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OZET

RiZE iLINDEKI SINIF“(")(V}RETMENLERiNiN AKIL VE ZEKA
OYUNLARINA YONELIK TUTUM VE GORUSLERI

Bu aragtirmanin amaci, ilkokulda gorev yapan sinif 6gretmenlerinin akil ve
zeka oyunlarina yonelik tutumlarini ve bu tutumlarin arka planindaki biligsel semalari
ile uygulama gerekgelerini biitiinciil bicimde incelemektir. Calisma, pragmatist
paradigma temelinde yakinsayan paralel karma yontem deseniyle yiiriitiilmistiir.
Calisma grubunu 200 sinif 6gretmeni olusturmustur. Nicel veriler “Zeka Oyunlarina
Yénelik Tutum Olgegi (ZOTO)” ile toplanmus; veriler betimsel istatistikler ile
bagimsiz 6rneklemler t-testi ve tek yonlii varyans analizi kullanilarak analiz edilmistir.
Nitel veriler Kelime iliskilendirme Testi (KIT), metafor formu ve yazili goriisme
formu aracilifiyla elde edilmis; igerik analizi ve tematik smiflamalar yapilmis,
ardindan bulgular birlikte yorumlanmistir. Nicel sonucglar, Ogretmenlerin zeka
oyunlarina yonelik olumlu tutumlarmin yiiksek (X=4.58) ve olumsuz tutumlarinin
diisiik (X=1.80) oldugunu; cinsiyet, yas, kidem ve okutulan simif diizeyine gore
anlaml farklilik bulunmadigini gostermistir. Buna karsilik zeka oyunlar1 egitimi alma
degiskeni ayirt edicidir: egitim alan 6gretmenlerin olumlu ve davranigsal tutumlari
daha yiiksek, olumsuz tutumlar1 daha diisiiktiir. KIT bulgulari, algmin iist biligsel
stiregler (problem ¢ozme, strateji, planlama, karar verme), oyunun yapisal dogasi
(kural, rekabet) ve psiko-sosyal degerler ekseninde Orgiitlendigine isaret etmistir.
Metafor ve goriisme bulgulari, zeka oyunlarinin biligsel katkilarinin yaninda
motivasyon, smf iklimi ve uygulama elverisliligine iliskin gerilimler yarattigini
gostermistir. Sonuglar, siirdiiriilebilir uygulama i¢in materyal erisimi, zaman
planlamasi, kii¢iik grup yonetimi ve uygulama odakli 6gretmen egitiminin kritik
oldugunu ortaya koymaktadir. Bu ¢ercevede, okullarda ortak materyal havuzu ve bir
koruma/ddiing verme isleyisi kurulmasi, ders dist zamanlarin gercek¢i bigimde
yapilandirilmasi ve egitim sonrasi izleme-destek mekanizmalarinin (akran paylasima,
ornek ders planlari, kogluk) sistematik bicimde devreye alinmasi 6nerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Akil ve Zeka Oyunu, Ilkokul, Ogretmen Goriisii, Simf
Ogretmenleri
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GIRIS

Problem Durumu

Yirmi birinci ylizyil, dijitallesme ve yapay zeka destekli teknolojilerin
toplumsal yasami hizla doniistiirdiigii bir doneme karsilik gelmektedir. Bu doniistim,
egitimde bilgi aktarim1 merkezli yaklasimin tek basina yeterli olmadigin1 daha goriiniir
hale getirmistir. Bu nedenle okullarin odagi, belirsizlik i¢ceren durumlarda se¢enekleri
degerlendirebilen ve stratejik kararlar alabilen bireylerin  gelistirilmesine
yonelmektedir (World Economic Forum (WEF), 2023). 21. yizyil
becerileri/yeterlilikleri kapsaminda gelistirilen uluslararasi ¢erceveler de bu 6ncelige
isaret etmektedir (OECD, 2019). Bu cercevelerde, 6grencilerin karmasik durumlarda
akil yiiriitmeleri ve alternatif ¢6ziim yollar1 gelistirmeleri 6gretimde temel bir hedef
olarak ele alinmaktadir (Voogt ve Roblin, 2012). Buradan hareketle temel soru, s6z
konusu becerilerin ilkokul diizeyinde hangi 6gretim uygulamalariyla gelistirilebilecegi
ve siirekliliginin nasil saglanabilecegidir.

Ilkokul dénemi, bilissel semalarin, 6grenmeye iliskin tutumlarin ve 6grenme
aligkanliklarinin hizla yerlestigi kritik bir gelisim evresidir. Bu donemde g¢ocuk
problem durumlariyla daha sik karsilagir ve ¢dzlim iiretirken deneme-yanilmaya
siklikla bagvurur. Akran etkilesimi, diistinmenin diizenlenmesinde belirleyici bir igleve
sahiptir; bu diizenleme ¢ogu zaman dil aracilifiyla yiiriitiliir (Mercer, 2013). Bu
nedenle kural ve strateji temelli 6gretim yaklagimlari, 68rencilerin kendi diisiinme
siireclerini izlemeleri ve yoOnetmeleri acisindan giiclii bir zemin olusturmaktadir
(Panadero, 2017). Literatiirde “mind games” ya da “cognitive strategy games” olarak
da adlandirilan akil ve zeka oyunlari, kuralli yapilari ve stratejik gereklilikleri
nedeniyle bu tiir bir 5grenme diizeniyle uyumludur. Ogrenciler bu oyunlar araciligiyla
¢Oziim yollarim1 goriintir kilabilir, secenekleri karsilagtirabilir ve dusiik riskli
kosullarda farkli stratejileri deneyebilir (Karakog vd., 2022; Sousa vd., 2023).

Oyunun egitimdeki yeri lizerine yiiriitiilen tartigmalar, oyunun g¢ocugun
diinyay1 anlama ve anlamlandirma ¢abasindaki roliine dikkat ¢ekmektedir. Giincel
bulgular, oyun tabanli deneyimlerin 6grenmeyle iliskili biligsel siireclerle iligkili
olabilecegine isaret etmektedir. Oyun temelli 6grenme literatiiriinde iyi tasarlanmis

oyunlar, 6grenciyi belirli hedeflere tagiyan yapilandirilmis problem durumlar olarak



ele alinmaktadir. Bu yap1 iginde geri bildirim, deneme-yanilma stireglerini isler kilar
ve Ogrencinin strateji gelistirme bigimini daha izlenebilir hale getirebilir (Plass, Homer
ve Kinzer, 2015). Bulgular ayrica oyun temelli 6grenmenin problem ¢ézme, iist diizey
diistinme, motivasyon ve Ogrenmeye katilim gibi ciktilarla iligkili olabilecegini
gostermektedir (Qian ve Clark, 2016). Bununla birlikte egitim bilimleri agisindan
belirleyici olan, bu potansiyelin sinif i¢inde hangi 6gretim kararlariyla dgretimsel
degere doniistiriildigiidiir.

Tiirkiye’de zeka oyunlarmin egitim gilindemindeki goriintirliiglinii artiran
etmenlerden biri, Milli Egitim Bakanligi’nin program diizeyindeki diizenlemeleridir.
Zeka Oyunlar1 Dersi Ogretim Programu, ortaokul 5-8. smif diizeyinde zeka oyunlarini
farkli alanlarla iliskilendirerek bu igerigi sistematik bicimde yapilandirmistir (Milli
Egitim Bakanligi [MEB], 2013). Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi
(Zekda Oyunlar1 Modiilii I-1I) belgesi ise zeka oyunlarini oyun temelli 6grenme
yaklagimi i¢inde ele alan giincel bir ¢er¢eve sunmaktadir (MEB, 2018). Programlarin
ortaokul diizeyinde tasarlanmis olmasi, bu becerilerin ilkokulda 6nkosul diizeyinde
temellendigi ger¢egini ortadan kaldirmaz. Bu nedenle zeka oyunlari, ilkokulda serbest
etkinlikler, kuliip/egzersiz ¢alismalar1 ve atdlye uygulamalar1 lizerinden 6grenme
stireglerine entegre edilebilir. Buna karsin program diizeyindeki yonelimlerin siif
pratigine otomatik olarak tasinmasi beklenmemelidir. Uygulama, biiylik Olclide
ogretmenin kararlarina ve sinif ici diizenlemelerine baglhdir. Ogretmenin bu alana
iliskin tutumu, oyunu hangi kazanimlarla iligkilendirdigi ve siif i¢i giicliikleri nasil
yonettigi bu noktada kritik degiskenlerdir. Fullan’in (2016) vurguladig: lizere reform
stireglerinde 6gretmen inang ve tutumlar1 belirleyici bir rol oynamaktadir. Bununla
birlikte bu tutumlar yalnizca bireysel tercih diizeyinde olusmaz; hizmet dncesi egitim,
fiziksel imkanlar ve miifredat baskisi gibi etmenlerle birlikte sekillenir. Ogretmen
yeterince desteklenmediginde zeka oyunlari, gelistirici bir aragtan ¢ok ek is yikii
olarak algilanabilir. Dolayisiyla etkili kullanim, 6gretmenin anlamlandirma bigimi ile
sistemin sagladig1 kosullar arasindaki uyuma baghdir. Ilkokulda smif gretmeni,
disiplinler aras1 6gretim akisini yonetme rolii nedeniyle bu uyumun kurulmasinda kilit

bir konumdadir.



Arastirmanin Onemi

Tiirkiye’de sinif 6gretmenleri odaginda yiiriitiilen ¢aligmalar, zeka oyunlarina
yonelik tutumlarda genel olarak olumlu bir yonelim bulundugunu ortaya koymaktadir.
Bununla birlikte bu olumlu yonelim, bilme, kullanim ve sinif i¢i uygulama boyutlarina
ayn1 Ol¢iide yansimayabilmektedir. Giines ve Yinkiil’iin (2021) ilkokulda zeka
oyunlarinin kullanimina iliskin degerlendirmeleri ele alan ¢alismasinda, oyunlarin
ogrenciler acisindan yararli olabildigi goriisii one ¢ikmaktadir. Ancak ayni ¢alismada
uygulama kosullari, materyal ve ortam gereksinimleri ile siire¢ yonetimine iligskin
somut ihtiyaglar da vurgulanmaktadir. Ogrenci—veli-6gretmen perspektifini birlikte
ele alan nitel bir arastirma, zeka oyunlarini sinif iklimi ve 6grenmeye katilim agisindan
anlamli bir unsur olarak konumlandirmaktadir. Buna karsin smif i¢inde karsilagilan
giicliikler ve sinirliliklar da goriiniir hale gelmektedir (Terzi ve Erdogan, 2021). Daha
giincel nicel bulgular ise tutum, bilme ve kullanim boyutlarinin oyun tiirlerine gore
farklilasabildigine isaret etmektedir (Ceylan ve Bozkurt, 2024).

Bu birikim problem alanimi belirginlestirmektedir; ancak kanitlarin tiirii ve
kapsami, tutum-bilme—kullanim boyutlarinda rapor edilen egilimlerin sif ici
uygulamaya nasil doniistiigiinii aciklamak agisindan pargali goriinmektedir. Olgek
temelli nicel calismalar, 0gretmenlerin tutum diizeylerini ve bazi degiskenlerle
iliskilerini gostermistir. Buna karsin tutum puanlarinin arka planindaki anlamlandirma
bicimlerini ve bu tutumun sinif i¢i kararlara nasil yansidigini sistematik bigimde
aciklamada sinirliliklar siirmektedir (Ceylan ve Bozkurt, 2024). Goriisme odakli nitel
calismalar, 6gretmenlerin zeka oyunlarint hangi gerekcelerle benimsedigini ve nasil
anlamlandirdigini incelemislerdir. Ancak bu anlamlandirma, nicel tutum profilleriyle
ayni1 arastirma i¢inde karsilastirilabilir kanit diizeyinde iligkilendirilmemistir (Terzi ve
Erdogan, 2021). Uygulama ve entegrasyon odag1 giiclii caligmalar, zeka oyunlarinin
ders slireglerine tasinmasina iliskin degerli bulgular {iiretmistir. Buna karsin
O0gretmenin tutum profili ile anlam repertuar1 birlikte ele alinmadiginda, sinif igi
uygulamanin neden bu bi¢cimde sekillendigine iliskin agiklama giicli siirh
kalmaktadir (Glines ve Yiinkiil, 2021).

Bu noktada iki bosluk éne ¢ikmaktadir. Ilk olarak, uluslararas: cergeveler 21.
yiizy1l yeterliliklerini egitimin merkezine yerlestirmesine ragmen, ilkokul diizeyinde

bu yeterliliklerin siif ig¢inde nasil desteklenecegi tartismalarinda Ogretmenlerin



anlamlandirma ve karar verme siiregleri gorece sinirli ele alinmaktadir (OECD, 2019;
Qian ve Clark, 2016; Voogt ve Roblin, 2012). Ikinci olarak, Tiirkiye’de smif
O0gretmenleriyle yiiriitiilen ¢caligmalar 6nemli bir birikim tiretmistir; ancak bu birikim
cogunlukla 6lgek temelli betimlemeler ya da tek bir nitel veri tiiriine dayali bulgularla
ilerlemistir. Tutum profili ile anlam repertuarini ve sinif i¢i pedagojik karar mantigini
ayni arastirma iginde, karsilastirilabilir kanitlarla bir araya getiren ¢alismalar sinirl
goriinmektedir (Ceylan ve Bozkurt, 2024; Giines ve Yiinkiil, 2021; Terzi ve Erdogan,
2021). Buradan hareketle amag, O6gretmenlerin tutum—bilme—kullanim—smif ici
uygulama boyutlarinda ortaya ¢ikan profillerini, anlam repertuart ve sinif i¢i karar
gerekeeleriyle ayni analitik eksende iliskilendirerek daha agiklayici bir ¢ergeve ortaya
koymaktir. Boylece akil ve zeka oyunlarinin sinif i¢inde hangi gerekgelerle ve hangi
sinirhiliklar altinda uygulandigi, 6gretmenin karar mantigiyla birlikte daha goriiniir

hale gelecektir.

Arastirmanin Amaci
Bu arastirmanin temel amaci; ilkokul diizeyinde gorev yapmakta olan sinif
Ogretmenlerinin zeka oyunlarma yonelik tutumlarini, bu oyunlara iliskin bilissel
yapilarint ve goriislerini biitlinciil bir yaklasimla analiz etmektir. Bu amag
dogrultusunda su sorulara yanit aranmistir:
1. Smif 6gretmenlerinin zeka oyunlarina yonelik tutum puanlari ne diizeydedir
ve demografik degiskenlere gore farklilasmakta midir?
2. Ogretmenlerin zeka oyunlart kavramma iliskin bilissel yapilari Kelime
Iliskilendirme Testi (KIT) ile nasil haritalandiriimaktadir?
3. Ogretmenlerin zeka oyunlarina ydnelik iirettikleri metaforlar hangi
kavramsal kategorilere isaret etmektedir?
4. Ogretmenlerin zeka oyunlarinin uygulanmasina iliskin goriisleri nelerdir?
5. Zeka oyunlart kavrami siif dgretmenlerinin zihinsel semalarinda hangi
cagrisim alanlariyla temsil edilmektedir?
6. Sinif 6gretmenleri zeka oyunlarini hangi metaforlarla aciklamaktadir?
7. Ogretmenlerin zeka oyunlarina ydnelik tutumlari, goriisleri, cagrisimlar1 ve

metafor Oriintiileri arasinda yakinsayan ve ayrigan noktalar nelerdir?



Kapsam ve Smirliliklar

Bu aragtirmada akil ve zeka oyunlari, agirlikli olarak kural/strateji ve akil
yuriitme temelli, ¢6ziim siireci izlenebilir oyunlar olarak ele alinmis; ilkokul
baglaminda serbest etkinlikler, kuliip/egzersiz ¢alismalar1 ve atolye uygulamalariyla
iligkili bigimde tartigilmistir. Calisma, 2024-2025 egitim- 6gretim yilinda Rize ilinde
gorev yapan sinif Ogretmenlerinin 0z-bildirimlerine dayali oldugundan bulgular,
dogrudan gozlenen smif i¢i uygulamalar yerine Ogretmen algilar1 {izerinden

yorumlanmustir.



1. KAVRAMSAL CERCEVE

1.1. Oyun

Cocukluk doneminin 6nemli bir boliimii oyunla gecer. Cocuk oyun iginde
yasantisin1 dener, diizenler ve pekistirir. Oyun ¢ogu zaman giindelik deneyimlerin
anlamlandirilmasina ve duygularin disavurumuna aracilik eder. Bu nedenle oyundan
uzun siireli uzak kalma durumunun, ¢ocugun ¢evresiyle kurdugu iliskiler ve iyi olusu
ile birlikte degerlendirilmesi gerektigi vurgulanmaktadir. Oyun bigimleri geleneksel
¢ocuk oyunlarindan masaiistii oyunlara ve dijital uygulamalara uzandik¢a oyuna
iligkin tanimlarin ¢esitlenmesi de beklenen bir durumdur (Akbulut, 2009). Yetigkinler
oyunu kimi zaman bos zamani degerlendirme etkinligi gibi dar bir cercevede
yorumlayabilmektedir. Buna karsin oyunun gelisimin farkl alanlariyla iliski kurmast,
bu dar yorumlarin yetersiz kaldigin1 géstermektedir (Pehlivan, 2014).

Alanyazinda oyun tanimlar1 farkli vurgular tasisa da bazi ortak ¢izgiler 6ne
cikar. Kiiltlir kurami ¢izgisinde oyun, kiiltlirel bicimlerin olusumuyla iliskili bir olgu
olarak ele aliir (Huizinga, 1955). Sosyokiiltiirel yaklagim ise oyunu, hayali durumlar
ve kendiliginden gelisebilen kurallar {izerinden ¢ocugun diisiinmesini diizenleyen bir
etkinlik olarak tartisir (Vygotsky, 1978). Yapisal yaklagimlar oyunu goniilliiliik,
kurallilik ve giindelik yasamdan ayrisma gibi Olgiitlerle tanimlar (Caillois, 1961;
Poyraz, 2003). Egitim ve gelisim temelli tanimlarda ise oyun; ¢ocugun isteyerek
katildig1, kuralli ya da kuralsiz bi¢gimde gergeklesebilen ve fiziksel, bilissel, dilsel,
duygusal ve sosyal gelisimi destekleyen bir etkinlik olarak cergevelenir (Baykog
Donmez, 1992). Bu ¢ergeveler birlikte okundugunda, oyunun yalnizca eglence olarak
degil, c¢ocuk icin c¢ok islevli bir gelisim alan1 olarak kavramsallastirildig
goriilmektedir.

Oyun, cocugun diinyayla etkilesime girmesini ve anlamli baglar kurmasini
destekleyen temel bir deneyim alanidir (Ulas, 2018). Cocuk oyun i¢inde akranlariyla
ve yetiskinlerle iligki kurar. Roller dener ve farkli durumlarn gilivenli kosullarda
yasayarak bas etme yollarin1 sinayabilir. Oyun repertuar1 yalmizca planli etkinlik
saatlerine sikismaz; giindelik yasamin farkli anlarina yayilabilir (Goksen, 2014). Bu

durum, oyunun ¢ocuk yasamindaki siirekliligini anlamak a¢isindan 6énemlidir.



Oyun araciligtyla ¢cocuk duygu ve diisiincelerini disa vurur. Bu siire¢, kendini
ifade etmeyi ve sosyal iliskiler i¢inde yer almay1 kolaylastirir. Dramatik ve taklit
oyunlari, sosyal gelisim agisindan Ozellikle islevsel goriilmektedir. Cocuk oyun
sirasinda iletisim kurmay1, paylasmayi, is birligi yapmayi ve birlikte problem ¢6zmeyi
deneyimleyerek Ogrenir (Goksen, 2014). Oyun, baz1 bilgilerin dogrudan 6gretilmis
bicimde degil, cocugun yasantisi i¢cinde kesfederek edinilmesine uygun bir 6grenme
zemini olusturur (Erduran ve Yilmaz, 2019). Oyunun ¢ocugu tanima ag¢isindan giiclii
bir gézlem alan1 sunduguna iliskin klasik vurgu da bu degerlendirmeyle uyumludur
(Tugrul, 2019).

Oyun siiregleri, yaratict diisiinmeyi ve bagimsiz karar vermeyi destekleyebilir.
Plan yapma ve dikkati siirdiirme gibi 6z-diizenleme davranislari da oyun iginde
gelisebilmektedir. Oyun, hareket temelli etkinlikler iizerinden fiziksel gelisime katki
saglar. Ayn1 zamanda problem ¢6zme ve sosyal uyumla iligkili beceriler oyun i¢inde
pekisebilir. Dil gelisimi agisindan bakildiginda, ¢ocuklarin kendilerini ifade etmeyi,
sozel iletileri anlamay1 ve yeni sozciikler edinmeyi oyun i¢inde dogal bir akisla

deneyimledikleri belirtilmektedir (Ayan, 2013; Kasap Siislii, 2014).

1.2. Oyun ve Egitim

Oyun ve egitim arasindaki iliski, uzun siiredir arastirmacilarin ilgi alanindadir.
Rousseau, Emile’ de ¢ocugun gelisiminde oyunun temel bir islev tasidigina dikkat
ceker. Erken ¢ocukluk egitimi acisindan Frobel’ in cocuk bahgeleri yaklagimi da oyunu
merkezi bir 6grenme deneyimi olarak ele alan etkili bir ¢cer¢eve sunar. Bu yaklasimda
cocuk, dogayla yakin iliski iginde diisiiniiliir. Ogrenme, duyular araciligiyla edinilen
yasantilarin islenmesiyle gelisir. Bu nedenle oyun, ¢ocuga somut deneyimler
saglayarak 0grenme ortamini zenginlestiren bir ara¢ olarak degerlendirilir (Yagli,
2019).

Cocuk gelisimi ve egitimi alanindaki bir¢ok yaklasim, cocugun gelisimsel
ozellikleriyle uyumlu bir ¢evrede desteklenmesini temel bir ilke olarak gérmektedir.
Bu ¢izgi i¢inde oyun, ¢ocugun aktif oldugu bir deneyim alani olarak one cikar.
Ogretim siireglerinin ¢ocuk igin anlaml1 ve gekici hale gelmesi, oyun egilimlerinin
dikkate alinmasini gerektirir (Tugrul, 2019). Bu degerlendirmeler, oyunun 6grenmeyi

destekleyen bir pedagojik arag olarak ele alinabilecegini gostermektedir. Ayrica oyun



etkinlikleri, ¢ocuk i¢in dogal bir ugras alanidir ve oyun ortami ¢gocugun yasantisini

anlamlandirmasina 6nemli katkilar saglayabilir (Erduran ve Yilmaz, 2019).

1.2.1. Oyunun Felsefi ve Kiiltiirel Temelleri

Oyun kavramini egitim bilimleri i¢inde tartisabilmek i¢in, oyunun kiiltiirel
kokenine ve oyunun ne olduguna iligkin temel kabullere birlikte bakmak gerekir.
Huizinga (1955) Homo Ludens’te oyunu kiiltiiriin ikincil bir iiriinii olarak degil,
kiltlirii kuran ve anlamlandiran bir dinamik olarak ele alir. Bu yaklasimda oyun
goniilliliik temelinde yiiriir. Glindelik yagamin faydaci akisindan kismen ayrisir. Buna
karsin kendi i¢inde baglayict kurallar1 ve sinirlar1 vardir. Bu ayrigma, alanyazinda
sihirli cember (magic circle) metaforuyla aciklanmaktadir. Bu ¢ercevede oyun, liyakat,
sans ya da strateji gibi 6l¢iitlerin daha belirgin héle geldigi bir etkilesim alan1 olarak
diistiniilebilir. Bununla birlikte modern oyun felsefesi, “sihirli gember” fikrini kat1 bir
kopus olarak degil, gergeklikle kurulan iligkinin degisken sinirlar1 iizerinden yeniden
yorumlamaktadir.

Suits (2014), oyunu gereksiz engelleri agsmaya doniik goniillii ¢aba olarak
tanimlar. Bu tanim, oyunun degerini sonugtan ¢ok siirecte aramayr kolaylastirir.
Ogzellikle strateji iiretme ve eylemi yapilandirma bigimleri bu noktada 6ne ¢ikar.
Nguyen (2020) ise oyunlar1 bir sanat formu olarak ele alir ve oyunun malzemesini
belirli tiirden etkinlikler ile faillik deneyimi iizerinden agiklar. Bu yaklagim, strateji ve
zeka oyunlarinin neden giiclii bir deneyim tiretebildigini agiklamada islevseldir. Bu tiir
oyunlar hedefleri netlestirir ve secenekler arasindaki iliskiyi daha goriiniir hale getirir.
Egitim acisindan Onemli olan, oyunun yalmzca eglenceli bir arag olarak
goriilmemesidir. Oyun, o6grencinin segenekleri degerlendirme ve karar alma
stireclerini giivenli kosullarda denemesine olanak taniyabilir. Ayrica sonuglarin daha
1zlenebilir oldugu bir ortamda gerekcelendirme pratiklerini destekleyebilir. Bu nedenle
oyun, uygun Ogretim amaglaryla iliskilendirildiginde 6gretimsel degeri olan bir

deneyim alani olarak ele alinabilir.

1.2.2. Oyunun Bilissel Temelleri
Oyunun biligsel gelisim igindeki yeri, gelisim psikolojisinde etkili olan iki

kuramsal ¢izgi lzerinden tartisilmaktadir. Bu ¢izgiler Piaget’'nin biligsel gelisim



yaklasimi ve Vygotsky nin sosyal yapilandirmaci perspektifidir. Piaget (1962), oyunu
zihinsel uyum siirecinin bir bileseni olarak ele alir. Bu yaklasimda ¢ocuk, yasantilarini
mevcut biligssel semalariyla iligskilendirerek anlamlandirir. Bu siiregte 6ziimleme ve
dengelenme 6nemli bir isleve sahiptir. Piaget’nin siniflamasinda kuralli oyunlar,
somut islemler doneminde belirginlesir. Bu oyunlar ben-merkezci diisiinceden
uzaklagma, sosyal uzlasiy1 kavrama ve kurallarin normatif niteligini igsellestirme
acisindan kritik goriilmektedir. Vygotsky (1978) ise oyunu gelisimin bir sonucu olarak
degil, gelisimi ileriye tagiyan bir etkinlik olarak konumlandirir. Yakinsak gelisim alani
¢ergevesinde oyun, ¢ocugun meveut diizeyinin lizerine ¢ikmasina imkan verir. Oyunun
kural igeren dogasi bu noktada dnemlidir. Kurallara uyma geregi, cocugun diirtiilerini
ertelemesini ve davranisini diizenlemesini gerektirir. Bu Ozellikler, 6zdenetimin
gelisimiyle iligkilendirilmektedir (Bodrova ve Leong, 2015). Giincel literatiirde bu iki
yaklasim, rehberli oyun bagligi altinda birlikte ele alinmaktadir. Rehberli oyunda
yetiskin destegi vardir. Ogrenme hedefleri daha belirgin hale getirilir. Buna karsin
cocugun se¢imlerine ve 6zerk eylemine alan agilir. Meta-analitik bulgular, bu tiir oyun
stireglerinin yalnizca kesfe dayali etkinliklere ve dogrudan didaktik anlatima kiyasla
daha yiiksek 6grenme ¢iktilariyla iliskili olabildigini gostermektedir (Weisberg vd.,
2016; Skene vd., 2022).

1.2.3. Oyunun Noro-Egitimsel Temelleri

Son yillarda nérogoériintiileme tekniklerindeki ilerlemeler, oyunun 6grenmeyle
iliskisini yalnizca davranigsal ¢iktilar {izerinden degil, norobiyolojik gostergeler
tizerinden de tartisilabilir héale getirmistir (Glimcher, 2011). Egitim norobilimi
alanyazimninda oyun temelli deneyimlerin prefrontal korteksle iligkili siireglerle
baglantil1 olabilecegine isaret eden bulgular bulunmaktadir. Bu bulgular, yiiriitiicii
islevlerin desteklenmesi acisindan oyunun neden ilgi ¢ektigini agiklamaya da yardime1
olmaktadir. Diamond (2013), yiiriitiicii islevlerin temel bilesenleri olan isleyen bellek,
bilissel esneklik ve inhibisyonun; strateji oyunlarinin zorunlu kildig1 ¢oklu iglemleme,
alternatif liretme ve diirtii kontrolii gibi biligsel taleplerle ortiistiigiinii belirtmektedir.

Bu bilissel stireglerin yaninda, oyunun 6grenmeyi destekleyebilecek bir baska
boyutu 6diil ve geri bildirim mekanizmalar1 {izerinden tartisiimaktadir. Oyunun

ogrenmeyi destekleyebilecek bir bagka boyutu, dopaminerjik sistem ve tahmin hatasi



stireci tizerinden tartisilmaktadir (Schultz, 2016). Dehaene (2020) ile Eckert,
Scherenberg ve Klinke (2023), beklenen sonug ile gerceklesen sonug¢ arasindaki
uyusmazligin oyun baglaminda dopamin salinimini tetikleyebildigini raporlamaktadir.
Bu tiir bir yanitin, 6grenme agisindan onemli olan dikkat ve pekistirme siirecleriyle
iligkili olabilecegi diisliniilmektedir. Baz1 ¢alismalar, dopaminerjik yanitin bildirimsel
bellekle iligkili kodlama ve geri ¢agirma siireglerini destekleyerek 6grenmenin
kaliciligina katki saglayabilecegine isaret etmektedir (Lerner vd., 2021). Bu nedenle
oyun, hatay1 cezalandirici bir durum olmaktan ¢ikarip kesfi besleyen bir geri bildirim
olarak ¢erceveleyerek 6grenme igin daha elverisli kosullar olusturabilir. Bu nedenle
oyunun norobiyolojik diizeyde isaret ettigi potansiyelin sinif i¢inde dgretimsel degere
doniismesi, 6gretmenin rehberligiyle hedeflerin netlestirilmesine ve geri bildirimin

o6grenmeyi destekleyecek bicimde diizenlenmesine baglidir.

1. BEKLENTI / TAHMIN
(Prediction)

Bu hamle ige yarayacak mi?

Modeli Glncelle

4. SINAPTIK PLASTISITE

(Dopamin Salinimi) 2. EVLEM & SONUG

(Action & Outcome)

Hipokampus bilgiyi glinceller
Hamle yapilir, sonug gérilir

Kalict Ogrenme

3. TAHMIN HATASI
(Prediction Error)
Beklenti # Sonug
SURPRIZ ANI!

Sekil 1. Oyun temelli 6grenmede dopaminerjik tahmin hatas1 dongiisii (Dehaene,

2020 ve Schultz, 2016'dan uyarlanmistir)

Literatiirde giincel bir tartisma, oyun araciligiyla kazanilan becerilerin farkl
gorev ve alanlara ne 6l¢iide aktarilabildigi (transfer) sorusu etrafinda sekillenmektedir.
Sala ve Gobet (2019), genel nitelikli biligsel antrenmanlarin akademik basariya

yonelik uzak aktarim etkisinin gorece sinirli kaldigini ileri stirmektedir. Buna karsilik
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Bavelier ve Green (2019) ile Martinez, Gimenes ve Lambert (2023), mekanik beyin
egzersizlerinden farkli olarak sosyal etkilesim igeren, baglama gomiilii ve stratejik
derinligi olan oyunlarin aktarim acgisindan daha umut verici olabilecegine isaret
etmektedir. Piazza ve arkadaglar1 (2020) ise oyun siirecindeki sosyal etkilesimin kisiler
aras1 noral eszamanlilikla iliskili olabildigini raporlamaktadir. Bu tiir eszamanliligin
ogrenme stireciyle iliskili olabilecegi degerlendirilmektedir. Bu bulgular birlikte ele
alindiginda, zeka oyunlarinin yalnizca bireysel bir bilissel alistirma olarak degil, ayn
zamanda sosyal etkilesim Tlizerinden ilerleyen bir 6grenme baglami olarak da
degerlendirilmesi gerektigi anlasilmaktadir. Bu nedenle aktarimin giiclenmesi, oyunun
yluriitiicii islevleri harekete geciren bilissel talepleri ile geri bildirim yapisinin, sosyal

etkilesimle birlikte sinif icinde amagh bicimde diizenlenmesine bagli olabilir.

1.3. Akil ve Zeka Oyunlari

Akil ve zeka oyunlari, serbest zaman etkinlikleri iginde anilsa da birgok oyun
tiiriinden belirgin bicimde ayrismaktadir. Bu ayrisma, kural yapisinin daha belirgin
olmas1 ve performansin bilissel siire¢lere daha dogrudan dayanmasiyla iliskilidir
(Huizenga vd., 2017). Bu nedenle akil ve zeka oyunlari, dijital eglence oyunlar1 ya da
sans temelli oyunlarla ayn1 diizlemde ele alinmayabilir. Literatiirde bu alan mind
games, cognitive strategy games, logic puzzles ve Analog Game-Based Learning
(AGBL) gibi basliklar altinda tartisilmaktadir. Bu tiir etkinliklerde rastlantisallik
genellikle azaltilmakta; basar ise akil yiiriitme, stratejik planlama ve problem ¢6zme
tizerinden bicimlenmektedir (Noda vd., 2019). Bu o6zellik, 6grencinin segenekleri
degerlendirmesini ve kararlarini gerekcelendirmesini daha goriiniir hale getirebilir. Bu
nedenle akil ve zeka oyunlari, 6gretim hedefleriyle iliskilendirildiginde islevsel bir
o0grenme baglami olarak degerlendirilebilir.

Akil ve zeka oyunlarini sans oyunlarindan ayirmada kullanilan 6l¢iitlerden biri,
oyun kuramindaki tam bilgi ilkesidir. Bu ilke, oyunun herhangi bir anindaki temel
degiskenlerin her iki oyuncu tarafindan da goriilebilir ve bilinebilir olmasini ifade eder.
Caillois (1961), oyunlari siniflandirirken beceri ve rekabetin 6ne ¢iktig1 oyunlari agon,
rastlantisal degiskenlerin belirleyici oldugu oyunlar ise alea kategorisinde ele alir.
Akil ve zeka oyunlar1 cogu durumda agon ¢izgisine daha yakindir. Sonug, sanstan ¢ok

stratejik akil yiiriitme ve biligsel yeterlik iizerinden sekillenebilmektedir.
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Biligsel psikoloji agisindan Newell ve Simon’un (1972) problem uzayi
yaklagimi, bu oyunlarin igleyisini agiklamak i¢in elverigli bir ¢er¢eve sunar. Bir oyun,
baslangi¢ durumu, hedef durum ve bu iki durum arasinda ilerlemeyi saglayan islem
adimlaryla diisiiniilebilir. Ogrenci bu siirecte rastgele degil, olasiliklari tartarak ilerler.
Bu ilerleme bazen algoritmik, bazen sezgisel diistinme yollarina dayanabilir. Milli
Egitim Bakanligi da bu alani, 6grencilerin problemler karsisinda farkli ve 6zgiin
stratejiler gelistirmelerine yardimer olan etkinlikler olarak tanimlamaktadir (MEB,
2013). Akil ve zeka oyunlari, problem ¢dzme sirasinda biligsel stratejilerin devreye
girmesini gerektirir. Bu yontiyle diistinme siireglerini destekleyen bir alistirma baglami
olarak ele alinmaktadir. Bu oyunlarin egitsel boyutunun goriiniir kilinmasi, 6grenciyi
O6grenmeye motive etme agisindan da islevsel olabilir. Ayrica oyunlara yonelik
olumsuz algilarin donlismesine katki saglayabilecegi belirtilmektedir (Demirel, 2015).

Bulgular, akil ve zeka oyunlarina katilimin yalnizca bilissel becerilerle sinirh
olmadigint diistindiirmektedir. Baz1 ¢alismalar bu katilimi problem ¢dzme, akil
yiiriitme ve karar verme gibi siireclerle iliskilendirmektedir. Bunun yaninda sosyal
alanla iligkili kazanimlara da dikkat ¢ekilmektedir (Devecioglu ve Karadag, 2014).
Ogrenme ¢evrelerinin zenginlestirilmesi, 6zellikle problem ¢dzme becerilerinin
gelistirilmesi agisindan 6nemli goriilmektedir. Bu ¢ercevede egitsel oyunlar, 6grenme
ortamii ¢esitlendiren bir unsur olarak degerlendirilmektedir (Tiirkoglu ve Uslu,
2016). Akil ve zeka oyunlarinin da uygun 6gretim amaglaryla iliskilendirildiginde bu
cesitlilige katki saglayabilecegi ifade edilmektedir (Devecioglu ve Karadag, 2014).

1.3.1. Akil ve Zeka Oyunlarinin Simflandirilmasi

Akil ve zeka oyunlarimin egitim ortaminda rastgele bir bos zaman etkinligi
olarak degil, belirli amaglara hizmet eden planl bir pedagojik miidahale araci olarak
kullanilabilmesi i¢in, bu alanin bilimsel bir taksonomiye dayali bigimde ele alinmasi
gerekmektedir. Literatiirde ve MEB miifredatinda yaygin bicimde benimsenen temel
smiflandirma, oyunlarin  hedefledigi baskin biligsel beceriler esas alinarak
olusturulmakta ve genel hatlariyla su bi¢imde sunulmaktadir (MEB, 2013):

Akl yiiriitme ve islem oyunlari: Bu gruptaki oyunlar g¢ogunlukla tek
oyunculudur ve oyuncu problemin kural yapisi i¢inde ilerler. Cozlim, ipuglarim

rastgele denemekten ¢ok verileri sistematik bi¢imde iliskilendirmeye dayanir. Islem
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oyunlarinda bu siirece aritmetik islemler eslik eder. Sudoku, Kakuro ve KenKen gibi
ornekler bu baslik altinda degerlendirilebilir. Bu tiir oyunlar tiimdengelimsel akil
yuriitme ve kisitlarin karsilanmasi ilkesi lizerinden agiklanmaktadir (Bogaerts vd.,
2021; Rutishauser vd., 2018). Bazi bulgular, analog bulmacalarin isleyen bellek
talebini artirabildigini ve odaklanmay1 destekleyebilecegini diisiindiirmektedir
(Martinez, Gimenes ve Lambert, 2023).

Strateji oyunlari: Bu grupta iki ya da daha fazla oyuncunun karsilikli
hamleleriyle ilerleyen, kararlarin birbirine bagli oldugu oyunlar yer alir. Satrang, Go,
Mangala ve Othello/Reversi gibi ornekler bu kategoriye girer. Bircok strateji
oyununda oyun durumu ve kurallar taraflar i¢in agiktir; bazi tiirlerde ise sinirlt 6l¢iide
gizli bilgi bulunabilir. Bu oyunlarda yalnizca uzun vadeli bir plan kurmak degil,
oyunun farkli evrelerinde olas1 hamleleri degerlendirerek kararlar1 giincelleyebilmek
de onemlidir. Sala ve Gobet (2016), strateji oyunlarini alan-spesifik uzmanligin
gelisimiyle iliskilendirmektedir.

Geometrik ve mekdansal oyunlar: Bu oyunlar parca-biitiin iligkisi, uzamsal
gorsellestirme ve zihinsel dondiirme gibi mekéansal bilis bilesenlerini 6ne ¢ikarir.
Tangram, Soma kiipleri, Pentomino ve yap-bozlar bu gruba 6rnek verilebilir. Erken
donemde mekansal oyunlarla kurulan deneyimin ilerleyen yillardaki STEM
ogrenmeleriyle iliskilendirilebildigine dair bulgular bulunmaktadir (Verdine vd.,
2017).

Sozel ve dilsel oyunlar: Bu kategoride sozciik dagarcigi, sozciikler arasi
iligkiler ve ipuglarindan ¢ikarim yapmayi gerektiren oyunlar yer alir. 7abu ve Scrabble
gibi Ornekler bu kapsamda diisiiniilebilir. Bu oyunlarda ipuglarini yorumlama,
secenekleri ayirt etme ve sozel akil yliriitme siirecleri 6ne ¢ikar.

Hafiza oyunlari: Bu oyunlar bilgiyi kisa siireli olarak tutma, gerektiginde geri
cagirma ve ipuclariyla yeniden yapilandirma siireclerini hedefler. Eslestirme ve fark
bulma tiirleri tipik orneklerdir. Oyun tasarimina bagh olarak gorsel ya da sozel bellek
talebi baskinlasabilir.

Zeka sorulari: Bu grupta ¢dzliim yolunun baglangigta agik olmadigi, ipuglarinin
analiz edilerek sonuca ulasildig1 problemler yer alir. Bazi sorular tek bir yanita

yonelirken bazilar1 birden fazla gegerli ¢6ziim yoluna izin verebilir. Bununla birlikte
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nitelikli bir sorunun, gerekcelendirmeye elverisli ve denetlenebilir bir ¢ozliim gergevesi
sunmast beklenir. /2 top ve kap 6l¢me tiirii problemler bu kategoriye 6rnek verilebilir.

Akil ve zeka oyunlari, farkli biligsel taleplere sahip olmalar1 nedeniyle sinif
icinde farklt 6grenme diizeylerine hitap edebilir. Oyun sirasinda akran etkilesimi,
Ogrencilerin ¢oziim yollarini goriiniir kilmasina ve gerekgelerini paylagsmasina zemin
olusturabilir. Bu etkilesimin smif i¢i katilim ve iligki oOriintiileriyle baglantili
olabilecegi belirtilmektedir (Sadikoglu, 2017). Sinif baglaminda ortak kurallara uyma
geregi, sira bekleme, paylasim ve hak gozetme gibi sosyal diizenlemeleri
deneyimlemeyi kolaylastirabilir. Kurallarin herkes i¢in gecerli olmasi, normlarin
somut bi¢cimde ele alinmasina imkan verebilir. Bu siireclerin esitlik ve adalet algistyla
iligkili olabilecegi ifade edilmektedir (Sadikoglu, 2017). Bununla birlikte bu tiir
kazanimlarin ortaya ¢ikmasi, oyunun smif iginde nasil yapilandirildigina ve
Ogretmenin diizenlemelerine baglidir.

Erken yaslarda akil ve zeka oyunlariyla karsilagmanin gelisimi
destekleyebilecegi ve Ogretim programlariyla iliskilendirilebilecegi yoniinde
degerlendirmeler bulunmaktadir. Bu yaklasimin gerekgelerinden biri, bu oyunlarin
bircok durumda problem tiirlerinin oyunlastirilmis temsillerini igermesidir. Bu tiir
oyunlarin diisiinme, akil yiirlitme ve problem c¢ozme gibi biligsel stireglerle
iligkilendirildigi belirtilmektedir (Marangoz ve Demirtag, 2017). Akil ve zeka
oyunlari, egitsel oyunlarin bir bileseni olarak degerlendirilmektedir. Bu oyunlarin
mantiksal diistinmeyi isletme ve problem ¢ozme siireglerini destekleyebilecegi
vurgulanmaktadir (Demirel, 2015). Baz1 ¢alismalarda 6grencilerin strateji gelistirme,
karar verme ve grup i¢inde ¢alisma deneyimleriyle iligkilendirildigi ifade edilmektedir
(Savas, 2019). Oyun araciligiyla cocugun cevresini kesfetmesi, merakini stirdiirmesi
ve se¢cim yapma pratiklerini deneyimlemesi de bu baglamda tartisilmaktadir

(Yondemli ve Tas, 2018).

