI —EKIP
Kelime Bulma

Kelime bulma oyunu, oyun o6ncesinde oyuncuya verilen harflerden, 6nceden belirlenen siire igerisinde en az 3
harften, en fazla 8 harften olusan anlamli yeni kelimeler tiiretilmesine dayanan bir oyundur. Oyuncular tiirettikleri
kelimelerin harf sayisina gore puan alirlar (MEB, 2016).

I K T i E K N L

Aldigmiz Puan:

Sekil 3: Kelime Bulma Oyunu
Kaynak: Yazar tarafindan tiretilmistir.

Geometrik — Mekanik Oyunlar

Geometrik mekanik oyunlar daha c¢ok pargali oyun tiirleridir. Oyuncular geometrik mekanik oyun tiirlerinde
geometrik diisiinme yontemini, motor becerisi, diisiinme becerisi ve el géz koordinasyonu becerilerinden yararlanir.
Bu oyun tiirleri hem bireysel hem de gruplar arasi yarigma seklinde oynanabilir. Bu tiir oyunlarin bir ¢ogunda
onceden olusturulmus arag gerecler kullanilir. Geometrik mekanik oyunlarin en ¢ok bilinenleri tangram, labirentler,
soma kiipleri, jenga, mikado, yapbozlar, diigiim oyunlari olarak sayilabilir (MEB, 2016).

Tangram

Tangram, bir karenin belli bir diizene gore kesilmesi ile elde edilen yedi par¢adan olusan bir Cin zeka oyunudur. Bu
oyunda amag, oyunun tiim pargalarini kullanarak oyuncuya daha 6nce gosterilen sekli en kisa siirede olusturmaktir.
Tangram parcalar iki adet biiyiik ikizkenar dik tiggen, iki adet kiiclik ikizkenar dik iicgen, bir adet kare, bir adet
paralel kenar ve bir adet orta boy ikizkenar dik liggen olmak iizere toplam yedi parcadan olugsmaktadir. Tangram
oyunu ile matematik becerilerini gelistirmeleri, problem ¢6zme, desen arama, ortaya ¢ikan desenleri diizenleme,
tablo olusturma, matematiksel akil yiiriitme ve sonu¢ c¢ikarma gibi becerilerinin gelisimi amaglanmaktadir

(Bayraktar, 2019).
o L -

Sekil 4: Tangram Oyunu Pargalart
Kaynak: https://www.pilsan.com.tr/tr/lurun/manyetik-tangram

2586 ASR journal Year 2023, Vol:8, Issue:48 (APRIL)



Academic Social Resources Journal Open Access Refereed & Indexed & Journal

Soma Kiipii

Soma kiipleri Danimarkal1 Piet Hein tarafindan 1936 yilinda icat edilmistir. Birbirine es 27 kiigiik kiip ve bu kiiplerin
bir araya gelmesiyle olusmus toplam 7 par¢adan olusan bir oyundur. Bu 7 par¢anin tamaminin kullanimiyla
olusturulan 3x3x3 ‘liik kiipe soma kiipii denir. Ogrencilerden Soma kiipii parcalarmm kullanilarak farkli modeller
yapmalari istenebilir (MEB, 2016). Kiipten baska bu diizensiz sekillerle kopri, kule, piramit, yilan, yatak vb. degisik
sekil elde edilebilir (Yilmaz, 2019).

YYEOIIE

Kaynak: www.gaba.com.tr

Sekil 5: Soma Kiipii ve Parcalari

Hafiza Oyunlari

Hafiza oyunlari, kisa veya uzun dénem hafizanin kullanildigi oyun tiirleridir (Siit¢ii, 2021:991). Hatirlama, akil
yiriitme, tahminde bulunma gibi zihinsel becerilerin kullanildigi, grupla veya bireysel olarak oynanabilir (MEB,
2013).

Hafiza oyunlari, farkli yas gruplarinda farkli amaclarla kullanilabilir. Belli yasin iizerindeki kisilerin hatirlama
yetenklerini ding tutmak, akli saglhigimi kaybetmis veya kaybetmek {izere olan kisileri desteklemek amaci ile
kullanilabildigi gibi her yasta insan iyi vakit gecirmek amaciyla da oynayabilir. Hafiza oyunlarindan olan eslestirme
oyunlari, resim hatirlama oyunlarinin igerigi farkli alanlara ait konular ile olusturulabilir. Ornegin, ayn1 ¢okluga ait
farkli gosterimlerin eglerini bulma oyunu oynanabilir. Resim hatirlama oyununda ise 6grencilerin gorsel zekalarina
hitap edecek farkli boyutlardaki ¢izimlerin gériiniimleri incelenebilir (Saygi1 ve Alkas Ulusoy, 2019).