1.3.2. Zeka Oyunlar1 Ornekleri
Zeka oyunlart oynanma sekillerine gore ¢ok farkli  sekillerde
siniflandirilabilmektedir. Bu arastirma kapsaminda 6gretmenlerin tercih ettikleri

oyunlardan bazilar1 asagida kisaca agiklanmaktadir.
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Abolone oyunu: Altigen bir oyun zemini lizerinde karsilikli yerlestirilen
toplarin ¢ok yonlii hareketine dayali olarak kurgulanan bu oyunda temel amag, uygun
bir strateji gelistirerek rakibe ait alt1 topu oyun alaninin disina ¢ikarmaktir. Rakibinin
alt1 topunu ilk disar1 atan oyuncu oyunu kazanmaktadir. Oyun mekanigi bakimindan
toplarin hareketi alt1 farkli yon iizerinden tanimlanmakta; oyuncu, hamlelerini tekli,
ikili ya da en fazla Ugli top gruplar1 hélinde bu yonlerden birine dogru
gergeklestirebilmektedir. Her hamlede toplarin yalnizca bir birim ilerleyebilmesi
kural1, hareket planlamasini ve konumsal iistiinliik kurmay1 oyunun merkezi dinamigi
haline getirmektedir. Bu baglamda oyun, yalnizca kendi toplarini ilerletme degil, ayni
zamanda rakibin taglarini iterek oyun disina ¢ikarma hedefini eszamanli bigimde
iceren rekabetei bir strateji diizeni sunmaktadir (Erdogan, Cevirgen ve Atasay, 2017).

Set oyunu: Bu oyunda hedef, agik bi¢imde sergilenen on iki kart arasindan
secilecek li¢ kartla gecerli bir set olusturmaktir. Her kart, dort boyutta tanimlanan
0zellik kombinasyonlarindan meydana gelir: sekil (oval, kivrimli, baklava dilimli),
renk (kirmizi, yesil, mor), say1 (bir, iki, ii¢) ve desen/doluluk (i¢i dolu, i¢i bos, ¢izgili).
Bir setin olusabilmesi i¢in her bir 6zellik boyutunda ii¢ kartin durumu ya tamamaiyla
ayni olmali ya da tamamuyla farkli olmalidir; kismi benzerlikler (6rnegin ikisi ayni biri
farkll) set gegerliligini ortadan kaldirir. Oyun sonunda en fazla set olusturan oyuncu
kazanan olarak belirlenir (Yagli, 2019).

Quatro oyunu: Bu oyunda temel hedef, taslarin renklerinden bagimsiz olarak
tek bir ortak 6zellik tizerinden dort tas1 yatay, dikey ya da ¢apraz dogrultuda yan yana
dizmektir. Oyun, 4x4 diizeninde dairesel yuvalar1 bulunan ahsap bir zemin tizerinde
oynanmakta; iki farkli renkte ve farkli 6zellik kombinasyonlarina sahip toplam 16
ahsap piyon igermektedir. Her piyon, dort ikili 6zellik boyutuyla tanimlanir: boy
(kisa/uzun), renk tonu (agik/koyu), sekil (kare/daire) ve yiizey (delikli/deliksiz). Ancak
oyunun kazanma kosulunda renk tek basina belirleyici bir unsur olarak degil, diger
ozelliklerle ayn1 diizlemde degerlendirilen bir nitelik olarak ele alinir. Oyunun ayirt
edici mekanigi, oyuncunun kendi hamlesinde oynayacagi tasi se¢gmemesi; bunun
yerine rakibinin oynayacagi tasi karsi tarafin belirlemesidir. Dolayisiyla oyuncu, hem
kendisi i¢in avantajli bir yerlesim kurmaya hem de rakibine kazanma firsati
dogurmayacak taglar vermeye c¢alisir. Rakibinin secip verdigi tas1 yerlestiren oyuncu,

herhangi bir 6zellikte (6r. dort uzun tag ya da dort delikli tag) yatay, dikey veya ¢apraz
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dogrultuda dortlii bir hizalanma olusturdugunda oyunu kazanir. Bu yapi, oyunun
ilerleyisinde oynanan ve elde kalan taslarin olasi kombinasyonlarini dikkate alarak
Ongoriiye dayali bir strateji gelistirmeyi gerekli kilmaktadir (Erdogan vd., 2017).

Q-bitz oyunu: Bu oyunda amag, acilan kart lizerindeki deseni kiiplerle dogru
bicimde olusturan ilk oyuncu olmaktir. Oyun dokuz tur tizerinden ytiriitiilmekte; turlar
sonunda en fazla kart biriktiren oyuncu kazanan olarak belirlenmektedir. Uygulamada
her oyuncu, kendisine ait bir tepsi ile ayni renkten olusan 16 kiipliik bir set edinir.
Oyun kartlar1 ise oyun alaninin merkezine kapali (ters) sekilde yerlestirilir. Her tur,
tim kiipler tepsinin disinda olacak bi¢imde baslangi¢ diizeni olusturularak baslatilir.
Siras1 gelen oyuncu en listteki kart1 agtiginda, tiim oyuncular kartta yer alan sekli kendi
kiip setlerini kullanarak eszamanl bigimde olusturmaya ¢alisir. Sekli ilk tamamlayan
oyuncu Q-bitz! ifadesiyle tamamladigini bildirir; diger oyuncular seklin kartla
uyumunu dogruladiginda s6z konusu kart1 kazanir. Olusturulan desenin hatali oldugu
tespit edilirse tur devam eder ve dogru eslestirmeyi ilk tamamlayan oyuncu karti
almaya hak kazanir (Yagli, 2019).

Reversi oyunu: 1ki kisiyle oynanan Reversi oyununda, 64 kareden olusan bir
oyun zemini ve her biri iki yiizlii (bir yiizii siyah, diger yiizii beyaz) toplam 64 tas
bulunur. Oyun baslangicinda dort tas, oyun alaninin merkezine ¢apraz diizen
olusturacak sekilde yerlestirilir; iki tas siyah yiizii, iki tas ise beyaz yiizii liste gelecek
bicimde konumlandirilir. Oyunculardan biri siyah, digeri beyaz rengi temsil eder.
Oyunun temel amaci, sirayla tas yerlestirerek rakibin taslarini kendi taslar1 arasinda
sikistirmak ve bu yolla sikistirilan taglarin rengini kendi rengine ¢evirmektir. Bagka
bir ifadeyle her hamle, yalnizca yeni bir tasi sahaya siirmeyi degil, ayn1 zamanda
uygun yerlesimle rakibin taglarini doniistiirmeyi hedefler. Oyun alan1 tamamen
doldugunda (ya da gecerli hamle kalmadiginda) hangi renkten tas sayis1 daha fazlaysa,
o renge sahip oyuncu oyunun galibi olarak belirlenir.

Tangram oyunu: Tangram, tas, kemik, plastik ya da ahsap gibi farkh
malzemelerden iiretilebilen yedi geometrik parganin belirli bir diizen iginde bir araya
getirilmesiyle ¢esitli bigimlerin olusturulmasina dayanan yaratici bir zeka oyunudur.
Oyun kapsaminda hedeflenen ¢ikti; bir geometrik sekil, hareket halindeki bir insan
silueti, bir hayvan figiirli, alfabeye ait bir harf ya da benzeri bir form olarak

tasarlanabilmektedir. Belirlenen hedef formun elde edilebilmesi i¢in yedi par¢anin
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tamaminin kullanilmasi esastir. Tangram seti, farkli biiyiikliiklerde bes liggen, bir kare
ve bir paralelkenar olmak iizere toplam yedi par¢adan olugsmaktadir.

Hikdye kiipleri oyunu: Hikaye kiipleri oyunu, 6zellikle okul oncesi egitim
baglaminda kullanilan; ¢ocuklarin dil gelisimini destekleyen ve yaratici anlatim
becerilerini giiclendirmeyi hedefleyen bir zeka oyunu olarak degerlendirilmektedir.
Oyun, her yiiziinde farkli gorseller bulunan dokuz zardan olusur ve bu yap1 toplam 54
farkli resmin oyun siirecine dahil edilmesine imkan tanir. Zar yiizlerinde saat, kalem,
ucak, kedi gibi giindelik yasama ait ¢esitli figlirler yer almakta; bu figiirler anlati kurma
stirecine gorsel uyaran olarak hizmet etmektedir. Uygulamada oyuna, tiim zarlarin
ayni anda atilmasiyla baslanir; ardindan gelen gorseller temel alinarak ¢ocuktan, bu
figiirleri anlamli bir biitiin i¢inde iliskilendirecek bicimde bir hikdye kurgulayip
anlatmasi beklenir.

Zingo oyunu: Bu oyun, en az iki ve en fazla alt1 oyuncuyla oynanabilmekte;
uygulamada alt1 kart ve 72 tas kullanilmaktadir. Oyun yapisi, gorsel eslestirme ve
gorsel algi siireclerini etkinlestirmenin yani sira dikkat ve kisa siireli bellekte tutma
becerilerini destekleyerek kelime dagarciginin gelisimine de katki sunabilecek
nitelikte kurgulanmistir. Oyun sirasinda bir oyuncu, tas dagitan mekanizmanin basina
gecirilir ve mekanizma her calistirildiginda iki adet oyun tasi {iretir. Mekanizmadan
c¢ikan taglari izleyen diger oyuncular, tas tizerindeki gorselin kendi kartlarinda yer alip
almadigmi kontrol eder; kartinda ilgili goérsel bulunan oyuncu, gorselin adim
sOyleyerek tasi almaya hak kazanir. Ayni gorsel birden fazla oyuncunun kartinda
bulunuyorsa, gorselin adini ilk sdyleyen oyuncu tasi alir. Kartindaki dokuz gorseli ilk
tamamlayan oyuncu Zingo diyerek oyunu kazanir (Genisytirek, 2021).

Dedektif oyunu: Dedektif oyununda, biiyiik ve kiigiik boyutlarda iki tiir kart
seti kullanilmaktadir. Uygulamada dokuz biiytik kart, tiim oyuncularin gorebilecegi
bicimde masaya acik olarak yerlestirilir. Ardindan kiiciik kartlardan biri segilir ve
oyunculardan, kiigiik kart {izerindeki gorsel/ipuglariyla masadaki biiyiik kartlar
arasinda dogru eslestirmeyi yapmalar1 beklenir. Oyun en az iki ve en fazla alt1 kisiyle
oynanabilmektedir. Bu oyun yapisinin, dikkat, gorsel alg1 ve kisa stireli bellek gibi
biligsel becerilerin desteklenmesine katki sagladig: ifade edilmektedir (Genisytirek,
2021).
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Satrang: Satrang, iki oyuncu arasinda oynanan ve ¢oklu biligsel becerileri
devreye sokan stratejik bir oyundur. Oyun, 8x8 diizeninde toplam 64 kareden olusan,
iki renkli bir tahta iizerinde yiirttiiliir. Her oyuncu 16 tasa sahiptir ve taslar taraflari
ayirt edecek bicimde beyaz ve siyah olarak iki renkten olusur. Oyun, oyuncularin
sirayla hamle yapmasiyla ilerler. Her oyuncunun tas dizilimi; sekiz piyon, bir sah, bir
vezir, iki at, iki kale ve iki filden meydana gelir. Taglarin her biri, tahta tizerindeki
hareketini belirleyen kendine 6zgii hamle kurallarina sahiptir. Oyunun temel amaci,
rakibin sahin1 mat ederek oyunu sonlandirmaktir.

Mangala oyunu: Mangala, 48 tas ve bir oyun tahtasiyla oynanan, iki kisilik bir
strateji oyunudur. Tahta iizerinde oyunculara karsilikli bigcimde dizilmis altisar adet
kuyu (kiigiik ¢ukur) bulunur. Her oyuncunun sag tarafinda yer alan ve oyun boyunca
kazandig1 taslar1 biriktirdigi boliim ise “hazine” olarak adlandirilir. Bu diizenekte yan
yana siralanan alt1 kuyu, ilgili oyuncunun oyun alanini olusturur. Oyun baglangicinda
taglar her kuyuya dorder tag gelecek sekilde paylastirilir. Siras1 gelen oyuncu, kendi
bolgesindeki kuyulardan birini secerek igindeki taslari alir ve taglar1 saat yoniiniin
tersine (oyun yOniine gore) ilerleyerek siradaki kuyulara birer birer dagitir. Hamlenin
sonunda, oyuncu kendi tarafindaki bos bir kuyuya son tas1 birakmay1 basarirsa, karsi
tarafta ayni1 hizadaki kuyuda bulunan taglarla birlikte kendi son tasin1 da alarak
hazinesine aktarir. Oyun, taglar tiikendiginde veya hamle imkanlar1 sona erdiginde
puanlama/toplama asamasina gelir; sonunda hazinesinde en fazla tas biriktiren oyuncu
oyunu kazanir.

Solo test oyun: Oyun diizeni, yuvarlak bir zemin iizerindeki deliklerden ve bu
deliklere yerlestirilen piyonlardan olusur. Ingiliz versiyonunda 32, Avrupa
versiyonunda ise 36 piyon bulunmakta; uygulamada daha yaygin olan formun 32
piyonlu Ingiliz versiyonu oldugu belirtilmektedir. Oyun alaninda toplam 33 delik yer
alir ve baglangic kurulumunda piyonlar, merkezdeki delik bos kalacak bicimde
yerlestirilir. Oyun siirecinde bir piyon, ¢capraz hareket olmaksizin saga—sola ve ileri—
geri dogrultularda hareket ettirilebilir. Temel hamle mekanigi, bos bir deligin
cevresinde konumlanan piyonlardan birinin, dniindeki piyonu iizerinden atlayarak bos
delige yerlesmesi esasina dayanir; atlanan piyon ise oyun alanindan ¢ikarilir. Bu islem,
hamle yapilabildigi siirece tekrarlanir. Artik hicbir piyonun gecerli hamle yapamadigi

(yani 6niindeki piyonun iizerinden atlayip bos bir delige yerlesemedigi) durumda oyun

18



sona ermis kabul edilir. Oyunun amaci, oyun sonunda oyun alaninda miimkiin olan en
az sayida piyon birakmaktir. Puanlama, kalan piyon sayisina gore belirlenir.

Sudoku oyunu: Sudoku, mantiksal akil yiiriitmeye dayanan ve giliniimiizde
yaygin bi¢gimde tercih edilen bir zeka oyunudur. Sudokuya benzer say1 yerlestirme
bulmacalarinin izlerine ilk kez 19. yiizyilin sonlarinda rastlandigi; Fransa’da bazi
gazetelerde bu tiir bulmacalarin yayimlandig belirtilmektedir. Bununla birlikte, s6z
konusu erken 6rneklerin gilintimiizdeki Sudokudan temel farkinin, ¢6zliim siirecinde
¢ift haneli sayilarin da kullanilabilmesi oldugu ifade edilmektedir. Ilerleyen donemde
Japonya’da yapilan diizenlemelerle bulmaca, bugiinkii bigimine kavugmustur (Batar,
2021). Sudoku, 9%9 karelik bir oyun alaninda 1°’den 9’a kadar olan sayilarin
kullanilmas1 esasina dayanir. Amag, her satir ve her siitunda yer alan dokuz kareye bu
sayilarin her birini yalnizca bir kez gelecek bicimde yerlestirmektir; satir ya da siitun
icinde sayilarin tekrarlanmast hatali yerlestirmeye isaret eder. Sayi tekrarina diismeden
tim kareler dolduruldugunda oyun tamamlanir. Bu baglamda Sudokunun, problem
¢Ozme, strateji gelistirme ve analitik diisiinme gibi becerilerin desteklenmesine katki
sundugu degerlendirilmektedir.

ABC Baglamaca oyunu: ABC Baglamaca oyununda kare bi¢imli bir oyun
zemini lizerinde, esit araliklarla yerlestirilmis harfler ve baglanti noktalar
bulunmaktadir. Oyuncudan beklenen, oyun alanindaki her harfi kendi esiyle
iligkilendirerek eslestirme islemini tamamlamasidir. Bu eslestirme, yalnizca yatay
veya dikey dogrultuda cizgiler ¢izilerek yapilmakta; ¢apraz baglantilar ise oyun kurali
geregi gegerli sayllmamaktadir. Ayrica farkl harf giftlerini birlestirmek i¢in kullanilan
cizgilerin birbirini kesmemesi zorunludur. Baglanti ¢izgileri ¢izilirken bir diger temel
kural, ¢izgilerin yalnizca oyun alanindaki noktalar iizerinden ilerlemesidir; baska bir
ifadeyle bir ¢izginin herhangi bir harfin {izerinden gecerek baglanti olusturmasi izin
verilen bir hamle degildir. Oyun, tiim harf ¢iftleri dogru bi¢imde baglandiginda
tamamlanmis sayilmakla birlikte, gecerli bir ¢6ziim i¢in oyun alanindaki tiim
noktalarin en az bir baglant1 ¢izgisi tarafindan kullanilmis olmasi beklenir. Herhangi
bir noktanin bosta kalmasi durumunda yapilan yerlestirmeler gecersiz kabul edilir. Bu
ozellikleriyle ABC Baglamaca oyununun, matematiksel problem ¢ézme, dikkat ve

gorsel alg gibi biligsel becerilerin desteklenmesine katki sundugu ifade edilmektedir.
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Ug tas oyunu: Bu oyun, iki oyuncu arasinda oynanan ve her oyuncunun farkli
renkte olmak iizere liger tasa sahip oldugu bir zeka oyunudur. Oyuna kimin
baslayacagi kura ile belirlenir. Oyunun temel hedefi, taslar1 hareket ettirerek yatay,
dikey ya da ¢apraz dogrultuda ii¢ tas1 ayni hizada toplamaktir; bunu ilk gerceklestiren
oyuncu oyunu kazanir. Oyun iki asamali bir yapiya sahiptir. Ilk asamada, baslangic
oyuncusu taslarindan birini oyun alaninda uygun gordiigli bir noktaya yerlestirir;
ardindan diger oyuncu ayni1 sekilde bir tagini yerlestirir. Bu sira, her iki oyuncunun da
tiim taslarin1 oyun alanina yerlestirinceye kadar devam eder. Bu yerlestirme siireci
tamamlanmadan oyuncularin taglar1 yer degistirerek hareket ettirmesine izin verilmez.
Ikinci asamada ise tiim taslar alana yerlestirildikten sonra oyuncular, sectikleri bir tasi
en yakin bos noktaya hareket ettirerek taslarini yatay, dikey ya da capraz dogrultuda

hizalamaya galisir. Ug tagmm ilk kez ayni1 hizada siralayan oyuncu oyunun galibi olur.

1.3.3. Akil ve Zeka Oyunlarinin Ogretim Asamalar

Zeka Oyunlar1 Dersi Ogretim Programi’nda dersin genel hedefi; dgrencilerin
problem durumlarinda farkli ve 6zgiin stratejiler gelistirmesi, akil yiirlitme siire¢lerini
sistematik bicimde kullanmasi ve problem ¢6zmeye yonelik olumlu tutum gelistirmesi
olarak tanimlanmaktadir. Program, bunun yaninda 6grencilerin bireysel ve takim
temelli oyun siire¢lerinde ¢calisma becerilerini desteklemeyi de hedeflemektedir (MEB,
2013).

Programin uygulanmasina iligkin aciklamalarda dersin farkli smif
diizeylerinden 6grenciler tarafindan birlikte alinabilecegi belirtilmektedir. Ayni sinif
diizeyinde yer alan 6grenciler i¢in de farkli yetkinlik diizeylerinin dikkate alinmasi
gerektigi ifade edilmektedir. Bu ¢ercevede 6gretimde “basamakli dgretim programi”
yaklasimi esas almmmakta ve Ogrenme yasantilarinin basitten karmasiga dogru
kademeli bigimde yapilandirilmasi 6ngoriilmektedir (MEB, 2013).

Programda 6gretim siireci li¢ basamak {izerinden yapilandirilmaktadir (MEB,
2013). Baslangic diizeyinde amag, dgrencilerin temel kurallar1 6grenmesi ve gerekli
on bilgi ile becerileri edinmesidir. Orta diizeyde mantiksal ¢ikarim yapma,
bulmacalarda uygun baslangic noktasini belirleme ve strateji oyunlarinda temel
stratejileri uygulama gibi beceriler one cikar. ileri diizeyde ise analiz, degerlendirme,

genelleme ve 0zgiin strateji gelistirme gibi st diizey biligsel siire¢ler merkeze alinir.
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Bu asamada daha karmagik oyun ve bulmacalarla ¢alisma ve akran deneyimlerinden
yararlanma da siirece dahil edilmektedir (MEB, 2013).

Bu cergeve, zeka oyunlarinin smif i¢inde planli bir 6gretim uygulamasina
doniisebilmesi icin bir ilerleyis mantig1 sunmaktadir. Ancak programin siif igindeki
karsiligi, Ogretmenin oyunlart hangi hedeflerle iliskilendirdigine ve uygulamay1
Ogrencilerin ihtiyaglarina gore nasil uyarladigina bagl olarak degisebilir. Bu nedenle
siif i¢cinde zeka oyunlarimi diizenli bi¢imde kullanan 6gretmenlerin gerekgeleri,
kararlar1 ve uygulama tercihleri; program hedeflerinin 6gretimsel degere doniismesini
anlamak agisindan kritik bir bilgi kaynagidir. Zeka oyunlar1 dersi kapsaminda ele

aliman bu oyunlarin 6gretim asamalari1 ve seviyeleri agiklamali bir sekilde asagidaki

tabloda verilmistir.

Tablo 1. Zeka oyunlar1 6gretim asama kazanimlar1t MEB (2013)

Diizey/Oyun Baslangic Diizeyi (D1) Orta Diizey (D2) ileri Diizey (D3)

Akil Yiiriitme 1. Verilen ipuglarmin 1. Ipuglarnin  hangi 1. Céziime ulasmak igin

ve Islem dogrudan ya da farkli diizeyde ve nasil  ¢ok sayida ve

Oyunlari siralamalarla kullanilacaginin derinlemesine  deneme-
degerlendirilmesiyle belirlendigi oyunlardir. yanilma gerektiren
ilerleme saglanan 2. Bazi1 kisa deneme- oyunlardir.
oyunlardir. yanilmalarla hatali 2. Oyuncunun oyuna

seceneklerin elendigi  6zgii kendi stratejilerini
oyunlardir. gelistirip kullandig1

3. Oyuna 0zgli temel oyunlardir.

stratejilerin  uygulandigi

oyunlardir.

Sézel Oyunlar 1. Tiim olasiliklarin tek 1. Kelime dagarcigindan 1. Céziime ulagsmak igin
tek siralanarak ilerleme yararlanilarak kurala akilli tahminlere dayali
kaydedildigi oyunlardir. uygun sozciiklerin ~ arama siire¢lerinin

retildigi oyunlardir.  yiriitildigi oyunlardir.

2. Oyuna 0zgii temel 2.Oyuncunun oyuna dzgi

stratejilerin - kullanildigi  kendi stratejilerini

oyunlardir. gelistirip kullandig1
oyunlardir.

Geometrik- 1. Az sayidave sistematik 1. Az sayida ve 1.Cok sayida ve

Mekanik olmayan deneme- sistematik ya da sezgisel sistematik ya da sezgisel

Oyunlar yanilmalarla ¢oziilebilen deneme-yanilmalarla deneme-yanilmalarla

oyunlardir.

¢oziilebilen oyunlardir.
2. Tek bir kilit fikrin
bulunmasiyla
¢oziilebilen oyunlardir.

¢oziilebilen oyunlardir.
2. Birden fazla kilit fikrin
birlikte  kullanilmasiyla
¢oziilebilen oyunlardir.
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Tablo 1. (Devam). Zeka oyunlar1 6gretim asama kazanimlart MEB (2013)

Hafiza 1. Hafizada tutulmasi 1. Hafizada tutulmast 1. Hafizada tutulmasi gereken
Oyunlari gereken az sayida 6ge  gereken orta diizeyde 6ge  ¢ok sayida Oge  igeren
igeren oyunlardir. igeren oyunlardir. oyunlardir.
2. Hafizada tutulacak 6gelerin
hangileri oldugunun
baslangicta net  olmadigi
oyunlardir.
Strateji 1. Klasik oyunlarda 1. Klasik oyunlarda 1. Klasik oyunlarda
Oyunlari yalnizca kurallar1  oyuncunun temel oyuncunun kendi stratejilerini
uygulayarak oynanan stratejileri kullandig1  gelistirdigi ve baskalarinin
oyunlardir. oyunlardir. deneyimlerinden yararlandigi

2. En iyi stratejisi bilinen
ve bu stratejilere kolayca
ulasilabilen oyunlardir.

oyunlardir.

2. En iyi stratejisi bilinen ve bu
stratejilere ayrintili bir analizle
ulasilabilen oyunlardir.

Zeka Sorulart 1. Kolay ongoriilen 1. Kolay 6ngériilemeyen, 1. Deneyim gerektiren
ve tek  asamali tek asamali ¢dzlime sahip sorulardir.
¢Oziime sahip sorulardir. 2. Cok asamali ve kolay
sorulardr. 2. Asamalar1 kolay olan ongoriilemeyen sorulardir.

¢ok asamali sorulardir.

1.4. Tiirk Egitim Sisteminde Akil ve Zeka Oyunlari

Tiirk egitim sisteminde 2005 sonras1 program reformlariyla birlikte, 6grencinin
etkin katilimimi1 ve Ogrenmenin yapilandirilmasint 6ne c¢ikaran bir yodnelimin
giiclendigi goriilmektedir. Bu yonelim, {ist diizey diisiinme becerilerinin (elestirel
diistinme, problem ¢6zme ve yaraticilik) ogretim siire¢lerinde daha goriiniir hale
gelmesiyle birlikte degerlendirilebilir. Bu makro degisimin yansimalarindan biri,
oyunun okul dis1 ikincil bir etkinlik olarak goriilmesi yerine 6gretim hedefleriyle daha
giiclii bigimde 1iligkilendirilmesidir. Akil ve zeka oyunlarinin miifredata resmi ve
sistematik girisi, ortaokul diizeyinde se¢meli ders bi¢ciminde yapilandirilan “Zeka
Oyunlari Dersi” ile goriiniir hdle gelmistir. Ders, 2012-2013 egitim 6gretim yilindan
itibaren 5, 6, 7 ve 8. siniflarda haftada iki saatlik se¢meli ders olarak uygulanmaya
baslamistir (MEB, 2013). Bu adim, alanin kurumsal goriiniirliigiinii artirmis olsa da
politika niyeti ile okul gercekligi arasinda farklar bulundugu rapor edilmektedir (Terzi
ve Erdogan, 2021). Sargin ve Tasdemir’in (2020) calismasinda, dersi yiirlitecek
ogretmenlerin yeterliklerine iligskin belirsizlikler, materyal eksikleri ve dersin bazi
okullarda farkli amaclarla kullanilmasi gibi sorunlar 6ne ¢ikmaktadir. Bu eksiklikleri
azaltmak icin sivil toplum kuruluslart ve {niversitelerin siirekli egitim birimleri

devreye girmistir. Ancak bu kez sertifika temelli yayginlagma ile nitelik tartigmalarinin
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giindeme geldigi goriilmektedir. Ceylan ve Bozkurt (2024), 6gretmenlerin derse
yonelik tutumlar1 yiiksek olsa bile pedagojik alan bilgisi eksikligi nedeniyle
uygulamada kendilerini yetersiz hissedebildiklerini raporlamistir. Bu bulgular, giiclii
bir politika adiminin sahada etkili sonug iiretebilmesi i¢in 6gretmen destegi ve okul
altyapisinin belirleyici oldugunu disiindtirmektedir.

Tiirkiye’de zeka oyunlarinin egitimdeki yerini giiclendiren bir diger politika
yonelimi, 2018’de agiklanan 2023 Egitim Vizyonu ile birlikte 6ne ¢ikan Tasarim ve
Beceri Atolyeleri yaklasimidir. Belgede 6grencilerin akademik becerilerinin yaninda
sosyal ve duygusal becerilerinin de desteklenmesi vurgulanmis ve okullarda atolye
kurulumlar: stratejik hedefler arasinda tanimlanmistir (MEB, 2018). Atdlye tiirleri
icinde Yasam Becerileri ve Zeka Oyunlar1 Atdlyesi dogrudan belirtilmektedir.
Bununla birlikte Cetin ve Saglam Cetin (2023), atlyelerin kurulumu ve erisilebilirligi
acisindan bolgeler arasinda belirgin farkliliklar bulundugunu ve atdlye imkam
olmayan okullarda uygulamalarin zayiflayabildigini gostermistir.

Ilkokul diizeyinde tablo daha belirsiz bir goriiniim sergilemektedir. Mevcut
diizenlemeler incelendiginde, 1-4. siniflarda “zeka oyunlar’” adiyla kazanimlar
belirlenmis zorunlu bir dersin bulunmadigi goriilmektedir. Bu durum, ilkokulda zeka
oyunlariin 6gretimsel olarak daha esnek ama ayni zamanda daha muglak bir alanda
ylriitiilmesine yol agmaktadir. Uygulamalar ¢ogunlukla {i¢ kanal {izerinden ve biiyiik
Olclide dgretmenin inisiyatifiyle ilerlemektedir (Giines ve Yiinkiil, 2021; Sargin ve
Tasdemir, 2020; Terzi ve Erdogan, 2021):

Serbest Etkinlikler dersi: Haftada 2-4 saat ayrilan bu zaman dilimi gorece
esnek birakilmaktadir.

Ders disi egzersiz ve kuliip ¢aliymalari: Halk Egitim merkezleri {izerinden
acilan kurslar yoluyla yiiriitiilebilmektedir. Bu kanal ¢ogu zaman ek orgiitleme ve
biirokratik siirecler gerektirir.

Disiplinleraras entegrasyon: Ogretmenin, matematik ya da hayat bilgisi gibi
derslerde belirli kazanimlar1 desteklemek amaciyla zeka oyunlarint 6gretim araci
olarak kullanmasidir.

Bu yapy, ilkokulda zeka oyunlarini sistematik bir programdan ¢ok, 6gretmenin
kararlar1 ve okulun imkéanlariyla sekillenen bir uygulama alanina doniistiirmektedir.

Ceylan ve Bozkurt (2024), ilkokul diizeyinde standart bir miifredat ve materyal setinin
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bulunmamasinin 6gretmenlerde miifredat kaygisini artirabildigini belirtmektedir. Bu
nedenle ilkokul baglaminda asil belirleyici soru, 6gretmenin bu alani nasil
anlamlandirdigi, hangi kosullarda uygulamaya dontistiirdiigii ve smif i¢cinde hangi

Ogretim kararlariyla siirdiirdiigtidiir.

1.5. Akil ve Zeka Oyunlar1 ve Siif Ogretmenleri

Egitim reformlar1, kagit {izerindeki tasarimdan ¢ok sinif i¢indeki uygulama
tizerinden anlam kazanir (Fullan, 2016). Bu nedenle reformun etkisini biiylik 6l¢iide
ogretmenin smif i¢i kararlart belirler. Lipsky’nin (1980) sokak seviyesi biirokrasisi
yaklasimi da 6gretmeni, programi aynen aktaran bir uygulayici olarak degil; hedefleri
ve kurallar1 sinifin kosullarina gére yorumlayip hayata geciren bir aktor olarak ele alir.
Akil ve zeka oyunlar1 gibi 6grenci etkinligini ve esnek uygulamayi gerektiren
alanlarda bu rol daha belirginlesir. Uygulamanin sinifta karsilik bulmasi, 6gretmenin
bu yaklasimin neyi amacladigim1i ve kendi smifinda nasil isleyecegini nasil
degerlendirdigiyle yakindan iligkilidir. Siirdiiriilebilirlik ise 6gretmenin hazir olusu ve

okulun sundugu kosullarla birlikte sekillenir.

1.5.1. Tutum ve Yeterlik

Ogretmen davramislarini ve smif ici kararlarini  anlamlandirmada sik
basvurulan kuramsal dayanaklardan biri Bandura’nin (1977) sosyal biligsel kuramidir.
Bu ¢ercevede Ozyeterlik, dgretmenin belirli bir 6gretimsel gorevi bagariyla yerine
getirebilecegine iliskin 6znel inancini ifade eder (Huizenga vd., 2017). Pajares (1992)
ise 6gretmen inanglarinin egitsel kararlar1 bigimlendiren ve degisime karsi gorece
direngli yapilar oldugunu vurgulamaktadir. Bu bakis, pedagojik bilgi ile
uygulanabilirlik inancinin her zaman drtiismeyebilecegini diisiindiiriir. Ogretmen zeka
oyunlarinin bilissel gelisimi destekleyebilecegini kabul edebilir; ancak kalabalik sinif,
sinirlt fiziksel imkanlar veya akademik risk algisi nedeniyle kendi kosullarinda
uygulanabilir bulmayabilir.

Bu gerilimde belirleyici degiskenlerden biri 6zyeterliktir. Bandura’ya (1977)
gore Ozyeterlik, ustalik deneyimleri, dolayli yasantilar, sozel ikna ve fizyolojik veya

duygusal durum gibi kaynaklardan beslenir. Tiirkiye baglamindaki giincel bulgular da

tutum ile Ozyeterlik arasinda ayrisma olabilecegini gostermektedir. Ceylan ve
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Bozkurt’un (2024) sinif 6gretmenleriyle yiiriittiigli calismada, 6gretmenlerin zeka
oyunlarina yonelik tutum puanlari yiiksek bulunurken 6gretimsel 6zyeterlik puanlar
daha diisiik diizeyde raporlanmistir. Bu sonug, 6gretmenlerin oyunu degerli gérmesine
ragmen yeterli uygulama deneyimine sahip olmadiklarinda kendilerini yetersiz
hissedebileceklerine isaret etmektedir. Boyle bir durumda 6gretmen, zeka oyunlarini
ders kazanimlariyla biitiinlestirmek yerine daha diisiik riskli gordiigii bigimlerde

kullanmay1 tercih edebilir ve uygulamayi serbest etkinlik diizeyinde tutabilir.

1.5.2. Rol Karmasasi

Zeka oyunlarini sinif ortamina entegre etmek, 6gretmenden yalnizca yeni bir
materyal ya da etkinlik seti kullanmasini degil, 6gretmenlik roliinii ve smif igi
etkilesimi yeniden kurgulamasini da talep eder (Klassen ve Tze, 2014). Shulman’in
(1987) pedagojik alan bilgisi yaklagimi, oyun temelli 6grenme baglaminda oyun
pedagojisi yetkinligi olarak yorumlanmakta ve Ogretmenin ii¢ alanda yeniden
konumlanmasini gerektirmektedir (Nousiainen vd., 2018).

Otoriteden kolaylastirict role gegis: Ogretmen, yalnizca bilgiyi aktaran kisi
olmaktan ¢ikar ve Ogrenme siirecini yoneten bir kolaylastirictya yaklasir. Oyun
sirasinda Ogrenciler strateji liretirken 6gretmen siireci izler, sorularla derinlestirir ve
gerektiginde model olur. Bu degisim, otoritenin kaybindan ¢ok otoritenin islevinin
doniismesi olarak ele alinabilir.

Swnif igi hareketlilik ve yonetimsel kaygi: Zeka oyunlar etkinlikleri sinifta
hareketliligi ve rekabeti artirabilir. Kazanma ve kaybetmeye eslik eden duygusal
tepkiler daha goriintir hale gelebilir. Bu durum, sinif yonetimini sessizlik ve yiiksek
kontrol iizerinden kurmaya aliskin 6gretmenlerde yonetimsel kaygiy1 yiikseltebilir.

Biligsel iskele kurma: Ogretmenin rolii, oyunun kurallarmi agiklayip siireci
kendi haline birakmak degildir. Daha ¢ok Ogrencinin takildigi noktalar1 tanimayz,
uygun zamanda ipucu ve yonlendirici sorularla diistinmeyi goriiniir kilmay1 igerir. Bu
yaklagim, 6grenciyi dogrudan ¢oziime tagimadan strateji gelistirmesini destekleyen bir
rehberlik bi¢imi olarak degerlendirilebilir.

Tiirkiye baglaminda simif O6gretmenlerinin 6nemli bir boliimiiniin  oyun
pedagojisine iliskin sistematik bir hazirlik deneyimine sahip olmayabildigi

belirtilmektedir (Ceylan ve Bozkurt, 2024). Ayrica 6gretmenler, 6grencinin oyunda
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daha yetkin performans gdstermesinin sinif i¢i otoriteyi zayiflatabilecegi yoniinde
kaygilar tagiyabilmektedir (Giines ve Yiinkiil, 2021). Bu tiir kaygilar, 6gretmenlerin
kurallar1 daha net, sonuglar1 daha 6ngoriilebilir ve sinif iginde yonetimi daha kolay
goriilen oyunlara yonelmesini agiklayabilir. Buna karsilik degiskenligi yiiksek ve
karsilikli hamle bagimlilig1 giiclii strateji oyunlarmin sinif i¢inde daha sinirh tercih

edilmesi olasidir (Giines ve Yiinkiil, 2021).

1.5.3. Algilanan Bariyerler

Ogretmenlerin tutumlar1 ve inanglari, icinde bulunduklar ekolojik kosullardan
(okul iklimi, fiziksel imkanlar ve yonetim baskisi gibi) bagimsiz diisiiniilemez.
Ertmer’ in (1999) teknoloji ve yenilik entegrasyonunu sinirlayan engelleri agikladigi
modelde 6ne ¢ikan birincil ve ikincil bariyer ayrimi, Tiirkiye’de zeka oyunlarinin okul
pratiginde karsilastig1 giicliikleri ¢coziimlemek i¢in islevsel bir ¢cerceve sunmaktadir.

Birincil bariyerler (dissal ve yapisal): Bu grupta 6gretmenin dogrudan kontrol
alan1 disinda kalan, kaynak ve donanim yetersizlikleriyle iliskili engeller yer alir. Cetin
ve Saglam Cetin (2023), 2023 Egitim Vizyonu kapsaminda planlanan Tasarim ve
Beceri  Atolyelerinin = birgok  okulda kurulum ve igletim siireclerinin
tamamlanamadigini belirtmistir. Ayn1 ¢alismada 6gretmenlerin oyun materyallerini
kimi zaman kendi biit¢eleriyle ya da veli katkilariyla temin etmeye c¢alistigi da
vurgulanmaktadir. Bu tiir kosullar, 6gretmende is yiikii algisii artirabilir ve
uygulamanin siirdiiriilebilirligini  zorlagtirabilir. Ayrica ilkokul miifredatinin
yogunlugu ve akademik kazanim odagi, Ogretmenlerin oyuna zaman kalmiyor
gerekgesini gliclendiren digsal etmenler arasinda degerlendirilebilir.

Ikincil bariyerler (i¢sel ve inangsal): Bu grupta gretmenin zihinsel modelleri,
deger atiflar1 ve inang Oriintiileriyle iligkili engeller yer alir ve degisimi daha gii¢
kilabilir. Tiirkiye’de hesap verebilirlik ve performans baskisinin, zaman kullaniminda
daha temkinli tercihlere yol acabildigine isaret eden bulgular bulunmaktadir. Sargin
ve Tagdemir (2020), 6gretmenlerin zeka oyunlarina zaman ayirdiklarinda veli ya da
okul yonetimi tarafindan ders iglemek yerine oyun oynatiyor bigiminde etiketlenme
kaygis1 yasayabildiklerini raporlamistir. Bu tiir kaygilar, tutum olumlu olsa bile
uygulamanin sinif i¢inde sinirlanmasina yol agabilir. ikincil bariyerler i¢inde oyuna

atfedilen deger de belirleyicidir. Baz1 6gretmenler oyunu 6diil ya da bos dersi
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doldurma aract olarak konumlandirabilmekte ve oyunun &gretimsel islevine iligkin

daha giiclii bir inang gelistirmekte zorlanabilmektedir.

1.6. lgili Arastirmalar

Devecioglu ve Karadag’in (2014) calismasinda, ortaokullarda uygulamaya
yeni alinan Zeka Oyunlart Dersine iligkin 6grenci, 6gretmen ve okul yoneticilerinin
goriisleri incelenmistir. Arastirma tarama modelinde yiirtitiilmiis; veriler 2013-2014
egitim-ogretim yili giiz doneminde Bayburt il merkezindeki ortaokullardan
toplanmistir. Dersin amagclari, beklentileri, uygulamada karsilasilan giigliikler ve
dersin daha etkili yiiriitiilmesine yonelik onerileri kapsayan bes agik uglu sorudan
olusan goriisme formu 133 6grenci, 15 6gretmen ve 3 okul yoneticisine uygulanmaistir.
Bulgular, dersin {ist diizey diisiinme, problem ¢6zme ve akil yiiriitme gibi hedeflerinin
genel olarak olumlu kargilandigini; buna karsin materyal/kaynak temini, dersin iglenisi
ve smif i¢i organizasyon gibi bashiklarda uygulamaya donlik sorunlarin
belirginlestigini gdstermistir. Calismada etkililigi artirmaya doniik olarak 6gretim
kaynaklarinin gelistirilmesi, 6gretmenlere yonelik egitim desteginin gii¢lendirilmesi
ve planlama—uygulama siire¢lerinin daha sistematik bicimde yapilandirilmasi yoniinde
oneriler sunulmustur.

Watson ve Yang’in (2016) calismasinda ise ABD’de K-12 diizeyinde
ogretimde oyun kullanimina iliskin algilanan engeller, 6gretmen goriisleri temelinde
ele alinmistir. Arastirma iki asamali olarak yiiriitiilmiis; ilk asamada 6gretimde oyun
kullanan 15 6gretmenle goriismeler yapilmis, ikinci agsamada bu goriismelerden elde
edilen bulgulara dayali olarak (oyun kullanan ve kullanmayan 6gretmenlere yonelik)
iki ayr1 web tabanli anket gelistirilerek uygulanmis ve toplam 109 6gretmenden veri
toplanmistir. Analizler, oyun temelli 6grenmenin sinifa entegrasyonunu sinirlayan
engellerin dort baslik altinda toplandigini gostermistir: (i) oyunlar1 6gretimsel olarak
etkili bigimde uygulamada yasanan giicliikler, (i1) teknoloji kullanimina/erisime iliskin
giicliikler, (iiil) mevcut egitim sisteminden kaynaklanan kisitlar ve (iv) oyunlara
erisim/temin siireglerindeki zorluklar. Bulgular, engel algisinin cinsiyet, dgretim
kademesi ve oyun kullanma deneyimi gibi degiskenlere gore farklilagtigini; erkek
O0gretmenlerin uygulama giicliigiinii daha belirgin bir engel olarak degerlendirdigini,

kadin 6gretmenlerin ise teknoloji ve oyun temini boyutlarini daha giiclii bir bariyer
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olarak algiladigin1 ortaya koymustur. Ayrica ortaokul ve lise Ogretmenlerinin
uygulama giicliiglinii ilkokul 6gretmenlerine kiyasla daha ciddi bir engel olarak
gordiigli; oyun kullanma deneyimi bulunan 6gretmenlerin ise uygulama giicliigii ve
sistemsel kisitlarin  engelleyiciligini  gorece daha diisiik diizeyde algiladigi
raporlanmaistir.

Alkas Ulusoy, Saygi ve Umay (2017) calismasinda, uygulamaya yeni alinan
Zeka Oyunlart dersine iligkin ilkogretim matematik Ogretmenlerinin goriisleri
incelenmistir. Nitel arastirma yaklasimi kapsaminda durum c¢alismasi deseninde
yiritilen aragtirmanin ¢alisma grubunu 25 ilkogretim matematik G6gretmeni
olusturmus; veriler, arastirmacilar tarafindan gelistirilen agik uclu sorulardan olusan
bir soru kagidi aracilifiyla toplanmistir. Sorularda dersin matematik egitimine ve
matematiksel becerilere olasi katkilari, 6gretim programina iliskin degerlendirmeler
ve programda eksik goriilen yonler ele alinmis; veriler nitel olarak ¢éziimlenmistir.
Bulgular, 6gretmenlerin ders adinda yer alan “zeka” ifadesinin 6grencilerde kaygi ya
da olumsuz tutum gelistirme riskine dikkat c¢ekerek ders adimi elestirdiklerini
gostermistir. Buna karsilik 6gretmenlerin biiylik ¢ogunlugu, dersin genel olarak
matematik egitimine; 6zel olarak problem ¢ézme, akil yiirlitme, strateji gelistirme ve
dikkat gibi matematiksel becerilere ve matematige iliskin duyussal 6zelliklere olumlu
katkilar saglayabilecegini belirtmistir. Uygulama boyutunda ise farkli smif
diizeylerinin bir arada bulundugu smiflarda programin yliriitiilmesinin gii¢lestigi;
materyal yetersizligi, sinif donanimindaki eksiklikler, zaman sinirlilig ile kalabalik ve
heterojen gruplar gibi sorunlarin 6ne ¢iktig1 raporlanmastir.

Adalar ve Yiiksel (2017) calismasinda, 2013 Zeka Oyunlar1 Dersi Ogretim
Programi’ndaki kazanimlara iligkin 6gretmen goriisleri karma yontemle incelenmistir.
Arastirmaya 26 farkli ilde gorev yapan ve dersi yiirliten 42 Ogretmen katilmistir.
Veriler, 3’lii Likert tipinde hazirlanan “Zeka Oyunlar1 Dersi Kazanimlaria Y 6nelik
Ogretmen Goriisleri Degerlendirme Anketi” ile toplanmus; nitel boyutta ayrica
ogretmenlerden “Zeka Oyunlar1 Dersi ile ilgili goriis ve Onerilerinizi kisaca belirtebilir
misiniz?” sorusuna yanit vermeleri istenmistir. Nicel bulgular, 6gretmenlerin program
kazanimlarini yliksek diizeyde olumlu degerlendirdigini géstermis; olumlu goriis orani
yaklasik %87 olarak raporlanmistir. Goriislerin cinsiyet, yas, mesleki kidem ve derse

girme siiresine gore anlaml1 bi¢imde farklilagsmadigs; buna karsilik branga gore anlaml
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farklilasma bulundugu belirtilmistir. Nitel bulgular ise programin akil yiiriitme,
problem c¢ozme ve iliskilendirme gibi bilissel/iist-biligsel becerilere katkisinin
vurgulandigini; dikkat ve bazi sosyal becerilere yonelik katkilarin da dile getirildigini
ortaya koymustur. Bununla birlikte uygulamada materyal erisimi, 6gretmen yeterligi
ve kazanim—oyun uyumu gibi alanlarda gelistirme gereksinimleri ifade edilmistir.

Sadikoglu’nun (2017) ¢alismasinda, “Zeka ve Akil Oyunlar1” dersinin degerler
egitimi baglamindaki rolii Ogretmen degerlendirmeleri iizerinden incelenmistir.
Aragtirma tarama modelinde yiiriitiilmiis; veriler ilkokul ve ortaokullarda gérev yapan
258 zeka ve akil oyunlart 6gretmeninden toplanmistir. Veri toplama araglari olarak
Kisisel Bilgi Formu ile Zeka ve Akil Oyunlar1 Olgegi ve Degerler Egitimi Olgegi
kullanilmistir. Bulgular, dersin degerler egitimini destekledigine iliskin 6gretmen
algismin giiclii oldugunu; 6zellikle bireyler arasi iliskiler, milli ve evrensel degerler ile
ogrenci 6zerkligi boyutlarinda olumlu etkilerin 6ne ¢ikarildigini géstermistir.

Ergilin’iin (2018) ¢alismasinda, Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan verilen zeka
oyunlar1 hizmet i¢i egitimini almis ve Zeka Oyunlar1 dersini yiirliten 6gretmenlerin
zeka oyunlarina yonelik goriisleri incelenmistir. Arastirma tarama modelinde
yiritiilmis; evreni 2016-2017 egitim-6gretim yilinda Kayseri ilinde gorev yapan ve
ilgili hizmet ici egitimi almis Ogretmenler olusturmustur. Orneklem, goniilliiliik
esasma gore calismaya katilan 330 6gretmenden olusmustur. Veriler, arastirmaci
tarafindan gelistirilen “Zeka Oyunlar1 Dersine Yonelik Ogretmen Goriis Anketi” ile
toplanmistir. Bulgular, 6gretmenlerin oyunlar tercih etme gerekgelerinde oyunun
ogrencilerin ilgi ve yeteneklerine uygunlugu, 6grencilerin becerilerini gelistirmesi,
ders basarisint desteklemesi ve kolay uygulanabilirligi gibi unsurlarin 6ne ¢iktigini
gostermistir. Oyunlarin tercih edilmemesinde ise 6grencilerin isteksizligi, materyal
eksikligi ve malzeme teminindeki giicliikler temel gerekgeler olarak raporlanmistir.
Ayrica Ogretmenlerin oyun tiirlerine iliskin bilgi diizeyi ve kullanim sikliginin en
diisiik oldugu alanin zeka sorulari, en yiiksek oldugu alanin ise hafiza oyunlari oldugu
belirtilmistir.

Yilmaz’in (2019) ¢calismasinda, ortaokullarda yiiriitiilen segcmeli Zeka Oyunlari
dersine iliskin 6gretmen goriisleri belirlenmis ve 6gretmen Onerileri ortaya konmustur.
Karma yontem yaklasimiyla yiiriitiilen arastirmanin calisma grubunu, 2018-2019

ogretim yilinda Balikesir ili Karesi ve Altieyliil il¢elerinde dersi veren 52 §gretmen

29



olusturmugtur. Nicel asamada oOgretmenlere, dersin programina yOnelik
degerlendirmelerini almak iizere “Se¢meli Zeka Oyunlar1 Dersi Programina Iliskin
Ogretmen Goriisleri Anketi” uygulanmustir. Nitel asamada ise nicel bulgular
ayrintilandirmak, sorun alanlarim1i ve ¢oziim Onerilerini derinlestirmek amaciyla
Ogretmenler arasindan segilen 6 Ogretmenle yari yapilandirilmig goriismeler
gerceklestirilmistir. Bulgular, programin kazanim, igerik, siire¢ ve degerlendirme
boyutlara iliskin goriislerin cinsiyet, 6grenim durumu, mesleki kidem ve brang gibi
degiskenlere gore anlamli bicimde farklilasmadigini gdstermistir. Ogretmenler dersi
problem ¢ézme, dikkat, strateji gelistirme, sosyal etkilesim ve motivasyon gibi
ciktilarla iliskilendirmis; buna karsin materyal eksikligi, zaman/siire yetersizligi,
6lcme-degerlendirmeye iliskin belirsizlikler, kalabalik siniflar ve 6gretmen egitimi
ithtiyacini temel sorun alanlari olarak vurgulamistir.

Aslan’mn (2019) ¢alismasinda, Zeka Oyunlar1 dersini yiirliten 6gretmenlerin
derste karsilastiklar1 problemler belirlenmistir. Nitel desende yiiriitiilen aragtirmanin
calisma grubu, Sanlurfa merkez ilgeleri Eyyiibiye, Haliliye ve Karakoprii’de dersi
veren 6 6gretmenden olusmustur. Veriler goriisme ve gozlem yoluyla toplanmastir;
goriismelerin yan1 sira, goriismeye dahil olmayan iki 6gretmenin liger ders saatinde
gozlem yapilmistir. Bulgular, materyal eksikligi, kalabalik siniflar ve fiziksel ortam
yetersizliginin 6ne ¢ikan sorun alanlar1 oldugunu gdstermistir. Ayrica oyun kurallarinm
Ogretme siirecinde yasanan giicliikler, 6grenci diizeyi farkliliklari, zaman yonetimi ve
6l¢me-degerlendirmedeki belirsizlikler de temel problem bagliklar1 arasinda
raporlanmistir.

Sargin ve Tasdemir’in (2020) calismasinda, se¢gmeli Zeka Oyunlar1 Dersi
Ogretim Programi’na iliskin 6gretmen gériislerinin belirlenmesi amaglanmustir. Nitel
durum ¢aligmasi deseninde yliriitiilen arastirmanin ¢calisma grubunu, Kirsehir ve Nigde
illerindeki okullarda gorev yapan 8 6gretmen olusturmustur. Bulgular, 6gretmenlerin
programin sinif diizeylerine uygunlugu konusunda belirgin tereddiitler yasadiklarini
gostermigtir. Ogretmenler, aldiklari zeka oyunlari egitiminin programla kismen
uyumlu oldugunu belirtmis; kazanimlarin uygunlugu ve programin Ogrenci
ithtiyaglarimi karsilama diizeyi konusunda goriislerin ikiye ayrildigi raporlanmistir.
Ayrica okul Oncesi egitim ve ilkokul programina zeka oyunlar1 dersinin ve

programinin eklenmesi gerektigi yoniinde dneriler dile getirilmistir.
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Terzi ve Erdogan’in (2021) calismasinda, ilkokul 4. sinif 6grencileri, veliler ve
siif 6gretmenlerinin zeka oyunlarina iliskin goriislerinin belirlenmesi hedeflenmistir.
Nitel durum calismasi desenindeki arastirmanin ¢aligma grubunu Rize ili Ardesen
ilgesinde 6grenim goren 10 dordiincii sinif 6grencisi, 10 sinif 6gretmeni ve 10 6grenci
velisi olusturmustur. Bulgular, 6gretmenlerin énemli bir boliimiiniin zeka oyunlarini
yararli buldugunu ve bu oyunlarin kiiciik yaslardan itibaren 0gretilmesi gerektigini
vurguladigin1  gdstermistir. Ogretmenler zeka oyunlarini; olumsuz davranislarin
azalmasi, c¢ekingen Ogrencilerin sosyallesmesi, teneffiislerin daha verimli
kullanilmasi, siddet igerikli oyunlarin azalmasi ve dikkat dagimikliginin azalmasiyla
iliskilendirmistir. Ogretmen ve veliler, zeka oyunlarinin miifredatta ayr1 bir ders olarak
yer almas1 gerektigini de ifade etmistir. Ogrenciler zeka oyunlarini eglenceli, zeka
gelistirici ve derse katki saglayan bir etkinlik olarak tanimlamis; veliler ise oyunlarin
biligsel gelisimi destekledigini, ders basarisina katki sundugunu, teknoloji kullanimini
azalttigin1 ve aile ici etkilesimi artirdigini belirtmistir. Calismada ayrica 6z giiven,
iletisim, paylasma ve el-goz koordinasyonu gibi becerilerin desteklendigine yonelik
goriisler raporlanmistir.

Glines’in (2021) ¢alismasinda, sinif 6gretmeni goriislerine dayali olarak akil ve
zeka oyunlarinin ilkokul 6grencileri tizerindeki etkilerinin belirlenmesi amaglanmistir.
Olgubilim deseninde yiiriitiilen aragtirmanin ¢alisma grubunu ¢ok asamali 6rnekleme
ile se¢ilen 16 ilkokul 6gretmeni olusturmus; veriler arastirmaci tarafindan gelistirilen
yart yapilandirtlmis goriisme formu ile toplanmistir. Bulgular, 6gretmenlerin sinif
icinde en c¢ok strateji oyunlarina yer verdiklerini; oyunlarin genellikle serbest
etkinlikler ile oyun ve fiziki etkinlikler derslerinde oynatildigini gdstermistir.
Ogretmenler, akil ve zeka oyunlarini en ¢ok matematik dersinde kullandiklarmi ve
ozellikle geometrik cisimler konusuyla iligskilendirdiklerini belirtmistir. Sinif i¢inde
dijital oyunlarin da kullanildigy; tercihlerin sinif diizeyine gore degistigi ve en ¢ok
kullanilan dijital platformun EBA oldugu ifade edilmistir. Akil ve zeka oyunlarinin
biligsel etkilerinde dikkat becerisine katki dne ¢ikarken; duyussal etkilerde sorumluluk
ve Ozgiiven, sosyal etkilerde paylasma, is birligi ve yardimlagsma vurgulanmistir.
Psiko-motor etkilerde ise denge, ince motor beceriler ve hizli hareket edebilme

alanlarinda katkilar raporlanmustir.

31



Kula’nin (2021) ¢alismasinda, ilkokul diizeyinde goérev yapan smif
Ogretmenlerinin zeka oyunlarina iliskin goriislerinin belirlenmesi amaglanmaistir. Nitel
yaklasim benimsenen ve fenomenoloji deseninde ylriitiilen arastirmada, kriter
ornekleme ile secilen 31 smif 6gretmeninden veri toplanmistir. Veriler, aragtirmaci
tarafindan hazirlanan goriis formu araciligiyla elde edilmistir. Bulgular, 6gretmenlerin
zeka oyunlarin1 ¢ogunlukla Serbest Etkinlikler dersinde uyguladiklarini ve haftada
ortalama 2 saat oyun oynattiklarin1 gdstermistir. Ogretmenlerin en sik strateji
oyunlarim tercih ettikleri, en az kullanilan oyun tiiriinlin ise hafiza oyunlar1 oldugu
belirlenmistir. Ogretmen goriisleri ayrica zeka oyunlarmin dgrencilerin iletisim,
yaraticilik, problem ¢ézme ile matematiksel ve mantiksal diistinme gibi becerilerine
katki sunduguna isaret etmektedir. Bununla birlikte sinif i¢i uygulamalarda sinif
yonetimi, fiziksel kosullar ve 6grenci 6zelliklerine bagh cesitli giicliiklerin yasandigi
raporlanmaistir.

Ayar’m (2022) calismasinda, akil ve zeka oyunlarinin ilkokul 4. sinif
Ogrencilerinin yaratict diislinme, iist biligsel farkindalik, dikkat ve sosyal beceri
diizeylerine etkisi ile bu etkilerin kalicilig1 incelenmistir. Karma desenle yiiriitiilen
arastirmanin ¢alisma grubunu Izmir’de basit seckisiz yontemle segilen 16 dordiincii
sinif 6grencisi olusturmustur. Uygulama 10 hafta slirmiis; haftada 2 saat akil ve zeka
oyunlari etkinligi yapilmistir. Nicel boyutta tek gruplu 6n test—son test—kalicilik testi
(4 hafta) diizeni kullanilmis; nitel boyutta ise her uygulama sonrasi arastirmact
giinliikleri tutulmus ve uygulama sonunda 6grencilerle yar1 yapilandirilmis goriismeler
gerceklestirilmistir. Nicel veriler zaman igindeki deg§isim ve kalicilik acgisindan
karsilastirilmis, nitel veriler goriisme ve giinliik kayitlart izerinden ¢éziimlenmistir.
Bulgular, uygulamanin yaratic1 diisiinme, st biligsel farkindalik, dikkat ve sosyal
becerilerde artis sagladigini géstermistir. Yaratici diisiinme ve dikkatteki artisin 4 hafta
sonra da korundugu; buna karsilik st biligsel farkindalik ve sosyal becerilerdeki
artisin zamanla azaldig1 raporlanmistir. Nitel bulgular, 6grencilerin etkinlikleri
eglenceli buldugunu ve dersin yayginlagtirilmasini istediklerini ortaya koymustur.
Ogrenciler stratejik ve hizli diisiinme ile tahmin yiiriitme gibi biligsel kazanimlari;
paylasma, is birligi ve takim olma gibi sosyal kazanimlari; 6zgiiven ve sabir gibi
duyussal kazanimlar1 vurgulamig; ayrica bu becerileri okul disi oyunlarda ve

matematik, Tiirkge, resim gibi derslerde de kullandiklarinit belirtmistir. Siirecte
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kurallara uymama ve giiriiltii gibi sorunlarin yasandigi; ¢oziim olarak konusma,
anlagma ve uyarma yollarinin tercih edildigi ifade edilmistir.

Aslan ve Gokgen’in (2022) calismasinda, ilkokul 6gretmenlerinin Mangala
oyununa iliskin algr ve gorlslerinin belirlenmesi amaglanmistir. Nitel desende
yiiriitiilen arastirmada, Sanliurfa merkez ilgelerinde gorev yapan 12 ilkokul 6gretmeni
(7 erkek, 5 kadin) calisma grubunu olusturmustur. Veriler O0gretmen goriisleri
araciligiyla toplanmistir. Bulgular, 6gretmenlerin Mangala’y1 dncelikle bir oyun ve
eglence araci olarak tanimladiklarini; bununla birlikte oyunun 6grencilerin zihinsel ve
sosyal gelisimine katki sundugunu vurguladiklarin1 gdstermistir. Ogretmenler ayrica
oyunun saygi ve adalet degerlerini destekledigini belirtmis; problem ¢dzme ve
yaraticilik becerilerine katki da one ¢ikmistir. Uygulama siirecinde en temel sorun
alaninin fiziki yetersizlikler oldugu raporlanmis, Mangalanin en ¢ok matematik
dersiyle iligkilendirildigi ifade edilmistir.

Aksakal, Satan ve Saygi’nin (2022) calismasinda, Zeka Oyunlari dersi 6gretim
programindaki akil yiirlitme ve islem oyunlari {initesinde yer alan Kendoku oyununun,
ortaokul matematik 6gretim programindaki kazanimlarla iligkisi 6gretmen goriislerine
dayal1 olarak incelenmistir. Nitel durum g¢alismasi deseninde yliriitiilen arastirmanin
calisma grubunu Ankara ve Kirikkale’de 6 devlet okulunda gérev yapan 12 ilkdgretim
matematik Ogretmeni olusturmustur. Veriler, Kendoku’nun kurallar1 agiklanip
Ogretmenlere oynatildiktan sonra uygulanan gorlisme sorular1 araciligiyla
toplanmistir. Bulgular, 6gretmenlerin Kendoku’yu eglenceli bulduklarini ve derste
kullanmaya istekli olduklarini gdstermistir. Ogretmenler oyunun 6grencilerin dort
islem Dbecerisini akic1 bicimde kullanmasina imkan verdigini vurgulamais;
Kendoku’nun belirli matematik kazanimlartyla ortlistiigiinii ifade etmistir. Bununla
birlikte oyunun seviyelendirilmesi, silire yonetimi ve sinif i¢i organizasyonun
uygulamada kritik degiskenler oldugu belirtilmistir.

Arpac’ nin (2022) calismasinda, akil ve zeka oyunlar1 ile matematik
problemlerinde matematiksel muhakeme arasindaki iliskinin 6gretmen goriislerine
dayali olarak incelenmesi amacglanmistir. Nitel desende yiiriitiilen arastirmanin ¢alisma
grubunu Siirt ilinde ilkdgretim okullarinda gorev yapan ve amacsal ornekleme ile
belirlenen 40 ortaokul matematik 6gretmeni olusturmustur. Veriler, 6gretmenlerle

yapilan yliz yiize goriismeler yoluyla toplanmistir. Bulgular, akil ve zeka oyunlari
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destekli matematik 6gretiminin 6grenme siirecini daha eglenceli hale getirdigini ve
kalic1 6grenmeyi destekledigini gdstermistir. Ogretmenler oyunlarin soyuttan somuta
gecisi kolaylastirdigini vurgulamis; problem ¢6zme, verileri analiz etme ve iist diizey
diistinme becerilerine katkiy1 6ne ¢ikarmistir. Stratejik diisiinme, ¢oklu ¢6ziim yolu
tiretme ve hata farkindalig1 da sik dile getirilen katkilar arasinda yer almigtir. Bununla
birlikte etkinlik secimi, ders zamani ve Olgme-degerlendirme boyutlarinda
sinirliliklara dikkat ¢ekilmistir.

Kuduz’ un (2022) ¢alismasinda, ortaokul matematik 6gretmenlerine yonelik
zeka oyunlar1 mesleki gelisim programina iligskin 6gretmen goriislerinin belirlenmesi
ve program sonunda gelistirilen zeka oyunlariyla zenginlestirilmis matematik ders
planlarinin incelenmesi hedeflenmistir. Nitel durum ¢alismasi desenindeki arastirmada
katilimcilari, 2021-2022 6gretim yili i¢inde devlet okullarinda gérev yapan ve amach
ornekleme ile secilen dort ilkdgretim matematik 6gretmeni olusturmustur. Veriler yari
yapilandirilmis goriigme formlari, zeka oyunlart degerlendirme formu, ders planlari
degerlendirme formu, dokiiman incelemesi, ses kaydi ve gézlem yoluyla toplanmastir.
Bulgular, 0&gretmenlerin mesleki gelisim programint genel olarak olumlu
degerlendirdiklerini ve egitimi yeterli bulduklarini gdstermistir. Ogretmenler
matematik 6gretimine iligkin bilgilerinde olumlu degisimler oldugunu ifade etmis;
program sonunda zeka oyunlariyla zenginlestirilmis matematik ders plani
tasarlayabildikleri belirlenmistir. Ayrica 6gretmenlerin matematik kazanimlart ile
zeka oyunlar arasinda iligki kurabildikleri; se¢ilen oyunlar1 egitim ortamina ve mevcut
materyallere uygun bi¢imde uyarlayabildikleri raporlanmistir.

Unver’in (2022) calismasinda, ilkdgretim matematik dgretmenlerinin stratejik
zeka oyunlarinin matematik 6gretiminde kullanilabilirligi ve matematik dgretimine
katkisina iliskin goriislerinin belirlenmesi amaclanmistir. Nitel desende yiiriitiilen
arastirmanin ¢alisma grubunu 2021-2022 egitim-6gretim yilinda ortaokullarda gérev
yapan ve goniilliiliik esasina gore belirlenen alt1 ilkdgretim matematik 6gretmeni
olusturmustur. Veriler iki asamada toplanmis; ilk asamada Ogretmenlerin oyunlar
deneyimleme siirecleri yiiriitiilmiis, ikinci asamada yar1 yapilandirilmig goriismeler
yapilmistir. Bulgular, Ogretmenlerin Inverse oyununun kurallarim1 daha kolay
ogrendiklerini ve oyunu daha hizli anlamlandirdiklarini; Quarto oyununda ise kurallar

takip etme ve anlamlandirmada daha fazla zorlandiklarini gostermistir. Quarto’da
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strateji gelistirme giicliigiiniin Inverse’e gore daha belirgin oldugu; oyunlar1 oynarken
kullanilan matematiksel kavram ve terimlerin Inverse’te daha fazla oldugu
belirtilmistir. Ogretmenler oyunlarin matematiksel kavram ve terimlerin
Ogrenilmesine katki saglayabilecegini ve bunun Ogrencilerin matematik basarisini
destekleyebilecegini dile getirmis; buna karsilik stratejik zeka oyunlarinin matematik
basarisini  dogrudan artirmayabilecegi yoniinde goriisler de raporlanmistir.
Ogretmenler ayrica oyunlarin ilgi, tutum ve motivasyon iizerindeki olumlu etkisini
vurgulamis; ancak sinif yonetimi, siire, materyal temini ve program yogunlugu gibi
nedenlerle oyunlar1 derslerinde aktif bicimde kullanamayacaklarini belirtmislerdir.

Alp’in (2023) calismasinda, smif 6gretmenlerinin zeka oyunlarina yonelik
tutumlar ile 6gretim siireglerinde zeka oyunlarindan yararlanma durumlart birlikte
incelenmistir. Karma yontemle yiiriitiilen arastirmada nicel boyutta tarama deseni,
nitel boyutta ise durum ¢aligmasi yaklagimi benimsenmistir. Nicel veriler, Kurupinar
ve Aydogan (2020) tarafindan gelistirilen “Zeka Oyunlarma Yénelik Tutum Olgegi”
kullanilarak Van ilinin merkez ilgelerinde gorev yapan 394 simif 6gretmeninden
toplanmis; nitel veriler ise arastirmaci tarafindan hazirlanan yari1 yapilandirilmis
goriisme sorulart araciligiyla 12 smif 6gretmeninden elde edilmistir. Bulgular,
ogretmenlerin zeka oyunlarina yonelik tutum diizeylerinin yiiksek oldugunu
gostermis; cinsiyet, gérev yapilan okulun bulundugu yerlesim birimi ve okul tiiriine
gore tutum puanlarinda anlaml farklilik bulunmadigi raporlanmistir. Buna karsilik
kidem, yas ve zeka oyunlariyla ilgili bir egitime katilma degigkenlerine gore tutum
puanlarinda anlamli farklilasmalar saptanmistir. Goériisme bulgulari, 6gretmenlerin bir
boliimiiniin oyunlart ders kazanimlariyla dogrudan iliskilendirerek, bir boliimiiniin ise
beceri gelisimi (6rn. dikkat, biligsel beceriler) odaginda kullandigini ortaya koymustur.
Bununla birlikte materyal yetersizligi, stire kisitt ve kalabalik sinif gibi etmenlerin
kullanim diizeyini sinirladig ifade edilmistir.

Rzaev’ in (2023) caligmasinda, ortaokullarda segmeli Zeka Oyunlart dersi
Ogretim programinin uygulama siirecinin incelenmesi amaclanmistir. Nitel desende
yiiriitiilen arastirma Izmir ilindeki dokuz ortaokulda gerceklestirilmis; katilimcilart
dersi yiirliten 6gretmenler ile derse katilan Ogrenciler arasindan goniillii temsilci
ogrenciler olusturmustur. Veriler 6gretmen ve 6grenci goriisleri iizerinden toplanmis;

ayrica 0gretmenlerin arastirmaciyla paylastigi ders planlari ve materyaller de veri
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kaynagi olarak kullanilmistir. Bulgular, uygulamada programin resmi ogretim
programiyla uyumlu yiiriitiilmesine yonelik bir ¢aba bulundugunu; derste {ist diizey
kazanimlar1 gergeklestirmeye doniik bir gayretin ve farkli oyun tiirlerine yer verme
egiliminin 6ne c¢iktigim gostermistir. Ogrencilerin dersi genel olarak sevdikleri
belirtilmekle birlikte, uygulama siirecinde ¢esitli sorunlar yasandigi ve beklentilerin
tam olarak kargilanamadig1 da raporlanmistir.

Aslhyiiksek’ in (2023) ¢alismasinda, ilkokul ders kitaplarinda yer alan zeka
oyunlarinin say1 ve tlr agisindan nasil goriindiigiiniin belirlenmesi ve ilkokul
Ogrencilerinin zeka oyunlarma iliskin goriislerinin ortaya konmasi hedeflenmistir.
Nitel desende ytiriitiilen ¢aligmada iki veri kaynagi kullanilmistir: ilkokul ders kitaplari
ve 322 ilkokul 6grencisi. Ders kitaplarindaki zeka oyunlari dokiiman analiziyle
incelenmis; 6grencilerden zeka oyunlarina yonelik goriisler alinmis ve elde edilen
veriler ¢calisma amaglart dogrultusunda ¢oziimlenerek raporlanmistir. Bulgular, ders
kitaplarinda zeka oyunlarina sinirli sayida yer verildigini gostermis; 6grencilerin zeka
oyunlarim1 genel olarak eglenceli bulup olumlu degerlendirdikleri, ancak bazi
ogrencilerin derslerde yeterince kullanilmadigini ifade ettikleri belirtilmistir.

Gutierrez ve Tyson’in (2023) calismasinda, Avustralya’da ortadgretim
diizeyinde Ingilizce dgretmenlerinin dgrenme icin dijital oyunlara iliskin goriisleri
incelenmigtir. Tarama yaklasimiyla yiiriitiilen arastirmada, kapali uglu ve acik uclu
maddeler i¢ceren karma yanith bir anket kullanilmis; dijital oyunlarin miifredatla
iligkisi, pedagojik uygunlugu ve sinif i¢i uygulanabilirligi baglaminda 6gretmen
algilar1 degerlendirilmistir. Bulgular, O6gretmen goriislerinin belirgin  bigimde
kutuplagabildigini ve dijital oyunlarin ideal kullanimina iliskin beklentiler ile sinif
icindeki fiilf kullanim arasinda bir gerilim yaganabildigini gostermistir.

Stewart’in (2023) calismasinda, ortaokul 6gretmenlerinin DEHB’li 6grenciler
icin dijital ciddi oyunlarin smif i¢inde kullanimma iligkin algiladiklar1 fayda ve
zorluklar ele alinmistir. Temel nitel desende yiiriitiilen ¢alismada kavramsal ¢erceve
olarak Sherry’nin oyun katilim modeli benimsenmis; en az bir akademik y1l boyunca
dijital ciddi oyun kullanan, Walden University’ye bagli aragtirma kapsaminda
ABD’nin giineyindeki okul boélgelerinden secilen 10 ortaokul 6gretmeniyle yari
yapilandirilmig goriismeler yapilmistir. Bulgular, 6gretmenlerin ciddi oyunlarin sosyal

yoniinii 6ne ¢ikardiklarini; bu yoniin takim c¢alismasini ve arkadashig: destekledigini,
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Ogrencilerin 6zgiivenini giiclendirdigini diisiindiiklerini gostermistir. Buna karsilik
uygulamada akran kaynakli dikkat daginikligi, oyunun kavramlarinin
anlasilamamasina bagh kaygi ve hayal kiriklig1 ile zaman kisit1 gibi gii¢liikler sorun
alanlar1 olarak raporlanmastir.

Filiz’in (2024) ¢alismasinda, ilkokul matematik derslerinde zihin oyunlarinin
kullanimma iliskin simmif Ogretmenlerinin goriisleri incelenmistir. Nitel durum
calismas1 deseninde yiiriitiilen arastirmada veriler; ilkokul matematik derslerinde zihin
oyunlarin1 kullanan ve bu konuda egitim aldig1 belirtilen 15 sinif 6gretmeninden kriter
ornekleme yoluyla toplanmistir. Veri toplama siirecinde arastirmaci tarafindan
gelistirilen goriisme ve gozlem formlart kullanilmistir. Bulgular, 6gretmenlerin zihin
oyunlarin1 matematik becerilerini destekleme ve derse yonelik motivasyon/ilgiyi
artirma amaciyla ders siirecine entegre ettiklerini; uygulamada daha ¢ok mantik ve
islem oyunlarma dayali tiirlere yoneldiklerini gdstermistir. Ogretmenler zihin
oyunlariin biligsel gelisime ek olarak sosyal ve duyussal alanlarda da katki
sundugunu belirtmekle birlikte; O6gretim siireci, Ogrenci Ozellikleri ve okul
kaynaklariyla iligkili giicliiklerin uygulamay:1 sinirlayabildigini vurgulamislardir.

Sar1 ve Aydemir’in (2024) calismasinda, zeka oyunlarin ilkokul 4. simif
Sosyal Bilgiler dersinde 6grencilerin akademik basarisina ve zeka oyunlarina yonelik
tutumlarina etkisi incelenmistir. Yar1 deneysel desende yliriitiilen arastirmada veriler,
Elaz1g il merkezindeki bir ilkokulun 4. sinifinda 6grenim goéren 58 0Ogrenciden
toplanmistir. Deney grubundaki 29 o6grenci Sosyal Bilgiler dersini zeka oyunlari
entegre edilerek islerken, kontrol grubundaki 29 6grenci dersi geleneksel yontemle
stirdiirmiistiir. Veri toplama siirecinde Sosyal Bilgiler akademik basar1 testi ve Zeka
Oyunlarma Yénelik Tutum Olgegi kullamlmis; sekiz haftalik uygulama sonunda
yapilan karsilagtirmalar, deney grubunun akademik basar1 puanlarinin kontrol grubuna
gore anlamh diizeyde daha yiiksek oldugunu gostermistir. Ayrica deney grubunda
tutum Olgegi puanlarinin uygulama oncesine gore pozitif yonde arttigi; kontrol
grubunda ise belirgin bir degisim olmadig1 raporlanmistir.

Glines’in (2024) calismasinda, sinif 6gretmenlerinin akil ve zeka oyunlarina
iliskin goriis ve deneyimleri fenomenoloji deseninde incelenmistir. Calisma grubunu
Balikesir ilinde gorev yapan 16 siif 6gretmeni olusturmus; veriler yar1 yapilandirilmis

goriismelerle toplanarak igerik analiziyle ¢oziimlenmistir. Bulgular, 6gretmenlerin
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siif diizeyine gore oyun tercihlerini farklilagtirdiklarini bildirdiklerini gostermistir: 1.
siiflarda hizli sonug alinan oyunlarin, 2. siniflarda kazanan—kaybedeni olan rekabet¢i
oyunlarin, 3. ve 4. smiflarda ise stratejik ve rekabete dayali oyunlarin daha ¢ok
benimsendigi belirtilmistir. S6zel beceri gerektiren ve siliresi uzun oyunlarin 6grenciler
tarafindan daha az tercih edildigi vurgulanmis; ayrica akil ve zeka oyunlarinin
kurallara uyma, sosyallesme, problem ¢6zme, dikkat ve diisiinme becerileri ile grup
bilinci ve motivasyonu destekledigi ifade edilmistir. Bununla birlikte oyun diizeyinin
Ogrenci diizeyine uygun secilmemesinin bazi 6grencilerde basarisizlik duygusunu
tetikleyebilecegine dikkat c¢ekilmis; 6grencilerin evde teknolojiyle gegirilen zamani
azaltip bu oyunlara yonelmesinin de ek bir kazanim olarak degerlendirildigi
raporlanmistir.

Ceylan ve Bozkurt'un (2024) calismasinda, smif o6gretmenlerinin zeka
oyunlarina iligkin tutumlari, bu oyunlar1 bilme diizeyleri ve kullanim sikliklar1 birlikte
ele alinmistir. Tarama modelinde yiiriitiilen arastirmada veriler, 2022-2023 egitim-
Ogretim yilinda Diyarbakir ilinde gorev yapan ve kolay ulasilabilir 6rnekleme ile
belirlenen 282 siif 6gretmeninden toplanmistir. Veri toplama siirecinde Kisisel Bilgi
Formu, Zeka Oyunlarma Yénelik Tutum Olgegi ile Zeka Oyunlar1 Bilgi Diizeyi ve
Zeka Oyunlart Kullanim Siklig1 i¢in dereceli puanlama anahtarlar1 kullanilmastir.
Bulgular, 6gretmenlerin olumlu tutum maddelerine yiiksek diizeyde katildigini,
olumsuz tutum maddelerine ise diisiik diizeyde katildigini; davranigsal boyutta
yanitlarin daha ¢ok “katiliyorum” ile “kararsizim” araliginda toplandigini1 géstermistir.
Tutum puanlarinin mesleki kidem ve zeka oyunlar iizerine egitim alma durumuna
gore anlaml bicimde farklilastigi; ayrica bilme diizeyi ve kullanim siklig1 agisindan
en ¢ok/en az bilinen ve kullanilan zeka oyunlarinin belirlendigi raporlanmistir.

Sinan Kdsker, Giindogdu ve Akar’in (2025) calismasinda, 6grencileri akil ve
zeka oyunlart turnuvalarmma hazirlayan smif Ogretmenlerinin bu siirece iliskin
goriislerinin belirlenmesi amaglanmistir. Nitel yaklagim ve durum ¢aligmasi deseninde
yiiriitiilen aragtirmada katilimcilar farkli okullarda goérev yapan, 4’1 kadin 3’1 erkek
toplam 7 sinif 6gretmeni olugturmus; 6gretmenlerin tamaminin akil ve zeka oyunlari
alaninda egitim aldig1 ve Ogrencilerini turnuvalara hazirladigi belirtilmistir. Veriler
yar1 yapilandirilmig goriisme formu ile toplanmis ve betimsel analizle ¢oziimlenmistir.

Bulgular, 6gretmenlerin ¢ogunlukla i¢sel motivasyonla bu alana yoneldiklerini; sinif
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icinin yaninda destek egitim smnifi, cocuk kuliibii ve akil-zeka oyunlart atdlyesi gibi
yapilar olusturduklarini gostermistir. Oyunlarin 6grencilerde 6zellikle bilissel, ayrica
duyussal ve psikomotor gelisimi destekledigi vurgulanmais; turnuvalarda basarili olan
ogrencilerin ¢ogunlukla iistiin yetenekli oldugu ifade edilmistir. Hazirlik siirecinin
Ogrencinin ilgi, istek ve basarisina gore ilerledigi; turnuvalara eleme usulii ile katilimin
yaygin oldugu belirtilmistir. Zeka oyunlari, teknoloji bagimliligina alternatif ve
“oynarken 6grenme” i¢in degerli goriilmekle birlikte; materyal temini i¢in biitce, veli
ve idari destek ihtiyacinin one ¢iktigi; idarenin genel deste§ine karsin somut tesvik
mekanizmalarinin sinirli kalabildigi ve 6gretmenlerin emeklerinin belgelendirilmesine
yonelik beklentilerinin bulundugu raporlanmistir.

Arik Karamik ve Ozkaya’nin (2025) ¢alismasinda, ortaokul diizeyinde gorev
yapan 0gretmenlerin satran¢ ve zeka oyunlarina yonelik tutumlar1 bazi degiskenlere
gdre incelenmistir. Iliskisel tarama modelinde yiiriitiilen arastirmada farkli branslardan
245 ogretmenden elde edilen veriler, Kisisel Bilgi Formu, Zeka Oyunlar1 Tutum
Olgegi ve Satrang Tutum Olgegi araciligiyla toplanmustir. Bulgular, satranca ydnelik
tutum puanlarinin cinsiyete gore anlamli bicimde farklilasmadigini; devlet okullarinda
gorev yapan Ogretmenlerin satran¢ tutum puanlarinin 6zel okullarda gorev yapan
ogretmenlere gore daha yliksek oldugunu gostermistir. Bununla birlikte okul diizeyi
ve mesleki deneyim degiskenlerine gore tutum puanlarinda anlamli bir farklilik
bulunmazken, satran¢ oynamay1 bilme diizeyi degiskenine gore tutum puanlarinda

anlaml farklilik tespit edilmistir.
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2. YONTEM

Bu boliimde; arastirmanin deseni, calisma grubu, veri toplama araglari,
verilerin toplanmasi ve analizi ile arastirmanin gegerlik ve giivenirligini saglamaya
yonelik stratejiler detaylandirilmistir. Arastirma, nicel ve nitel yaklagimlarin giiglii

yonlerini birlestiren karma yontem perspektifi tizerine yapilandirilmistir.

2.1. Arastirma Deseni ve Paradigmasi

2.1.1. Arastirma Paradigmasi: Pragmatizm

Bilimsel arastirmalarda yodntem seg¢imi, arastirmacinin gercekligi nasil
kavradigina ve bilginin nasil {iretilecegine/elde edilecegine iligkin benimsedigi
paradigma ile yakindan iligkilidir. Sosyal bilimlerde uzun siire etkisini siirdiiren
pozitivist yaklagim ile yorumlayict yaklasim arasindaki gerilim, karma yontem
arastirmalarinda  biiylik olgiide pragmatizm paradigmasi etrafinda yeniden
cergevelenmistir (Creswell ve Plano Clark, 2018). Bu arastirmada da pragmatist
paradigma temel alinmistir. Pragmatizm, yontemler arasinda hiyerarsik bir tistiinliik
tartigmasinit merkeze almak yerine, aragtirma problemini en iyi yanitlayan yontemin
“en uygun yontem” oldugu ilkesini benimser (Tashakkori ve Teddlie, 2010). Siif
ogretmenlerinin zeka oyunlarina yonelik tutumlart gibi ¢ok boyutlu bir olgu, yalnizca
nicel verilerin sagladig1 genellenebilirlik (6r. sayisal tutum puanlari) ile biitiiniiyle
anlasilabilecegi gibi, yalnizca nitel verilerin sundugu derinlik (6r. metaforik algilar)
tizerinden de tam olarak ac¢iklanamaz. Bu nedenle pragmatist yaklasim dogrultusunda
bu arastirmada nicel veriler, “ne” sorusuna (tutum diizeyi) yanit tiretmek iizere; nitel
veriler ise “neden” ve “nasil” sorularini (biligsel yapi, anlamlandirma siiregleri ve
karsilasilan engeller) agikliga kavusturmak iizere kullamilmistir. Amag, tek bir
epistemolojik konuma sikismak degil; problem alanimni daha islevsel ve biitiinciil

bicimde agiklayabilecek bilgiye ulasmaktir (Patton, 2014).
2.1.2. Arastirma Deseni: Yakinsayan Paralel Desen

Arastirmanin genel amaci dogrultusunda, nicel ve nitel verilerin es zamanh

olarak toplandigi, ayr1 ayri analiz edildigi ve bulgular asamasinda bir araya getirildigi
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yakinsayan paralel desen kullanilmistir. Creswell’in (2014) karma yontem
aragtirmalarinda en temel ve islevsel desenlerden biri olarak tanimladig1 bu yaklasim,
literatiirde es zamanl iiggenleme adiyla da anilmaktadir (Patton, 2014). Bu desenin
tercih edilme gerekceleri asagida 6zetlenmistir.

Tamamlayicilik: Nicel dlgekten elde edilen tutum puanlarinin; 6gretmenlerin
anlam diinyasin1 daha yakindan yansitan metaforlar ve Kelime Iliskilendirme Testi
(KIT) gibi nitel gostergelerle desteklenerek olgunun daha biitiinciil bigimde
anlasilmasi.

Dogrulama: Ogretmenlerin nicel olgekte ifade ettikleri “zeka oyunlarini
sevme” dilizeyinin, nitel goriismelerde ortaya ¢ikan agiklamalariyla ne 6lgiide tutarlilik
gosterdiginin sitnanmasi.

Zaman ekonomisi: Nicel ve nitel verilerin ayn1 zaman araliginda ve tek bir

uygulama siirecinde toplanabilmesi.

2.2. Arastirma Prosediirii

Arastirmada nicel boyut ve nitel boyut, esit statiide ve agirlikta kurgulanmistir.
Siire¢ su asamalari izlemistir:

Faz 1 (Veri Toplama): Zeka Oyunlart Tutum Olgegi (Nicel) ile Goriisme
Formu, KiT ve Metafor Formu (Nitel) katilimcilara es zamanli olarak uygulanmustir.

Faz 2 (Analiz): Nicel veriler istatistiksel analiz ile, nitel veriler ise igerik analizi
ve frekans analizleri ile birbirinden bagimsiz olarak analiz edilmistir.

Faz 3 (Birlestirme - Integration): ki veri setinden elde edilen bulgular, yan
yana getirilerek karsilastirilmis ve sentezlenmistir.