Resim Hatirlama

Iki kisi ile oynanan, 6grencilerin hatirlama becerisine ve gorsel yeteneklerine hitap eden bir oyudur. Cesitli temalara
ait 12-16 adet gorsel kartlar dizilir. Oyuncuya kartlara bakmasi igin belli bir siire verilir. Bu siirede oyuncudan
kartlar1 aklinda tutmasi beklenir. Siire sonunda oyuncuya eldeki kartin ne oldugu sorulu ve bilinen kartlar not edilir.
Sira diger oyuncuya gecer. Oyun bu kez onunla oynanir. En fazla kart bilen oyuncu, en ¢ok puani alarak oyunu
kazanir (MEB, 2016).

Ciftini Bulma

Bir yiiziinde gorsel bulunan kartlarla oynanan oyun tiiriidiir. Iki kisi ile oynanabilir. Kartlar karistirilir ve resimli
yiizli alta gelecek sekilde siralanir. Siras1 gelen oyuncu belirledigi iki kart1 sira ile agar. Oyuncunun segerek agtigi bu
iki karttaki gorseller ayniysa oyuncu bir puan kazanir. Bu kartlar oyundan c¢ikartilir. Aym kartlar1 bulan oyuncu
tekrar oynama hakkina sahip olur. Agilan kartlardaki gorseller ayn1 degilse kartlar tekrar ayni yerlerine konulur. Sira
diger oyuncuya gecer. Acilip daha sonra tekrar kapatilan kartlarin hafizada tutulmasi oyunda kritik noktadir. Oyun
hig kart kalmayincaya kadar devam eder. En ¢ok ¢ift bulan oyuncu oyunu kazanir (MEB, 2016).

Strateji Oyunlar::

Stratejik zeka oyunlari, iki ya da daha ¢ok oyuncunun birbirlerine rakip olarak oynadigi, oyun tiirleridir. Oyuncularin
oyun i¢inde aldiklar1 kararlar oyunun gidisatini dogrudan etkiler. Alinacak kararlarda rakiplerin yaptigi veya
yapabilecegi hamleler mutlaka diisiiniilmelidir. (Erdogan, Eryilmaz Cevirgen, Atasay, 2017). Strateji oyunlari, basit
seviyeden, analiz etmesi ¢ok zor ve karmagik oyunlara uzanan genis bir yelpazede yer alir. Oyun ile ilgili bilgilerin
acik oldugu durumlarda bile bazen mantiksal analiz yapmak c¢ok zor olabilir. Bu nedenlerde oyuncular mantiksal
cikarimlarin yaninda sezgisel taktikler, diger oyuncularin tecriibelerini, oyun ile daha 6nceden belirlenmis acilis,
oyun ortasi ve oyun sonu gibi kaliplagmis taktikleri de kullanmaya 6zen gostermelidir (TTKB, 2013)

Reversi

- @

Sekil 6: Reversi Oyun Tahtas1 ve Reversi Tas1
Kaynak: www.wordpress.com
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Reversi, tek renkli 8x8’lik platform iizerinde oynanan bir oyundur. Platform iizerinde toplam 64 kare vardir.
Oyuncularin her birinde 32 adet tas olup, bu taglarinin bir yiizii siyah, bir yiizii beyazdir. Oyunculardan biri beyaz,
digeri siyah renk olur (MEB, 2016).

Baglangigta tahtanin ortasindaki dort kareye iki siyah ve iki beyaz tas sekildeki gibi konulur. Oyuna her zaman ilk
siyah oyuncu baglar. Oyunun amaci rakibin taslarim1 kendi taslarimiz arasina alarak, onlar1 kendi renginize
doniistiirmektir. Siras1 gelen oyuncu kendi rengi iiste gelecek sekilde taslarmi tahtaya yerlestirir. Ornegin, siyah
renkli oyuncu, yan yana olan siyah ve beyaz taglardan, beyaz tagin yanina siyah tag koyarsa iki siyah tas arasinda
kalan beyaz taglar ¢evrilip siyaha doniisiir Oyunda taslar1 araya alma yatay, dikey ve capraz da yapilabilir. Oyunda
yapilan her hamlede rakibin en az bir tasini kendi renginize ¢evirmek zorundasiniz. Bosa veya taslardan uzak
bolgeye hamle yapilamaz. Oyuncularin ellerindeki taglar bittikten sonra oyun tahtasinda bulunan taslar renklere gore
sayilir. Tahtada en fazla olan renk oyunu kazanmis olur (Giines ve Yiinkiil, 2021).

Q000 -0—00000

Sekil 7: Reversi Oyunu
Kaynak: Yazar tarafindan tiretilmistir.