Arastirmanin metodolojik akis semas1 Sekil 1°de gorsellestirilmistir.
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NITEL VERI TOPLAMA (QUAL)
1. Goriigme Formu
2. KIT Formu
3. Metafor Formu

NICEL VERI TOPLAMA (QUAN)
Zeka Oyunlari Tutum Olgegi
(N=200)

A 4 Y
NITEL VERI ANALIZI
Igerik Analizi (Kod-Tema)
Kesme Noktasi Teknigi (KIT)
Metafor Analizi

NICEL VERI ANALIZI
SPSS 26.0
T-Testi, ANOVA, Korelasyon

VERILERIN BIRLESTIRILMESI
(Data Integration)
Ortak Gosterim & Karsilagtirma

A 4
[ YORUMLAMA VE SENTEZ ]

Yakinsama (Convergence) veya
Ayrigma (Divergence)

Sekil 2. Arastirmanin yakinsayan paralel deseni ve siire¢ akis semasi (Creswell ve

Plano Clark, 2018'den uyarlanmaistir)

Sekil 1'de goriildiigii lizere, arastirma lineer bir ¢izgiden ziyade, iki farkli veri
kanalinin (nicel ve nitel) birbirini besledigi ve nihayetinde birlestigi bir akisa sahiptir.
Bu desen, arasgtirmanin i¢ gecerligini (inandiriciligini) artirmak adma stratejik bir

tercih olarak benimsenmistir.

2.3. Calisma Grubu

Arastirma, Tiirkiye'nin Dogu Karadeniz Bolgesi'nde yer alan Rize ilinde, 2024-
2025 egitim- 6gretim yilinda Milli Egitim Bakanligi'na bagli resmi ilkokullarda gérev
yapan smif dgretmenleri ile yiiriitiilmistiir. Caligma grubunda 200 simif 6gretmeni

bulunmaktadir.
2.3.1. Arastirma Baglamm

Zeka oyunlart egitimi baglaminda Rize, MEB 2023 Vizyonu kapsaminda

Tasarim-Beceri Atolyeleri (TBA) ile desteklenen gérece donanimli okullarin yani sira,
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fiziksel imkanlar1 siirli koy okullarint da igeren hibrit bir yap1 sergilemektedir. Bu
cesitlilik, aragtirmada ele alinan sistemsel bariyerler (6rn. materyal eksikligi, mekan
yetersizligi) temasinin yalnizca kuramsal diizeyde kalmamasina; sahadaki somut
karsiliklartyla  birlikte incelenmesine olanak tanmimistir. Dolayisiyla Rize,
Ogretmenlerin zeka oyunlarina yonelik tutumlarini sekillendirebilen ¢evresel faktorleri
cok boyutlu bigimde goriiniir kilma potansiyeli tasiyan, zengin bir “dogal laboratuvar”

niteligi tasimaktadir (Lincoln ve Guba, 1985).

2.3.2. Calisma Grubu Belirleme Stratejisi
Arastirmada, nicel ve nitel verilerin es zamanli olarak toplanmasini gerektiren
yakinsayan paralel desen kullanildigindan, Ornekleme stratejisi olarak amach
ornekleme yaklasimlar1 i¢inde yer alan Olgiit 6rnekleme benimsenmistir (Patton,
2014). Karma yontem aragtirmalarinda Orneklem se¢imi, verilerin bulgular
asamasinda anlamli bigimde birlestirilebilmesi agisindan kritik bir islev gormektedir.
Bu nedenle arastirmada, nicel ve nitel bulgularin ayni katilimcilar {izerinden dogrudan
karsilastirilabilmesi amaciyla 6zdes 6rneklem stratejisi izlenmistir (Creswell ve Plano
Clark, 2018). Bagka bir ifadeyle nicel dlgme aracini yanitlayan 200 6gretmenin
tamami, ayni zamanda nitel veri toplama araglarmmi (goriisme sorulari, Kelime
Iliskilendirme Testi [KIT] ve metafor sorusu) da yamtlamistir. Bu yaklasim,
aragtirmanin biitiinlestirme mantigin1 gliglendirmekte; 6rnegin “tutum puani yiiksek
olan ogretmenin metaforik temsili de olumlu mu?” gibi sorularin ayni drneklem
tizerinde dogrudan sinanmasima olanak tanimaktadir (Lincoln ve Guba, 1985).
Katilimcilarin belirlenmesinde asagidaki olgiitler esas alinmustir:
1. Milli Egitim Bakanligi’na bagl resmi ilkokullarda sinif 6gretmeni olarak
gorev yaptryor olmak.
2. Zeka oyunlari konusunda en az farkindalik diizeyinde bilgi sahibi olmak ya
da sinifinda en az bir kez zeka oyunu etkinligi (6r. serbest etkinlikler dersi
kapsaminda) ger¢eklestirmis olmak.

3. Arastirmaya goniillii katilim formunu onaylamak.
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2.3.3. Katihmcilarin Demografik Ozellikleri
Katilimeilarin  demografik ozellikleri; cinsiyet, mesleki kidem, mezuniyet
durumu, gorev yapilan okulun bulundugu yerlesim yeri ve zeka oyunlar1 egitimi alma

durumu degiskenlerine gore Tablo 2'de sunulmustur.

Tablo 2. Calisma grubunun demografik 6zelliklerine iligkin dagilimi

_Degisken Gruplar Frekans (f) Yiizde (%)
Cinsiyet Kadin 145 72.5
Erkek 55 27.5
Yas 20-30 69 34
31-40 79 39.5
41 ve lizeri 53 26.5
Mesleki Kidem 1-10 y1l 54 27
11-20y1l 78 39
21 yil ve lizeri 68 34
Zeka Oyunlar1 Egitimi Alma Egitim alan 99 49.5
Egitim almayan 101 50.5
Toplam 200 100.0

Tablo 2’de goriildiigii lizere, arastirmaya katilan 200 sinif Ogretmeninin
demografik dagiliminda kadin 6gretmenler ¢ogunluktadir; katilimcilarmm %72,5’1
kadin (n=145) ve %27,5’1 erkektir (n=55). Yas dagilimi incelendiginde, en biiyiik
grubun %39,5 ile 3140 yas araliginda yer aldig1; bunu %34,5 ile 20-30 yas grubunun
izledigi ve katilimeilarin %26,5’inin 41 yas ve ilizerinde bulundugu goriilmektedir.
Mesleki kidem degiskenine gore ise en genis grubun %39 ile 11-20 y1l deneyime sahip
ogretmenlerden olustugu; bunu %34 ile 21 yil ve {izeri deneyime sahip 6gretmenlerin
takip ettigi ve katilimcilarin %27’sinin 1-10 yil deneyim araliginda yer aldig
anlasilmaktadir. Son olarak, zeka oyunlarina iliskin egitim alma durumuna gore
orneklemin neredeyse ikiye boliindiigii goriilmektedir; katilimcilarin %49,5°1 bu

egitimi almis (n=99), %50,5°1 ise herhangi bir egitim almamistir (n=101).

2.4. Veri Toplama Araglar

Arastirmada, benimsenen yakinsayan paralel desenin geregi olarak nicel ve
nitel veri toplama araglar1 birlikte kullanilmistir. Bu dogrultuda aragtirmanin veri seti;
(1) “Zeka Oyunlarina Yénelik Tutum Olgegi (ZOTO)”, (2) “Yar1 Yapilandirilmis
Goriisme Formu”, (3) “Kelime Iliskilendirme Testi (KIT)” ve (4) “Metafor Formu”

ndan olusmaktadir. Veri toplama araglarinin bu bigimde ¢esitlendirilmesi, incelenen
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olgunun ¢ok boyutlu yapisini (tutum, bilissel yap1, zihinsel imge) daha goriiniir kilmak
ve metodolojik ¢esitleme yoluyla bulgularin yorumlanabilirligini giiclendirmek

amaciyla tercih edilmistir (Patton, 2014).

2.4.1. Nicel Veri Toplama Araci: Zeka Oyunlaria Yonelik Tutum Olgegi

(ZOTO)

Arastirmanin nicel boyutunda, smif 6gretmenlerinin zeka oyunlarina yonelik
duyussal ve davranmigsal egilimlerini belirlemek amaciyla Kurupmar ve Aydogan
(2020) tarafindan gelistirilen Zeka Oyunlarina Yénelik Tutum Olgegi (ZOTO)
kullanilmistir.  Olgek, 5°li  Likert tipinde derecelendirilmis (1=Kesinlikle
Katilmiyorum, 5=Kesinlikle Katiliyorum) toplam 22 tutum ifadesinden olusmaktadir.
Kurupmmar ve Aydogan’in (2020) o6l¢ek gelistirme siirecinde gergeklestirdigi
Acimlayici Faktor Analizi (AFA) ve Dogrulayici Faktor Analizi (DFA) bulgularina
gore dlgek, toplam varyansin %58.42’sini agiklayan {li¢ boyutlu bir yapiya sahiptir.

Birinci boyut (olumlu tutum), zeka oyunlarinin egitimdeki gerekliligi ve
onemine odaklanan ifadeleri kapsamaktadir (Ornek ifade: Zeka oyunlari dersi
dgrencilerin problem ¢dzme becerisini gelistirir). Ikinci boyut (davranissal tutum),
O0gretmenin dersi yiiriitmeye yonelik istekliligini ve motivasyonunu yansitan
ifadelerden olusmaktadir (Ornek ifade: Zeka oyunlar1 dersini islemekten keyif alirm).
Ucgiincii boyut olan (olumsuz tutum) ise derse yonelik kaygi ve olumsuz
degerlendirmeleri iceren ters kodlanmis ifadeleri kapsamaktadir (Ornek ifade: Zeka
oyunlar1 dersi zaman kaybidir). Bu alt boyutta puanlarin diisiik olmasi, 6gretmenin
derse iliskin olumsuz alg1 ve direng diizeyinin gorece diislik; genel tutum yoniiniin ise
istenen bigimde olumlu oldugunu gostermektedir. Olgegin orijinal galismasinda

Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayis1 .91 olarak raporlanmugtir.

2.4.2. Nitel Veri Toplama Araclan

Arastirmanin nitel boyutunda, 6gretmenlerin zeka oyunlarina iliskin sadece ne
disiindiiklerini  degil, nasil disiindiiklerini ve kavrami zihinlerinde nasil
yapilandirdiklarini ortaya ¢ikarmak amaciyla ii¢ farkli aractan olusan biitiinciil bir set

kullanilmistir.

45



2.4.2.1. Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu
Ogretmenlerin zeka oyunlar1 uygulamalarina, karsilastiklar: giicliik tiirlerine ve
bu siirece iliskin onerilerine dair derinlemesine veri elde etmek amaciyla arastirmaci
tarafindan 9 sorudan olusan Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu gelistirilmistir.
Formun hazirlanma siirecinde ilgili alanyazin taranmis ve arastirma sorulartyla
uyumlu bi¢imde 16 agik uglu sorudan olusan bir soru havuzu olusturulmustur. Kapsam
gecerligini giiclendirmek amaciyla form, Egitim Programlar1 ve Ogretim alaninda
uzman iki 6gretim liyesinin goriisiine sunulmus; alinan doniitler dogrultusunda sorular
gbzden gegirilerek soru sayist azaltilmis, sorular genelden 6zele siralanmis ve benzer
olan sorular cikarimistir. Ardindan formun anlasilirhigini ve uygulanabilirligini
sinamak iizere, aragtirma grubuna dahil olmayan {i¢ sinif 6gretmeniyle pilot uygulama
gerceklestirilmis ve elde edilen geri bildirimler dogrultusunda sorulara son bi¢imi
verilmistir. Formda yer alan sorular sunlardir:
1. Zeka oyunlar: oynarken neler hissediyorsunuz?
2. Severek oynadiginiz zeka oyunlar: nelerdir? Neden?
3. Zeka oyunlari egitim oOgretimde oOgrencilere hangi kazamimlari
kazandrabilir?
4. [lkokul diizeyinde kullanilabilecek zeka oyunlari neler olabilir?
5. Zeka oyunlarimi derslerinizde bir ara¢ olarak kullaniyyor musunuz?
Kullaniyorsaniz nasil? Anlatiniz.
6. Zeka oyunlarini uygularken karsilastiginiz giicliikler var mi? Anlatiniz.
7. Sizce zeka oyunlar: giinliik hayatta ve derslerde ogrencilere ne gibi
faydalar saglyor?
8. Sizce zeka oyunlarimin en fazla ilgi ¢eken ozellikleri nelerdir?

9. Zeka oyunlarini kimlere onerirsiniz?

2.4.2.2. Kelime iliskilendirme Testi (KiT)

Ogretmenlerin zeka oyunlar1 kavramma iliskin bilissel semalarmi ve
zihinlerindeki kavram aglarini gériiniir kilmak amaciyla Kelime Iliskilendirme Testi
(KIT) kullanilmistir (Bahar, Johnstone ve Sutcliffe, 1999). KiT, bireyin bir uyarici
kavrama iligkin zihninde beliren ilk kavramlar1 siralamasi ilkesine dayanmaktadir. Bu

arastirmada uyarict kavram olarak “zeka oyunlar1” sec¢ilmistir. Formda, uyarici
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kavramin alt alta 10 kez yazildig1 bir siitun ve karsisinda O0gretmenlerin ¢agrisim
kelimelerini yazabilecekleri bosluklar yer almistir. Test yonergesi sdyledir: “Liitfen
zeka oyunlart denilince akliniza gelen ilk 10 kelimeyi, 6nem sirasina gére ve herhangi
bir siire kisitlamasi olmadan yaziniz.” Bu teknik, Ogretmenlerin zeka oyunlarini
zihinsel olarak hangi ¢ercevede konumlandirdiklarini (6r. eglence, ders, angarya vb.)
dogrudan cagrisimlar iizerinden ortaya koymay: amaglamaktadir (Bahar ve Ozatls,

2003; Hovardas ve Korfiatis, 2006).

2.4.2.3. Metafor Formu

Ogretmenlerin zeka oyunlarina yonelik bilingdis algilarini, zihinsel imgelerini
ve Ortiik inanglarii (implicit beliefs) goriiniir kilmak amaciyla Metafor Formu
kullanilmistir. Form, Lakoff ve Johnson’mn (1980) kavramsal metafor kurami ile
Saban’in (2008) metafor ¢oziimleme yaklasimi temel alinarak gelistirilmistir. Bu
kapsamda katilimcilara su eksik ciimle sunulmustur: “Zeka oyunlari ............
gibidir/benzer, ¢iinkii .................. 7. Katihmcilardan ilk bosluga bir metafor kaynagi
(6rn., gilines), ikinci bosluga ise bu benzetmeyi temellendiren mantiksal gerekceyi
(6rn., ¢linkii zihni aydinlatir) yazmalar1 istenmistir. “Ciinkii” baglacinin 6zellikle
vurgulanmasi, metaforun yalnizca edebi bir benzetme diizeyinde kalmayip
ogretmenlerin pedagojik gerekcelendirmelerini de aci8a ¢ikaran agiklayici bir yapiya
doniismesi agisindan Onem tasimaktadir (Martinez, Sauleda ve Huber, 2001;

Seferoglu, Korkmazgil ve Olgii, 2009).

2.5. Verilerin Toplanmasi

Aragtirmanin veri toplama siireci, gerekli yasal izinlerin alinmasinin ardindan
2024-2025 egitim-0gretim y1li bahar doneminde Rize il merkezinde ve ilgelerinde yer
alan resmi ilkokullarda yiirtitiilmiistir. Benimsenen yakinsayan paralel desen
dogrultusunda nicel ve nitel veriler, katilimcilardan es zamanli bigimde (tek oturumda)
toplanmistir. Bu uygulama, Ogretmenlerin zeka oyunlarma yonelik duygu ve
diistincelerinin gecikmeye bagl degisime ugramadan, ayni baglam iginde ve biitiinciil

bicimde kayda gecirilmesine olanak saglamistir.
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2.5.1. Etik Kurul izinleri ve Yasal Prosediirler

Arastirma siirecinin tiim asamalarinda bilimsel arasgtirma ve yayin etigi

ilkelerine titizlikle uyulmustur. Veri toplama asamasina gecgilmeden dnce izlenen yasal

ve idari prosediirler asagida 6zetlenmistir:

1.

Etik Kurul Onay1: Arastirmada kullanilan veri toplama araglarinin etik agidan
uygunlugu, Recep Tayyip Erdogan Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik
Kurulu Bagkanlig1 tarafindan degerlendirilmis ve 16/10/2024 tarihli, 2024/363

sayil1 karar dogrultusunda etik onay alinmistir.

. Kurum Izni: Rize Valiligi ve 11 Milli Egitim Miidiirliigii Arastirma

Degerlendirme Komisyonu’na yapilan basvuru sonucunda, 18/11/2024 tarihli
ve 2024/41 sayili Arastirma Uygulama Izni almarak saha uygulamasina
baslanmistir (Ek-1).

Goniillii Katilim: Veri toplama araclarmin ilk sayfasina “Goniilli Katilim

2

Formu” eklenmistir. Katilimcilara arastirmanin amaci agiklanmisg; verilerin
yalnizca bilimsel amagclarla kullanilacagi ve kimlik bilgilerinin gizli tutulacagi
belirtilmistir. Calismaya katilmay1 reddeden ya da uygulama siirecini yarida
birakmak isteyen 0gretmenler aragtirma siirecine dahil edilmemistir.

BAP Kabul Belgesi: Recep Tayyip Erdogan Universitesi Bilimsel Arastirma
Projeleri Koordinasyon Birimi (BAP) tarafindan SYL-2025-2049 numaral

proje olarak desteklenmistir. (Ek-2)

2.5.2. Saha Uygulama Asamalari

Veri toplama siireci, arastirmacinin okullar1 bizzat ziyaret etmesi ve

ogretmenler odasinda ya da uygun goriilen bir ortamda Ogretmenlerle yiliz yiize

etkilesim kurmasi yoluyla yiiriitiilmiistiir. 200 6gretmene ulagabilmek icin “tabakali”

bir ziyaret plan1 izlenmis; hem merkez ilgedeki 68renci sayisi yiiksek okullara hem de

cevre ilgelerdeki kOy okullarina gidilerek baglamsal cesitlilik saglanmistir. Veri

toplama araglar1 uygulanirken, sira etkisi ve hazirlama etkisi dikkate alinarak stratejik

bir uygulama siralamasi benimsenmistir (Krosnick ve Presser, 2010). Formlar

katilimcilara tek bir kitapgik halinde, asagidaki hiyerarsik sira izlenerek sunulmustur:

1. Kelime Iliskilendirme Testi (KIT): Katilimcilarin zeka oyunlar1 kavramina

iligkin zihinlerindeki en saf ve gorece filtrelenmemis c¢agrisimlari
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yakalamak amaciyla KIT formu ilk sirada uygulanmustir. Diger
boliimlerdeki sorulari goérmeden once bu kismin doldurulmasi, olasi
yonlendirme ve veri kirliligini azaltmak bakimindan kritik goériilmiistiir
(Schwarz, 1999) (Ek-3).

2. Metafor Formu:Bu asamada katilimcilardan zeka oyunlarma iligkin
zihinsel imgelerini metafor araciliiyla ifade etmeleri istenmistir (Ek-4).

3. Tutum Olgegi: Katilimcilarin yapilandirilmis maddelere verdikleri tepkiler,
Olcek araciligiyla alinmistir (Ek-5).

4. Yari Yapuandirilmis Goriisme Formu: Son asamada 6gretmenlerin konuya
iliskin derinlemesine goriislerini, deneyimlerini ve Onerilerini yazil
bicimde ifade etmeleri saglanmistir (Ek-6).

Uygulama siireci, her bir katilimer i¢in ortalama 25-30 dakika siirmiistiir.
Arastirmaci, uygulama sirasinda katilimcilarin sorularini yanitlamak ve yonergeleri
acikliga kavusturmak amaciyla ortamda hazir bulunmustur. Toplanan formlar veri
girisinden Once numaralandirilmis; eksik ya da hatali doldurulan (6r., yonergeye
uymayan metaforlar vb.) formlar ayiklanmistir. Bu islemler sonucunda 200 gecerli

veri setine ulagilmistir.

2.6. Verilerin Analizi

Arastirmada benimsenen yakinsayan paralel desen dogrultusunda nicel ve nitel
veriler, 6nce birbirinden bagimsiz bicimde analiz edilmis; ardindan elde edilen
bulgular entegrasyon asamasinda bir araya getirilerek biitlinclil bir ¢ercevede
yorumlanmustir (Fetters, Curry ve Creswell, 2013). Analiz siireci, veri setinin
temizlenmesi, nicel ve nitel boyutlara uygun analiz tekniklerinin uygulanmasi ve elde
edilen sonuglarin anlasilir bigimde gorsellestirilmesi basamaklarini igeren sistematik
bir prosediir izlenerek ylriitilmiistiir (Miles ve Huberman, 1994; Tabachnick ve

Fidell, 2013).

2.6.1. Nicel Verilerin Analizi
Zeka Oyunlarma Yonelik Tutum Olgegi (ZOTO)’nden elde edilen veriler,
istatistiksel yoOntemlerle analiz edilmistir. Analiz siirecinde asagidaki adimlar

izlenmistir:
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Veri Temizleme ve Normallik Testi: Oncelikle veri setinde yer alan hatali
girisler ile u¢ degerler (outliers), Mahalanobis uzakligi yontemiyle
belirlenerek veri setinden ayiklanmistir. Verilerin normal dagilima
uygunlugu; carpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) katsayilarinin (+1.5
ile -1.5 aralig1) incelenmesi ile Kolmogorov—Smirnov ve Shapiro—Wilk
testleri kullanilarak degerlendirilmistir (Tabachnick ve Fidell, 2013).
Betimsel Istatistikler: Ogretmenlerin tutum diizeylerini ortaya koymak
amacityla aritmetik ortalama (X), standart sapma (Ss), frekans (f) ve ylizde
(%) degerleri hesaplanmistir.

Kestirimsel Istatistikler (Hipotez Testleri): Verilerin normal dagilim
gostermesi nedeniyle parametrik testler tercih edilmistir. iki kategorili
degiskenler (Cinsiyet, Egitim Durumu) igin Bagimsiz Orneklemler t-Testi
(Independent Samples t-Test), ii¢ ve daha fazla kategorili degiskenler
(Kidem, Okul Tiirii) i¢in Tek Yonlii Varyans Analizi (One-Way ANOVA)
uygulanmustir. Istatistiksel anlamlilik diizeyi .05 olarak kabul edilmistir

(Tabachnick ve Fidell, 2013).

2.6.2. Nitel Verilerin Analizi

Nitel verilerin analizi, toplanan verinin dogasina uygun olarak ti¢ farkli

teknikle yiiriitilmustiir.

2.6.2.1. Goriisme Verileri: I¢cerik Analizi

200 ogretmenden elde edilen yazili goriisme verileri, Strauss ve Corbin’in

(1990) 6nerdigi timevarimsal igerik analizi yaklasimi temel alinarak analiz edilmistir.

Analiz siireci, agagidaki sistematik basamaklar izlenerek yiirtitilmiistiir:

1.

2.

Veri dokiimii ve okuma: Katilimcilarin yanit formlar1 bilgisayar ortamina
aktarilmis (transkripsiyon) ve veriye asinalik kazanmak amaciyla tekrar
tekrar okunmustur.

Kodlama: Metinler satir satir incelenmis, anlamli ifadeler iizerinden agik
kodlar olusturulmustur. Ornegin, katilimcinin ~ “stres  atryorum”
ifadesi rahatlama, “kazanmak istiyorum” ifadesi ise &rs koduyla

etiketlenmistir.
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3.

Kategori ve tema olusturma: Birbiriyle iliskili kodlar bir araya getirilerek
alt kategoriler olusturulmus; bu alt kategorileri daha {ist diizeyde kapsayan
ana temalar (6rn., Duyussal Deneyim, Bilissel Kazanim, Hedef Kitle)
belirlenmistir.

Tanimlama ve yorumlama: Elde edilen tema ve kategoriler, katilimeilarin
dogrudan ifadeleriyle desteklenerek betimlenmis; bulgular ilgili alanyazin

1s181inda yorumlanmastir.

2.6.2.2. Kelime iliskilendirme Testi (KiT): Kesme Noktas1 Teknigi

Siif Sgretmenlerinin “zeka oyunlar1” anahtar kavramina iligskin biligsel

yapilarini ve uzun siireli belleklerindeki anlamsal ¢agrisim aglarini ortaya koymak

amaciyla Kelime Iliskilendirme Testi (KIT) uygulanmustir. Bahar, Johnstone ve

Sutcliffe’in (1999) bilissel bir tomografi teknigi olarak nitelendirdigi bu yontem

araciligiyla, 6gretmenlerin zihinlerinde en baskin, en hizli erisilen ve gorece filtresiz

kavramlarin belirlenmesi hedeflenmistir. Elde edilen verilerin analizinde icerik

analizi ile frekans analizi birlikte kullanilmis; analiz siireci asagidaki asamalar

izlenerek yuriitilmustiir:

1.

2.

4.

Dokiim ve ayiklama: 200 Ogretmenin irettigi tiim yanit kelimeler
listelenmis; anlamsiz ya da konu dis1 olan ifadeler analiz disinda
birakilmustir.

Frekans analizi ve kesme noktasi: Veri yogunlugunu yonetmek ve bilissel
yapinin en baskin 6gelerini goriiniir kilmak amaciyla kesme noktasi teknigi
uygulanmistir. Bu dogrultuda frekansi en yiiksek kelimelerden baslanarak
bir siralama yapilmis ve kavramsal biitlinligii saglayan ilk 20 kelime
analizin ana omurgasi olarak belirlenmistir. Bu teknikte amag, en sik tekrar
edilen ve zihinsel yapida en giclii baglara sahip kavramlari ortaya
cikarmaktir.

Tematik kodlama: Belirlenen anahtar kelimeler, anlamsal iliskileri ve
literatiirdeki karsiliklar1 dikkate alinarak (6rn., bilissel, duyussal, yapisal)
kodlanmis ve ii¢ ana tema altinda toplanmustir.

Kavram agi1 c¢izimi: Her bir kesme noktasinda yer alan kelimeler

kullanilarak, o6gretmenlerin biligsel haritasin1 yansitan zihin aglari
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olusturulmustur. Bu aglar, kavramlar arasindaki iligkilerin giiclinii

gorsellestirmektedir.

2.6.2.3. Metafor Analizi

Metaforlar, yalnizca dilsel bir siisleme bigimi olarak degil; bireyin diinyay1
nasil algiladigin1 ve anlami nasil kurdugunu yansitan giiglii biligsel araglar olarak
degerlendirilmektedir (Lakoff ve Johnson, 1980). Bu baglamda bir 6gretmenin zeka
oyunlarinmi “giines” e benzetmesi ile “labirent” e benzetmesi, onun bu derse yiikledigi
anlami; 6grenciyle kurdugu etkilesim bi¢imini ve 6gretimsel roliinii (6r., rehberlik
edici ya da daha zorlayict bir rol) sekillendirebilen temel zihinsel semalara iliskin
ipuglar1 sunmaktadir. Metafor formlarinin analizi, Saban’in (2008) 6nerdigi siire¢
izlenerek asagidaki adimlarla gergeklestirilmistir:

1. Kodlama ve ayiklama: Katilmcilarin {rettigi metaforlar listelenmis;
metafor kaynagi ya da gerekcesi eksik olan formlar analiz disinda
brrakilmustir.

2. Ornek metafor derleme: Her bir metafor igin, ilgili kategoriyi temsil
edebilecek nitelikte 6rnek bir ifade secilmistir.

3. Kategori gelistirme: Metaforlar, ortak ozellikleri ve vurgulan dikkate
alimarak kavramsal kategoriler altinda toplanmistir (6rn., “bir miicadele
alan1 olarak zeka oyunlar1”).

4. Nicel veri aktarimi: Olusturulan kategorilerin frekans (f) dagilimlar

hesaplanarak raporlanmistir.

2.6.3. Verilerin Birlestirilmesi

Yakinsayan paralel desenin dogasi geregi, nicel ve nitel bulgular ortak gosterim
teknigiyle ayni analitik zeminde birlestirilerek yorumlanmistir (Creswell ve Plano
Clark, 2018). Bu kapsamda analiz siirecinde yan yana karsilastirma mantigiyla
matrisler olusturulmustur. Matrislerde bir siitunda nicel olgekten elde edilen tutum
diizeyleri (0rn., yiiksek isteklilik), diger siitunda ise nitel verilerden (metaforlar ve
gbrlisme yanitlari) tiiretilen tema ve temsiller (6rn., “Zeka oyunu gilines gibidir”
metaforu) yer almistir. Bu karsilastirmalar iizerinden nicel ve nitel bulgularin hangi

noktalarda birbirini dogruladigi, hangi noktalarda tamamladig1 ya da hangi durumlarda
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ayristigi/celistigi  raporlanmig; boylece arastirma problemine iliskin daha
derinlemesine ve aciklayict bir yorum cercevesi olusturulmustur (Fetters vd., 2013).
Ornegin, tutum puan1 yiiksek olan bir grubun iirettii metaforlarin da olumlu bir anlam
diinyasia mu isaret ettigi, bu entegrasyon yaklagimi sayesinde ayni1 6rneklem tizerinde

dogrudan sianabilmistir.

2.7. Arastirmanin Gecerlik, Giivenirlik ve Inandiricihg

Karma yoOntem arastirmalarinda veri kalitesi, yalnizca nicel Olglimlerin
dogrulugu ve giivenirligi tizerinden degil; nitel verilerin sundugu derinlik ve iki veri
setinin bir araya getirilme bi¢imi lizerinden de degerlendirilir. Bagka bir ifadeyle, nicel
ve nitel bulgularin birlikte anlamli, tutarli ve agiklayict sonuglar iiretme kapasitesi
cikarim kalitesi agisindan belirleyicidir (Tashakkori ve Teddlie, 2010). Bu ¢ercevede
arastirmanin nicel boyutunda klasik gegerlik ve giivenirlik analizleri yiiriitiiliirken,
nitel boyutta Lincoln ve Guba’nin (1985) oOnerdigi inandiricilik Olgiitleri temel

alinmustir.

2.7.1. Nicel Boyutun Gegerlik ve Giivenirligi

Yapi gegerligi: Kullanilan tutum 6lgeginin faktér yapisinin mevcut 6rneklem
(Rize grubu) tlizerindeki uyumu, Dogrulayict Faktor Analizi (DFA) ile sinanmustir.
Analiz sonucunda elde edilen uyum iyiligi indekslerinin kabul edilebilir sinirlar i¢inde
yer aldigi goriilmiistiir. Bu bulgu, Olcegin 6lgmeyi hedefledigi yapiyr mevcut
orneklemde de yeterli diizeyde temsil edebildigine isaret etmektedir (Hu ve Bentler,
1999).

I¢ tutarlik: Olgegin giivenirligini degerlendirmek amaciyla Cronbach Alpha
katsayis1 hesaplanmigstir. Kurupinar ve Aydogan’in (2020) orijinal ¢aligmasinda .91
olarak raporlanan katsayinin, bu arastirmada .89 olarak bulunmasi; 6l¢egin bu
orneklemde de yiiksek diizeyde i¢ tutarliliga sahip oldugunu gdostermektedir
(Tabachnick ve Fidell, 2013).
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2.7.2. Nitel Boyutun Inandiriciig ve Aktarilabilirligi

Nitel aragtirmalarda i¢ gegerlik yerine kullanilan inandiricilik ve dis gegerlik
yerine kullanilan aktarilabilirlik kavramlar1 ¢ergevesinde asagidaki stratejiler
izlenmistir (Creswell, 2014):

1. Veri cesitlemesi: Arastirmada veri cesitlemesi, goriisme, Kelime
Iliskilendirme Testi (KIT) ve metafor formu olmak iizere ii¢ farkli veri
kaynagindan elde edilen bulgularin birbirini desteklemesi yoluyla
saglanmistir. Ornegin, &gretmenin goriismede dile getirdigi “zorluk”
temas1 metafor formunda “labirent” imgesiyle gerekg¢elendirilerek ortaya
kondugunda, bulgunun inandiricilig1 gliglenmistir.

2. Katilimci teyidi: Gorligme yapilan 25 6gretmenle analiz sonrasinda yeniden
iletisime gegilerek ulasilan tema ve yorumlarin kendi goriislerini yansitip
yansitmadigi sorulmus; katilimcilardan bu dogrultuda sozel onay
almmugtir.

3. Dogrudan alinti: Arastirmanin aktarilabilirligini desteklemek amaciyla
bulgular boliimiinde, Ogretmen ifadelerinden dogrudan alintilara yer

verilmistir.
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3. BULGULAR

Bu boliimde, arastirmanin nicel ve nitel boyutlarindan elde edilen verilerin
analizi sonucunda ulasilan bulgular, arastirmanin alt problemleri dogrultusunda
sistematik bir bicimde sunulmustur. Yakinsayan paralel desenin geregi olarak nicel ve
nitel veri setleri once kendi i¢inde ayr1 bashklar altinda raporlanmis; ardindan
entegrasyon mantigiyla bir araya getirilerek biitiinciil bir ¢ercevede yorumlanmustir.
Bu dogrultuda bulgular bes kisimda yapilandirilmistir: (1) nicel bulgular, (2) KiT
bulgulari, (3) metafor analizi bulgulari, (4) icerik analizi bulgular1 ve (5) karma
(biitlinlestirilmis) bulgular. Boylece aragtirmanin amaciyla uyumlu bi¢imde, farkli veri
kaynaklarinin sundugu kanitlar birlikte degerlendirilerek daha aciklayic1 bir

yorumlamaya ulasilmasi hedeflenmistir.

3.1. Nicel Bulgular: Smmif Ogretmenlerinin Zeka Oyunlarina Yonelik

Tutum Profili

Arastirmanin birinci alt problemi olan “Sinif 6gretmenlerinin akil ve zeka
oyunlarima yonelik tutum diizeyleri nedir ve bu tutumlar c¢esitli demografik
degiskenlere gére anlamli farklilik géstermekte midir?” sorusuna yanit aramak
amaciyla, 200 sinif 6gretmeninden toplanan veriler lizerinde betimsel ve kestirimsel

istatistik analizleri gerceklestirilmistir.

3.1.1. Ogretmenlerin Zeka Oyunlarina Yonelik Genel Tutum Diizeyleri

Siif 6gretmenlerinin zeka oyunlarina yonelik tutumlarini belirlemek {izere
Zeka Oyunlart Ogretimi Tutum Olceginden elde edilen puanlarin aritmetik ortalama
(X), standart sapma (Ss), en diisik ve en yiiksek degerleri hesaplanmistir.
Ogretmenlerin tutum puanlarmi yansitan betimsel istatistikler Tablo 2’de yer
almaktadir.

Tablo 3’teki bulgular, 6gretmenlerin zeka oyunlarina yonelik tutumlarinin tek
boyutlu olmadigini; inang, eylem ve duygu boyutlarinda yapisal bir farklilasma
sergiledigini ortaya koymaktadir. Ogretmenlerin olumlu tutum alt boyutundaki
ortalamalar1 (X=4.58), 5’li Likert sisteminde ¢ok yiiksek diizeyine Kkarsilik
gelmektedir.
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Tablo 3. Siif 6gretmenlerinin zeka oyunlar1 tutum puanlarina iligkin betimsel

istatistikler
Alt Boyutlar ve N  EnDisik En Yiiksek X g Duzey
Degiskenler Karsihg
Olumlu Tutum (Bilissel .
Kabul/inang) 200 1.00 5.00 4.58 48 Cok Yiiksek
Davranigsal B
Tutum (Uyeulama Egilimi) 200 1.00 5.00 3.55 .87  Orta-Ustii
Olumsuz -
Tutum (Direnc/Kayar) 200 1.00 5.00 1.80 .85 Diisiik
Olgek Toplam Puani 200 22.00 110.00 65.15  9.14  Orta-Ustii

Standart sapmanin (.48) gorece diisiik olmasi, ¢aligma grubunda bu boyutta
yanitlarin birbirine yakinlagtigini ve Rize’deki sinif Ogretmenleri arasinda zeka
oyunlarinin egitsel gerekliligine iligkin belirgin bir ortaklasma bulundugunu
gostermektedir. Nicel bulgular i¢inde dikkat ¢eken nokta, olumlu tutum ortalamasi
(X=4.58) ile davranigsal tutum ortalamasi (X=3.55) arasindaki yaklasik 1 puanlik
(yaklasik %20’lik) dusiistiir. Bu tablo, 6gretmenlerin zeka oyunlarinin gerekliligine
biligsel diizeyde giiglii bicimde katildiklarini; ancak bu inanct sinif i¢i uygulamaya,
materyal hazirlamaya ya da ders planlamaya déniistiirme s6z konusu oldugunda tutum
diizeyinin ¢ok yiiksekten orta diizeye gerileyebildigini diisiindiirmektedir. Bu bulgu,
ogretmenin akil ve zeka oyunlarmi kullanmay1 istemesi ancak uygulamada
zorlanmasmin bir yansimasi olarak yorumlanabilir. Ote yandan &gretmenlerin
olumsuz tutum puan ortalamasinin diisiik diizeyde olmas1 (X=1.80), zeka oyunlarin
zaman kayb1 ya da gereksiz is olarak gorme egiliminin genel olarak zayif olduguna
isaret etmektedir. Bu nedenle davranigsal boyuttaki diisiisiin, isteksizlikten ¢cok; zaman
ve materyal gibi sistemsel bariyerler ile 6gretimsel 6zyeterlik algisindaki sinirliliklarla

iliskili olabilecegi degerlendirilmektedir.

3.1.2. Tutumlarin Demografik Degiskenlere Gore Farklilasma Durumu

Ogretmenlerin tutum puanlarinin, onlarin mesleki ve demografik 6zelliklerine
gore anlamli bir varyasyon gosterip gostermedigi, parametrik hipotez testleri (t-testi
ve ANOVA) ile incelenmistir. Simif 6gretmenlerinin cinsiyetlerine ve zeka oyunlari
egitimi alip almama durumlarina gore zeka oyunlarina karsi tutumlarini degistirip
degistirmedigini test etmek amaciyla Bagimsiz Orneklemler t-Testi uygulanmus, analiz

bulgular1 Tablo 4 ve Tablo 5’te sunulmustur.
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Tablo 4. Cinsiyet degiskenine gore t-testi sonuglari

Boyut Cinsiyet N X Ss Sd t P

Olumlu Tutum grafellf e PR SRS TT 682 496
Davranigsal Tutum gr"‘lfellf ;‘5‘5 2:2(3) :gé 198 381 570
Olumsuz Tutum gfl?ellrcl é‘s‘s igé :23 198 354 750

Tablo 4 incelendiginde, Ogretmenlerin zeka oyunlarma iliskin tutumlari
arasinda cinsiyetlerine bagli istatistiksel olarak manidar bir farklilik olmadigi
goriilmektedir. Bagka bir ifade ile kadin ve erkek sinif 6gretmenlerin ortalamalarinin
birbirine oldukg¢a yakin olmasi; zeka oyunlarina yonelik tutumun toplumsal cinsiyet

rollerinden bagimsiz, bir pedagojik formasyon ¢iktis1 oldugunu diisiindiirmektedir.

Tablo 5. Zeka oyunlar1 egitimi alma durumuna gore t-testi sonuglari

Boyut Egitim Alma N X Ss Sd t p

Olumlu Tutum EIZ‘;; ?(9)1 j:i; :‘5‘5 271 381 007
Davranigsal Tutum EIZ‘;; ?(9)1 g;g ;; 326 682 001
Olumsuz Tutum EI‘;;L ?31 }:8‘7‘ :;g 279 354 .006

Tablo 5’te sunulan analiz sonuglari, zeka oyunlar1 alaninda egitim alan
o0gretmenlerle egitim almayan 6gretmenler arasinda; olumlu tutum, davranigsal tutum
ve olumsuz tutum boyutlarinda istatistiksel olarak anlamli farkliliklar bulundugunu
gostermektedir. Bulgulara gore zeka oyunlar egitimi alan 6gretmenlerin dlgek puan
ortalamalar1 olumlu tutum ve davranigsal tutum boyutlarinda yiikselirken, olumsuz
tutum boyutunda diismektedir. Bu durum, tezin kavramsal ¢ercevesinde tartisilan oyun
okuryazarlhig1 yaklagimiyla tutarli bir goriiniim sergilemektedir: Ogretmenlerin oyunun
egitsel degerine inanmas1 6dnemli olmakla birlikte, oyunun kurallarina, tiirlerine ve
smif i¢i uygulanmasina iliskin pedagojik bilgiyle desteklenen bir 6grenme siirecinden
gecmeleri, uygulamaya doniik istekliliklerini ve eyleme ge¢me kapasitelerini belirgin
bicimde giiclendirmektedir. Dolayisiyla elde edilen bulgular, formasyon ve egitim
eksikliginin siif i¢i uygulamayi sinirlayan temel bariyerlerden biri olduguna yonelik

degerlendirmeyi nicel diizeyde desteklemektedir.
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Ogretmenlerin yaslarinin, kidemlerinin ve okuttuklari simf seviyesinin zeka
oyunlarina karsi tutumlarini degistirip degistirmedigini belirlemek amaciyla Tek
Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) yapilmis, analiz bulgular1 Tablo 6, Tablo 7 ve Tablo

8’de sunulmustur.

Tablo 6. Yas grubu degiskenine gore ANOVA sonuglari

Yas N X Ss F P
20-30 68 4.58 521

Olumlu Tutum 31-40 79 4.6l 458 425 661
41 ve lzeri 53 4.53 493

Davranissal Tutum 2030 68 3.57 961
31-40 79 3.58 .843 276 7159
41 ve lizeri 53 3.47 .803
20-30 68 1.80 941

Olumsuz Tutum 31-40 79 1.79 .876 .023 977
41 ve lizeri 53 1.82 711

Tablo 6 incelendiginde, Ogretmenlerin zeka oyunlarma iliskin tutum
puanlarinin yas degiskenine gore istatistiksel olarak anlamli bicimde farklilasmadigi
goriilmektedir. Bagka bir ifadeyle, 6gretmenlerin yaslari farkli olsa da zeka oyunlarina
yonelik tutumlar1 genel olarak benzer bir diizeyde seyretmektedir. Bu bulgu, nitel
bulgular boliimiinde de isaret edildigi lizere, zeka oyunlariin yalnizca belirli bir yas
grubuna seslenen etkinlikler olmaktan ziyade; cocuk, geng, yetiskin ve ileri yas

gruplarini kapsayabilen genis bir hedef kitleye sahip olmasiyla iliskilendirilebilir.

Tablo 7. Kidem degiskenine gore ANOVA sonuglari

Kidem N X Ss F |
1-10 yil 54 455 558

Olumlu Tutum 11-20yil 78 462 428 586 557
21 yil ve tlizeri 68 4.54 497
1-10 yil 54 355 982

Davramissal Tutum 11-20 yil 78 356 865 005 .95
21 yil ve lizeri 68 3.54 .796
1-10 yil 54 179 898

Olumsuz Tutum 11-20yil 78 181 916  .009  .991
21 yil ve tizeri 68 1.81 755

Tablo 7’ye gore, 6gretmenlerin mesleki kidemleri ile zeka oyunlarma iligkin
tutum puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir degisiklik yoktur. Baska bir
ifade ile mesleki deneyim ile sinif dgretmenlerinin zeka oyunlarina yonelik tutum

puanlar arasinda bir iligki yoktur.
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Tablo 8. Simif diizeyine gore ANOVA sonuglari

Simif N X Ss F P
1. simif 48 4.60 460
Olumlu Tutum 2. stmf 52 4.59 498
3. simif 43 453 497 P8 9B
4. sif 57 4.58 .507
1. simf 48 3.62 .845
Davranigsal Tutum 2. sif 52 3.63 .899
3. smif 43 3.53 .920 38 644
4. simf 57 3.44 .841
1. simif 48 1.69 814
2. smif 52 1.86 956
Olumsuz Tutum 3 amf 3 181 332 398 775
4. simf 57 1.84 822

Tablo 8’de sunulan bulgular, 6gretmenlerin gorev yaptiklari/okuttuklart sinif
diizeyinin, zeka oyunlarina yonelik tutum puanlari tizerinde istatistiksel olarak anlamli
bir farklilagsma olusturmadigini gostermektedir. Baska bir ifadeyle 1., 2., 3. ya da 4.
smif diizeyinde gorev yapma durumu, oOgretmenlerin zeka oyunlarina iliskin
tutumlarinin yoniinii ve diizeyini belirgin bigimde degistirmemektedir. Bu bulgu,
alanyazinda ve saha sdyleminde sikca dile getirilen; 1. sinifta okuma-yazma siirecinin
yogunlugu ya da 4. smifta akademik degerlendirme/sinav baskist nedeniyle
ogretmenlerin oyun temelli etkinliklere daha mesafeli olabilecegi varsayiminin, bu
orneklem 6zelinde nicel olarak desteklenmedigine igaret etmektedir.

Arastirmanin nitel boyutunda, sinif 6gretmenlerinin zeka oyunlarina yonelik
sahip olduklar1 zihinsel modelleri, Ortiik inanglart ve deneyimsel pratikleri ¢ok
katmanli bir yapida ¢dziimlemek amaciyla ti¢ farkli veri toplama araci ise kosulmustur.
Bu kisimda sirasiyla; 6gretmenlerin zeka oyunlar1 kavramina iligkin biligsel aglarini
haritalandiran Kelime Iliskilendirme Testi (KIT) bulgularina, zihinsel imgelerini
yansitan Metafor Analizi bulgularina ve sahadaki deneyimlerini derinlemesine

irdeleyen Goriisme bulgularina yer verilmistir.

3.2. Kelime liskilendirme Testi (KiT) Bulgular: Bilissel Yap1 Analizi

Arastirmanin bu bdliimiinde, siif 6gretmenlerinin “zeka oyunlar1” anahtar
kavramina iligkin biligsel yapilarin1 ve zihinlerindeki anlamsal c¢agrisim aglarini
incelemek amaciyla uygulanan Kelime Iliskilendirme Testi (KIT) bulgular
sunulmustur. Bahar, Johnstone ve Sutcliffe’in (1999) vurguladigi iizere KIiT;

bireylerin uzun siireli belleklerinde kavramlar arasinda kurulan baglar1 ve bu baglarin

59



gorece giiclinli goriiniir kilmada islevsel bir bilissel haritalama teknigidir. Yontem,
katilimcilarin  bir uyarici kavrama verdikleri ilk ve hizli tepkilerin, daha az
diizenlenmis biligsel semalara isaret edebilecegi varsayimina dayanmaktadir.

Bu analiz siireci sonunda, 200 Ogretmenin akil ve zeka oyunlari uyarici
kavramina karsilik drettigi toplam 1980 gegerli cevap kelimesi iizerinden frekans
analizi yapilmis ve en sik tekrar edilen ilk 20 kelime belirlenmistir. S6z konusu
kelimelerin frekans dagilimlari Tablo 9°da sunulmus; kelime yogunluklarini

gorsellestiren kelime bulutu ise Sekil 2’de yer verilmistir.

Tablo 9. Zeka oyunlar1 kavramina iligkin en sik tekrar edilen kelimeler

Sira No Cagrisim Kelimesi (Kod) Frekans (f) Bilissel/Duyussal Kategori
1 Strateji 74 Bilissel Siireg

2 Diisiinme 73 Bilissel Siire¢

3 Eglence 71 Duyussal Durum

4 Zeka 61 Biligsel Kapasite

5 Satrang 57 Somut Oyun (Prototip)
6 Mangala 51 Somut Oyun (Kiiltiirel)
7 Oyun 47 Genel Kategori

8 Basari 46 Duyussal Cikti

9 Akil 44 Bilissel Kapasite

10 Dikkat 38 Yiiriitiicii Islev

11 Sabir 33 Duyussal/Karakter

12 Zaman 33 Yoénetimsel Boyut

13 Rekabet 31 Sosyal Dinamik

14 Mantik 30 Bilissel Siireg

15 Hiz 29 Psikomotor/Biligsel

16 Hirs 25 Duyussal Durum

17 Kiire 24 Somut Oyun

18 Yarigsma 23 Sosyal Dinamik

19 Beceri 22 Biligsel/Motor

20 Dama 20 Somut Oyun
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OvunMangala

Beceri

Drama

Basar

Sekil 3. Zeka oyunlar1 kavramina iligkin kelime bulutu (Word Cloud)

Tablo 9 ve Sekil 2 birlikte degerlendirildiginde, 6gretmenlerin akil ve zeka
oyunlarina iligkin zihinsel cagrisimlarinin tek bir eksene toplanmadigi; bilissel,
duyussal ve sosyal boyutlarin ayni ag icinde yan yana durdugu goriilmektedir. Listenin
iist siralarinda yer alan strateji (f=74) ve diistinme (f=73) ifadeleri, 6gretmenlerin bu
alani biiyiik 6l¢iide zihinsel ¢aba ve akil yliriitme iizerinden anlamlandirdiklarina isaret
eder. Ote yandan hemen ardindan gelen eglence (f=71) kavraminin yiiksek siklig1, bu
zihinsel ¢abanin 6gretmenler i¢in “agir” bir akademik yiikten ziyade keyif veren bir
etkinlik ¢ercevesinde de okundugunu diisiindiirmesi bakimindan dikkat cekicidir.
Bununla birlikte veri setindeki kelimeler, anlamsal yakinliklar1 ve alanyazindaki
karsiliklar1 dikkate alinarak daha ayrintili incelendiginde, dgretmenlerin ¢agrisim
aglarinin (1) zihinsel iglemler, (2) oyunun dogasina iliskin 6zellikler ve (3) psiko-

sosyal boyut ve degerler olmak iizere {i¢c ana tema etrafinda toplandig1 belirlenmistir.

3.2.1. Tema 1: Zihinsel Operasyonlar

Ogretmenlerin “Zeka oyunlar: denilince akliniza gelen 10 kelimeyi yaziniz”
yonergesine verdikleri yanitlar birlikte okundugunda, ¢agrisimlarin biiyiik boliimiiniin
zihinsel operasyonlar etrafinda toplandigi goriilmektedir. Strateji, diisiinme, akil
yiiriitme, dikkat ve zeka gibi sozciiklerin 6ne ¢ikmasi, zeka oyunlarinin 6gretmenler

tarafindan yalnizca bir “oyun” ya da “bos zaman etkinligi” olarak degil; zihni
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calistiran, diisiinmeyi disipline eden ve bilissel gelisimi destekleyen etkinlikler olarak
da degerlendirildigini diislindiirmektedir. Bu biligsel vurgu, verideki anlam kiimelerine
gore list biligsel sliregler, analitik islemler, yiiriitiicii islevler ve zihinsel ¢eviklik olmak
lizere dort alt tema altinda toplanmis; ortaya cikan iliski ag1 Sekil 3’te zihin agi

biciminde gorsellestirilmistir.

planlama

Ust Bilissel

Siiregler

Zihinsel Zihinsel Analitik Mantik
Ceviklik Operasyonlar islemler
problem
Zihin egzersizi

Sekil 4. Zihinsel operasyonlar

Pratiklik

Yiardticu

3.2.1.1. Alt Tema 1: Ust Bilissel Siirecler

Bu alt temada o6ne ¢ikan kelimeler, 6gretmenlerin zeka oyunlarini o anda
yapilan bir etkinlikten cok, siireci izlemeyi ve bir sonraki adimi diistinerek ilerlemeyi
gerektiren st biligsel (metabiligsel) bir ugras olarak gordiiklerine isaret etmektedir.
Oyun, 6gretmenlerin zihninde yalnizca simdiki hamleyle sinirli kalmamakta; ileride
ne olabilecegini tasarlayan bir tiir zihinsel deneme alanina doniismektedir. Nitekim
listede en yiiksek frekansa sahip strateji kodu, uzun vadeli plan yapma ve hamleleri
belirli bir amag dogrultusunda siralama gerekliligini karsilamaktadir. Taktik ve hamle
ifadeleri ise bu stratejinin oyun i¢indeki daha kisa vadeli ve anlik uygulama yliziinti
yansitmaktadir. Bu c¢izgiyi destekleyen planlama kavrami, olas1 hamleleri ve
sonuglarin1 zihinde canlandirma ihtiyacini ¢agristirmakta; boylece ileriye doniik

diisiinme becerileriyle dogrudan bag kurmaktadir. Siirecin dogal devami olarak
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beliren karar verme kodu ise hamle se¢imi ve kimi zaman risk alma, oyun boyunca art
arda kiiciik kararlar vermeyi zorunlu kilmaktadir. Bu nedenle 6gretmenler agisindan
zeka oyunlari, Ogrenciyi yalnizca oynayan konumuna degil; secenekleri tartan,
gerekeeli tercih yapan ve sonucu etkileyen planlar kuran etkin bir 6zne konumuna

yerlestiren bir ara¢ olarak da okunabilmektedir.

3.2.1.2. Alt Tema 2: Analitik Islemler

Analitik diisiinme ve problem ¢ézme alt temasi, 6§retmenlerin zeka oyunlarini
soyut diisiinme, akil yiiriitme ve nedensel bag kurma pratikleriyle birlikte
diistindiiklerini gostermektedir. Bu ¢er¢evede oyun, hazir bilginin tiiketildigi edilgen
bir ugras olarak degil; oyuncuyu siirekli akil yiiriitmeye zorlayan, segenekler arasinda
iliski kurdurup sonu¢ Ongoriisii yaptiran etkin bir problem wuzay1 olarak
anlamlandirilmaktadir. Alt temada yer alan diigiinme kodu, oyunun bu etkin dogasini
karsilar: Ogretmenlerin ¢agrisimlarinda diisiinme; segenekleri tartma, olasi sonuglart
hesap etme ve hamleler arasindaki bagi kurma siireglerine karsilik gelmektedir. Bu
hatt1 tamamlayan mantik kodu ise, zeka oyunlarinin yalnizca dogru cevabi bulmay1
degil, kararin gerekgesini kurmay1; yani neden—sonug iligkisi iginde varsayim iiretmeyi
ve alternatifler arasinda temellendirilmis se¢cim yapmay1 gerektirdigi yoniindeki algry1
yansitmaktadir. Son olarak problem ¢ézme kodu, zeka oyunlarinin tek dogrulu,
duragan bir bulmaca gibi degil; farkli ¢6ziim yollarinin denenebildigi, deneme-
yanilma ve gerektiginde strateji degistirmeyi tesvik eden dinamik bir siire¢ olarak

goriildiigline 1saret etmektedir.

3.2.1.3. Alt Tema 3: Yiiriitiicii Islevler

Bu alt tema, 6gretmenlerin biligsel anlamlandirmalarinda zeka oyunlaring;
dikkat denetimi, calisma bellegi ve genel zihinsel kapasite gibi yiiriitiicii islev
bilesenleriyle birlikte konumlandirdiklarini gostermektedir. Bu dogrultuda 6ne
c¢ikan dikkat kodu, oyunlarin ilgisiz uyaranlar1 eleme ve tek bir géreve odaklanmay1
stirdirme gerektiren yapisiyla iliskilendirilmekte; dolayisiyla &gretmenlerin bu
oyunlar1 dikkat siiresini uzatma ve konsantrasyonu derinlestirme agisindan islevsel
gordiiklerine isaret etmektedir. Benzer bicimde hafiza kodu, oyun akisini takip etme,

onceki desenleri ve rakibin hamle olasiliklarini akilda tutma gereksinimi iizerinden

63



kisa siireli bellek ve 6zellikle calisma bellegi siiregleriyle eslestirilmektedir; bu da
oyunlarin belirli bir biligsel yiik tiretmesi ve bellegi etkin bigimde devreye sokmasiyla
aciklanabilir. Alt temanin son kodu olan zihin egzersizi kodu ise zeka oyunlarini, zihni
formda tutan bir tiir mental antrenman olarak g¢ergevelemekte; bu kod kapsaminda
anilan zeka ve kapasite ifadeleri de oyunun, bireyin mevcut biligsel potansiyelini
goriiniir kilan bir performans alani olarak algilandigini diistindiirmektedir. Bu biitiin
icinde zihin, 6gretmenlerin tasavvurunda yalnizca bilgiyi depolayan duragan bir yap1
degil; etkin kullanim ve tekrar yoluyla gii¢lenen, oyun deneyimiyle beslenen dinamik

bir sistem olarak goriinmektedir.

3.2.1.4. Alt Tema 4: Zihinsel Ceviklik

Bu alt tema, 6gretmenlerin zeka oyunlarini yalnizca “derin” akil yiirlitme ile
degil, ayn1 zamanda islemleme hizi ve pratik diisiinme kapasitesiyle birlikte
diistindiiklerini ortaya koymaktadir; baska bir ifadeyle oyunlar, zihinsel seriligin de
smandig bir etkinlik alan1 olarak goriilmektedir. Ogretmenlerin ¢agrisimlarinda zeka
oyunlari, dikkatli planlamay1 gerektiren bir slire¢ olmanin yaninda, kimi zaman siire
baskis1 ve ardisik hamle zorunlulugu nedeniyle hizli tepki vermeyi de zorunlu kilan
bir performans baglamina taginmaktadir. Hiz kodu, oyunda zamanin smirlt olusu ve
hamle tiretme gerekliligi iizerinden, dogru secenegi bulmanin yani sira kararin zaman
baskist altinda iiretilmesine iliskin bir vurgu tasimaktadir. Buna eslik eden pratiklik
kodu ise, zeka oyunlarmin Ogretmenler tarafindan salt teorik/akademik bir zeka
gostergesi olarak degil; giinlilk yasamda karsilagilan durumlarda hizli, islevsel ve
duruma uyarlanabilir ¢6ziim iiretme becerisiyle iliskilendirildigini gostermektedir. Bu
cergevede pratiklik, 6gretmenlerin zihninde esnek, seri ve baglama duyarh diisiinme

bigimi olarak anlam kazanmaktadir.

3.2.2. Tema 2: Oyunun Dogasi

Kelime Iliskilendirme Testi bulgularinda 6ne ¢ikan ikinci ana tema oyunun
dogasi temasidir. Bu tema, zeka oyunlarinin sadece biligsel bir egzersiz degil; ayni
zamanda kurallari, kazanan1 ve kaybedeni olan dinamik bir rekabet ve performans
alan1 olarak algilandigmni gostermektedir. Ogretmenler bu temada, oyunun yapisal

ozelliklerini (turnuva, mag) ve yarattig1 psikolojik iklimi (hirs, azim, zafer) tanimlayan
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kavramlara odaklanmiglardir. Bu temada Ogretmenlerin oyunun dogasina iliskin
algilart oyunun yapisal ¢ercevesi, rekabet iklimi ve motivasyonel diirtiiler olmak iizere

li¢ alt temada kategorize edilmis ve Sekil 4’te zihin ag1 olarak gorsellestirilmistir.

Oyunun Yapisal

Cercevesi
I
: Oyunun ,
Motivasyonel v Rekabet Iklimi
Diirtiiler DOga Sl
Sekil 5. Oyunun dogas1

3.2.2.1. Alt Tema 1: Oyunun Yapisal Cercevesi

Bu alt tema, Ogretmenlerin zeka oyunlarini bir yandan ciddi akademik
gorevlerden ayrisan, diger yandan da  serbest oyunun dogalligina
indirgenemeyen yapilandirilmis bir etkinlik tiirii olarak konumlandirdiklarini ortaya
koymaktadir. Ogretmenler zeka oyunlarmi ¢ogu zaman somut materyaller (kutu, kart,
tahta vb.) ve dnceden belirlenmis bir akis lizerinden tarif etmekte; bu yoniiyle oyunu,
soyut bir ders igeriginden ¢ok, kurallari olan ve belirli bir diizen iginde yiiriiyen bir
uygulama olarak gormektedir. Bu baslik altinda yer alan format kodu, zeka
oyunlariin dokunsal/somut bir aracla icra edilmesini, kurallarin belirgin olmasini ve
oyunun belirli bir sirayla ilerlemesini vurgular; dolayisiyla 6gretmenlerin zihninde
zeka oyunlari, spontane cocuk oyunlarindan ziyade hedefleri, rolleri ve siirlar
taniml1 kuralli oyun formatlarina yakin durmaktadir. Kolektiflik kodu ise zeka
oyunlariin sinifta tek seferlik bireysel bir ugras olarak kalmayip, zaman i¢inde tekrar
eden ve 6grencilerin birlikte deneyimledigi daha organize yapilara (6rn. turnuva, lig)
doniisebildigine isaret etmektedir; bu durumda 6gretmenler oyunu ¢ogu kez bir ders
saatinden ¢ok, ortak bir etkinlik/yarigma rutini i¢inde diisiinmektedir. Sonug¢ olarak

zeka oyunlari, 6gretmen algisinda hem egitsel hem de eglence amagl kullanilabilen;
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ancak her durumda belirli bir oyun mantig1, sira diizeni ve kural sistemine dayanarak

yiriitiilen etkinlikler olarak yer bulmaktadir.

3.2.2.2. Alt Tema 2: Rekabet Iklimi

Zeka oyunlari, 6gretmenlerin anlatimlarinda ¢cogunlukla en az iki tarafin yer
aldigi, performansin karsilagtirma Ttizerinden okundugu ve kazanma—kaybetme
mantiginin belirginlestigi bir etkilesim siireci olarak goriinmektedir. Rekabet iklimi alt
temasi, oyunun smif iginde iirettigi sosyal gerilimi ve karsilikli etkilesimi
betimlemekte; bu alt tema altindarakip kodu ile miicadele kodu 6ne
cikmaktadir. Rakip kodu, oyunun Gtekine gore sekillenen yapisina igaret etmektedir;
bu ¢ercevede 6grenci, bir ¢oziim liretirken es zamanli olarak rakibini geride birakma
hedefiyle de hareket edebilmektedir. Miicadele kodu ise zeka oyunlarini kazanani ve
kaybedeni bulunan bir yarig ortami seklinde c¢er¢evelemekte; oyunun 6grencilerde
motivasyonu artirirken performans baskisini, hedef belirlemeyi ve stratejik
yonelimleri de tetikleyebildigine isaret etmektedir. Ozellikle turnuva ve miisabaka
vurgulari, zeka oyunlarinin smif i¢i etkinlik diizeyini asarak daha orgiitlii rekabet
diizeneklerine tasinabildigini; O6grenciler agisindan da bu siireclerin bas etme
stratejilerinin ~ gelistigi  bir  sosyal-bilissel deneyim alan1 iretebildigini
diistindiirmektedir. Bu alt temada kastedilen fiziksel bir catisma degil, kurallarin

belirledigi sembolik bir miicadeledir.

3.2.2.3. Alt Tema 3: Motivasyonel Diirtiiler

Bu alt tema, oyunun sonucuna (kazanma/kaybetme) odaklanan ve bu sonucun
Ogrencilerde Trettigi duyussal tepkileri betimleyen kavramlardan olusmaktadir.
Ogretmenlerin anlatimlarinda zeka oyunlari, yalnizca biligsel bir etkinlik degil; aym
zamanda karakter 6zelliklerinin ve duygusal dayanikliligin goriiniir hale geldigi bir
“sinama alan1” olarak da konumlanmaktadir. Bu cergevede alt tema i¢inde galibiyet,
azim ve yenilgi kodlar1 6ne ¢ikmaktadir. Ogretmenlerin ¢agrisimlarinda belirginlesen
galibiyet kodu, zeka oyunlarinin siirece eslik eden bir sonug boyutu tagidigini vurgular;
oyun, 6gretmenler i¢in bagarmanin somutlastig1 ve kisa zamanda geri bildirim iireten
bir baglamdir. Akademik derslerde basar1 kimi zaman dolayl gostergeler lizerinden

izlenebilirken , oyunda kazanma ya da mat etme gibi ¢iktilar daha anlik ve daha net
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bigimde deneyimlenmektedir. Ogretmenlerin sik dile getirdigi duyussal ¢iktilardan biri
olan azim kodu ise, oyunun 6grencilerde israr etme, emek verme ve hedefe bagli kalma
gibi Ozellikleri harekete gecirdigine isaret etmektedir; bu yoOniiyle oyun, basit bir
eglence etkinliginin 6tesine gegerek kararliligin ve gayretin sinandigi bir performans
alan1 olarak anlam kazanmaktadir. Buna eslik eden yenilgi kodunda ise 6gretmenler,
oyunun 6nemli pedagojik islevlerinden birini kaybetme deneyimiyle yiizlesme ve bu
duyguyu yonetebilme olarak tanimlamiglardir. Kaybetmek, oyunda bir son degil,

duygusal dayanikliligin gelistirildigi bir egitim firsat1 olarak algilanmaktadir.

3.2.3. Tema 3: Psiko-Sosyal Alan ve Degerler

KIT bulgulari, zeka oyunlarinin 6gretmenlerin zihninde sadece bilissel bir
antrenman veya rekabet alani olarak kalmadigini; ayni1 zamanda giiclii bir duygusal
deneyim, sosyal etkilesim ve deger aktarimi baglami tasidigin1 ortaya koymustur.
Sikgca tekrar eden eglence, mutluluk, arkadashk, paylasim, saygi, ozgiiven gibi
ifadeler; oyunun soguk (zihinsel) siireclerini dengeleyen sicak (insani) boyutunu temsil
etmektedir. Bu temada 6gretmenlerin zeka oyunlarina yiikledigi duyussal ve etik
anlamlar pozitif duyussal deneyim, etkilesim ve karakter gelisimi olmak iizere ii¢ alt

temada kategorize edilmis ve Sekil 5’te zihin ag1 olarak gorsellestirilmistir.

[ Eglence ]_[ Pozitif Duyussal Kaliteli ]
Deneyim zaman

Psiko-Sosyal
Alan ve Degerler
— ~~—

Karakter

Gelisimi

Centilmenlik

Sekil 6. Psiko-sosyal alan ve degerler

Etkilesim

i§bir“éi
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3.2.3.1. Alt Tema 1: Pozitif Duyussal Deneyim

Pozitif duyussal deneyim alt temasi, zeka oyunlarinin 6gretmen algisinda
“ciddi” bir zihinsel ugras olma niteligini korurken, ayn1 zamanda keyif veren, motive
edici ve olumlu duygulanimi besleyen etkinlikler olarak yer buldugunu
gostermektedir. Bu yoniiyle oyunlar, 6grenmeye iligkin bagin yalnizca biligsel degil,
duygusal bir hat lizerinden de kurulabildigi bir zemin sunmaktadir. Alt tema
kapsaminda eglence, mutluluk ve kaliteli zaman kodlar1 6ne ¢ikmustir. KIT bulgulari
acisindan dikkat ¢eken noktalardan biri, eglence kavraminin yiiksek siklikla ifade
edilmesidir; eglence kodu, zeka oyunlarinin 6gretmenler tarafindan “sikici bir
akademik gorev” olarak degil, eglenerek 6grenmeyi miimkiin kilan bir siire¢ olarak da
goriilebildigine isaret etmektedir. Bu siirece eslik eden ve kimi yanitlarda zevk, cosku,
seving gibi ifadelerle somutlasan mutluluk kodu ise, oyunun anlik duyussal ¢iktilarinin
altin1 ¢izmektedir; oyunda deneyimlenen bu olumlu duygularin, 6grenmeye yonelik
olumlu tutumlarin olusumunu destekleyebilecegi degerlendirilebilir. Alt temanin bir
diger bileseni olan kaliteli zaman kodunda 6gretmenler, zeka oyunlarin1 ¢ocuklarin
bos zamanini rastlantisal bi¢imde “dolduran” etkinliklerden ziyade, nitelikli ve anlamli
bir 6grenme deneyimiyle birlikte hosca vakit gecirmeyi miimkiin kilan degerli bir
ugras olarak tanimlamaktadir. Bununla birlikte bazi yanitlarda yer alan stres ifadesi,
oyunun rekabet ve performans bileseni nedeniyle zaman zaman zorlayici olabildigini;
dolayisiyla yalnizca rahatlatici bir etkinlik degil, ayn1 zamanda duygusal diizenleme

becerilerini sinayan dinamik bir baglam sundugunu da diisiindiirmektedir.

3.2.3.2. Alt Tema 2: Etkilesim

Zeka oyunlari, 6gretmenlerin anlatimlarinda ¢ogu kez bireysel bir izolasyon
pratiinden ziyade, yiiz ylize etkilesim ve karsiliklilik gerektiren bir sosyal karsilagma
alan1 olarak belirginlesmektedir. Sosyal etkilesim alt temasi, oyunun arkadaslik
baglarinin kuruldugu ya da giiclendigi ve 6g8rencilerin sosyal becerileri deneyerek
kullanabildikleri bir baglam sundugunu vurgulamaktadir. Bu alt tema altinda yer
alan sosyallesme kodu, zeka oyunlarinin 6gretmenlerin zihninde 6zellikle arkadaslik
ve dostluk cagrisimlariyla birlikte anildigini; oyunun iliskilerin baglatildigr ve
siirdiiriildiigii bir sosyal zemin olarak goriildiigiinii gdstermektedir. Ogretmenlerin baz1

ifadelerinde, oyun masasinin 6zellikle ice kapanik 6grenciler i¢in giivenli bir temas
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alan1 olusturdugu; bu 6grencilerin oyun arkadas1 bularak daha kolay iliski kurabildigi
dikkat ¢cekmektedir. Bu sosyal boyutu giiclendiren ishirligi kodu ise takim, takim
oyunu ve dayanisma vurgulart lizerinden, oyunlarin ortak hedef belirleme, rol
paylasma ve birlikte hareket etme gibi becerileri goriiniir kildigina isaret etmektedir;
dolayistyla oyun, yalnizca bireysel basariyr degil, biz duygusunu da besleyen bir
diizenek olarak diisiiniilmektedir. Buna bagl olarak iletisim ve kendini ifade etme
becerilerinin (konusma, s6z alma) oyun sirasinda stratejiyi agiklama, itiraz etme ya da
kurallar1 miizakere etme gibi dogal etkilesimler i¢inde pekistigi anlasilmaktadir. Alt
temanin son bileseni olan aile koduise zeka oyunlarinin okul sinirin1 asarak ev
ortamina taginabildigini; aile bireyleriyle birlikte oynandiginda kusaklar aras iletisimi
destekleyen ve iliski baglarimi gli¢lendiren bir yoniiniin 6gretmenler tarafindan

ozellikle not edildigini gostermektedir.

3.2.3.3. Alt Tema 3: Karakter Gelisimi

Bu alt temada oyun baglaminda iiretilen kavramlar, Tiirk egitim sisteminin
ortik miifredatinda yer bulan ahlaki ve etik degerlerle iliskilendirilmistir. KiT
bulgulari, 6gretmenlerin zeka oyunlarini yalnizca biligsel bir etkinlik olarak degil;
degerler egitimiyle kesisen ve 6grencinin 6z giiclenmesini destekleyebilen yasantisal
bir arac olarak da konumlandirdiklarin gostermektedir. Bu
cercevede centilmenlik, disiplin ve empati kodlar1 6ne ¢ikmaktadir. Hosgort, saygi ve
anlayis gibi kavramlarla temsil edilen centilmenlik kodu, kazanma—kaybetme
durumlarinda rakibe saygi gosterme, sonucu olgunlukla karsilama ve oyun sonrasinda
“uygun” sosyal tepkiler verme gibi davranislar lizerinden oyunun ahlaki boyutunu
goriiniir kilmaktadir; 6gretmenler bu yoniiyle zeka oyunlarini, kuralli bir nezaket
pratigi olarak da okumaktadir. Alt temadaki disipl/in kodu ise kurallara uyma, sirasini
bekleme, oyunun simirlart i¢inde kalma ve 6z denetim sergileme gibi davranislarla
iligkilendirilmekte; zeka oyunlarinin 6grencilere kuralli bir ortamda sorumluluk alma
ve kendini yonetme deneyimi sunduguna isaret etmektedir. Son olarak empati kodu,
oyun sirasinda karsi tarafin duygusunu fark edebilme, kendi duygularin1 yonetebilme
ve gerektiginde kendini uygun bicimde ifade edebilme siireclerini 6ne ¢ikarmaktadir.
Ogretmenlerin degerlendirmelerinde bu ii¢ kodun bir arada ¢alismasi, 6grencinin 6z

sayg1 ve 0zgiiven gelisimini destekleyen bir zemin iiretmektedir; nitekim oyun i¢inde
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basarma deneyimi, bireyin kendine iliskin algisini gliglendiren somut bir yasanti olarak
goriilmekte ve Ogretmenler oyun ortamini, 6grencinin kendini degerlendirdigi ve

yetkinlik hissi gelistirebildigi bir 6grenme baglami olarak tanimlamigslardir.

3.3. Metafor Bulgulari: Zihinsel iImge Analizi

Arastirmanin bu kisminda, sinif 6gretmenlerinin zeka oyunlari olgusuna iliskin
sahip olduklar1 zihinsel imgeleri, ortiilk inanglar1 ve bilingdis1 algilarini ortaya
cikarmak amaciyla kullanilan metafor analizi bulgularina yer verilmistir. Arastirma
... climlesini

kapsaminda 200 Ogretmenin “zeka oyunlar clinkii

Saban’in  (2008) analiz

gibidir;

tamamlayarak urettikleri gecerli metaforlar, stireci
dogrultusunda kodlanmis ve li¢ ana kavramsal kategori (tema) altinda toplanmustir.
Ogretmenler tarafindan iiretilen metaforlarin tematik dagilimi ve frekanslar1 Tablo

10'da sunulmustur.

Tablo 10. Zeka oyunlarina iliskin metaforlarin tematik dagilimi ve 6rnek imgeler

Tema Alt Tema Metafor Ornekleri
1. Zihinsel Aydmlanma 1.1. Aydinlanma kaynagi Giines, Isik, Fener, Mum, Ay, Yildiz,
ve Gelisim olarak oyun Ampul

1.2. Zihinsel antrenman ve Spor, Antrenman, Egzersiz, Kosu,

egzersiz Jimnastik

1.3. Temel ihtiyac ve besin ~ Su, Yemek, Vitamin, {lag, Hava, Toprak
2. Miicadele, Karmasa ve  2.1. Karmasa ve ¢6ziim Labirent, Bulmaca, Digim, Kilit,
Cozliim Arayist Bilmece

2.2. Miicadele ve rekabet Savas, Yaris, Boks Magi, Maraton,

Satrang

3. Duyussal Haz, Kesif ve
Sosyal Bag

2.3. Siireg ve yolculuk
3.1. Haz ve mutluluk
3.2. Gizem ve kesif

3.3.
kurma

Yansitma ve bag

Hayat, Yolculuk, Merdiven, Yokus, Yol
Cikolata, Gokkusagi, Lunapark, Tatli
Okyanus, Uzay, Kapali Kutu, Hazine
Sandig1

Ayna, Koprii, Yapistirict

Tablo 10°daki bulgular, 6gretmenlerin zeka oyunlarina iligskin algilarinin tek
boyutlu olmadigini; oyunun bazen zihni besleyen bir kaynak, bazen ¢oziilmesi gereken
zorlu bir siireg, bazen ise haz veren renkli bir diinya olarak ¢ok yonlii imgelendigini
gostermektedir. Asagida ortaya ¢ikan metafor yapisi (Sekil 6) ve bu tema ve alt

temalarin detayl1 analizleri bulunmaktadir.

70



Zihinsel antrenman ve
egzersiz

Zihinsel Aydinlanma ve

Aydinlanma kaynagi Temel ihtiyag ve
olarak oyun besin
Gelisim
Yansitma ve bag kurma Metafo r| k Ya pl

Duyussal Haz, Kesif ve Sosyal Miicadele, Karmasa ve
Bag Coziim Arayisi

Gizem ve kesif Miicadele ve
$ Haz ve mutluluk Sureg ve yolculuk rekabet

Sekil 7. Metaforik yap1

3.3.1. Tema 1: Zihinsel Aydinlanma ve Gelisim

Bu tema altinda toplanan metaforlar, 6gretmenlerin zeka oyunlarim1 “zihni
acan, ¢alistiran, derinlestiren ve organik olarak gelistiren” bir gii¢ olarak algiladiklarini
ortaya koymaktadir. Metaforlar, oyunun statik bir bilgi deposu degil, dinamik bir
gelisim arac1 oldugu yoniindeki inanci yansitmaktadir. Bu tema igerisinde aydinlanma
kaynagi olarak oyun, zihinsel antrenman ve egzersiz ile temel ihtiyag ve besin alt

temalar1 yer almaktadir.

3.3.1.1. Alt Tema 1: Aydinlanma ve Farkindahk Kaynagi Olarak Oyun

Aydinlanma ve farkindalik kaynagi olarak oyun alt temasinda 6gretmenlerin
metafor repertuarinin belirgin bicimde aydinlatma imgeleri etrafinda yogunlastigi
goriilmektedir. Giines, 151k, fener, mum, ay, yildiz ve ampul gibi benzetmeler, zeka
oyunlarimin Ogrencinin zihninde “karanlikta kalan” (bilinmeyen ya da heniiz
kullanilmayan) potansiyeli ortaya ¢ikardigina yonelik giiclii bir pedagojik inanci
yansitmaktadir. K14 kodlu 6gretmenin “fenere benzer; ¢iinkii beynin karanlikta kalan
alanlarmi aydinlatir” ifadesi, oyunu bilissel isleyisi etkinlestiren ve goriiniir kilan bir
arac olarak konumlandirmaktadir. K84’iin “glinese benzer; ¢iinkii oynadik¢a i¢imizi

isitir ve bizi aydinlatir” sozleri ise aydinlanma vurgusunu siirdiiriirken, oyunun
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duyussal boyutunu da (1s1nma, ilgi, motivasyon) ayni metafor i¢inde birlestirmektedir.
Benzer sekilde K5’in “mum 15181na benzer, ¢linkii 6grencinin yolunu aydinlatir”
benzetmesi, zeka oyunlarinin 6gretmen goziinde yalnizca 6grenmeyi tetikleyen bir
etkinlik degil; ayn1 zamanda 6grenciyi yonlendiren, yol gosteren bir rehberlik islevi

tagidigini diistindiirmektedir.

3.3.1.2. Alt Tema 2: Zihinsel Antrenman ve Egzersiz

Zihinsel antrenman ve egzersiz alt temasinda 6ne ¢ikan spor, antrenman,
egzersiz, kosu ve jimnastik metaforlar1, KIT analizinde belirginlesen “zihin jimnastigi”
vurgusuyla ayn1 hatta bulusmaktadir. Ogretmenler bu benzetmeler araciligiyla beyni
gelisime agik bir “kas” gibi diistinmekte; zeka oyunlarini ise diizenli tekrar ve caba
yoluyla bu kapasiteyi gii¢lendiren bir antrenman alani olarak konumlandirmaktadir.
K102 kodlu 6gretmenin “spora benzer; ¢iinkii viicut calistik¢a nasil gelisirse beyin de
oyunla gelisir, hamlamig beyinleri agar” ifadesi, zekanin sabit bir 6zellikten ¢ok, uygun
yasantilarla gelistirilebilen bir yetkinlik olduguna iliskin bu bakis1 agik bigimde

yansitmaktadir.

3.3.1.3. Alt Tema 3: Temel Thtiyac ve Besin

Temel ihtiyag ve besin alt temasinda 6ne ¢ikan su, vitamin, ilag, hava ve toprak
metaforlari, 6gretmenlerin zeka oyunlarini egitim siirecine eklemlenen “istege bagl”
bir unsurdan ¢ok, 6grenmeyi ayakta tutan zorunlu bir bilesen olarak gordiiklerine igaret
etmektedir. Bu benzetmelerde oyun, likks bir etkinlikten ziyade zihinsel gelisimin
sirdiiriilebilmesi i¢in diizenli olarak “alinmasi” gereken bir destek gibi
konumlanmaktadir. K29 kodlu 6gretmenin “vitamine benzer; ¢iinkii viicut i¢in vitamin
neyse zihin i¢in de oyun odur, eksikliginde zihin zay1f diiser” ifadesi de bu bakis1 agik
bicimde yansitmaktadir; 6gretmen burada oyunu, zihinsel dayaniklilig1 besleyen ve
eksikligi hissedildiginde biligsel isleyisin zayiflayabilecegini diisiindiiren bir

“tamamlayic1” olarak tanimlamaktadir.
3.3.2. Tema 2: Miicadele, Karmasa ve Coziim Arayisi

Bu tema, zeka oyunlarinin sadece eglenceli degil, ayn1 zamanda zorlayici,

karmasik ve yogun caba gerektiren dogasini yansitan metaforlardan olugsmaktadir.
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Ogretmenler oyunu, sonucu belirsiz bir siire¢ ve asilmas1 gereken bir bilissel engel

olarak betimlemislerdir.

3.3.2.1. Alt Tema 1: Karmasa ve Coziim

Karmaga ve ¢oziim alt temasinda 6ne ¢ikan metaforlardan biri olan /abirent,
oyunun dogasinda bulunan arayis siirecini ve kaybolma—yeniden yol bulma dongiisiinii
goriiniir kilmaktadir. Bu benzetme, Piaget’nin bilissel dengesizlik kavramiyla da
uyumlu bi¢gimde, 6grenmenin ¢ogu zaman bir giicliikle karsilagsma ve o giigliigli asmak
icin yeniden diizenleme yapma ihtiyaciyla basladigini ima etmektedir. K42 kodlu
Ogretmenin “labirente benzer; ¢linkii ¢ikist bulmak i¢in dogru yolu ararsin, bazen
kaybolursun, ¢ikmaz sokaga girersin ama denemeye devam edersin” ifadesi, oyunun
Ogrenciye deneme-yanilma icinde ilerleme, yanlis yoldan geri donme ve gerektiginde
stratejisini glincelleme becerileri kazandirdigina dair 6gretmen okumasini agik
bicimde yansitmaktadir. Ayni temada yer alan diigiim metaforu ise problemle ugragsma
slirecinin sonunda yasanan ¢oziilme ve rahatlama duygusunu 6ne ¢ikarmaktadir; K77
kodlu 6gretmenin “diiglime benzer; c¢iinkii ¢dzdiikce rahatlarsin™ ifadesi, oyunun
yalnizca zorlayici degil, ¢oziime ulasildik¢a duyussal bir “ferahlama” iireten yoniinii

de vurgulamaktadir.

3.3.2.2. Alt Tema 2: Miicadele ve Rekabet

Miicadele ve rekabet alt temasinda karsilasilan savas, yaris, boks magi,
maraton ve satrang¢ metaforlari, 6gretmenlerin zeka oyunlarini belirgin bigimde
rekabet ekseninde anlamlandirdiklarini  gdstermektedir. Bununla  birlikte
ogretmenlerin kullandig1 “savas” imgesi, fiziksel ya da yikici bir ¢atismay1 degil;
strateji kurmay1, hamle hesaplamay1 ve zihinsel dayaniklilig1 gerektiren gelisim odakli
bir miicadeleyi isaret etmektedir. K66 kodlu 6gretmenin “savasa benzer; ¢linki
kazanmak icin strateji, taktik ve cephane (bilgi) gerekir” ifadesi, oyunu entelektiiel bir
catigsma zemini olarak goérdiigiinii agik¢a ortaya koymaktadir. K150’nin “maratona
benzer; ¢linkii nefesini (zihnini) iyi ayarlayan kazanir” benzetmesi ise, oyunun
yalnizca hiz ve hamle iiretimiyle simirli kalmadigini; sabir, siireklilik ve zihinsel
enerjiyi yonetme gibi 6zellikleri de 6ne ¢ikaran bir sinama alani olarak algilandiginm

diistindiirmektedir.
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3.3.2.3. Alt Tema 3: Siire¢ ve Yolculuk

Siire¢ ve yolculuk alt temasinda yer alan hayat, yolculuk, merdiven, yokus ve
yol metaforlari, zeka oyunlarinin 6gretmenler tarafindan tek seferlik bir etkinlikten
cok, asamalar1 olan ve ilerledikg¢e zorlasabilen bir 6grenme siireci olarak gorildiigiini
ortaya koymaktadir. Bu benzetmelerde oyun, baslangi¢c—ilerleme—sonug ¢izgisi olan;
zaman zaman belirsizlik iceren ve oyuncuyu denemeye, uyum saglamaya ve yeniden
konum almaya zorlayan bir deneyim alanina karsilik gelmektedir. K198 kodlu
O0gretmenin “hayata benzer; ¢iinkii bazen kazanirsin bazen kaybedersin, 6nemli olan
oyunda kalmaktir” ifadesi de bu bakisi somutlastirmakta; oyunu kazanma-kaybetme
dalgalanmalar1 iginde sebat ve siireklilikle iligskilendiren bir anlamlandirmay1

yansitmaktadir.

3.3.3. Tema 3: Duyussal Haz, Kesif ve Sosyal Bag

Ucgiincii tema, zeka oyunlarinin insani, gizemli ve duygusal yiiziinii temsil
eden, renkli ve pozitif imgelerden olugsmaktadir. Bu tema, nicel bulgulardaki yiiksek
isteklilik puanmin ve KIT analizindeki eglence vurgusunun gorsel kaniti olarak

distiniilebilir.

3.3.3.1. Alt Tema 1: Haz ve Mutluluk

Haz ve Mutluluk alt temasinda yer alan ¢ikolata, gokkusag, lunapark ve tatl
metaforlari, 6gretmenlerin zeka oyunlarini keyif iireten, cazibesi yiiksek ve duygusal
acidan “iy1 hissettiren” bir deneyim olarak konumlandirdiklarini gostermektedir. Bu
metaforlar, oyunun 6grencide olumlu duyusu harekete gegirme ve 6grenmeye yonelik
i¢sel yonelimi destekleme potansiyelini 6ne ¢ikarir. Ornegin, K12 kodlu 6gretmenin,
“cikolataya benzer; ¢linkii tadina doyum olmaz, yedikge yiyesin gelir, herkesi mutlu
eder” ifadesi, oyunun tekrar tekrar siirdiiriilmek istenen bir etkinlik olarak algilandigim
ve bu yoniiyle giiclii bir i¢sel motivasyon kaynagina isaret ettigini diisiindiirmektedir.
K115’in “gokkusagina benzer; her rengi (farkli yetenekteki Ogrenciyi) iginde
barmdirir” benzetmesi ise oyunun yalnizca haz boyutunu degil, ayn1 zamanda farkl

ogrenci profillerini bir arada tutabilen kapsayici yoniinii vurgulamaktadir.