Mangala

Mangala oyunu, Tiirk strateji ve zekd oyunudur. Ilk olarak Orta Asya’da oynanmaya baslanmistir. Giiniimiize kadar
birgok Tiirk devletinde bu oyun oynanmistir. Orta Asya’da “Dokuz Kumalak™” ismiyle oynanan bu oyun, Osmanli
Devleti doneminde “Minkale” olarak isimlendirilmis, sehzadelerin strateji gelistirme ve diislinme becerilerini
gelistirmek amaciyla da kullanilmistir. Mangala plan yapma, analitik diisiinme, stratejik diisiinme, dikkat ve
odaklanma gibi becerileri gelistirir. Iki kisiyle oynanabilen mangala, her oyuncunun éniinde oyuncuya ait altisar tane
kuyu bulunmaktadir. Ayrica her oyuncunun taslarini toplayacagi kuyularinin sag tarafinda birer adet biiylik hazine
kuyusu vardir. Toplam 12 kuyu, 2 biiylik hazine kuyusu olan mangala oyunu 48 tasla oynanmaktadir. Oyunun
basinda oyuncular taglar1 12 adet kuyuya doérder adet yerlestirir. Oyuncularin kendi 6niindeki kuyular o oyuncuya
aittir. Oyunun amaci kendi hazine kuyusunda daha fazla tas biriktirebilmektir. Kiigiik kuyulardaki taglar bitip, biitiin
taglar hazinelerde toplandiginda oyun sona erer. Oyun sonunda hazinesinde en ¢ok tasi olan oyuncu oyunu kazanir.
Toplam bes setten olusan mangala oyununda setleri kazananlar bir puan, kaybeden sifir puan, beraberlik durumunda
her iki oyuncu yarimsar puan alir (Orak, Karademir, ve Artvinli, 2016).

Sekil 8: Mangala Oyunu
Kaynak: www.hepenuygun.com

Mangala oyununda bes 6nemli kural vardir:

1. Oyuna baslayacak oyuncu kura ile belirlenir. Siras1 gelen oyuncu oniinde bulunan kuyulardan diledigini seger ve
kuyudaki tiim taglar1 alir. Aldig1 kuyudan baslamak {izere sag tarafa dogru (hazinesine dogru) her kuyuya bir tas
koyarak tasglar1 dagitir. Bu taslardan sonuncusu oyuncunu kendi hazinesine gelebilir. Eger son tas oyuncunun
hazinesine gelirse oyuncu tekrar oynama hakkina sahip olur. Kuyularda tek bir tas kalmas1 durumunda tas1 sagdaki
kuyusuna oynayabilir.

2. Hamle siras1 gelen oyuncunun elindeki son tas, kendi bolgesinden bos bir kuyuya koyarsa ve son tast koydugu bos
kuyunun karsisinda rakibin kuyusunda tag var ise, hem rakibin o kuyusundaki taglari hem de kendi bos kuyusuna
koydugu tasi alarak kendi hazinesine koyar. Oynama sirasi rakibe gecer. Eger son tasimt koydugu kuyunun
karsisindaki rakip kuyuda tag yoksa bu kural uygulanmaz.

3. Swras1 gelen oyuncu hazinesine tas koyduktan sonra hala elinde tag kalmigsa sira ile rakibin kuyularina tas
dagitmaya devam eder. Son tasi rakibin kuyusuna koyar ve o kuyudaki taslarin sayisini ¢ift yaparsa, kuyudaki biitiin
taglar1 kendi hazinesine alir. Oynama sirasi diger oyuncuya geger.

4. Oyun, oyuncularn birinin kuyularinda bulunan taglar bitince sona erer. Kuyularindaki tasi ilk biten oyuncu diger
kuyularda kalan biitiin taglar1 kendi hazinesine koyar.

5. Rakibin hazinesine hi¢bir zaman tag konulamaz. (Kul, 2018).
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Zeka Sorular

Genellikle tek kisiyle oynanan zekad sorulart oyunu, etkinligi hazirlayan kisinin istedigi sonucun bulunmasi
amaglanir. Oyunun basinda ¢6ziim belli degildir. Oyuncunun soru ile birlikte verilen ipuglarini degerlendirmesi ve
sonuca ulagsmasi beklenir. Cok bilinen zeka sorulari; “Disarida bulunan agma-kapama diigmesinden kapali bir
odadaki ti¢ ampulii nasil ¢alistirdiginin tespit edilmesi, tek sandalla kurt, kuzu ve otun nehrin karsi kiyisina
gecirilmesi, belli dlgiilere sahip kaplar kullanarak farkli bir hacmi tam olarak 6l¢gme, yalanci-dogrucu problemleri”
olarak smralabilir (Yilmaz ve lIkikardes, 2020). lyi bir zekd sorusunun tek bir ¢dziimii vardir. Zeka sorularinda
oyuncudan beklenen verilen bilgileri dogru bir sekilde anlayip yorumlamasidir. Zekd sorularinda, soruya 6zgii
onemli noktalarin yakalanmasi ve dogru bir sekilde yorumlanmasi cevaba ulagmay1 kolaylastirir. Bu tiir oyunlar,
strateji gelistirme, akil yiiritme, problem ¢dzme ve ¢gikarim yapma becerilerini gelistirir (Tiirkoglu, 2016).