74



3.3.3.2. Alt Tema 2: Gizem ve Kesif

Gizem ve kesif alt temasinda 6ne ¢ikan okyanus, uzay, kapali kutu ve hazine
sandigr metaforlari, 6gretmenlerin zeka oyunlarini “tliketilip biten” bir etkinlikten ¢ok,
her karsilasmada yeni bir sey agan ve derinlestikce farkli katmanlar sunan bir deneyim
olarak gordiiklerine isaret etmektedir. Bu benzetmelerde oyun, sinirlar1 6nceden
biitiiniiyle goriilemeyen; ilerledik¢e yeni olasiliklari, yeni sorulari ve yeni yollari
goriiniir kilan bir kesif alam1 gibi konumlanmaktadir. K161 kodlu 6gretmenin
“okyanusa benzer; ¢linkii yiizeyde sakin goriinlir ama derinlere indik¢e yeni diinyalar
kesfedersin” ifadesi de bu algiyr somutlagtirmakta; oyunun katmanli yapisini ve

ogrencide merak duygusunu stirekli canli tutabilen yoniinii vurgulamaktadir.

3.3.3.3. Alt Tema 3: Yansitma ve Bag Kurma

Yansitma ve bag kurma alt temasinda yer alan ayna, kdprii ve yapistiric
metaforlari, zeka oyunlarinin 6gretmenler tarafindan yalnizca biligsel bir etkinlik
olarak degil; kisinin hem kendisiyle hem de ¢evresiyle iliski kurmasin1 kolaylastiran
yansitici bir baglam olarak goriildiigiinii ortaya koymaktadir. Bu metaforlar, oyunun
bireye kendini “gérme” imkami sunarken ayni zamanda kigilerarasi etkilesimi
gliclendiren bir islev tasidigina isaret etmektedir. Bu cer¢evede K200 kodlu
O0gretmenin ‘“‘aynaya benzer; ¢iinkii oynarken kendi smirlarini, sabrin1 ve gercek
ylizlinii goriirsiin” ifadesi, oyunun dgretmen zihninde 6z-farkindalig: tetikleyen bir

deneyim alani olarak konumlandigini géstermektedir.

3.4. Yan1 Yapilandirilmis Gériisme Bulgulan: icerik Analizi

Arastirmanin nicel boyutunda belirlenen tutum ériintiilerinin; KIT ve metafor
analizi araciligyla goriiniir kilinan zihinsel temsillerle birlikte, 6gretmenlerin sinif i¢i
uygulamalarinda ve 6znel yasantilarinda nasil somutlastigini ortaya koymak amaciyla
yvari yapilandirilmig goriisme tekniginden yararlanilmistir. Bu boliimde 6gretmenlerin
zeka oyunlar stirecine iligkin duygu durumlari, pedagojik kazanimlara dair algilari,
hedef kitleye yonelik Onerileri ve uygulama sahasinda karsilagtiklar1 durumlar,
katilimeilarm kendi anlatilari iizerinden betimlenmektedir. Izleyen kisimda, goriisme
formunda yer alan sorular temel alinarak yapilandirilan bulgular ile bu bulgulara

iligkin tematik ¢oziimlemeler ayrintili bicimde sunulmustur.
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3.4.1. Zeka Oyunlar1 Oynarken Hissedilen Duygular
Arastirma kapsaminda Ogretmenlere yoneltilen ilk soru, “Zeka oyunlari
oynarken neler hissediyorsunuz?” seklindedir. Bu soruya verilen yanitlarin analizi

sonucunda, duygusal ve bilissel deneyim temasina ulagilmistir.

3.4.1.1. Tema 1: Duyussal ve Bilissel Deneyim

Bu tema, 6gretmenlerin zeka oyunlar1 oynarken yasadiklar1 deneyimi agirlikli
olarak olumlu duygular, yogun uyarilmislik ve bilissel canlanma etrafinda
anlamlandirdiklarin1  gostermektedir. Yanitlar, haz, yogun duygulamm, biligsel
farkindalik ile ¢eliskili deneyimler olmak tlizere dort alt temada kategorize edilmis ve

Sekil 7°de zihin ag1 olarak gorsellestirilmistir.

Mutluluk

Hosca
vakit
gecirmek

Eglenmek

Kafa
karigikhg

Heyecan

Yenilme Celiskili Duygusal ve Yogun Hirs
korkusu Deneyimler Bil i§sel Deneyi m Duygulanim

Bilissel
Farkindalik

Beyin
jimnastigi

Odaklanma

Sekil 8. Duyussal ve bilissel deneyim

3.4.1.1.1. Alt Tema 1: Haz

Bu alt tema, zeka oyunlarinin 6gretmenler tarafindan “yapilmasi gereken” bir
gorevden ¢ok, dogrudan haz flireten; eglence ve iyi olus duygusunu besleyen bir
deneyim olarak yasandigini géstermektedir. Katilimcilarin 6nemli bir boliimii, oyun
sirasinda eglendiklerini, keyif aldiklarmi ve zihinsel olarak dinlendiklerini 6zellikle

vurgulamigtir. Alt tema kapsaminda Eglenmek, Mutluluk ve Hosca vakit ge¢irmek
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kodlart 6ne c¢ikmaktadir. Eglenmek kodunda Ogretmenler, oyun oynamanin
kendilerinde yarattig1 keyfi ve 6grencilerle birlikte oyun kurmanin sinif atmosferine
tasidigr olumlu duyussal iklimi dogrudan dile getirmistir; bu dogrultuda K1 kodlu
o0gretmen “keyif aliyorum, egleniyorum.” ifadesini kullanirken, K69 kodlu 6gretmen
“cok egleniyorum” demistir. Mutluluk kodu ise zeka oyunlarmin &gretmenler
acisindan mesleki yorgunluktan kisa siireli uzaklasmayr miimkiin kilan ve
“basarma/cozme” duygusu iizerinden mutluluk iireten bir etkinlik olarak goriildiigiine
isaret etmektedir; 6rnegin K70 “mutluluk. Bir seyi basarmak, ¢6zmek beni mutlu
ediyor” derken, K180 “cok mutlu hissediyorum.” seklinde ifade etmistir. Hos¢a vakit
gecirmek kodu bakimindan ise oyun, yalnizca stres azalticit bir ugras olarak degil,
giiniin yorgunlugunu atmaya ve zihni toparlamaya alan acan bir dinlenme firsati olarak
tanimlanmaktadir; K14 kodlu 6gretmenin “keyifli zaman geciriyorum.” ifadesi ile K39
kodlu 6gretmenin “egleniyorum, dinleniyorum, giiniin stresini attyorum.” sozleri bu

anlamlandirmay1 acik bi¢imde yansitmaktadir.

3.4.1.1.2. Alt Tema 2: Yogun Duygulanim

Deneyimin ikinci boyutu, oyunun yapisinda yer alan rekabet unsurunun
ogretmenlerde olusturdugu gorece yiiksek uyarilmishik halidir. Ogretmenler zeka
oyunlarii yalnizca sakin ve “rahatlatict” bir etkinlik olarak degil; temposu olan,
sonuca dogru ilerleyen ve duygusal katilim gerektiren dinamik bir siire¢ olarak
betimlemektedir. Bu alt tema altinda Heyecan, hirs ve rekabet kodlar1  yer
almaktadir. Heyecan kodu, 6gretmenlerin oyun sirasinda pasif bir izleyici konumunda
kalmadiklarini; 6zellikle sonug belirsizligi arttikca siirece daha yogun bicimde angaje
olduklarin1 gostermektedir. Zamanla yarisilan oyunlarda bu durum daha belirgin hale
gelmekte, dgretmenler uyarilmishk diizeylerinin yiikseldigini ifade etmektedir. K92
kodlu 6gretmen hissettiklerin su kelimelerle ifade etmistir: “adrenalin yiikseliyor,
ozellikle siireye karst oynarken c¢ok heyecanlaniyorum.” Hirs kodu agisindan,
rekabetci yap1 6gretmenlerde kazanma istegini canli tutmakta ve performansa doniik
bir yonelimi tetiklemektedir. K112’nin ifadesi su sekildedir: “pek tabi bizde de
kazanma hirs1 oluyor. Rakibimi yenmek i¢in heyecanlaniyorum.” Rekabet kodunda ise

ogretmenler rekabeti olumsuz bir ¢atigma olarak degil, oyunun anlamini ve ¢ekiciligini
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artiran “tatli” bir unsur olarak okumaktadir. K45’in ifadesi soyledir: “Tatl bir rekabet

hissi yastyorum. Kaybetsem bile o miicadele hosuma gidiyor.”

3.4.1.1.3. Alt Tema 3: Bilissel Farkindahk

Ogretmenler, oyun sirasinda yasadiklart durumu yalmzca duygulanim
diizeyinde degil, belirgin bir bilissel uyarilma ve zihinsel “canlanma” hali olarak da
tarif etmislerdir. Bu alt tema, zeka oyunlarinin 6gretmen algisinda bir tiir zihin
jimnastigi islevi gordiigiinii ortaya koymaktadir. Alt tema kapsaminda Beyin
jimnastigi ve odaklanma kodlar1 6ne ¢ikmaktadir. Beyin jimnastigi kodu, oyunun zihni
edilgenlikten ¢ikarip yeniden harekete gecirdigi diislincesiyle iliskilidir; 6gretmenler
burada, oyun oynarken zihinsel siireclerinin belirgin bi¢imde ¢alistigini ve “acildigini”
vurgulamaktadir. Bu dogrultuda K88 “beynimin calistigini, paslanan carklarin
dondigiinii hissediyorum.” ifadesini kullanirken, K150 ise “Zihnimin tozunu aliyor.”
demistir. Odaklanma kodunda ise Ogretmenler, oyun sirasinda dikkatlerinin
yogunlastigini, diisiinmenin belirginlestigini ve giindelik dagimikligin yerini tek bir ise
yonelmeye biraktigini belirtmislerdir. Bu durumu K201 “diistindiigiimii hissediyorum,

zihnimin sinirlarini zorlamak hosuma gidiyor.” sozleriyle ifade etmistir.

3.4.1.1.4. Alt Tema 4: Celiskili Deneyimler

Az sayida katilimci, oyun sirasinda yetersizlik ya da kaygi yasadigini ifade
ederek, deneyimin her zaman olumlu duygularla sinirh kalmadigini gostermistir. Bu
alt tema altinda Kaygi, yenilme  korkusu ve kafa  karisikligi kodlart  yer
almaktadir. Kayg: kodu, oyunun zorluk diizeyi ile bireysel beceri diizeyi arasindaki
uyumsuzlugun bazi Ogretmenlerde performans kaygisini tetikleyebildigine isaret
etmektedir. Bu duyguyu K19 kodlu 6gretmen su sozlerle agiklamistir: “bazen
bulmacay1r ¢6zemeyince kendimi yetersiz ve aptal gibi hissediyorum. Stres
oluyorum.” Yenilme korkusu kodunda, 6zellikle karsilikli oynanan oyunlarda yenilgi
olasiliginin gerginligi artirabildigi goriilmektedir. K53 kodlu 6gretmenin ifadeleri
sunlardir: “Ogrenciye yenilme korkusu bazen gerilmeme neden oluyor. Basarisizlik
hissi kotii.” Kafa karisikligr kodu ise kurallar1 karmagsik ve dgrenmesi zaman alan

oyunlarin zihinsel yorgunlukla birlikte sikilma duygusuna yol acabildigini
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diisiindiirmektedir. K105 bu durumu soyle aciklamistir: “Karisik oyunlarda kafam

karisiyor, sikiliyorum.”

3.4.2. Oyun Tiirleri ve Tercih Nedenleri

Arastirma kapsaminda Ogretmenlere yoneltilen ikinci soru “Severek
oynadiginiz zeka oyunlari nelerdir? Neden?” seklindedir. Bu soruya verilen yanitlarin
analizi sonucunda, Ogretmenlerin oyun tercihlerinin tesadiifi olmadigi; bilissel,
duyussal ve pratik gerekgelere dayali sistematik bir tercih mimarisine sahip oldugu
goriilmektedir. Yanitlar iki tema etrafinda toplanmistir: Oyun tirleri ve tercih

nedenleri.

3.4.2.1. Tema 1: Oyunu Tiirleri

Oyunu tiirleri temasi, 6gretmenlerin sevdikleri spesifik oyunlar1 ve bunlarin
tirsel kiimelenmesini kapsamaktadir. Bu tema, klasik strateji ve tahta oyunlari,
modern masatistii strateji oyunlart ile bireysel kagit—kalem oyunlar: olmak iizere {i¢

alt temada kategorize edilmis ve Sekil 8’de zihin ag1 olarak gorsellestirilmistir.

Mangala
Satrang A Dama / 3-5-9 tag
Klasik Strateji ve

Tahta Oyunlari

[

J

\

[ ] Oyunu Turleri -
Q-bitz/Equilibrio/Katamino Kure ve Abluka
J

/ AN

>
Bireysel Kagit—Kalem Modern Masalisti
Oyunlari Strateji Oyunlari
.
<
Reversi ve
Sudoku/Kendoku
Sekil 9. Oyun tiirleri
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3.4.2.1.1. Alt Tema 1: Klasik Strateji ve Tahta Oyunlan

Bu alt tema, tarihsel ve kiiltiirel bir arka plana sahip, kurallar1 yerlesik ve
ogretmenlerin 6nemli bir boliimiiniin 6grencilik yillarindan beri agina oldugu klasik
oyunlari  kapsamaktadir. Klasik strateji ve tahta oyunlar1 alt temasi
altinda satran¢, mangala ve dama / 3-5-9 tas kodlar1 yer almaktadir. Satrang,
Ogretmenler agisindan giiclii bir referans noktasi olup cogunlukla “ciddi” ve akademik
nitelikli bir zihinsel pratik olarak anlamlandirilmaktadir; bu nedenle 100’den fazla
katime1  i¢in - “zeka oyunu” denildiginde 1ilk akla gelen oyun satrang
olmustur. Mangala, 70’ten fazla katilimci tarafindan ifade edilerek veri seti genelinde
en sik anilan oyun olarak 6ne ¢ikmistir; 6gretmenler bu oyunu hem kiiltiirel bir miras
hem de stratejik diisiinmeyi destekleyen bir ara¢ olarak gdérmektedir. Dama / 3—5-9
tas gibi oyunlar ise hem nostaljik bir ¢agrisim (¢ocukluk deneyimi) tagimalari hem de
smif i¢inde hizli bicimde uygulanabilmeleri nedeniyle, en ¢ok tercih edilen (f=62) bir

diger klasik strateji oyunu grubunu olusturmaktadir.

3.4.2.1.2. Alt Tema 2: Modern Masaiistii Strateji Oyunlari

Bu alt tema, son yillarda 6zellikle zeka oyunu setleri araciligiyla yayginlasan;
gorece “modern” kabul edilen ve cogunlukla somut materyallerle oynanan strateji
oyunlarimi kapsamaktadir. Modern masaiistii strateji oyunlart alt temast altinda Kiire
ve  Abluka ile Reversi ve  Pentago  kodlar1  yer  almaktadir.
Ogretmenler, Kiire ve Abluka oyunlarm daha ¢ok rekabet duygusunu canli tutan,
oyun akis1 i¢inde heyecan iireten ve stratejik hamle planlamay1 gerektiren oyunlar
olarak betimlemislerdir. Bu kapsamda 42 o6gretmen Kiire tercihini belirtirken, 25
ogretmen Abluka oyununu tercih etmistir. Reversi ve Pentago ise kurallar1 gorece
sade olmakla birlikte oyun ilerledik¢e stratejik derinlik sunmalar1 ve farkli yas
diizeylerine uyarlanabilmeleri nedeniyle 6gretmenler tarafindan sik¢a anilan oyunlar

arasinda yer almistir.

3.4.2.1.3. Alt Tema 3: Bireysel Kagit—Kalem Oyunlari
Bu alt tema, tek basmna da oynanabilen; sayisal ya da sozciiksel problem
¢ozmeye dayanan ve/veya gorsel-uzamsal diizlemde parga-—biitiin iligkisi kurmay1

gerektiren oyunlart  kapsamaktadir. Alt tema altinda Sudoku/Kendoku ile Q-
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bitz/Equilibrio/Katamino kodlar1 yer almaktadir. Sudoku/Kendoku, sayisal akil
yiiriitmeyi desteklemesi ve sabir gerektiren bir ilerleyise sahip olmasi nedeniyle 37
O0gretmen tarafindan tercih edilmistir. Q-bitz/Equilibrio/Katamino ise gorsel Oriintii
kurma, parcgalar1 uygun bigcimde birlestirme ve uzamsal diisiinmeyi etkinlestirme
yonleriyle 6ne ¢ikmakta; sinif 6gretmenleri tarafindan (f=48) o6zellikle geometri ve

tasarim becerileriyle iligkilendirilmektedir.

3.4.2.2. Tema 2: Tercih Nedenleri

Sinif 6gretmenlerin tercih ettikleri zeka oyunlarina yonelik olusturulan ikinci
tema tercih nedenleri olarak isimlendirilmistir. Bu tema, Ogretmenlerin oyun
tercihlerini gerekcelendirirken 6ne c¢ikardiklar1 nedenleri agiklamaktadir. Tema,
bilissel gerekgeler, duyussal haz, oyun ozelliklerine bagli pratik nedenler ile kiiltiirel
ve kisisel baglar olmak tizere dort alt temada kategorize edilmis ve Sekil 9°da zihin

ag1 olarak gorsellestirilmistir.

Dustindlirmesi

Bilissel
Gerekgeler

Strateji
gerektirmesi

Zihinsel
egzersiz

Tercih he
yecanl
Nedenleri Duyussal Haz H olmasi ]

Kiiltiirel ve Kisisel
Baglar

Kalttrel
aidiyet

Rahatlatmasi

i

Pratik Nedenler

Bilndi olm

Sekil 10. Tercih nedenleri

[Oyun Ozelliklerine Baéll]

3.4.2.2.1. Alt Tema 1: Bilissel Gerekgeler
Bu alt tema, 6gretmenlerin oyun tercihlerini agirlikli olarak zihinsel gelisimi
destekleyen ve problem ¢6zmeye alan agan biligsel siiregler iizerinden

gerekcelendirdiklerini gostermektedir. Alt tema altinda strateji
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gerektirmesi, diistindiirmesi ve zihinsel egzersiz kodlar1 yer almaktadir. Strateji
gerektirmesi koduna gore, oyunlarin stratejik planlama ve hamle 6ngoriisii istemesi
O0gretmenler agisindan baslica tercih nedenidir. Bu duruma iligkin olarak K27 kodlu
O0gretmen “Mangala bir strateji oyunu oldugu i¢in bana oldukga eglenceli geliyor.”
derken; K50 “Koridor ince bir ayrintiyr yakalayip oyunu cevirebiliyorsunuz.”
demistir. Diisiindiirmesi kodunda 6gretmenler, zeka oyunlarinin alisilmis diisiinme
kaliplarinin disina ¢ikmay1 tesvik ettigini ve farkli bakis agilarini devreye soktugunu
vurgulamuslardir. Ornegin, K147 “Satrang ¢iinkii farkli diisiinmemi sagliyor.” K168
ise “Reversi, tangram c¢ilinkii beynimi farkli diistinmeye zorluyor.” ifadelerini
kullanmustir. Zihinsel egzersiz koduna gore ise oyunlar, 6gretmenlerin goziinde zihni
“formda” tutan bir tiir mental antrenman islevi gérmektedir. K101 kodlu 6gretmen de

bu goriisii “Kiire kafa yoruyor.” seklinde agiklamistir.

3.4.2.2.2. Alt Tema 2: Duyussal Haz

Bu alt temaya gore 6gretmenlerin oyun tercihleri yalnizca biligsel gerekgelerle
sinirl degildir; oyunun eglenceli, heyecan uyandiran ve rekabet duygusunu canli tutan
yonleri de se¢im iizerinde belirleyici olabilmektedir. Duyussal haz alt temasi
altinda keyif vermesi, heyecanli olmast ve rahatlatmasi kodlar1 yer almaktadir. Keyif
vermesi kodu agisindan, oyunun “eglenceli” bulunmasi 6gretmenlerin tercihinde
dogrudan etkili goriinmektedir; katilimcilar bu durumu acik bigimde dile getirmistir:
“Abluka ciinkii egleniyorum.” (K94) “Dama oynamay1 severim ¢linkii egleniyorum.”
(K176). Heyecanli olmasi kodunda ise oyunun tatli bir rekabet icermesi ve kazanma
istegini diri tutmasi, ¢ekiciligi artiran bir unsur olarak 6ne ¢ikmaktadir; bu kapsamda
iki ornek ifade soyledir: “Oynarken tath bir rekabet oluyor. Bu giizel bir duygu.” (K19)
“Mangala heyecan veriyor.” (K53). Rahatlatmas: kodu bakimindan ise zeka oyunlari,
sinif Ogretmenleri icin zihinsel bir mola verme ve stres azaltma isleviyle
iliskilendirilmektedir; K169 kodlu 6gretmenin “Kafa dagitmak i¢in de iyi bir se¢im.”

ifadesi bu anlamlandirmay1 yansitmaktadir.

3.4.2.2.3. Alt Tema 3: Oyun Ozelliklerine Bagh Pratik Nedenler
Bu alt temada 6gretmenlerin oyun tercihlerini yalnizca bilissel ya da duyussal

gerekcelerle aciklamadiklari; ayni zamanda sif pratiginin
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gerektirdigi pratik olgiitleri de dikkate aldiklar1 goriilmektedir. Tercihler, kurallara
hakim olma, uygulama kolayligi, kisa siirede oynanabilme ve farkli yas gruplarina
uyarlanabilme gibi 0Ozellikler etrafinda sekillenmekte; bu c¢ercevede bilindik
olma ve basit olma kodlar1 6ne ¢ikmaktadir. Bilindik olma koduna gore 6gretmenler,
kurallarimi 1iyi bildikleri ve kontrol edebildikleri oyunlara yonelmektedir; bunu agik
bicimde ifade eden 6rnekler “Mangala ¢linkii onu biliyorum.” (K200) ve “Satrang
¢linkii bir bunu biliyorum.” (K162) seklindedir. Basit o/lma kodu ise, hizli ilerleyen ve
karmasik kural yiikii tasimayan oyunlarin smif ortaminda daha uygulanabilir
bulundugunu gostermektedir; bu dogrultuda katilimcilar “Mangala. Hizli oynantyor.”
(K93) ve “Karmasik olmadigini diisiiniiyorum.” (K36) ifadeleriyle tercih gerekcelerini
ortaya koymuslardir.

3.4.2.2.4. Alt Tema 4: Kiiltiirel ve Kisisel Baglar

Bu alt temada 6gretmenlerin oyun tercihlerini yalnizca biligsel ya da duyussal
gerekcelerle aciklamadiklar; aynit zamanda sinif pratiginin
gerektirdigi pratik Olciitleri de dikkate aldiklar1 goriilmektedir. Tercihler, kurallara
hakim olma, uygulama kolayligi, kisa siirede oynanabilme ve farkli yas gruplarina
uyarlanabilme gibi 0Ozellikler etrafinda sekillenmekte; bu ¢ercevede bilindik
olma ve basit olma kodlar1 6ne ¢ikmaktadir. Bilindik olma koduna gore 6gretmenler,
kurallarimi 1yi bildikleri ve kontrol edebildikleri oyunlara yonelmektedir; bunu agik
bicimde ifade eden ornekler “Mangala ¢iinkii onu biliyorum.” (K200) ve “Satrang
¢linkii bir bunu biliyorum.” (K162) seklindedir. Basit o/lma kodu ise, hizli ilerleyen ve
karmasik kural yiikii tasimayan oyunlarin smif ortaminda daha uygulanabilir
bulundugunu goéstermektedir; bu dogrultuda katilimeilar “Mangala. Hizli oynaniyor.”
(K93) ve “Karmagik olmadigini diisiiniiyorum.” (K36) ifadeleriyle tercih gerekgelerini
ortaya koymuslardir.

3.4.3. Zeka Oyunlarimin Ogrencilere Kazandirdigi Beceriler
Arastirma kapsaminda dgretmenlere yoneltilen {iciincii soru “Zeka oyunlar
egitim ogretimde Ogrencilere hangi kazammlar: kazandirabilir?” seklindedir. Bu

soruya verilen yanitlarin analizi sonucunda, beceriler temasina ulasilmistir.
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3.4.3.1. Tema 1: Beceriler

Bu tema, 6gretmenlerin zeka oyunlarini tek boyutlu bir etkinlikten ziyade;
biligsel, yiiriitiicli, sosyal-duygusal ve psikomotor/akademik alanlar1 es zamanl
destekleyen ¢ok katmanli bir gelisim araci olarak gordiiklerini ortaya koymaktadir.
Tema, bilissel kazamimlar, duyussal kazamimlar, sosyal kazammlar ve akademik
kazanimlar olmak tizere dort alt temada kategorize edilmis ve Sekil 10’da zihin a1

olarak gorsellestirilmistir.

| Odaklanma |

Bilissel
Kazanimlar

e

Gunlik Hayat
Kazanimlari

Akademik
Kazanimlar

Duyussal
Kazanimlar

Beceriler

Duygu
Duzenleme

Matematiksel
kazanimlar

Sosyal
Kazanimlar

ot

Sekil 11. Beceriler

3.4.3.1.1. Alt Tema 1: Bilissel Kazamimlar

Bu alt tema, 6gretmenlerin zeka oyunlarint 6grencilerin list diizey diisiinme
stireglerini goriintir kilan ve bu siirecleri sistemli bicimde g¢alistiran bir 6grenme
baglami olarak degerlendirdiklerini gostermektedir. Bilissel kazanimlar alt temasinda
ic kod 6ne ¢ikmaktadir: Akil yiiriitme, odaklanma ve planlama. Alt temanin ilk kodu
olan akil yiiriitme, 6grencinin problem durumunu ¢oziimlemeyi, farkli ¢6zliim yollari
liretmeyi ve mantiksal ¢ikarimlar yapmayi igeren siirecleri kapsamaktadir.
Ogretmenler bu baglamda zeka oyunlarini, 6grencilerin engeller karsisinda bakis

acisin1 degistirmeyi 6grendigi, analiz yaptig1 ve yaratici diisiinmeye zorlandigi bir tiir
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“uygulama alan1” olarak konumlandirmaktadir. Bu koda iligskin 6gretmen ifadeleri
bunu acgik bicimde desteklemektedir: “Problem kurup ¢ozme becerisi gelisiyor.”
(K19), “Coziim odakl diisiinme yetenegi kazaniyorlar.”(K86), “Strateji gelistirme ve
strateji yapmalarii saglar.” (K155), “Olaylara farkli acilardan bakabilmeyi ve ¢ok
yonli diistinmeyi gelistiriyor.” (K183), “Yaratic1 ve elestirel diistinme becerileri
artryor.” (K145). ikinci kod olan odaklanma, zeka oyunlarmin dikkati toplama ve
siirdiirme, buna bagli olarak da hafizay1r destekleme yOniine isaret etmektedir.
Ogretmenler 6zellikle dikkat siiresinin uzamasi ve zihnin “zinde” kalmas1 vurgusu
tizerinden oyunu, bilissel uyanikligi canli tutan bir etkinlik olarak tarif etmektedir. Bu
kod kapsaminda dile getirilen goriisler soyledir: “Dikkat siirelerini arttirir.” (K143),
“Dikkat ve odaklanma becerisi gelisiyor.” (K81), “Hafizay1 gelistirme ve zihnini zinde
tutmak.” (K57), “Beyin kaslarini daha aktif kullandirdigin1 diisiintiyorum.” (K151).
Alt temanin {igiincii kodu olan planlama ise 6grencinin hedefe ulasmak i¢in hamle
sirasini diizenlemesi, siireci “okuyarak” ilerlemesi ve birka¢ adim sonrasini zihninde
kurgulamasiyla iliskilidir. ~ Ogretmenler burada, oyunun &grenciyi hem
onceliklendirme yapmaya hem de zaman baskis1 altinda daha verimli hareket etmeye
yonelttigini vurgulamaktadir. Planlama koduna iliskin 6rnek ifadeler sunlardir:
“Birka¢ adim sonrasini dislinebilme yetisi kazaniyorlar.” (K42), “Siireci okuyup
ilerisi hakkinda plan yapma becerisi kazaniyorlar.” (K50), “Zamani verimli kullanma

ve zaman yonetimi becerisi gelisiyor.” (K163).

3.4.3.1.2. Alt Tema 2: Duyussal Kazanimlar

Bu alt tema, zeka oyunlarinin 6grencilerin ne hissettigi ve kendilerini nasil
konumlandirdigiyla  ilgili  duyussal  boyutuna  odaklanmaktadir. Duyussal
kazanimlar alt temasinda ozgiiven ve duygulart yonetme kodlari one
cikmustir. Ozgiiven kodu, oyun iginde yasanan basar1 deneyimlerinin 6grencinin benlik
algisin1  destekledigini  ve O6grenmeye donilk motivasyonunu  besledigini
diisiindiirmektedir. Ogretmenler, basarmanin dgrencide kendine inanma duygusunu
giiclendirdigini; “yapabilirim” hissini pekistirerek zorluklar karsisinda daha direngli
kalma ve cabay1 siirdiirme egilimini artirdigini vurgulamislardir. Bu kod kapsaminda
yer alan 6rnek ifadeler soyledir: “Ozgiiven kazaniyorlar, basar1 duygusunu tadiyorlar.”

(K131), “Azim ve miicadele etme duygusu gelisiyor, erken pes etmiyorlar.” (K115).
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Duygular1 yonetme kodu ise, oyunun o6grencilerin duygusal tepkilerini diizenleme
becerisine katkisini &ne ¢ikarmaktadir. Ogretmenler bu noktada, oyunun bir yandan
rahatlatic1 ve zihni agic1 yoniine dikkat ¢cekerken; diger yandan kazanma ve kaybetme
anlarinda duyguyu kontrol edebilme, tepkileri dengeleme ve siireci saglikli bigimde
stirdlirme becerisini destekledigini ifade etmislerdir. Bu koda iliskin 6rnek goriisler
sunlardir: “Kazanma ve kaybetme duygularini kontrol edebilmeyi &greniyorlar.”

(K95), “Internet bagimliligin1 azaltmasi ve zihnin derinliklerini kesfetme.” (K165).

3.4.3.1.3. Alt Tema 3: Sosyal Kazanimlar

Bu alt tema, zeka oyunlarinin sinif igindeki sosyal iliskiler, iletisim pratikleri
ve degerler egitimiyle kesisen yonlerini kapsamaktadir. Katilimci yanitlari, zeka
oyunlarinin sinif ortaminda kendiliginden bir etkilesim ve bag kurma zemini iirettigini;
ozellikle takim temelli oyunlarda birlikte hareket etme, rol paylagsma ve iletisimi
stirdiirme becerilerinin daha goriiniir hale geldigini gostermektedir. Sosyal kazanimlar
alt temasinda  sosyallesme  ve  degerler  olmak  ilizere iki  kod
bulunmaktadir. Sosyallesme kodu bakimindan zeka oyunlari, akranlarla etkilesim
kurmay1 ve grup i¢ine dahil olmay1 kolaylastiran bir ortam olarak betimlenmektedir;
bu cercevede Ogretmenler, oyunun iliskileri baglatan ve giiclendiren bir islev
gordiigiinii vurgulamaktadir. Bu kod kapsaminda yer alan 6rnek ifadelerden ikisi
sOyledir: “Sosyallesme sagliyor, aile ile etkili zaman gegirme araci oluyor.” (K107),
“Iletisim ve isbirligi, takim calismas becerileri artiyor.” (K88). Alt temanin ikinci
kodu olan degerler kodu ise Tiirk egitim sisteminin 6rtiik miifredatinda yer bulan etik
tutum ve davranislara isaret etmektedir. Ogretmenler en sik, siray1 bekleme ve diirtiisel
tepkileri kontrol etme gibi 6zdenetimle iliskili kazanimlar1 dile getirmis; buna ek
olarak kurallara uyma, rakibe saygi gosterme ve kazanam tebrik edebilme gibi
centilmenlik pratiklerini de 6ne ¢ikarmistir. Degerler koduna iliskin li¢ katilimer
goriisti soyledir: “Sabirli olmay1 6greniyorlar.” (K33), “Yenildiginde rakibine saygi
duymay1 6greniyorlar.” (KS5), “Kurallara uyma, yonergeleri izleme ve centilmence

yarisma.” (K78).
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3.4.3.1.4. Alt Tema 4: Akademik Kazamimlar

Son alt tema, zeka oyunlarinin 6gretmenler tarafindan dogrudan miifredat
kazanimlariyla ve gilindelik yasamda karsiligi olan becerilerle iliskilendirilmesine
odaklanmaktadir. Bu alt tema iki kod altinda toplanmustir: Matematiksel kazanimlar
ve giinliik  hayat kazamimlari. Matematiksel kazanimlar kodu, zeka oyunlarinin
matematiksel diistinmeyi destekleyen yoniinii 6ne ¢ikarmakta; 6zellikle dort islemde
pratiklesme ve sayisal Oriintiileri fark etme gibi beceriler {izerinde yogunlasmaktadir.
Bu ¢ercevede K77 kodlu 6gretmen goriisiinii s0yle ifade etmistir: “Sayisal kazanimlar
sagliyor, matematiksel islemleri pratik olarak yapabilmeyi ogretiyor.” Giinliik hayat
kazanimlar: kodunda ise katilimcilar, oyun yoluyla edinilen kimi becerilerin ders
baglamini1 asarak gilinliikk yasama tasinabildigine dikkat ¢ekmis; ozellikle dilsel
beceriler ve giindelik yasama aktarilabilirlik vurgusu yapmislardir. Bu koda iliskin
olarak K128’in ifadesi sOyledir: “Giinliik hayata uyarlama ve internet bagimliligini

azaltma.”

3.4.4. ilkokul Diizeyinde Kullamilabilecek Zeka Oyunlari

Arastirma kapsaminda &gretmenlere yoneltilen dordiincii soru “Ilkokul
diizeyinde kullanilabilecek zeka oyunlart neler olabilir?” seklindedir. Bu soruya
verilen yanitlarin analizi sonucunda, kullanilabilecek zeka oyunlar: temasina

ulasilmustir.

3.4.4.1. Tema 1: Kullanlabilecek Zeka Oyunlari

Bu tema, ogretmenlerin Onerilerinin tek bir oyun tiiriiyle sinirli kalmadigy;
geleneksel, modern, gorsel-uzamsal ve akademik beceri odakli oyunlardan olusan
genis bir repertuvar sunduklar1 gostermektedir. Tema, strateji ve kural temelli tahta
oyunlari, gorsel/uzamsal ve oriintii temelli oyunlar ile sayisal-sozel ve kagit—kalem
temelli oyunlar olmak lizere {i¢ alt temada kategorize edilmis ve Sekil 11°de zihin ag1

olarak gorsellestirilmistir.
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3.4.4.1.1. Alt Tema 1: Strateji ve Kural Temelli Tahta Oyunlar:

Bu alt tema, ilkokul diizeyinde kurallar1 agik, hamle akis1 belirli ve strateji
{iretmeyi gerektiren tahta oyunlarin1 kapsamaktadir. Ogretmenler bu oyunlari, bir
yandan yiiriitiicli islevleri (dikkati siirdiirme, planlama, karar verme), diger yandan da
sosyal-duygusal becerileri (kurala uyma, sabir, kaybetmeyle bas etme) destekleyen
temel araglar olarak konumlandirmaktadir. Alt temada i¢ kod yer
almaktadir: Geleneksel strateji oyunlari, modern soyut tahta oyunlari ve tiim oyunlar
VUrgusu.

Geleneksel strateji oyunlari kodunda satrang, dama ve tas oyunlar1 gibi koklii
oyunlar, dgretmenler tarafindan somut islemler dénemindeki cocuklarda stratejik
diisiinmenin adim adim kurulabildigi temel uygulamalar olarak degerlendirilmektedir.
Ozellikle satrang ve mangala gibi yaygin bilinirligi olan oyunlar, ilkokul diizeyi igin
“baslangi¢ seti” niteliginde goriilmektedir. Bu kod kapsaminda yer alan katilimei
ifadelerinden iki tanesi sudur: “Satrang, mangala, 9 tas.” (K104), “Geleneksel dokuz
tas oyunu, satrang.” (K136).

Modern soyut tahta oyunlar: kodu, geleneksel oyunlarin giincel uyarlamalarini
ve son yillarda yayginlasan kutu oyunlarini igermektedir. Yanitlarda ozellikle
Mangalanin belirgin bi¢imde one ¢iktig1; bunun yaninda farkli modern oyunlarin

cesitliliginin arttigi goriilmektedir. Ogretmenler Mangala’yl, hizli geri bildirim
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liretmesi ve somut hamle mantig1 sunmasi nedeniyle ilkokul 6grencileri igin erisilebilir
bir strateji oyunu olarak dnermektedir. Kiire, Pentago, Reversi ve Abluka gibi oyunlar
ise kisa turlar halinde oynanabilmeleri ve gorsel materyallerle ilerlemeleri nedeniyle
ilkokul diizeyiyle uyumlu bulunmaktadir. Bu kod kapsaminda 70’ten fazla katilimci
Mangalay1 dnermistir.

Tiim oyunlar vurgusu kodunda bazi 6gretmenler belirli bir oyun adi vermek
yerine, zeka oyunlarin genelinin ilkokul diizeyinde kullanilabilecegini ifade ederek
daha genis bir “miifredat meniisii” yaklasimi benimsemistir. Bu dogrultuda K33 kodlu
ogretmen “Hemen hemen hepsi kullanilabilir.” ifadesini kullanirken; K24 “Bir¢ok

oyun olabilir.” demistir.

3.4.4.1.2. Alt Tema 2: Gorsel/uzamsal ve Oriintii Temelli Oyunlar

Bu alt tema, c¢ocuklarin gorsel algi, uzamsal akil yliriitme, parga—biitiin
iligkisi ve orlintli  tanima becerilerini  6ne ¢ikaran oyunlart  kapsamaktadir.
Ogretmenler, sz konusu oyunlar1 zellikle yaratici problem ¢dzmeyi desteklemesi ve
Ogrenciyi deneme-yanilma iizerinden esnek stratejiler gelistirmeye yoneltmesi
bakimindan 6nemli gérmektedir. Alt tema iki kod altinda toplanmustir: sekil temelli
oyunlar ve desen temelli oyunlar.

Sekil temelli oyunlar kodunda yer alan Tangram, Katamino ve blok tiirii
oyunlar, parcalar arasinda iliski kurma ve biitlinii yeniden olusturma iizerinden
uzamsal gorsellestirmeyi giiclendirmekte; aym1 zamanda c¢oziim denemelerini
planlayarak siirdiirmeyi gerektirmektedir. Bu koda yonelik olarak K26, K88, K92,
K118, K153, K179, K195 ve K200 kodlu 6gretmenler “Tangram, Katamino.” derken;
K11,K20,K22, K64, K69, K88, K123,K130,K141, K150 ve K181 kodlu 6gretmenler
“Jenga, bloklar.” demistir.

Desen temelli oyunlar kodunda ise gorsel oriintiileri hizli bicimde fark etme ve
benzerini yeniden kurma iizerine yapilandirilmis oyunlar 6ne ¢ikmaktadir. Q-bitz ve
benzeri oyunlar, gorsel tarama ile biligsel esnekligi birlikte devreye sokmasi nedeniyle
ogretmenler tarafindan ilkokul diizeyi i¢in islevsel goriilmektedir. Bu kod kapsaminda
K12,K19,K33,K71,K78, K81 ve K139 kodlu 6gretmeler “Q-bitz, Equilibrio.” ; K21,
K55, K91, K106, K124, K143 ve K165 kodlu 6gretmeler “Renkli bardaklar, Motif.”

oyunlarini 6nermektedirler.
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3.4.4.1.3. Alt Tema 3: Sayisal-Sozel ve Kagit—Kalem Temelli Oyunlar

Bu alt tema; sayilar, semboller ve sozciikler iizerinden ilerleyen, ¢cogu zaman
kagit-kalem formatinda uygulanan bulmaca tiirii oyunlari kapsamaktadir. Ogretmenler
bu oyunlari, 6zellikle matematik ile okuma-yazma gibi akademik alanlarla dogrudan
iliskilendirerek degerlendirmektedir. Alt temada iki kod 6ne ¢ikmaktadir: Mantiksal
bulmacalar ve sembolik oyunlar.

Mantiksal bulmacalar kodunda yer alan Sudoku ve benzeri uygulamalar,
belirli kisitlar altinda ¢oziim {iretmeyi, adim adim ilerlemeyi ve sistematik diistinmeyi
zorunlu kilmaktadir. Bu nedenle 6gretmenler, mantiksal ¢ikarimi ve ¢calisma bellegini
etkin bicimde devreye sokan oyunlari 6zellikle vurgulamislardir: “Sudoku, kendoku.”
(K15, K25, K60, K64, K142, K192), “Labirent bulmacalar1.” (K5, K17, K88, K94,
K100,K116,K121, K159, K182). Sembolik oyunlar kodunda ise kelime avi1 ve resfebe
gibi oyunlar 6ne ¢ikmakta; bu oyunlar dilsel akiciligi, ¢agrisimsal diisinmeyi ve
semboller arasinda iligki kurmay1 destekleyen bir yap1 sunmaktadir. Bu dogrultuda
ogretmenler, kelime dagarcigini zenginlestiren ve dilsel iiretimi tesvik eden oyunlara
dikkat ¢ekmislerdir: “Kelime avi, resfebe.” (K26, K33, K89, K110, K129, K130,
K150, K152), “Tabu, ABC baglama.” (K50, K61, K66, K70, K99, K106, K147, K160,
K164).

3.4.5. Zeka Oyunlarimin Derslerde Kullanim Durumu

Arastirma kapsaminda 6gretmenlere yoneltilen besinci soru “Zeka oyunlarini
derslerinizde bir ara¢ olarak kullantyor musunuz? Kullaniyorsaniz nasil?
Anlatiniz. ” seklindedir. Bu soruya verilen yanitlarin analizi sonucunda, kullanim

durumu temasina ulasilmistir.

3.4.5.1. Tema 1: Kullamim Durumu

Bu tema, 6gretmenlerin zeka oyunlarini farkli motivasyonlara kullandigini
gostermektedir. Tema, miifredata entegre kullanim, serbest zaman veya ayri ders
olarak kullanmim ile kullanilmama veya simirli kullanim olmak iizere {i¢ alt temada

kategorize edilmis ve Sekil 12’de zihin ag1 olarak gorsellestirilmistir.
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3.4.5.1.1. Alt Tema 1: Miifredata Entegre Kullanim

Bu alt tema, zeka oyunlarinin “bos zaman etkinligi” olmanin 6tesine gegip
Ogretim siirecine bilingli bicimde yerlestirildigi uygulamalar1 kapsamaktadir.
Ogretmenler, zeka oyunlarii matematik, dil ve de@erler egitimi gibi alanlarda
dogrudan program kazanimlariyla iliskilendirerek kullanmakta; boylece oyunu dersin
dogal bir parcast haline getirmektedir. Alt tema iki kod altinda
toplanmaktadir: Matematik ve geometri odakli entegrasyon ile dil ve degerler egitimi
odakli entegrasyon.