Akil ve Zeka Oyunlar1 Oynamanin Bilissel Katkilari

Russ (2003), kendisinin gelistirdigi, yaraticilig1 degerlendirdigi calismada, oyunun ve yaraticiligin merkezinde farkl
diistince oldugunu, oyun oynamanin farkli disiinceleri ve i¢ gorii yetenegini gelistirdigini tespit etmistir. Bazi
oyunlar1 oynamak zihinsel beceri gerektirmektedir. Bu tip oyunlart oynayan kisilerin problem ¢ézme ve diisiinme
yetenegi artar. Zekd oyunlar1 da bu tiir oyunlardandir. Zekd oyunu oynayan g¢ocuklar deneyimlerle hem kavram
bilgilerini gelistirir hem de problem ¢6zmenin farkl yollarina ulagir (Erduran ve Yilmaz, 2019).

Oyun c¢ocuklari biligsel 6zelliklerini kullanmasina firsat sunar (Tugrul, 2019). Gilines (2021), akil ve zeka oyunlar
oynamanin ¢ocuklarin dikkatini toplama becerisine katkisinin oldugunu belirtmistir. Bunun yaninda odaklanma,
diisiinme, karar verme, akil ve mantik yiiriitme becerilerin gelisimine akil ve zekd oyunu oynamanin &nemli
katkilarinin oldugunu belirtmistir.

Akil ve Zeka Oyunlar1 Oynamanin Duyussal Katkilari

Oyun, iletisim agisindan zengin bir ortamdir. Cocuklar oyun sirasinda duygusal duyarliliklarint gelistirebilirken,
duygularin1 ve hayallerini farkli nesnelere aktarabilir. Oyun ¢ocugun kendini giivende hissetmesini saglarken, onun
i¢ diinyasini da yansitir (Tugrul, 2019).

Akil ve zeka oyunlar1 oynatmanin bireysel olarak duyussal katkilar1 en fazla sabirli olma, sorumluluk becerilerini
gelistirme ve kurallara uyma olarak siralanabilir. Caba gdsterme, otokontrol becerisi, yenilgiyi kabul etme, kendini
ifade etme, sirasin1 bekleyebilme ve zamani dogru kullanma becerisi diger duyussal beceriler olarak dne ¢ikmaktadir.
Toplumsal ve giindelik hayata yonelik duyussal kazanimlarina bakildiginda, akil oyunlarimin en ¢ok paylasma
davraniginin gelisiminde etkili oldugu ortaya ¢ikmistir (Giines, 2021).

Kula (2020) yaptig1 arastirma sonucunda akil ve zekd oyunlarinin ¢ocuklarn &zgiivenlerini artirdigi sonucuna
ulagsmistir. Toplumsal hayata yonelik katkilari incelendiginde ise, isbirligi, yardimlagsma ve paylagsma becerilerinin
gelismesi yoniinden katkisinin oldugu goézlemlenmistir (Giines, 2021). Sadikoglu (2017) ve Kula (2020)
calismalarinda akil ve zekd oyunlarinin g¢ocuklarin oyunu kaybettiklerini kabullenmeleri yoniinden olumlu
katkilarinin oldugu sonucuna ulagmiglardir.

Akil oyunlarinin ¢ocuklarin zihinsel, sosyal ve dil gelisimine katkilar1 oldugu agiktir. Akil ve zeka oyunlar1 oynayan
cocuklar, arkadaglarinin farkli fikirleri olabilecegini goriirler. Oyun ile bencillikten uzaklasarak, baskalarinin farkl
fikirlerine saygi duymayi ve onlara deger vermeyi 6grenirler. Oyun sirasinda toplumsal davraniglar agisindan degerli
olan sirasin1 bekleyebilme, digerlerinin haklarina saygi gosterme, sorumluluklarimi yerine getirme gibi degerleri
ogrenirler. Bunun yaninda sosyal ortamlara uyum saglayarak, sosyal kurallara uymayi, arkadaslariyla geginebilmeyi
ve etik degerleri bu oyunlar yoluyla daha kolay ve hizli kazanirlar (Erduran ve Yilmaz, 2019).

Akil ve Zeka Oyunlar1 Oynamanin Psiko-Motor Becerilere Katkilar

Gilines (2021), yaptig1 c¢alismalarda zeka oyunlari oynamanin ¢ocuklarin ince motor gelisimine destek oldugu
sonucunda varmistir. Ayrica el géz koordinasyonu ve denge kurmada bu oyunlarin etkili oldugunu belirtmistir. Akil
oyunlar1 oynamanin ¢ocuklarin genel psiko-motor becerilerine azimsanmayacak, kritik katkilar1 oldugunu
belirtmistir.

Farkl1 zeka oyunlari, ¢cocuklarin farkli alanlarda gelisimlerini desteklemektedir. Algi ve hazir bulunusluk diizeyleri
birbirinden farkli olan 6grenciler bu etkinliklerden farkli oranda kazanim saglamaktadirlar. Bu farkli kazanimlari
oyun sirasinda kesfeden cocuklar, kendilerinin gdremedikleri bazi noktalar arkadaglar araciligiyla kesfederek
Ogrenirler. Boylece bazi kazanimlar1 arkadaslarindan 6grenmis olurlar. Bu yardimlagma ile beraber arkadaslik,
kardeslik, dostluk gibi degerlerin ¢ocuklar arasinda gelismesini saglamaktadir. Oyunlar sayesinde sahip oldugu bilgi
ve zekasimi Ozglirce kullanma firsat1 bulan ¢ocuklar, boylece kendini ifade etme becerileri daha da gelisir. Boylece
karsisinda bulunan kisilerle birbirlerini anlamalari ve saglikli iletisim kurmalart gelismis olur (Sadikoglu, 2017).
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Yontem

Akil ve zeka oyunlar1 alaninda yapilan lisansiistli tezlerin igerik analizinin yapildigi bu ¢alismada nitel arastirma
yontemlerinden literatiir tarama yontemi kullanilmistir. Literatiir tarama yontemi, arastirilmasi planlanan olgu ya da
olgular hakkinda daha 6nce yapilmig ¢alismalarin analiz edilmesidir. Bu analiz tiirlinde temel amag elde edilmis olan
bulgularin okuyucuya 6zetlenmis ve yorumlanmis bir bicimde sunulmasidir (Yildirim ve Simsek, 2016). Boylece,
ilgili alanda ¢alisma yapan ve yapmak isteyen aragtirmacilara genel egilimin ne oldugu gosterilmektedir.

Sonuc ve Oneriler

Glinlimiizde zekd oyunlarinin egitimdeki Oneminin anlasilmasiyla birlikte diinya genelinde, egitim-6gretimle
iligkisini ortaya koyan bircok calisma yapilmaya baglanmistir. Son yillarda iilkemizde de akil ve zeka oyunlarini
ogretim siireci ve ders basarisi {izerine etkisini inceleyen cesitli calismalar yapilmaya baslanmistir. Ulkemizde zeka
oyunlar1 alaninda yapilan ¢aligmalar incelendiginde daha g¢ok lisansiistii diizeyde caligmalar yapildigi goriilmiistiir
(Ozdevecioglu ve Sdylemez, 2021).

Ilkokul diizeyinde akil ve zekd oyunlarinin &gretim siireci iginde kullanilmasi, konu ve kazanmmlar ile
biitiinlestirilmesi, ¢ocuklarin 6gretim siirecinde akil oyunlar1 sayesinde hem 6grenip hem de eglenmesi son derece
onemlidir. Bunun yaninda 6gretimsel hedeflere ulasmada, cocuklarin kisisel ve akademik gelisimlerine akil ve zeka
oyunlarinin katki saglayacagi diisiiniilmektedir (Giines, 2021). Akil ve zeka oyunlari, ¢cocuklarin 6zgiivenini artiran,
dogru ve hizli kararlar almalarina ve dniine ¢ikan sorunlara kendine 6zgii ¢6ziim yollar gelistirebilmesine yardimet
olan dnemli bir etkinliktir. Akil ve zeka oyunlar ¢ocuklarin gelisimine katkisi yalnizca sayisal alanla sinirli olmayip,
mantik, strateji gelistirme, sozel zeka, gorsel zekd, farkli ¢6ziim yollar1 iiretme, muhakeme yetenegi gibi
yeteneklerini de gelistirmesini destekler (Devecioglu ve Karadag, 2014).

Egitsel oyunlarin 6nemli bir pargasi olan akil ve zeka oyunlarini oynamak, ¢ocuklarin mantiksal akil yiiriitme ve
farkli ¢oziim yollarini uygulama yeteneklerini ortaya koymalarini gerektirmektedir. (Demirel, 2015). Yondemli ve
Tas (2018), 8. Smifta dgrencilerin akil ve zeka oyunlari oynamanin matematiksel muhakeme yetenegine etkisini
belirlemeyi amagladiklart ¢alismalarinda, zekd oyunlarmin O6grencilerinin matematiksel muhakeme yetenegi
becerilerine 6nemli katkisinin oldugu sonucuna ulagsmiglardir.