Matematik ve geometri odakli entegrasyon kodunda, zeka oyunlarinin 6zellikle
sayisal ve gorsel-uzamsal kazanimlar1 somutlastirmak amaciyla devreye sokuldugu
goriilmektedir. Katilimcilar; toplama-¢ikarma, ritmik sayma ve sayisal iligkiler gibi
matematik kazanimlarini desteklemek i¢in oyunlari ara¢ olarak kullandiklarini
belirtmislerdir. Bunun yaninda Tangram ve Equilibrio gibi oyunlarin geometri
Ogretiminde, yon/uzamsal iligkiler ve oriintii gibi iceriklerde islevsel bulundugu da
vurgulanmistir. Bu kodla iliskili katilimei ifadelerinden bazilari sdyledir: “Ozellikle
matematik ve serbest etkinlik dersinde kullaniyorum.” (K5), “Mangala oyununu ritmik

sayma, toplama, ¢ikarma ve bdlme islemlerinde kullantyorum.” (K107), “Ozellikle 1.
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simifta toplama c¢ikarma Ogretiminde mangala kismen kullaniyorum.” (K93),
“Geometrik sekilleri anlatirken Equilibrio ¢ok faydali oluyor.” (K12), “Yon
kavramlarmi ogretirken, matematik dersinde uzamsal iliskilerde ve Orilintiide
kullaniyorum.” (K105), “Tangram ile geometri sekiller 6gretilebilir.” (K143).

Alt temanin ikinci kodu olan dil ve degerler egitimi odakli entegrasyon, zeka
oyunlarinin sosyal-duygusal hedeflerle ve dil becerileriyle birlikte ele alindigi
ornekleri igermektedir. Katilimcilar, kelime oyunlar1 ve oyun materyalleri {izerinden
dilsel kazanimlarin desteklenebildigini; ayrica oyunlarin sabir, saygi, is birligi ve grup
bilinci gibi degerleri “yasant1 i¢inde” calistirmak i¢in uygun bir uygulama zemini
sundugunu ifade etmislerdir. Bu kod kapsaminda yer alan bazi goriisler sunlardir:
“Evet, degerler egitimi dersinde sabir konusunu anlatirken kullantyorum.” (K58),
“Grup bilinci, takim caligsmasi ve is birligi kazandirmak icin kullaniyorum.” (K142),
“Sozcik dagarcigimi gelistirmek icin kelime avi oynatiyorum.” (K190), “Hikaye

anlatirken satrang taglarinin isimlerinden yararlaniyorum.” (K184).

3.4.5.1.2. Alt Tema 2: Serbest Zaman veya Ayri Ders Olarak Kullanim

Bu alt tema, zeka oyunlarinin ders kazanimlarina dogrudan baglanmaksizin;
daha c¢ok serbest etkinliklerde, teneffiis aralarinda ya da sinifin motivasyonunu
destekleyen bir arag¢ olarak devreye alindig1 uygulamalari kapsamaktadir. Alt temada
iic kod oOne c¢ikmaktadir: Bos zaman oyunlari, motivasyon araci olarak
kullanim ve ayri bir ders olarak konumlandirma.

Bog zaman oyunlar: koduna gore 6gretmenler, zeka oyunlarini siklikla Serbest
Etkinlikler dersinin temel igerigi olarak ya da ders disi zaman dilimlerinde
degerlendirmektedir. Katilimcer ifadeleri, bu kullanimin kimi zaman planh etkinlik
(6rn. turnuva), kimi zaman da O6grencinin tercihine birakilan serbest uygulama
biciminde gerceklestigini gostermektedir: “Serbest etkinlik dersinde kullaniyorum,
turnuva yaptirnyorum.” (K10), “Serbest Etkinlikler dersinde kullaniyorum.
Ogrencilere dagitiyorum, isteyen istedigi arkadastyla oynuyor.” (K11), “Teneffiislerde
veya Ogleden sonraki derslerde oynatiyorum.” (K121), “Evet, bos derslerde verimli
vakit gecirmek i¢in kullantyorum.” (K71).

Oyunlarin, akademik gorevleri tamamlayan 6grenciler i¢in bir odiil/pekistirec

olarak ya da smifin dikkatini yeniden toparlamak amaciyla kullanildig:
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ornekler motivasyon aract olarak kullamim kodu altinda toplanmistir. Ogretmenler bir
yandan “isini bitiren” 0grenciyi desteklemek i¢in oyunu devreye aldiklarini, diger
yandan smif atmosferi dagildiginda oyunu dikkat diizenleyici bir ara¢ gibi
kullandiklarini belirtmislerdir. Bu kod kapsaminda yer alan 6rnek ifadeler soyledir:
“Dersini bitiren 06grencilere oynatiyorum.” (K36), “Etkinlikleri tamamlayan
Ogrencilere sevdikleri zeka oyununu oynayabileceklerini ifade ediyorum.” (K125),
“Derste dagilan dikkatlerini toplamak i¢in kullaniyorum.” (K95), “Ogrencileri
odaklamak i¢in kullaniyorum.” (K182).

Ayrt bir ders olarak konumlandirma kodunda ise bazi Ogretmenler, zeka
oyunlarini dersin i¢inde “ara¢” olarak kullanmak yerine, bagimsiz bir 6grenme alani
ve miistakil bir ders gibi ele aldiklarini ifade etmislerdir. Bu yaklagimda zeka oyunlari,
baska bir dersin tamamlayicis1 degil; kendi hedefleri ve akisi olan bir etkinlik alani
olarak goriilmektedir: “Hayir, ayr1 bir ders olarak veriyorum.” (K21), “Hayir derse

arag¢ olarak kullanmryorum, ayr1 bir ders olarak isliyorum.” (K161).

3.4.5.1.3. Alt Tema 3: Kullanilmama veya Smirh Kullanim

Bu alt tema, zeka oyunlarini sinifinda hi¢ uygulamayan, ¢ok sinirli uygulayan
ya da uygulamay1 iler1 bir zamana erteleyen O6gretmenleri kapsamaktadir.
Ogretmenlerin agiklamalarinda, 6zellikle ilkokulun ilk yillarinda (6zellikle 1. sinif)
okuma-yazma oOgretimine verilen oncelik, smif mevcudunun yiiksekligi ve ders
zamaninin kisithiligi gibi etkenlerin oyun kullanimini belirgin bi¢imde daralttig:
goriilmektedir. Bu ¢ergevede alt tema; sinif diizeyi nedeniyle kullanamama, kalabalik
sinif ve zaman zorluklart ile gelecege yonelik niyet kodlar1 altinda toplanmustir.

Swnif diizeyi nedeniyle kullanamama kodunda 6gretmenler, ozellikle okuma-
yazma siirecinin agirhigi nedeniyle oyun uygulamalarmi ertelediklerini ifade
etmektedir. Bu kodla iliskili 6rnek ifadeler soyledir: “Birinci simif okuttugum igin
okuma yazma iizerinde durduk, bu sene akil oyunlari oynatamadim.”(K17),
”Okuttugum sinif diizeyinde heniiz kullanmiyorum.” (K102).

Kalabalik sinif ve zaman zorluklar: kodunda ise, sinif mevcudu ve ders siiresi
gibi yapisal kosullarin, oyunu diizenli ve planli bicimde yliriitmeyi giiclestirdigi
vurgulanmaktadir. Bu koda iliskin iki katilimc1 goriisii soyledir: “Evet kalabalik.”

(K86), “Siklikla olmasa da serbest etkinlikler dersinde kullantyorum.” (K112).
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Gelecege yonelik niyet kodu, mevcut durumda zeka oyunlarin1 kullanmayan
ancak ilerleyen yillarda—ozellikle daha iist sif diizeylerinde—kullanmay1 diisiinen
ogretmenleri kapsamaktadir. Bu yondeki niyet, bazi 6gretmenler tarafindan agik

bi¢imde dile getirilmistir: “Ileriki yillarda diisiiniiyorum.” (K17).

3.4.6. Uygulamada Karsilasilan Giicliikler
Arastirma kapsaminda 6gretmenlere yoneltilen altinci soru “Zeka oyunlarini
uygularken karsilastiginiz giicliikler var mi? Anlatiniz. ” seklindedir. Bu soruya verilen

yanitlarin analizi sonucunda gii¢liikler temasina ulasilmigtir.

3.4.6.1. Tema 1: Giicliikler

Bu tema, 6gretmenler zeka oyunlarini siifta uygulamaya calistiklarinda
karsilastiklar1 bariyerleri temsil etmektedir. Tema, yapisal giicliikler, pedagojik
giicliikler ile sinif dinamigi kaynakly gii¢liikler olmak iizere {i¢ alt temada kategorize

edilmis ve Sekil 13’te zihin ag1 olarak gorsellestirilmistir.
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3.4.6.1.1. Alt Tema 1: Yapisal Giicliikler
Bu alt tema, 6gretmenin bireysel cabasiyla asilmasi gii¢ olan; daha ¢ok okulun

fiziksel kosullar1 ve maddi olanaklariyla iligkili digsal siirliliklar1 kapsamaktadir.
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Ogretmen anlatilari, zeka oyunlarinin smif pratigine tasinmasinda iki engel hattiin
belirginlestigini gostermektedir: Maliyetinin yiiksekligi ve yetersiz materyal ile
kalabalik siniflar ve zaman kisitlari.

Maliyetinin yiiksekligi ve yetersiz materyal kodunda Ogretmenler, oyunlarin
temini, maliyeti ve slirdiiriilebilir kullanim1 konusunda somut giigliikler yasadiklarini
belirtmislerdir. Orijinal ve lisansli oyunlarin fiyati hem okul biit¢esini hem de veli
destegini zorlayabilmekte; sinif mevcuduna kiyasla oyun sayisinin siirl kalmasi da
uygulamanin niteligini dogrudan etkilemektedir. Buna ek olarak kutu oyunlarinda
parc¢a kaybi, oyunun tekrar kullanilabilirligini azaltan pratik bir sorun alani olarak 6ne
cikmaktadir. Bu koda iliskin bazi katilmeci ifadeleri sOyledir: “Oyunlarin
orijinallerinin pahali olmas1 velilerin alamamasi.” (K5), ”’Cok pahali yeteri kadar
alamiyoruz.” (K30), “Oyunlar ¢ok pahali ¢cok alma imkani olmadig1 i¢in ¢ocuklara
toplu olarak oynatamamak.” (K105),“Genellikle parca kaybetme sorunu yasiyoruz.”
(K93), “Ogrencilerimin oyun taslarimi kaybetmeleri.”(K55).

Uygulama ortaminin fiziksel kosullar1 ve zaman yonetimine iliskin sorunlar
ise kalabalik sumflar ve zaman kisitlar: kodu altinda toplanmaktadir. Ogretmenler,
yiiksek sinif mevcutlarinin oyun sirasinda tiim 6grencilere yeterli diizeyde eslik etmeyi
ve siireci yakindan izlemeyi zorlastirdigini; miifredatin yogunlugu ve zeka oyunlarina
ayrilmis bagimsiz bir ders saatinin bulunmamasinin da zamani daha baskin bir
degisken haline getirdigini ifade etmektedir. Ayrica oyunun dogasma eslik eden
hareketlilik ve ses diizeyi, bazi1 siniflarda diizeni siirdiirmeyi giiglestirebilmektedir. Bu
kod kapsaminda yer alan katilimci gorislerinden bazilar1 sunlardir: “Kalabalik
siniflarda hem odaklanma hem de fiziksel sartlar uygun degil, uygulanmasi zor, ayr1
bir sinif olmal1.” (K31), “Smiflarimizin kalabalik olmasi, 6grenci diizeylerinin farkli
olmast... etkinligin verimli olmasin engelliyor.” (K81), “En 6nemli giigliik zaman,
cabuk sikilma.” (K141), “Ozel bir ders saatinin olmamasi.” (K64), “Giiriilti,

dagmiklik, fiziksel alan yetersizligi.” (K86)
3.4.6.1.2. Alt Tema 2: Pedagojik Giicliikler

Bu alt tema, 6gretmenlerin kendi bilgi/beceri yeterlikleriyle birlikte oyunlarin

ogretimsel niteliginden kaynaklanan giicliikleri bir arada ele almaktadir. Bu
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cergevede ogretmenin oyun bilgisi ve oyun kurallarimin  karmasikligi kodlart 6ne
cikmustir.

Ogretmenin oyun bilgisi kodunda dgretmenler, oyun repertuvarlarinin smirl
kaldigim1 ve bazi oyunlarin kurallarin1 6grenme ya da zaman iginde hatirlama
konusunda zorlandiklarin1 ifade etmektedir. Cok sayida oyunun kuralini dogru
bicimde akilda tutmak ve simif i¢inde hatasiz uygulamak, 6gretmen agisindan baslh
basina bir esik olarak goriilmektedir. Buna ek olarak yeni oyunlar1 6grenmeye doniik
kaynaklara (kilavuz, video vb.) erisme ve bu siire¢ i¢cin zaman ayirma gii¢liigli de dile
getirilmektedir: “Her oyunu bilmiyorum, o6grenmek i¢in de g¢evremden yardim
alamryorum ¢iinkii onlar da bilmiyor.” (K69), “Oyun kurallarin1 tam bilmiyorum.
Egitim almam gerek.” (K72), “Kurallar1 unutabiliyorum. Sik sik gilincel videolar
izlemek gerekiyor.” (K161).

Oyun kurallarimin karmagsikligi kodu ise, bazi oyunlarda kural yiikiiniin fazla
olmasmin 6gretimi zorlagtirdigini; kurallar1 6grenciye aktarma ve Ogrencinin bu
kurallar1 kavrayip siirdiirebilmesi siirecinde zaman ve tekrar gereksiniminin arttigini
gostermektedir. Ogretmenler, 6zellikle karmasik oyunlarda agiklama siiresinin
uzadigimi ve uygulama sirasinda sik sik yeniden hatirlatma yapmak zorunda
kaldiklarin1 belirtmektedir. Bunun yaninda “her oyunun her 6grenci diizeyiyle
ortiismemesi” de sinif i¢i uyarlama ihtiyacini biiyiiten bir bagska sorun alani olarak
goriinmektedir: “Oyunu ¢ocuga anlatmak zor oluyor, karmasik geliyor.” (K71), “Zeka
oyunlarini1 6grenene kadar zorlaniyorlar.” (K125), “Her oyun her ¢ocugun zekasina

gore degil.” (K4).

3.4.6.1.3. Alt Tema 3: Simif Dinamigi Kaynakh Giigliikler

Bu alt tema, uygulama siirecinde 6grencilerin bireysel 6zellikleri, motivasyon
diizeyleri ve oyun sirasinda verdikleri duygusal tepkilerden kaynaklanan giicliikleri
kapsamaktadir. Alt tema; sabirsizlik ve sikilma, kaybetmeyi kabullenememe ile seviye
ve kabiliyet farkliliklar: kodlart altinda toplanmaktadir.

Sabirsizlik ve sikilma kodunda, 6grencilerin kisa dikkat siiresi ve motivasyon
dalgalanmalarinin  oyun etkinliginin siirekliligini  zorlastirdigir  goriilmektedir.
Ogretmenler, baz1 6grencilerin “hemen sonuca gitme” istegiyle diisiinmeden hamle

yapmaya yoneldigini; baslangigta yiiksek olan istegin kisa siirede diisebildigini ve bu
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nedenle devamliligin saglanmasinin giiclestigini  belirtmiglerdir. Bu durumu
katilimeilar su ifadelerle dile getirmistir: “Ogrenciler sabirsiz davranip diisinmeden
oynamaya c¢alismalari en biiyiik giicliik oluyor.” (K24), “Cocuklarin ¢gabuk sikilmas1.”
(K6) “Devamlilik yok. Erken sikilma.” (K49).

Kaybetmeyi  kabullenememe kodu, oyunun rekabet boyutunun bazi
Ogrencilerde yogun duygusal tepkiler ve “kazanma baskis1” {iretebildigine isaret
etmektedir. Ogretmenler bu noktada, dgrencilerin stratejiyi 6grenmekten ¢ok sonuca
odaklanabildigini; yenilgi sonrasinda ortaya ¢ikan o6fke, kiiskiinliik ya da etkinlikten
tamamen ¢ekilme gibi tepkilerin sinif yonetimini zorlastirdigini vurgulamislardir.
Kodla iligkili katilimc1 ifadelerinden bazilart soyledir: “Cocuklar ve velilerin agiri
hirsli olmasi, yenilgiyi kabul etmemeleri.” (K17), “Ogrencilerin kazanma odakl
olmasi, stratejiyi 6grenmeye ¢alismamalari.” (K146), “Yenilince ¢cok 6fkeleniyorlar,
sadece kazanmaya odaklantyorlar.” (K36), “Oyunda kaybeden 6grenci bu oyunlardan
oynamak istemiyor.” (K112).

Seviye ve kabiliyet farkliliklar: kodunda ise siif icindeki biligsel diizey, ilgi ve
katilim farkliliklarinin - ortak bir oyun deneyimi olusturmayr giiclestirdigi
anlasilmaktadir. Baz1 6grencilerin oyunu hizla kavrayip ilerlemesi, bazilarinin ise ayni
oyunda daha fazla destege ihtiya¢ duymas1 siif i¢i dengeyi etkileyebilmekte; ayrica
her 6grencinin zeka oyunlarina ayni diizeyde ilgi géstermemesi katilimi ve stirdiirmeyi
zayiflatabilmektedir. Bu kod kapsaminda 6ne ¢ikan goriislerden bazilar1 sunlardir:
“Smifta seviye farki.” (K138), “Bazen ¢ocuklar iist diizey diisiinme becerilerine sahip
olmayabiliyor.”(K151), “Her 6grenci her oyuna hevesli olmuyor.” (K9), “Her ¢ocugun

ilgisi olmayinca basar1 olmuyor, bu da isteksizlige neden oluyor.” (K109).

3.4.7. Zeka Oyunlarimin Ogrencilere Sagladig1 Faydalar

Arastirma kapsaminda Ogretmenlere yoneltilen yedinci soru “Sizce zeka
oyunlari  giinliik  hayatta ve derslerde ogrencilere ne gibi  faydalar
sagliyor?” seklindedir. Bu soruya verilen yanitlarin analizi sonucunda faydalar

temasina ulasilmistir.
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3.4.7.1. Tema 1: Faydalar

Bu temada 6gretmenlerin zeka oyunlarinin etkisini sadece okul sinirlari icinde
degil; 6grencilerin giinliikk yasam pratiklerine, problem ¢6zme bigimlerine ve sosyal
iliskilerine transfer edilen bir hayat becerisi olarak degerlendirdikleri gériilmiistiir.
Tema, biligsel ve yiiriitiicii islevler, sosyal ve duyussal beceriler ile yasam becerileri
ve akademik transfer olmak tizere li¢ alt temada kategorize edilmis ve Sekil 14’te zihin

ag1 olarak gorsellestirilmistir.

Odaklanma
ve zihinsel
dayaniklilik

Stratejik ve
analitik
dustinme

Bilissel ve
Yiriitiicii Islevier

Faydalar

Yagamsal

basariya

yansiyan
etkiler

Yasam Becerileri
ve Akademik
Transfer

Zaman
yonetimi

Sosyal ve
Duyussal Beceriler

Sosyallesme

Ozdiizenleme

Sekil 15. Faydalar

3.4.7.1.1. Alt Tema 1: Bilissel ve Yiiriitiicii islevler

Bu alt tema, zeka oyunlarinin 6grencilerin diisiinme, problem ¢dzme, planlama
ve dikkat siireclerine sagladig1 katkiy1 6ne ¢ikarmaktadir. Ogretmenler, bu oyunlari
“zihni calistiran” bir etkinlik olarak konumlandirmakta; diizenli oyun deneyiminin
giindelik yasamda karsilasilan durumlara daha bilingli yaklagsmayr ve biligsel
performansi desteklemeyi kolaylastirdigin1 ifade etmektedir. Alt tema iki koddan
olusmaktadir: stratejik ve analitik diisiinme ile odaklanma ve zihinsel dayaniklilik.

Stratejik ve analitik diisiinme kodu, zeka oyunlarinin 6grencilerin olaylar1 ele
alma biciminde bir doniisiim yarattifina ve diisiinmenin niteligini artirdigina iliskin

ogretmen anlatilarin1 kapsamaktadir. Bu kod altinda 6gretmenler, 6grencilerin anlik
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tepkiler yerine daha ¢ok “ileriyi gorerek™ hareket etmeye basladigini; hamlelerini
planlama, secenekleri tartma ve gilindelik sorunlara ¢oziim iiretme ydneliminin
gliclendigini vurgulamislardir. Ayrica tek bir yola saplanmak yerine farkli olasiliklar
degerlendirme ve ¢ok yonlii diistinme becerisinin goriiniir hale geldigi belirtilmistir.
Bu kod kapsaminda dile getirilen bazi ifadeler soyledir: “Stratejik diisiinme ve
planlama becerileri gelisiyor.” (K14), “Coziim odakli olmalarin1 giiclendiriyor.
Problem c¢ozmeye odakli hale getiriyor.” (K19), “Sorunu ¢dzme becerisi
kazandirtyor.” (K180), “Farkli agilardan diisiinme.” (K1) “Olaylara ¢ok yonlii
bakabilmeyi sagliyor.” (K81),“Mantikl1 diistinme ve akil yiiriitme becerisi artiyor.”
(K54).

Zeka oyunlarinin  dikkat siiresi ve zihinsel uyaniklik {izerindeki
etkisi, odaklanma ve zihinsel dayamiklilik kodu altinda toplanmustir. Ogretmenler,
oyun siirecinde dikkatin belirli bir hedefe yonelmesi ve bu odagin siirdiiriilmesinin
ogrenciler acisindan belirgin bir kazanim oldugunu belirtmis; konsantrasyonun
giiclenmesini en sik vurgulanan yararlar arasinda gostermislerdir. Bunun yaninda,
oyunun 6grencileri “diisiinmeden hareket etme” egiliminden uzaklastirarak daha planh
ve Olclip bicen bir tutuma yoneltebildigi; boylece zihinsel dayanikliligin da
desteklendigi ifade edilmistir. Bu kodla iligkili katilimci ifadelerinden bazilari
sOyledir: “Dikkat ve odaklanmay1 artirtyor.” (K3), “Hizli ve pratik diisiinme sagliyor.”
(K73), “Yaptiklar1 isleri dikkatli, diisiinerek hareket ederler.” (K105), “Zihinsel
gelisimi destekliyor, beyin kaslarini ¢alistirtyor.” (K151).

3.4.7.1.2. Alt Tema 2: Sosyal ve Duyussal Beceriler

Bu alt tema, zeka oyunlarmin &grencilerin sosyal iliskileri ve duyussal
gelisimleri iizerindeki yansimalarini goriiniir kilmaktadir. Ogretmenler, oyun
deneyiminin 6grencilerin giinliilk yasamda daha uyumlu, dengeli ve iliski yonetimi
bakimindan daha yetkin bireyler olmalarina katki sundugunu ifade etmislerdir. Sosyal
ve duyussal beceriler alt temasinda iki kod one
cikmaktadir: ozdiizenleme ve sosyallesme.

Ozdiizenleme kodu, oyunlarin dgrencilerin duygu ve davramslarmi ydnetme,
sabir gosterebilme ve kuralli bir siire¢ i¢cinde kendini denetleyebilme becerilerini

desteklemesiyle iliskilidir. Bu g¢ercevede rakibe saygi duyma, kurallara uyma,
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kazanma-kaybetme durumlarini olgunlukla karsilama ve fevri tepkilerden kaginma
gibi davranislarin 6zellikle vurgulandigi goriilmektedir: “Sabretmeyi ve diisiinmeyi
ogretiyor.” (K10), “Sabirli olmay1 6greniyorlar.” (K34), “Basar1 ve basarisizligi
tecriibe etme.” (K64), “Sabir ve saygi duymay1 6greniyorlar.” (K78), “Duygulariyla
bas etmeyi 6greniyorlar.” (K123).

Sosyallegsme kodunda ise zeka oyunlarinin akran etkilesimini artirdigy, iletigimi
kolaylastirdigi ve empatiyi besleyen bir sosyal zemin olusturdugu belirtilmistir;
arkadaslik iliskilerinin gelismesi ve O0grencilerin grup i¢inde kendine yer agabilmesi
bu kodun merkezinde yer almaktadir: “Iletisim ve sosyal becerileri gelistiriyor.”

(K88), “Iletisim kurmalari, sosyallesmeleri saglantyor.” (K197).

3.4.7.1.3. Alt Tema 3: Yasam Becerileri ve Akademik Transfer

Son alt tema olan yasam becerileri ve akademik transfer temasi, zeka
oyunlarinin 6grencilerin giinliik yasami diizenleme becerilerine ve akademik
performanslarma dolayli yansimalari kapsamaktadir. Ogretmenler, bu oyunlarin
yalmizca siif i¢i bir etkinlik olmadigmi; 6grencinin gilindelik yasamindaki
aligkanliklarina, zaman kullanimina ve 6grenme stireclerine temas eden bir katki alani
olusturdugunu belirtmislerdir. Bu alt temada zaman yonetimi ile yasamsal basariya
yvansiyan etkiler kodlar1 6ne ¢ikmaktadir.

Zaman yédnetimi kodunda katilimecilar, zeka oyunlarinin 6grencilerin bos
zamanlarin1 daha nitelikli bi¢imde degerlendirmelerine yardimci oldugunu; ayrica
ekran karsisinda gecirilen siireyi azaltabilecek bir alternatif sundugunu ifade
etmislerdir. Bu koddaki baz1 katilimci alintilar1 séyledir: “Zaman yonetimi, kaliteli
aliskanlik.” (K77), “Zamanlarin1 daha verimli ve eglenceli ge¢irmelerine faydasi var.”
(K141), “Bos zaman degerlendirme.” (K35) “Keyifli kaliteli zaman gecirme.” (K64),
“Tabletten uzak tutacagi kesin.” (K83), “Ekrandan uzak kalmalar1 i¢in giizel bir
alternatiftir.” (K130) “Telefon, tabletten uzak tutabilir.” (K146).

Yasamsal basarrya yansiyan etkiler kodu ise zeka oyunlarinin akademik
derslere ve giinliik yasam sorumluluklarina olumlu bigimde taginabildigine iliskin
ogretmen degerlendirmelerini icermektedir. Ogretmenler dzellikle matematik dersine
ve genel ders basarisina katkidan s6z etmis; oyunda kazanilan dikkatli olma ve

diistinerek hareket etme aligkanligmin giindelik islere de yansiyabildigini
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belirtmislerdir. Bu koda yonelik ii¢ katilimci, goriislerini su sekilde aktarmiglardir:
“Diislinme becerisini gelistirir. Matematik dersinde... daha olumlu derse katilim
noktasinda ilerliyor.” (K122), “Zeka oyunlarmin faydalarmi giinlik hayatta
kullanirlar. Yaptiklar isleri dikkatli, diisiinerek hareket ederler.” (K105), “Sorunu

¢cozme becerisi kazandirtyor.” (K180)

3.4.8. Zeka Oyunlarmin Ilgi Cekici Ozellikleri
Arastirma kapsaminda Ogretmenlere yoOneltilen sekizinci soru “Sizce zeka
oyunlarmmin en fazla ilgi ¢eken ozellikleri nelerdir?” seklindedir. Bu soruya verilen

yanitlarin analizi sonucunda ilgi ¢ekici 6zellikler temasina ulagilmistir.

3.4.8.1. Tema 1: ilgi Cekici Ozellikler

Bu temada 6gretmenlerin géziinden d6grencilerin zeka oyunlarina olan ilgisinin
lic temel motivasyon kaynagi lizerinde sekillendigi goriilmektedir. Tema, oyun olma
hali, rekabet ve basarma hazzi ile bilissel meydan okuma olmak iizere {i¢ alt temada

kategorize edilmis ve Sekil 15°te zihin ag1 olarak gorsellestirilmistir.
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Bilissel
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Okuma

Sekil 16. Tlgi ¢ekici 6zellikler
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3.4.8.1.1. Alt Tema 1: Oyun Olma Hali

Bu alt tema, zeka oyunlarinin Ogrenciler tarafindan ders gibi zorunlu ve
yukleyici bir ugras olarak degil; istege bagli, keyif veren ve oyun karakteri baskin bir
etkinlik olarak algilanmasini kapsamaktadir. Ogretmen ifadeleri, dzellikle oyunun
materyal temelli yapisinin ve oyunun kendi i¢inde sundugu hazzin giiclii bir ¢ekim
alan1 olusturdugunu gdstermektedir. Bu gercevede alt tema altinda iki kod One
cikmaktadir: sikict olmama ve tasarimsal ¢ekicilik.

Stkici olmama kodunda Ogretmenler, zeka oyunlarinin &grenciler agisindan
“eglenceli” bulunmasini belirleyici bir unsur olarak degerlendirmekte; oyunun temel
cazibesini, d6grencinin siire¢ i¢cinde yasadigi keyif ve oyuna goniilli katilim istegi
tizerinden aciklamaktadir. Bu kod, oyunun &grencide motivasyonu dissal bir
zorunluluktan cok ig¢sel bir haz {lizerinden {irettigine isaret etmektedir. Sikict olmama
kodu ile alakali birka¢ katilimci goriisii soyledir: “Eglenceli olmast ve grupca
oynanabilir olmas1.” (K1) , “Zevkli ve sikici olmamasi.” (K2), “Keyifli gegen zamanin
getirdigi motivasyon.” (K14), “Cocuklarin oyun olarak algilamalari.” (K10) “Bos
vakitleri giizel degerlendirmis oluyorsun.” (K162).

Tasarmmsal ¢ekicilik kodu ise oyunun fiziksel 6zelliklerinin—kutu tasarimu,
materyallerin renkliligi ve gorsel cesitlilik gibi unsurlarin—ilkokul 6grencilerinde
merak ve ilgi uyandirdigini ortaya koymaktadir. Renkli taslar, kartlar ve kutularin
dikkat ¢ekmesi; farkli oyun tiirleri ve degisen kural yapilarinin da bu ilgiyi canl
tutmasi, 6gretmenlerin 6zellikle vurguladigi noktalar arasindadir. Bu koda yonelik
katilimc1 alintilarindan dort tanesi sunlardir: “Rengarenk olmalari.” (K71), “Farkh
sekilleri ve renkleri olabilir. Dig goriiniisii sevip oynamak isteyen ¢ok 6grenci oluyor.”
(K114), “Farkli oyunlar farkli kurallar cocuklarin ilgisini ¢ekiyor.” (K30), “Cok fazla
cesitlilik gostermesi.” (K35).

3.4.8.1.2. Alt Tema 2: Rekabet ve Basarma Hazz1

Bu alt tema, oyunun dogasindaki rekabet unsurunun ve kazanma isteginin
ogrenciler lizerindeki motive edici etkisini kapsamaktadir. Alt tema, iki alt koddan
olusmustur: miicadele heyecani ve kazanma duygusu.

Miicadele heyecani koduna gore, rekabet atmosferi—ozellikle turnuva

deneyimi ve rakiple karsi karsiya gelme hali—dogrencilerin oyuna baglanmasinda
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belirgin bir motivasyon kaynagidir. Ogretmen ifadeleri, oyunun karsilikli hamle
yapisinin dgrencide “takip etme—Ongérme—planlama” dongiisiinii canli tuttugunu; bu
dongiiniin de heyecan1 artirarak katilimi stiriikledigini gostermektedir. Bu koda
yonelik baz1 katilimci ifadeleri sunlardir: “Yarisma hirsi.” (K8), “Yarisma, grup
olunmasi 6grencilerde heyecan veriyor.” (K109), “Karsilikli hamlelerin yapilmasi.”
(K7), “Rakibin hamlesini takip etme ve planlama.” (K39).

Kazanma duygusu kodunda ise basar1 hissinin ve kazanmanin iirettigi hazzin,
ogrencilerin  kendilerini yeterli gormelerini ve oyuna doniik istekliliklerini
giiclendirdigi vurgulanmaktadir. Katilimcilar, kazanmanin yam sira odiillendirme
siireglerinin (madalya vb.) oOgrenciler i¢in ayrica motive edici olabildigini
belirtmislerdir. Kazanma duygusu kodu igerisinde degerlendirilebilecek katilimei
ifadelerinden icli sunlardir: “Basar1 duygusunu gelistirmesi.” (K5) “Kazanma
duygusu ¢ocuklarda etkili.” (K14), “Ozgiivenli bireyler olmasima katki sagliyor.”
(K100).

3.4.8.1.3. Alt Tema 3: Bilissel Meydan Okuma

Bu alt tema, zeka oyunlarinin yalnizca eglence boyutuyla degil; aym
zamanda zihni zorlayan, diisiindiiren ve strateji liretmeyi gerektiren yapisiyla da
ogrenciler agisindan giiclii bir ¢ekicilik tasidigini gostermektedir. Biligsel meydan
okuma alt temas1 iginde iki kod 6ne ¢ikmaktadir: strateji ve 6grenme.

Strateji kodu, 6grencilerin zihinsel olarak zorlanmay1 “kiilfet” olarak degil,
cogu zaman ilgi cekici bir ugras olarak deneyimlemeleriyle iliskilidir. Ogretmen
anlatilarina gore ogrenciler; hamleleri planlama, olasiliklar1 tartma ve mantiksal bir
diizen kurma siirecini motive edici bulmaktadir. Bu kodu destekleyen katilimci
ifadelerinden bazilar1 soyledir: “Strateji ve mantik iizerine olmasi1.” (K16) “Stratejik
hamle ile kars1 tarafa galibiyet saglamak ilgi c¢ekici bir unsurdur.” (KI15),
“Diistindiirmeleri.” (K3), “Beyin jimnastigi yaptirir.” (K154).

Ogrenme kodunda ise oyunun “hem eglenceli hem 6gretici” yapisinin dgrenci
acisindan dengeli bir deneyim sundugu vurgulanmaktadir. Katilimcilar, 6grenmenin
oyun i¢inde dogal akisla gergceklesmesini; meraki besleyen ve 0grenciye anlamli bir
kazanim duygusu veren bir 6zellik olarak degerlendirmislerdir. Bu koda iligskin

katilimc1 alintilarindan bazilar1 sunlardir: “Eglendirerek 6gretmesi.” (K103) “Hem
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eglenceli hem egitici olmas1.” (K85), “Zihin gelistirici 6zellikleri.” (K29), “Merak
temelli olmasi.” (K128).

3.4.9. Zeka Oyunlarmin Onerildigi Hedef Kitleler
Arastirma kapsaminda 6gretmenlere yoneltilen son soru “Zeka oyunlarim
kimlere oénerirsiniz?” seklindedir. Bu soruya verilen yanitlarin analizi sonucunda

hedef kitleler temasina ulagilmistir.

3.4.9.1. Tema 1: Hedef Kitleler

Bu temada 6gretmenlerin zeka oyunlarini sadece belirli bir yas veya basari
grubuyla sinirlamadigi; aksine evrensel, gelisimsel ve iyilestirici bir perspektifle ¢ok
genis bir kitleye onerdikleri goriilmiistiir. Tema, evrensel dneri perspektifi, egitim
ekosistemi ve hedeflenmis oneriler olmak lizere ii¢ alt temada kategorize edilmis ve

Sekil 16’da zihin ag1 olarak gorsellestirilmistir.

Evrensel Oneri
Perspektifi

Sosyal-duygusal I |EdEf Ogrencilere
destege ihtiyag . snelik dneril
duyen Gocukior Kitleler yonelik oneriler

Egitim

Hedef/enmi§
Ekosistemi

Oneriler

Dikkat ve hafiza
sorunu
yasayanlar

Diger
paydaslara
yonelik oneriler

Sekil 17. Hedef kitleler

3.4.9.1.1. Alt Tema 1: Evrensel Oneri Perspektifi

Bu alt tema, zeka oyunlarinin yas, cinsiyet ya da mesleki rol farkliliklarindan
bagimsiz bicimde, “herkes” icin yararli goriilen bir zihinsel canlilik ve biligsel bakim
etkinligi olarak anlamlandirildigini ortaya koymaktadir. Ogretmenler, oyunun etkisini

belli bir doneme veya belirli bir gruba sinirlamak yerine, yasam boyu siiren bir gelisim
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cizgisi i¢inde degerlendirmislerdir. Bu alt tema, katilimci anlatilarinda giicli bir
ortaklasma sergilediginden, igerik bakimindan ayrica ayrisan kodlara ihtiyag
duyulmamustir. Nitekim katilimcilarin biiyiik ¢cogunlugu, zeka oyunlarinin faydasini
evrensel bir diizlemde konumlandirarak dnerilerini “herkese” yoneltmistir: “Herkese
oneririm.” (K2, K3, K14, K77, K83, K97, K130, K157, K199) “Yas sinir1 yok her
yasta oynanabilecek oyunlar mevcut.” (K31),“Bebekten yasliya herkese Oneririm.”
(K14) “Okul 6ncesinden yasliliga kadar tiim bireylerde zihinsel gelisimi destekler.”
(K29) “Anasmifindan baslayarak... yetiskinlerde ve hatta yashlar Alzheimer
hastaligini1 6nlemek i¢in oynayabilirler.” (K105).

3.4.9.1.2. Alt Tema 2: Egitim Ekosistemi

Bu alt tema, zeka oyunlarinin okul ve aile baglaminda yer alan temel
paydaslara (6grenci, 6gretmen ve veli) birlikte Onerilmesini kapsamaktadir. Egitim
ekosistemi alt temasi i¢inde iki kod One ¢ikmaktadir: 6grencilere yonelik oneriler
ve diger paydaslara yonelik oneriler.

Ogrencilere yonelik oneriler kodunda katihmecilar, 6zellikle temel egitim
caginda zeka oyunlarinin biligsel ve sosyal gelisimi destekleyen bir firsat alanmi
sundugunu vurgulamis; Onerilerini agirlikla ilkokul ve ortaokul diizeyindeki
ogrencilere ydneltmislerdir. Bu koda iliskin baz1 katilimci alintilar sdyledir: “Ilkokul
diizeyindeki dgrencilere.” (K96), “8—15 yas aras1 ilkdgretim 6grencilerine dneririm.”
(K90), “Basta ilkokul 6grencilerine ve 6gretmenlerine...” (K34).

Diger paydaslara yénelik oneriler kodunda ise zeka oyunlarinin yalnizca
ogrenciye doniik bir etkinlik olarak goriilmedigi; yetiskinler (6gretmenler ve veliler)
acisindan da hem zihinsel canlilig1 besleyen hem de aile i¢i etkilesimi giiglendiren bir
pratik olarak degerlendirildigi anlagilmaktadir. Katilimeilar, 6gretmenlerin mesleki
gelisimlerini ve zihinsel zindeliklerini destekleme boyutuna dikkat ¢ekerken; velilerin
siirece dahil olmasinin, ev icinde ortak zaman ve iletisim iiretme agisindan islevsel
olabilecegini ifade etmislerdir. Bu koda iligkin bazi katilime1 goriisleri sunlardir: “Tim
Ogrencilere, 6gretmenlere ve ailelere oneririm.” (K21), “Meslektas ve ailelere.” (K72),
“Aile i¢1 baglan gii¢lendirmek icin aile i¢cinde oynayabilirler.” (K105) “Evde ailecek
kaliteli vakit ge¢irmesine katki saglar.” (K109), “Veliler de 6grenip cocuklari ile
oynamal1.” (K42).
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3.4.9.1.3. Alt Tema 3: Hedeflenmis Oneriler

Bu alt tema, zeka oyunlarinin belirli biligsel ya da duyussal gereksinimleri
bulunan dezavantajli gruplar igin bir destek/miidahale araci olarak Onerilmesini
kapsamaktadir. Ogretmenler, oyunu “genel bir etkinlik” olmanin &tesinde, kimi
Ogrencilerde 6ne ¢ikan giicliik alanlarina gore hedeflenebilen islevsel bir arag olarak
konumlandirmistir. Hedeflenmis Oneriler alt temast bu dogrultuda iki kod altinda
toplanmaktadir: dikkat ve hafiza sorunu yasayanlar ile sosyal-duygusal destege
ihtiya¢ duyan ¢ocuklar.

Dikkat ve hafiza sorunu yasayanlar kodunda ogretmenler, zeka oyunlarini
dikkat daginikligi, asir1 hareketlilik ve unutkanlik gibi durumlarda odagi toplama ve
zihinsel siirecleri yapilandirma agisindan “adeta recete” niteliginde bir segenek olarak
degerlendirmektedir. Bu cergevede, enerjisi yiiksek Ogrencilerin dikkatini daha
tiretken bir yone kanalize etme, odaklanmay: siirdiirme ve hafizay1 destekleme gibi
beklentiler 6ne c¢ikmaktadir. Bu kod kapsaminda katilimci ifadelerinden bazilari
sOyledir: “Cok hareketli ¢ocuklara.” (K61), “Dikkati daginik ¢ocuklara.” (K116),
“Ozellikle dikkat ve odak problemi yasayana.” (K126), “Hafiza ve dikkat sorunu olan
kisilere 6nerebilirim.” (K118).

Sosyal-duygusal destege ihtiya¢ duyan ¢ocuklar kodunda ise 6gretmenler, zeka
oyunlarinin 6zgiiveni diislik, duygusal agidan daha hassas ya da basar1 deneyimine
ithtiyag¢ duyan 6grenciler i¢in giliglendirici bir zemin olusturabildigini vurgulamaktadir.
Bu bakista oyun; dgrencinin risk alarak denemesi, basarma duygusunu tatmasi ve
iliskiler icinde kendine yer agmasi i¢in daha giivenli bir alan sunabilmektedir. Ayrica
aile ve akran iligkilerini besleme yonii, oyunun yalnizca bireysel degil sosyal bir destek
aract olarak da goriildiigiinii diisiindiirmektedir. Bu koddaki alintilardan bir kac1
sOyledir: “Ozgiiveni az olan ¢cocuklara.” (K113), “Yenilgiye fazla iiziilmeyip miicadele
etmesiyle mutlu olabilecek kisiler.” (K50), “Cocuklariyla beraber vakit gecirmek
isteyenlere.” (K146)

3.5. Karma Bulgular: Nicel ve Nitel Bulgularin Biitiinlestirilmesi
Bu aragtirmada benimsenen yakinsayan paralel desen kapsaminda nicel ve nitel
veriler es zamanl bigimde toplanmis; her bir veri seti kendi ¢oziimleme mantigi i¢inde

ayr1 ayri analiz edildikten sonra bulgular entegrasyon asamasinda bir araya getirilerek
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yorumlanmistir. Bu boliimiin amaci, nicel boyutta ortaya konan tutum profilini; nitel
boyutta belirlenen bilissel yap1 (KIT), zihinsel imgeler (metaforlar) ve yari
yapilandirilmig goriismelerden elde edilen bulgularla birlikte tek bir yorum
cergevesinde biitiinciil olarak ele almaktir.