Mackey, Hill, Stone ve Bunge, (2011), akil ve zekd oyunu oynamanin ¢ocuklarin IQ ‘suna olan etkilerini ortaya
¢ikarmaya yonelik bir ¢alisma yapmislardir. Cocuklara haftanin belli giinleri diizenli olarak akil ve zeka oyunlari
oynatildig1 bu ¢alisma sonucunda 6grencilerin zeka puanlarinin ortalama 10 puan arttig1 sonucuna vartlmistir (Akt.
Giines, 2021).

Sadikoglu (2017), 6gretmen goriislerini alarak akil oyunlarinin 6gretim siireglerinde kullanilmasinin 6grencilerin
toplumsal degerleri kazanmasinda etkilerinin neler oldugunu tespit etmeye ¢alistigi bir calisma yapmistir. Caligmaya
258 oOgretmen katilim saglamistir. Arastirma sonucunda Ogretim siireci igerisinde akil oyunlar1 kullaniminin,
ogrenciler arasi iliskileri gelistirdigi, cocuklarin milli ve evrensel degerler bilincini ve 0grencilerin 6zerkliklerini
artirdigi sonucuna ulasmistir. Kula (2020), calismasinda 6gretim siirecinde akil ve zekd oyunlart oynamanin
cocuklarin bireysel Ozelliklerine katkilarini incelemeyi ve ogretmenlerin siirecle ilgili diislincelerini almay1
amagcladigi calismasinda, ilkokul 2. simif 6grencilerine derste akil oyunlart kullanan 6gretmenin diisiincelerine ve
gbzlemlerine bagvurulmustur. Goriisme sonucunda G&gretmen, zekd oyunlart oynamanin g¢ocuklarin 6zgiiven,
disiinme beceriler, iletisim, takim g¢aligmasi, empati alanlarinda olumlu etkisinin oldugu sonucuna ulagilmigtir.
Aragtirma sonucuna gore oyunu kaybeden Ogrencilerin basarisizlik hisse yagasalar da bununla basa c¢ikmaya
calistiklar1 ortaya ¢ikmustir.

Koroglu ve Yesildere (2002), yapmis oldugu calismada, ortaokul 7. Smif 6grencilerine yonelik yapmis oldugu
calismada, caligmaya katilan 6grencilerin %86°s1 oyun oynamay1 sevdigini, bu dgrencilerin %84’ ise arkadagslariyla
oyun oynamayi sevdigini belirtmistir. Ogrencilerin %73’li matematiksel oyunlarin, matematik dersine ilgilerini
artirdigini belirtmis, % 71°1 ise i¢inde oyun olmasi durumunda matematik dersini daha fazla sevecegini belirtmistir.
Bu aragtirmadan, egitim siirecinde oyun yontemi kullanmanin 6grencilerin derse karsi olan tutumlarini olumlu yénde
etkiledigini géstermistir.

Ojanen, vd. (2015) ¢alismalarinda GraphoGame — farkli baglamlarda okuryazarligin ¢ok seviyeli tanitimi i¢in bir
katalizor adli ¢aligmalarinda baslangigta okuma giigliigii ¢eken ¢ocuklar1 desteklemek igin teknoloji tabanli bir
miidahale yontemi olan GraphoGame (GG) kullanilmistir. GG, konusma seslerini ve daha biiylik konusma
birimlerini yazili meslektaslarina eslestirme konusunda yogun egitim saglamak icin gelistirilmistir. Sonucta GG’nin
okuma giicliigii ceken ¢ocuklara fayda sagladigi ortaya cikmustir (Akt. Ozeng, 2022).

Akl ve zeka oyunlarmin egitim siirecinde kullanilmasinin 6grencilere olan katkilarini inceleyen arastirmalarda, akil
ve zekd oyunlarmin 6grencileri iletisim, 6zgiiven ve diisiinme becerileri alanlarinda olumlu katkilarinin oldugunu
ortaya koymustur (Kula, 2020). Adalar ve Yiiksel (2017) tarafindan yapilan aragtirmada goriigleri alinan
ogretmenler, akil oyunlariin 6grencilerin diisiinme becerilerine olumlu katki yaptigini belirtmislerdir. (Marangoz ve
Demirtas, 2017).
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[lkokul égrencilerinin egitiminde akil ve zekd oyunlarmin kullanilmasmin katkilar ile ilgili farkli iilkelerde yapilan
calismalarda akil yiiriitme, diisiinme becerileri ve strateji gelistirme gibi zihinsel 6zelliklere 6nemli katki sagladigi
sonuglarma ulasilmistir (Yagli, 2019).

Jere-Folotiya vd. (2014) calismalarinda Zambiya’da ilkokul birinci simf &grencilerinde hareketli mobil okuma-
yazma oyunlarinin okuma-yazma gelisimine etkisini inceledigi arastirmada bilgisayar temelli bir oyun olan
GraphoGameTM oyununu kullanmistir. Calisma sonucunda GraphoGameTM’nin kullanildigi deney grubu
dgrencilerinin heceleme testi sonuglar1 kontrol grubundan daha iyi ¢ikmistir (Akt. Ozeng, 2022).

Yiikseltiirk, {Than ve Altiok (2022) tarafindan yapilan ¢alismada elde edilen bulgulara gore 6gretmen adaylart medya
tiirlerine gore akil ve zeka oyunlarinin avantaj ve dezavantajlarindan bahsetmislerdir. Bulgular akil ve zeka
oyunlarmi kullanmak i¢in matematigin daha uygun bir ders oldugunu, bunu ilkokul derslerinin, psikolojik danisma
ve sosyal bilgiler derslerinin izledigini gostermistir. Ogretmen adaylar1 akil ve zeka oyunlarini dncelikle hatirlama,
anlama, uygulama, analiz etme, degerlendirme ve yaratma ile ilgili bilissel becerileri desteklemeye uygun
bulmuslardir. Ayrica, isbirligi ve sosyallik, sebat, basari motivasyonu ve 6z-yeterlik gibi diger becerilerle birlikte
Ogretmen adaylar tarafindan daha sik atifta bulunulan becerilerdir.

Kuzu ve Durna (2020) tarafindan yapilan ¢alismanin amaci Tiirkge Dersi Ogretim Program icerik ve kazanimlarina
uygun olarak secilen Zekda ve Akil Oyunlarinin yazma siirecine etkisini incelemektir. Arastirma, bir devlet
ortaokulunun 7. sinifinda 6grenim goren esdeger iki grup ilizerinde nicel aragtirma yontemiyle gerceklestirilmistir.
Arastirmada deney ve kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmigtir. Deney grubunda bagimli degisken {izerinde
test edilecek siire¢ yani Akil Oyunlar ile islenen ders uygulanmistir. Kontrol grubunda devam eden yontemle
standart bir ders islenmistir. Bu ¢alismada ele alinan Zeka ve Akil Oyunlar 6zellikle yazmaya hazirlik asamasinda
etkili olmustur. Eslestirme yoluyla secilen iki gruptan elde edilen veriler, yazma becerileri degerlendirme 6lgeginde
uzmanlar tarafindan degerlendirilmistir. Zeka Oyunlar ile derslerin islendigi gruptaki 6grencilerin klasik dersin
islendigi gruptaki Ogrencilere gore yazma konusunda daha basarili olduklar tespit edilmistir. Deney grubundaki
ogrencilerin ilgi ve dikkatlerinin de arttig1 gézlenmistir.

Qing-Ke, Chi-Jen, Gwo-Jen & Lixin (2019) tarafindan yapilan bir zihin haritasina dayali baglamsal oyun
yaklasiminin EFL &grencilerinin bir Ingilizce dersinde yazma performansi, 6grenme algilar1 ve iiretken kullanimlar
tizerindeki etkileri baslikli ¢calismada baglamsal oyun yaklagimiyla 6grenen deney grubu 6grencileri, kontrol grubu
ogrencilerine gore; kiigiik bir etki biiyiikliigii ile akicilik ve detaylandirma ydnlerinde daha iyi yazma performansina
sahip oldugu sonucuna ulasilmistir. Ogrencilerin ¢ogunun oyunu faydali ve ilging bulduklar1 ve zihin haritalama
stratejisinden yana olduklar1 tespit edilmistir. Ayrica, onerilen 6grenme yaklagiminin, 6grencilerin olumlu disiince
ve duygular iiretmelerine, farkl fikirler iretmelerine, egzotiklik duygusu yaratmalarina ve eylemleri veya eylemlerin
niyetlerini ifade etmelerine yardimei olma olasiliginin daha yiiksek oldugu da bulunmustur.

Schaaf (2012) tarafindan yapilan arastirmada Dijital Oyuna Dayali Ogrenme (DGBL) etkinlikleri, dgrenci
katiliminda ve gorev siiresi davranigindaki herhangi bir farki gézlemlemek igin etkili, aragtirmaya dayali 6grenme
stratejileriyle karsilastirilarak incelenmistir. Deney ve kontrol gruplar1 8-10 yas arasi ortaokul 6grencileri arasindan
seckisiz olarak secilmistir. Hangi Ogrenci grubunun daha yiiksek diizeyde baglilik ve gorev basinda kalma
davranigina sahip oldugunu belirlemek i¢in sekiz ders dongiisiinden sonra &grenci gozlemleri ve tutum anketleri
tamamlanmigtir. 8§ denemeden altisi, dgrencilerin DGBL'yi deneyimlerken eglenme diizeyinde daha yiiksek bir
Ogrenci anketi ortalamas1 gostermistir. 8 denemeden altisi, alternatif stratejilere karsit DGBL sirasinda odaklanma ve
dikkat i¢in esit veya daha yiiksek sinif ortalama puanlar1 tiretmistir.

Akkaya, Kiling ve Kapidere (2022) tarafindan yapilan ¢alismada Tiirkiye Akil ve Zeka Oyunlar1 Federasyonunun
Zeka Oyunlant Egitici Egitiminde kullamilan akil ve zeka oyunlarmin ilkégretim matematik dersi kazanimlar
acisindan analizi yapilmistir. Arastirma sonucunda en ¢ok kazanim ve oyun eslesmesinin 1. Sinifta oldugu; akil ve
zeka oyunlarm en ¢ok say1 ve islemler ile geometri dgrenme alanlarinda kazanimlar ile eslestigi; Uzamsal iliskiler,
Geometrik Cisimler ve Sekiller, Dogal Sayilar alt 6grenme alanlar1 altinda bulunan kazanimlarin oyun igerikleriyle
daha fazla eslestigi goriilmektedir. Arastirma sonuglarina gore akil ve zekd oyunlarinin Milli Egitim Bakanlig
(MEB) miifredatindaki g¢aligsmalar1 2013 yilinda programda yerini almistir. Sonraki yillarda bu konu egitim
alanindaki katkilar1 incelenmek iizere daha ¢ok ilgi gdrmiistiir. Calismanin, olusturulacak programlarda etkinlik
bazinda dikkate alindiginda matematik dersinde kazandirilmak istenen becerilerin verilmesinde olumlu etkisinin
olacagindan bahsedilmistir.

Cagir ve Orug (2020) tarafindan yapilan arastirmada Sosyal Bilgiler dersinde 6. simif Etkili Vatandashk Ogrenme
Alaninda yer alan kavramlarin 6gretimi i¢in zeka ve akil oyunlar1 kullaniminin akademik basariya ve dgrencilerin
Sosyal Bilgiler dersine yonelik tutumlarina etkisi incelenmistir. Aragtirmada 6n test-son test, deney-kontrol gruplu
yar1 deneysel desende g¢alisilmistir. Arastirmada deney grubu ile arastirmacilar tarafindan hazirlanan zeka ve akil
oyunlar1 ile kavramlarin 6gretimi gergeklestirilmistir. Kontrol grubuna ise mevcut miifredatta yer alan etkinlikler
dogrultusunda islenmistir. Arastirma sonucunda hem akademik basar1 hem de derse yonelik tutum agisindan deney
grubu lehine bir sonuca ulasilmistir.
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Yapilan bu literatiir taramasi sonucunda zeka oyunlari ile ilgili daha ¢ok yiiksek lisans tezi yapildigi tespit edilmistir.
Yapilan ¢alismalarda ¢ogunlukla ortaokul ve ilkokul 6grencilerine agirlik verildigi, okul 6ncesi ve lise 6grencilerine
yonelik ¢aligmalarin yeterli olmadig: tespit edilmistir. Bu nedenle yiiksek lisans ve doktora tez danigmanlarinin
arastirmacilari bu alan ile ilgili arastirma yapmaya tesvik etmeleri 6nemlidir.

Yapilan literatiir taramast sonucunda, akil ve zeka oyunlar1 kullaniminin iistiin yetenekli 6grenciler ve 6zel egitim
gereksinimli Ogrenci grubuna yonelik yapilan calismanin yetersiz oldugu tespit edilmistir. Bu alanda yapilan
arastirma sayisini artirmak gerekmektedir.

Egitim siirecinde akil ve zeka oyunlar1 kullanimi ve zekd oyunlarinin dgretimi alanlarinda 6gretmen egitimleri ve
hizmet igi egitimler diizenlenmelidir. Ogretmenler ders dis1 egzersiz ¢alismalar1 kapsaminda akil ve zeka oyunlar
kursu acilabilmelidir.

Akil ve zeka oyunlart dersini verecek dgretmenlerin yeterlilikleri tespit edilerek, bu alanda 6gretmen egitimleri
diizenlenmelidir.

Okullarda akil ve zeka oyunlan sinifi olusturularak, gerekli sinif i¢i diizenlemelerin yapilmasi gerekmektedir. Simif
ici ve okul i¢i akil ve zeka oyunlari turnuvalar: diizenlenmelidir.

Ulke geneli diizenlenen akil ve zeka oyunlari etkinliklerinin dnemine dikkat cekilerek, dgrencilerin tesvik edilmesine
onem verilmelidir. Ortaokul miifredatinda bulunan akil ve zeka oyunlar1 programi en kisa siirede ilkokul miifredatina
da uyarlanmasi énemlidir.

Bu calisma ile bu alanda yapilacak olan ¢alismalara fikir ve kaynak olusturmasi hedeflenmektedir.
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