Biitlinlestirme siirecinde bulgular, ayni olguyu farkli kanit tiirleriyle agiklama
giicline gore ii¢ Olciit iizerinden degerlendirilmistir: yakinsama (nicel ve nitel
sonuglarin benzer bir yonelime isaret etmesi), tamamlayicilik (bir bulgunun digerini
aciklamasi, gerekcelendirmesi ya da derinlestirmesi) ve gerilim/ayrigsma (farkli veri
tirlerinin olgunun farkli boyutlarin1 goriintir kilmasi). Buna gore karma bulgular,
yalnizca sonuglar1 yan yana siralayan bir raporlama bi¢imi olarak degil; 6gretmen
tutumlarinin hangi biligsel ve duyussal temellere dayandigini, bu temellerin sinif ici
uygulama kosullariyla nasil kesistigini ve Ogretmen algisinin hangi kavramsal
oriintiiler lizerinden kuruldugunu acgikliga kavusturan bir sentez olarak

yapilandirilmistir.

3.5.1. Olumlu Tutumun Dayanaklari: Bilissel Cagrisimlar, Metaforlar ve

Deneyimler

Nicel bulgular, sinif 6gretmenlerinin zeka oyunlara yonelik tutumlarmin
genel olarak olumlu oldugunu gostermektedir. Olumlu tutum ortalamasinin yiiksek
diizeyde olmasi (X=4.58) ve olumsuz tutum ortalamasinin diisiik kalmas1 (X=1.80),
ogretmenlerin zeka oyunlarimi pedagojik acidan degerli bir uygulama alani olarak
gordiiklerine isaret etmektedir. Karma bulgular agisindan 6nemli olan, bu nicel
egilimin nitel verilerde hangi anlam oOriintiileriyle karsilik buldugunun ortaya
konulmasidir. KIT, metafor ve goriisme bulgular1 birlikte ele alindiginda, olumlu
tutumun biligsel, yapisal ve psiko-sosyal dayanaklar {izerinden kuruldugu
anlagilmaktadir.

KIT bulgulari, 6gretmenlerin “zeka oyunlar” kavramini &ncelikle biligsel
siireclerle iliskilendirdigini gostermektedir. Ust biligsel siirecler, analitik islemler,
yiiriitiicii islevler ve zihinsel ¢eviklik vurgulari, zeka oyunlarinin 6gretmen zihninde
yalnizca eglenceyle sinirli bir etkinlik olarak konumlanmadigina isaret etmektedir. Bu
bulgu, nicel dlgekte gdzlenen yiiksek olumlu tutumla uyumludur. Ogretmenler oyunu

planlama, problem ¢6zme ve akil yiriitmeyi destekleyen bir ara¢ olarak
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degerlendirdikce, tutumsal kabuliin giiclendigi goriilmektedir. KIT bulgularinda éne
cikan ikinci tema, oyunun yapisal Ozelliklerine iligkindir. Kurallilik, performans
iiretme, rekabet ve motivasyonel bilesenler; 6gretmenlerin zeka oyunlarini serbest
oyundan ayirarak daha yapilandirilmis 6grenme durumlari iginde degerlendirebildigini
gostermektedir. Bu bulgu, olumlu tutumun yalnizca “biligsel yarar” algisina
dayanmadigin1 da ortaya koymaktadir. Rekabet ve motivasyon vurgulari, tutumun
duyussal bir zeminden de beslendigini diisiindiirmektedir. KIT bulgularindaki ii¢iincii
tema olan psiko-sosyal alan ve degerler, olumlu tutumun sinif iklimiyle kurdugu
iligskiyi giliclendirmektedir. Pozitif duyussal deneyim, etkilesim ve karakter gelisimi
vurgulari; zeka oyunlarinin 6gretmenler tarafindan sosyal bag kurma, iletisim,
0zdenetim ve deger temelli davranislarla iliskilendirildigini géstermektedir. Bu hat,
olumlu tutumun yalnizca 6gretimsel fayda algisiyla agiklanamayacagini ve sosyal-
duyussal gerekgelerle de tasindigini ortaya koymaktadir.

Metafor bulgulari, KiT’te goriilen cerceveyi sembolik diizlemde
tamamlamaktadir. Metafor analizinde One ¢ikan zihinsel aydinlanma ve gelisim
temast, 0gretmenlerin zeka oyunlarini farkindalik ve gelisim alani olarak imgeledigine
isaret etmektedir. Bu tema altinda yer alan aydinlanma ve farkindalik, zihinsel
antrenman ve temel ihtiyag-besin alt temalari, oyunun 6gretmen algisinda kurucu bir
islevle iliskilendirildigini gostermektedir. Buna ek olarak duyussal haz, kesif ve sosyal
bag temasi, oyunun merak uyandiran ve iliski kurmaya elverisli bir deneyim olarak
anlamlandirildigini ortaya koymaktadir. Bu iki metafor ekseni birlikte okundugunda,
olumlu tutumun hem bilissel hem duyussal gerekcelerle desteklendigi anlasilmaktadir.

Goriisme bulgulari, bu biitiinlesik resmi deneyim diizeyinde desteklemektedir.
Ogretmen ifadeleri, oyun deneyiminin yalnizca keyifli bir siireg olarak yasanmadigni;
ayn1 zamanda biligsel farkindalik iireten ve zaman zaman yogun duygusal katilim
gerektiren bir yapiya sahip olabildigini gostermektedir. Buna ragmen genel egilim,
oyunun haz ve biligsel uyarilmay1 birlikte ¢agristirmasi yoniindedir. Oyun olma hali,
rekabet, basarma hazz1 ve biligsel meydan okuma vurgulari, 6gretmenlerin zeka
oyunlarini katilimi canli tutan bir unsur olarak degerlendirdigine isaret etmektedir. Bu
noktada nicel bulgularda gozlenen yiiksek olumlu tutum, nitel bulgularla somut

gerekceler lizerinden agiklanmaktadir.
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Sonug olarak bu alt boliimdeki karma bulgular, nicel diizeyde saptanan yiiksek
olumlu tutumun ii¢ hat {izerinden temellendigini gostermektedir: (i) zeka oyunlarinin
ist diizey bilissel siireclerle iliskilendirilmesi, (ii)) oyunun kuralli yapisinin
motivasyonu desteklemesi ve (iii) psiko-sosyal degerler ve sinif iklimiyle kurulan bag.
Bu oriintii, 6gretmenlerin zeka oyunlarini siif i¢inde ¢ok boyutlu bir uygulama alani

olarak anlamlandirdigin1 ortaya koymaktadir.

3.5.2. Davramissal Tutumun Gorece Daha Diisiik Kalmasi

Nicel bulgular, olumlu tutumun yiiksek diizeyde olmasina karsin davranigsal
tutumun gorece daha diisiik kaldigin1 gostermektedir (X=3.55; orta-iistii). Bu sonug,
zeka oyunlarinin pedagojik degerine iliskin kabuliin giiclii olabildigini; ancak bu
kabuliin simif i¢i uygulamaya ayn1 yogunlukta ve siireklilikte olmadigim
diisiindiirmektedir. Karma biitiinlestirme kapsaminda goriisme, KIiT ve metafor
bulgular1 birlikte ele alindiginda, uygulama diizeyinin yalnizca bireysel isteklilikle
degil; yapisal kosullar, pedagojik yeterlik ve sinif dinamikleriyle birlikte sekillendigi
anlasilmaktadir.

Gortisme bulgularinda derslerde kullanim durumu temasi, davranigsal tutum
diizeyini anlamlandiran ilk orilintiiyii ortaya koymaktadir. Bir grup 6gretmen zeka
oyunlarmi ders kazanimlariyla iliskilendirerek ozellikle matematik ve geometri
odaginda, ayrica dil ve degerler egitimi baglaminda G6gretimsel bir arag olarak
kullanmaktadir. Buna karsilik baz1 6gretmenler oyunlar: daha ¢ok serbest zamanlarda,
bos derslerde veya motivasyon ve odaklanmay1 destekleme amaciyla ayr bir etkinlik
alan1 olarak konumlandirmaktadir. Bu dagilim, uygulamanin tek tip bir pratik
olmadigini ve d6gretmenin ders akisi ile zaman yonetimine bagli olarak farklilagtiginm
gostermektedir. Ayni tema i¢inde belirginlesen kullanilmama veya sinirli kullanim
Oriintiisli, davranigsal tutumun neden olumlu tutuma kiyasla daha diisiik kaldigin1 daha
gorlinlir kilmaktadir. Nitel bulgular, zeka oyunlarimin bazi durumlarda 6grenci
hazirbulunuglugu ve smf diizeyi, kalabalik sinif yapist ve zaman kisitlar1 gibi
gerekcelerle ertelenebildigini veya diislik siklikta uygulanabildigini gostermektedir.
Buna ragmen bazi 6gretmenlerin ilerleyen donemlerde kullanima doniik niyet ifade

etmesi, diisiikk davranigsal tutumun “benimsememe” ile ac¢iklanamayacagina isaret
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etmektedir. Bu noktada uygulama kararlarinin ¢ogu zaman pratik gerekcelerle daha
temkinli bicimde alindig1 goriilmektedir.

Uygulamada karsilasilan gii¢liikler temasi ise tutum ile uygulama arasindaki
ayrismanin hangi alanlarda yogunlastigini sistematik bi¢cimde ortaya koymaktadir.
Yapisal giicliikler; materyal maliyeti ve erisimi, materyalin stirdiirtilebilir kullanimina
ilisgkin sorunlar (6rnegin parca kaybi), fiziksel ortam ve organizasyon (alan
yetersizligi, giirilti ve daginiklik) ve zaman yonetimi smirliliklart etrafinda
toplanmaktadir. Bu bulgular, olumlu tutumun tek basina diizenli uygulama i¢in yeterli
olmadigini gostermektedir. KIT bulgularinda oyunun dogasina iliskin yapisal gergeve
ve zaman boyutunun belirginlesmesi de Ogretmenlerin oyunu siire¢ ydnetimi
gerektiren bir uygulama olarak kodladigin1 desteklemektedir.

Pedagojik giicliikler Oriintiisti, uygulama sikliginin neden dalgalanabildigini
aciklayan ikinci hattr olugturmaktadir. Nitel bulgular; 6gretmenlerin oyun bilgisi ve
repertuvarinin sinirhiligina, bazi oyunlarda kural karmasikliginin 6gretim siiresini
uzatabilmesine ve her oyunun her diizeye uygun olmayabilmesine isaret etmektedir.
Bu goriiniim, zeka oyunlarinin 6gretimsel faydasina inanmanin otomatik olarak
uygulama yeterligi anlamima gelmedigini gostermektedir. Oyun se¢imi, diizeye
uyarlama, kurallar1 6gretme, oyun sirasinda siireci izleme ve simif yonetimini birlikte
yuriitme gibi adimlar, uygulama becerisi gerektirmektedir. Bu nedenle davranigsal
tutum, algilanan yeterlik ve uygulama becerileriyle birlikte degerlendirilmelidir. Sinif
dinamigi kaynakl giicliikler ise uygulama kararlarinin sinifin heterojen yapisi i¢inde
neden degiskenlik gosterebildigini ortaya koymaktadir. Dikkat siiresi, sabirsizlik ve
cabuk sikilma, kaybetmeyi kabullenememe ve seviye farkliliklar1 gibi etmenler,
oyunun rekabet ve performans boyutuyla dogrudan iliskilidir. Bu bulgu, KiT te éne
cikan rekabet iklimi ve motivasyonel bilesenler ile metafor analizinde belirginlesen
miicadele, karmasa ve c¢oOziim arayis1 Oriintiileriyle birlikte okundugunda daha
aciklayic1 hale gelmektedir. Ogretmenler oyunu motivasyonu destekleyen bir firsat
olarak goriirken, ayni rekabet¢i yapinin bazi 6grencilerde gerilim ve isteksizlik
tiretebildigini ve diizey farkliliklarinin sinif i¢inde denge kurmayi zorlastirabildigini
ifade etmektedir. Metafor diizeyinde siire¢ ve yolculuk Oriintiisiinlin 6ne ¢ikmasi da
oyun deneyiminin sabir ve asamali ilerleme gerektiren bir siire¢ olarak algilandigim

desteklemektedir.
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Sonug olarak karma bulgular, davranigsal tutumun olumlu tutuma kiyasla daha
diisiik kalmasmin temel nedeninin &gretmenlerin zeka oyunlarini benimsememesi
olmadigin1 gostermektedir. Uygulamanin diizenli ve siirdiirtilebilir bigimde
ylriitiilmesi, yapisal kaynaklar (materyal, fiziksel ortam ve zaman), pedagojik yeterlik
ve oyun bilgisi ile smif dinamiklerinin yonetilebilirligi gibi bilesenlerle birlikte
sekillenmektedir. Bu bakimdan davranigsal tutum puaninin orta-iistii diizeyde kalmasi,

olumlu tutumun simif i¢i kosullar tarafindan siirlandigina isaret etmektedir.

3.5.3. Akil ve Zeka Oyunlar: Egitimi Alma Durumuna Gore Tutum Profili

Nicel bulgular, zeka oyunlarina yonelik tutumlarin bazi demografik
degiskenlere gore anlamli bigimde degismedigini; buna karsilik zeka oyunlar1 egitimi
alma degiskeninin tutum tiizerinde anlamli bir fark olusturdugunu gostermektedir.
Zeka oyunlari egitimi alan sinif 6gretmenlerinde olumlu tutum ve davranigsal tutum
diizeyleri daha yiiksek, olumsuz tutum diizeyi ise daha diisiiktiir. Karma bulgular
acisindan 6nemli olan, bu nicel ayrismanin nitel verilerde hangi Oriintiilerle karsilik
buldugunun ortaya konulmasidir.

Gortisme bulgulari, tutumun uygulamaya tasinmasinda belirleyici goriilen ara
basamaklar1 goriiniir kilmaktadir. Ogretmenler oyun kurallarim &gretme, diizeye
uygun oyun secimi, siif yonetimi, zaman kullanimi ve materyalin siirdiiriilebilirligi
gibi giicliiklerden s6z etmektedir. Bu giigliikler birlikte ele alindiginda, egitim alan
ogretmenlerde davramigsal tutumun daha yiiksek diizeyde goriilmesi; egitimin
uygulamaya doniik yontem bilgisi ve oyun repertuvari olusturma bakimindan destek
saglayabildigine isaret etmektedir. Baska bir ifadeyle egitim, oyunu tanimay1 asarak
oyunu Ogretilebilir bir 6grenme durumuna doniistiirmeye yoOnelik kararlari
kolaylagtiran bir kaynak olarak gdriinmektedir.

KIT bulgulari, bu farki bilissel temsil diizeyinde tamamlamaktadir.
Ogretmenlerin zeka oyunlarim zihinsel operasyonlar ve oyunun dogasi kapsaminda
yapilandirmalari, alanda kavramsal bir ¢ercevenin dnemine isaret etmektedir. Egitim
stirecinin, oyunu amag¢—kazanim-siire¢ iligkisi i¢inde degerlendirmeyi destekleyen
daha sistematik bir ¢erceve sunabildigi anlasilmaktadir. Bu baglamda egitim alan
grupta olumlu tutumun daha yiiksek olmasi, oyunun pedagojik degerinin daha

temellendirilmis bigimde goriilmesiyle birlikte okunabilir. Benzer bigimde olumsuz
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tutumun daha diisiik kalmasi, oyuna iliskin karmagiklik, zaman kaybi veya sinif
diizenini bozma gibi risklerin daha ydnetilebilir algilanmasiyla iliskilendirilebilir.

Metafor bulgular1 da egitimin olas1 etkisine iliskin ek bir anlam katmani
sunmaktadir. Zihinsel aydinlanma ve gelisim temasi, oyunun biligsel degerine yonelik
giiclii bir inan¢ zeminini yansitmaktadir. Miicadele ve ¢oziim arayisi ile siireg ve
yolculuk temalar1 ise uygulamanin sabir, yontem ve siire¢ yonetimi gerektirdigini
gostermektedir. Bu ¢ercevede goriismelerde dile getirilen egitim, kaynak ve uygulama
destegi talepleri, Ogretmenlerin oyunun potansiyelini kabul etmekle birlikte bu
potansiyelin sinif iginde agiga ¢ikmasi icin profesyonel 6grenme destegini gerekli
gordiiklerini ortaya koymaktadir.

Toplamda karma bulgular, zeka oyunlar1 egitiminin {i¢ diizeyde isleyebildigine
isaret etmektedir: (1) bilissel diizeyde 6gretmenin kavramsal ¢ercevesini giiclendirmesi
ve oyunun pedagojik degerine iliskin inanc1 desteklemesi, (ii) pedagojik diizeyde oyun
secimi, uyarlama, kural 6gretimi ve siire¢ izleme gibi bilesenlerde yeterligi artirarak
davranigsal tutumu giiclendirmesi, (iii) yonetimsel diizeyde ise zaman, diizen ve
rekabet dinamiklerini daha yonetilebilir kilmasi ve buna bagl olarak olumsuz tutumu
zayiflatmasi. Bu agiklama, demografik degiskenlerde anlamli farklilik goriilmemesine
karsin egitim alma degiskeninde belirgin farklarin ortaya ¢ikmasini daha anlagilir
kilmaktadir. Sonug olarak, nicel bulgularda egitim alan 6gretmenlerin daha yiiksek
olumlu ve davranigsal tutum ile daha diisiik olumsuz tutum sergilemesi; nitel
bulgularda goriiniir olan uygulama giigliikleri ve destek ihtiyaciyla birlikte
degerlendirildiginde, egitimin sinif i¢i uygulama ag¢isindan 6nemli bir destek hatti
olduguna isaret etmektedir. Bulgular, 6§retmenlerin zeka oyunlarini daha diizenli ve
amagla uyumlu bigimde kullanabilmesi i¢in uygulamaya doniik profesyonel 6grenme

firsatlarinin belirleyici olabilecegini gostermektedir.

3.5.4. Zeka Oyunlarimin Kazandirdig:r Beceriler ve Ciktilar

Karma bulgular birlikte ele alindiginda, 6gretmenlerin zeka oyunlarina yonelik
tutumunun yalnizca duyussal bir begeniyle sinirli olmadigr goriilmektedir. Nicel
bulgularda olumlu tutum diizeyinin yiiksek olmasi (X=4.58), 6gretmenlerin zeka
oyunlarin1 pedagojik ag¢idan degerli bir uygulama alan1 olarak degerlendirdigine isaret

etmektedir. Yakinsayan paralel desen kapsaminda goriisme, KIT ve metafor bulgulari
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yan yana okundugunda, bu olumlu tutumun beklenen beceriler ve 6grenme ¢iktilari
tizerinden gerekgelendirildigi anlagilmaktadir.

Goriisme bulgularinda kazandirdigi beceriler ve faydalar temasi oncelikle
bilissel ¢iktilar etrafinda yogunlasmaktadir. Ogretmenler problem ¢dzme, mantik
ylriitme, analiz, strateji gelistirme, dikkat ve odaklanma gibi siire¢lerin oyunlar
yoluyla desteklendigini belirtmektedir. Bu vurgu, KIT bulgularinda zihinsel
operasyonlar temasinin belirginlesmesiyle ortiismektedir. KIiT te iist bilissel siiregler,
ylriitiicii islevler ve zihinsel ¢eviklik ¢cagrisimlarinin 6ne ¢ikmasi, zeka oyunlarinin
ogretmen zihninde biligsel siirecleri harekete geciren bir 6grenme deneyimi olarak
konumlandigini géstermektedir.

Ikinci hat, motivasyon ve derse katilim boyutudur. Goriismelerde dgretmenler
oyunlarin 6grenciyi siirece bagladigini ve katilimi artirabildigini ifade etmektedir. Bu
bulgu, KiT’te oyunun dogasi temasi altinda yer alan motivasyonel bilesenler ve
rekabet iklimi vurgulariyla birlikte okunabilir. Ayrica goriismelerde ilgi cekici
ozellikler temas1 kapsaminda oyun olma hali, basarma hazzi ve bilissel meydan okuma
boyutlarinin 6ne ¢ikmasi, motivasyon hattin1 somutlagtirmaktadir. Metafor analizinde
goriiniir olan duyussal haz, kesif ve sosyal bag temasi da bu boyutu imgesel diizlemde
tamamlamaktadir.

Ugiincii hat, psiko-sosyal gelisim ve degerler alanidir. Gériismelerde sabur,
0zdenetim, kurallara uyma, sira bekleme, is birligi ve sosyal etkilesim gibi ¢iktilara
iliskin ifadeler dikkat cekmektedir. Bu goriiniim, KIT analizinde psiko-sosyal alan ve
degerler temasinin ortaya ¢ikmasiyla uyumludur. Metafor bulgularinda belirginlesen
zihinsel aydinlanma ve gelisim temasi da 6gretmenlerin oyunu biligsel gelisimle sinirli
gormeyip daha genis bir gelisim cergevesi iginde anlamlandirabildigine isaret
etmektedir.

Ozetle karma bulgular, dgretmenlerin zeka oyunlarmi bilissel siirecler,
motivasyon ve katilim ile psiko-sosyal gelisim ve degerler boyutlarinda iirettigi
diisiiniilen ¢iktilar {izerinden degerlendirdigini gostermektedir. Bu ¢ikt1 algilari, KiT
ve metafor analizlerinin sundugu kavramsal ve imgesel oOriintiilerle dogrulanmakta;
goriisme bulgular1 ise bu oriintiilerin sinif i¢i deneyimle iliskilendirildigini ortaya

koymaktadir.
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3.5.5. Tutumun Demografik Ozelliklere Gore Degismemesi

Nicel bulgular, sinif 6gretmenlerinin zeka oyunlarina yonelik tutumlarmin
cinsiyet, yas, kidem ve okutulan sinif diizeyi gibi demografik 6zelliklere gére anlamhi
bicimde degismedigini gostermektedir. Bu sonug, zeka oyunlarimin belirli bir
Ogretmen profiline 6zgili bir tercih olmaktan ¢ok, farkli profillerdeki dgretmenler
tarafindan benzer diizeyde pedagojik deger atfedilen bir uygulama alani olarak
goriildiigline isaret etmektedir. Karma biitiinlestirme agisindan bu “fark yok” bulgusu,
tutumun demografik olarak gorece stabil kaldigini ortaya koyarken; sinif i¢i kullanim
kararlarinin  daha ¢ok baglamsal etmenlerle iliskilendirilebilecegini de
disiindiirmektedir. Nitel bulgular bu goriinimii 6zellikle “ilgi ¢ekicilik” ve “hedef
kitle” temalar lizerinden ayrintilandirmaktadir.

Gorligme bulgularinda zeka oyunlarinin ilgi ¢ekici yonlerine iligkin Oriintiiler,
nicel diizeydeki bulgularin olasi dayanaklarin1 gdriiniir kilmaktadir. Oyun olma hali
vurgusu, 6gretmenlerin bu etkinlikleri 6grenciyi siirece goniilli bicimde dahil etmeyi
kolaylastiran bir deneyim olarak degerlendirdiklerini gdstermektedir. Rekabet ve
basarma hazz ile biligsel meydan okuma boyutlar1 da farkli 6gretmen profillerinde
ortak bir ¢ekim tiretebilen unsurlar olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu ortak ¢ekim unsurlari,
demografik degiskenlere ragmen tutum puanlarinin benzer diizeylerde kalmasini daha
anlasilir hale getirmektedir.

Bununla birlikte nitel bulgular, genel kabul benzer kalsa da 6neri ve uygulama
kararlarinda pedagojik uygunluga dayali bir uyarlama mantiginin devreye girebildigini
gostermektedir. Hedef kitle temasi altinda baz1 6gretmenler zeka oyunlarini genis bir
kitleye, hatta herkese Onerilebilecek bir etkinlik olarak konumlandirmaktadir. Ancak
bazi 6gretmenler oyunlart okul temelli kuliip ve atdlye gibi diizenlemeler i¢inde daha
uygun gormektedir. Bazilar1 ise dikkat ve odaklanma ihtiyaci, bilissel meydan
okumaya agiklik ve hazirbulunusluk diizeyi gibi 6grenci ozelliklerine gore daha
hedefli oOneriler gelistirmektedir. Bu goriinlim, tutum diizeyi benzer olsa bile
uygulamanin siifin gereksinimlerine gore uyarlanabildigini ortaya koymaktadir.

Karma bulgularin isaret ettigi temel oriintlii sudur: Nicel diizeyde demografik
bir ayrigma olmamasi, zeka oyunlarina atfedilen degerin genis dlgekte paylasildigini
diisiindiirmektedir; nitel bulgular ise uygulama ve Oneri bigimlerinin daha ¢ok

pedagojik uygunluk lizerinden farklilagtigin1 gostermektedir. Uygulama giigliikleri ve
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siif dinamigine iliskin bulgular birlikte ele alindiginda, rekabetin tetikledigi duyussal
tepkiler, kaybetmeyi kabullenme gii¢liigii, seviye farkliliklart ve kalabalik sinif yapisi
gibi kosullarin bazi simiflarda daha kontrollii ve daha yapilandirilmis uygulama
ithtiyacin artirabildigi anlasilmaktadir.

KIT ve metafor bulgular1 da bu yaygm kabul ve baglama duyarli uyarlama
birlikteligini desteklemektedir. KiT’te oyunun dogasi altinda belirginlesen
motivasyonel bilesenler ve rekabet iklimi, zeka oyunlarinin neden genis bir ¢ekim
alan1 olusturabildigini agiklamaya katki saglamaktadir. Metafor analizinde 6ne ¢ikan
stire¢ ve yolculuk ile miicadele ve ¢6ziim arayisi temalar1 ise oyun deneyiminin emek,
uyarlama ve siireg yonetimi gerektiren bir yoniinii vurgulamaktadir. Bu bulgular
birlikte degerlendirildiginde, tutum diizeyi demografik olarak benzer kalsa da
uygulamaya iliskin kararlarin simif baglamina duyarli bigimde sekillenebildigi

goriilmektedir.

3.5.6. Genel Sentez ve Meta-Cikarimlar

Nicel ve nitel bulgular birlikte ele alindiginda, sinif 6gretmenlerinin zeka
oyunlarina yonelik tutumlarmin genel olarak olumlu oldugu goriilmektedir. Bununla
birlikte bu olumlu yaklagimin simif i¢i uygulamaya tasinmasi, belirli kosullara bagh
olarak dalgalanabilmektedir. Yakinsayan paralel desen kapsaminda bulgularin 6nemli
bir boliimii birbirini dogrulamakta ve tamamlamakta; bazi boyutlarda ise tutum ile
uygulama arasinda gerilim iireten bir ayrigma goriiniimii ortaya ¢ikmaktadir. Bu
boliimde 6nce bulgularin biitiinlesik 6zeti sunulmakta, ardindan bulgularin isaret ettigi
meta-¢ikarimlar derlenmektedir.

Bulgular arasinda belirgin bir yakinsama bulunmaktadir. Nicel bulgularda
olumlu tutum diizeyinin ¢ok yiiksek (X=4.58) ve olumsuz tutumun diisiik (X=1.80)
olmast, zeka oyunlarinin 6gretmenler tarafindan pedagojik acidan degerli goriildiigiine
isaret etmektedir. Bu nicel gOriinim nitel verilerle anlam diizeyinde
desteklenmektedir. KIT  bulgularinda  “zihinsel — operasyonlar”  temasimin
baskinlagmasi, oOgretmenlerin zeka oyunlarini st diizey bilissel siireclerle
iliskilendirdigini gostermektedir. Metafor bulgularinda 6ne ¢ikan “zihinsel
aydinlanma ve gelisim” temast bu c¢erceveyi sembolik diizlemde tamamlamaktadir.

Goriisme verilerinde dile getirilen kazanimlar ise s6z konusu anlamlandirmanin sinif
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ici deneyimlerle beslendigine isaret etmektedir. Bu nedenle 6gretmen tutumu, yalnizca
genel bir olumlu yaklagim olarak degil; biligsel, duyussal ve psiko-sosyal ¢iktilara
dayali ¢ok boyutlu bir degerlendirme oriintiisii olarak goriinmektedir.

Ikinci olarak bulgular arasindaki tamamlayicilik iliskisinin belirgin oldugu
goriilmektedir. Nicel bulgular tutum diizeyini ve bazi degiskenlerle iliskisini ortaya
koyarken, nitel bulgular bu tutumun hangi gerekgelerle kuruldugunu ve hangi kosullar
altinda uygulamaya déniistiigiinii agiklamaktadir. Ornegin davranissal tutumun gorece
daha diisiik diizeyde gerceklesmesi (X=3.55) tek basina okundugunda uygulama
isteksizligiyle iliskilendirilebilir. Buna karsilik nitel bulgular, bu goriiniimiin daha ¢ok
zaman, materyal, fiziksel ortam ve sinif yonetimi gibi kosullarla iligkili oldugunu
gostermektedir. Bu biitiinlesik okuma, olumlu tutumun uygulama i¢in gii¢lii bir zemin
olusturdugunu; ancak uygulamanin diizenli ve siirdiiriilebilir hale gelmesinin ¢ogu
zaman sinif i¢i kosullara bagl olarak sekillendigini ortaya koymaktadir.

Ucgiincii olarak nicel ve nitel bulgular birlikte okundugunda ayrisma ve gerilim
hatt1 daha goriiniir hale gelmektedir. Bir yanda 6gretmenlerin yiiksek olumlu tutumu
ve oyunlardan bekledikleri kazanimlar vardir. Diger yanda uygulamay1 zorlastiran
pratik smirliliklar ve yonetimsel riskler bulunmaktadir. Bu gerilim; KIT bulgularinda
oyunun dogasi temasi altinda one ¢ikan rekabet iklimi ve motivasyonel bilesenler ile
goriismelerde dile getirilen kaybetmeyi kabullenememe, sabirsizlik, seviye
farkliliklar1 ve kalabalik simif gibi sinif dinamigi kaynakli giicliikler birlikte ele
alindiginda daha netlesmektedir. Metafor bulgularinda goriilen miicadele, karmasa ve
¢Oziim arayis1 Oriintlisii de benzer bir gerilimin 6gretmenlerin imgesel diinyasinda
karsilik buldugunu gostermektedir. Bu cercevede zeka oyunlari, Ogretmenler
tarafindan hem gelistirici ve ¢ekici bir uygulama olarak, hem de planlama ve siireg
yonetimi gerektiren bir alan olarak degerlendirilmektedir.

Demografik degiskenlerde anlamli fark bulunmamasi (cinsiyet, yas, kidem ve
okutulan sinif diizeyi), karma bulgular icinde 6nemli bir yaygmlik gostergesi
tiretmektedir. Bu sonug, zeka oyunlarina atfedilen degerin farkli O6gretmen
profillerinde benzer diizeylerde paylasildigina isaret etmektedir. Bununla birlikte nitel
bulgular, bu yapmin her baglamda ayni uygulama anlamina gelmedigini
gostermektedir. Hedef kitle, oyun se¢imi, uyarlama ve kullanim siklig1 gibi kararlar;

pedagojik uygunluk ve smif kosullarina gore farklilagabilmektedir.

116



Genel sentez iginde One ¢ikan bir diger bulgu, zeka oyunlar1 egitimi alma
degiskenidir. Nicel bulgular, egitim alan 6gretmenlerin olumlu ve davranigsal
tutumlarinin  daha yiiksek; olumsuz tutumlarmin ise daha diisiik oldugunu
gostermektedir. Nitel bulgular, uygulamada karsilasilan giicliiklerin 6nemli bir
boliimiiniin yontem bilgisi, oyun repertuvari, diizeye uyarlama, sinif yonetimi ve siireg
tasarim1 gibi mesleki yeterlik bilesenleriyle iliskili oldugunu ortaya koymaktadir. Bu
biitlinlesik gdriiniim, egitimin tutumu desteklemenin yaninda uygulama kapasitesiyle
de yakindan iligkili olabilecegini diisiindiirmektedir. Baska bir ifadeyle tutumun
uygulamaya doniismesinde kritik ara mekanizma, 6gretmenin oyunlari yonetilebilir ve
Ogretilebilir bir 6grenme durumuna ¢evirebilme kapasitesidir.

Bulgularin isaret ettigi meta-cikarimlar ii¢ diizeyde 6zetlenebilir. ilk olarak
yapisal kosullar 6ne cikmaktadir: materyal erisimi ve siirdiiriilebilirligi, simif ici
fiziksel diizen ve zaman planlamasi, davranigsal tutumu dogrudan etkileyen alanlar
olarak goriinmektedir. ikinci olarak profesyonel ogrenme ve rehberlik 6nem
tagimaktadir. Nitel bulgular, oyun sec¢imi, diizeye uyarlama, kural 6gretimi, siireg
izleme ve smif yonetimi gibi bilesenlerde somut stratejilerin uygulamay1
kolaylastirdigin1  gostermektedir. Uciincii olarak uygulamanm siire¢ kurgusu
belirleyicidir. Rekabetin yonetimi, kaybetme toleransi, seviye farkliliklar1 ve grup
dinamikleri, planli bir siire¢ yonetimini gerektiren alanlar olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu
nedenle amag¢—kazanim-siire¢ uyumunu goézeten bir uygulama yaklasimi,
ogretmenlerin dile getirdigi gerilim noktalarini azaltma potansiyeli tasimaktadir.

Sonug olarak karma bulgular, zeka oyunlarinin sinif 6gretmenleri tarafindan
yuksek diizeyde benimsendigini ve bu benimsemenin biligsel, duyussal ve psiko-
sosyal kazanim algilariyla temellendigini gostermektedir. Bununla birlikte
uygulamanin siirekliligi, smif i¢i kosullar ve mesleki yeterlik diizeyiyle birlikte
degiskenlik gostermektedir. Bu nedenle tutumun uygulamaya donlismesinde yapisal

destekler ve mesleki 6grenme firsatlari belirleyici goriinmektedir.
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4. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu arastirma, sinif 6gretmenlerinin zeka oyunlarina iliskin tutum ve goriislerini
¢cok boyutlu bir cer¢evede ortaya koymayir amaclamaktadir. Zeka oyunlari;
ogrencilerin diistinme siireglerini etkinlestirme, 6grenmeye yonelik ilgiyi canli tutma
ve smif ici katilimi destekleme potansiyeli nedeniyle 6gretim siireglerinde giderek
daha goriiniir bir yer edinmektedir. Ancak bu potansiyelin okul pratigine hangi
bicimlerde yansidigi, 6gretmenlerin zeka oyunlari hangi anlam c¢ergeveleri i¢inde
konumlandirdigit ve bu etkinliklere yonelik tutumlarin smif i¢i uygulama
davraniglarina ne Ol¢lide doniistiigli, sahada agikliga kavusturulmasi gereken temel
sorular arasinda yer almaktadir. Bu nedenle ¢alisma, yalnizca tutum diizeyini
betimlemeyi hedefleyen bir yaklasimla sinirli kalmamakta; 6gretmenlerin zeka
oyunlarini hangi kavramsal ¢agrisimlar, metaforik imgeler ve smif i¢i deneyimler
tizerinden anlamlandirdiklarini biitiinciil bir bakisla agiklamay1 hedeflemektedir.

Arastirma, yakinsayan paralel desen temelinde yapilandirilmis karma yontem
yaklagimiyla yiiritiilmistiir. Bu desen kapsaminda nicel ve nitel veriler es zamanh
toplanmis; her bir veri seti kendi yontemsel mantigi i¢inde ¢oziimlendikten sonra
bulgular bir araya getirilerek ortak bir yorum gercevesi olusturulmustur. Nicel boyutta,
siif Ogretmenlerinin zeka oyunlarina yonelik tutumlart Olgiilebilir gostergeler
aracilifiyla belirlenmistir. Nitel boyutta ise Ogretmenlerin zeka oyunlarina iliskin
kavramsal 6rgiitlenmeleri (KiT), bu oyunlari nasil imgeledikleri (metaforlar) ve simif
ici deneyime dayali degerlendirmeleri (goriismeler) incelenmistir. Boylece
arastirmada ayni olgu, farkli kanit tiirleri araciligiyla ele alinmakta; nicel bulgular
tutum diizeyi ve farklilagsmay1 goriiniir kilarken, nitel bulgular tutumun igerigi,

gerekceleri ve baglamsal kosullarini agiklamaktadir.

4.1. Nicel Bulgulara iliskin Sonuc ve Tartisma

Arastirmanin nicel bulgulari, smif 6gretmenlerinin zeka oyunlarma ydnelik
tutumlarmin genel olarak olumlu oldugunu gostermektedir. Alt boyutlar birlikte
degerlendirildiginde 6gretmenler zeka oyunlarin1 pedagojik acidan degerli gormekte,

olumsuz yargilar ise smirli kalmaktadir. Bu goriiniim, zeka oyunlarinin 6gretim
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stirecini destekleyebilecek bir uygulama olarak 6gretmenler nezdinde giiglii bir kabul
gordiigiine isaret etmektedir.

Alt boyut diizeyinde olumlu tutum puanlarinin yiiksek (X=4.58) ve olumsuz
tutum puanlarinin  diisik (X=1.80) olmasi, bu kabulii sayisal olarak da
dogrulamaktadir. Zeka oyunlarii problem ¢ézme, akil yiirlitme ve strateji geligtirme
gibi biligsel ¢iktilarla iligkilendiren ¢aligmalar, bulgularin yoniiyle uyumludur
(Devecioglu ve Karadag, 2014; Yilmaz, 2019). Buna ek olarak 6gretmenlerin oyunlari
siif i¢i etkilesim ve duyussal gelisimle iliskilendirdigini bildiren bulgular, olumlu
tutumun yalnizca biligsel yarar algisiyla sinirlt olmadigini géstermektedir (Sadikoglu,
2017; Terzi ve Erdogan, 2021). Bununla birlikte olumsuz tutum puanlarinin diisiik
olmasi, uygulamaya iliskin cekincelerin olmadigi bi¢iminde yorumlanmamalidir.
Elestirilerin ¢ogu zeka oyunlarmmin dogasindan c¢ok wuygulama kosullarinda
yogunlagmaktadir. Materyal ve kaynak temini, zaman yonetimi ve sif igi
organizasyon gibi etmenlerin  uygulamanin  siirekliligini  sinirlayabildigi
raporlanmaktadir (Filiz, 2024; Unver, 2022; Watson ve Yang, 2016). Dolayisiyla nicel
sonugclar kabul diizeyini goriiniir kilarken, bu kabuliin sinifi¢i pratige tasinma kosullari
ayrica onem kazanmaktadir. Bu noktada nicel bulgular, benimseme ile sinif igi
uygulama davranis1 arasinda bir ayrismaya da isaret etmektedir. Davranigsal tutum
puaninin olumlu tutuma kiyasla daha diisiik diizeyde gerceklesmesi (X=3.55),
Ogretmenlerin zeka oyunlarini olumlu degerlendirdiklerini; ancak diizenli ve siireklilik
gosteren kullanimin her zaman ayni diizeyde ger¢eklesmedigini diisiindiirmektedir.
Ogretmenlerin oyunu yararli bulmalarina karsin kullanim sikhiginin okul ve simf
kosullarina gore degisebildigi bulgusu, alanyazinda da raporlanmaktadir (Arpaci,
2022; Ceylan ve Bozkurt, 2024; Yilmaz, 2019). Bu ayrisma, ¢ogu durumda
isteksizlikten ¢ok uygulama yapilabilirliginin sinifin giinliik gergekligi icinde yeniden
degerlendirilmesiyle iliskilidir. Oyun temelli uygulamalarda engellerin uygulama
glicliigli ve sistemsel kisitlar ¢evresinde kiimelenmesi bu yorumu desteklemektedir
(Ashyiiksek, 2023; Watson ve Yang, 2016).

Degigkenlere gore farklilasma bulgulari incelendiginde, cinsiyet, yas, mesleki
kidem ve okutulan smif diizeyi a¢isindan tutum puanlarinda anlamli fark
bulunmamaistir. Bu sonug, zeka oyunlarina yonelik tutumun demografik olarak belirgin

bir ayrigsma Uretmedigini gostermektedir. Benzer bigimde bazi ¢aligmalarda da
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demografik degiskenlere gore anlamli farklilasma raporlanmamaktadir (Adalar ve
Yiiksel, 2017; Filiz, 2024). Bununla birlikte, olumlu tutum puanlarinin genel diizeyde
yuksek seyretmesi gruplar arasi farklarin istatistiksel goriiniirliigiinii azaltabilecek bir
tavan etkisi olasiligin1 da giindeme getirmektedir. Bu ¢ercevede bulgular, demografik
ozelliklerden ¢ok uygulamayi siirdiiriilebilir kilan kosullarin (zaman, materyal, sinif
ici diizen) belirleyici olabilecegine isaret etmektedir (Watson ve Yang, 2016). Buna
karsilik, zeka oyunlar1 alaninda egitim alma degiskeni tutum {izerinde anlamli bir
ayrisma tiretmektedir. Egitim alan 6gretmenlerin olumlu tutum ve davranigsal tutum
puanlarinin daha yiiksek, olumsuz tutum puanlarinin ise daha diisiik olmasi;
profesyonel 6grenmenin yalnizca olumlu degerlendirmeyi giiclendirmedigini,
uygulamaya geg¢isi de destekleyebildigini diisiindiirmektedir. Egitim alma durumuna
gore tutum puanlarinin farklilagtigini bildiren ¢alismalar bu sonugla uyumludur (Alp,
2023; Ceylan ve Bozkurt, 2024). Uygulama boyutunda Ogretmenlerin kolay
uygulanabilirlik ve 6grenciye uygunluk gibi dl¢iitleri onceledigi, materyal eksikligi ve
temin giicliiklerinin ise kullanimi1 sinirlayabildigi bulgusu da egitim desteginin neden
kritik olabilecegini aciklamaktadir (Ashytiksek; 2023; Ergiin, 2018). Bu baglamda
mesleki gelisim programlarinin oyun se¢imi, diizeye uyarlama ve dersle iligskilendirme
gibi kararlar1 daha yonetilebilir hale getirebilecegine iligkin bulgular 6nem
kazanmaktadir (Kuduz, 2022).

Genel olarak nicel sonuglar, sinif 6gretmenlerinin zeka oyunlarina yonelik
tutumlarinin belirgin bicimde olumlu oldugunu gostermektedir (X=4.58; X=1.80). Bu
olumlu yaklasim demografik degiskenler bakimindan anlamli bir ayrisma
uretmemekte; buna karsin davranigsal tutum daha degisken bir goriinim
sergilemektedir (X=3.55). Son olarak zeka oyunlar1 alaninda egitim alma, olumlu ve
davranigsal tutumu yiikseltmesi ve olumsuz tutumu diisiirmesi bakimindan tutarl bir

farklilasma ortaya koymaktadir (Alp, 2023; Ceylan ve Bozkurt, 2024).

4.2. KiT Bulgularina iliskin Sonug ve Tartisma
Kelime Iligkilendirme Testi (KIT) bulgulari, smif gretmenlerinin zeka
oyunlarin1 genel bir begeni ifadesinin 6tesinde, belirli 6gretimsel islevler lizerinden

anlamlandirdiklarini géstermektedir. Uretilen ¢agrisimlar, zeka oyunlarinin 6gretmen
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zihninde biligsel, motivasyonel ve psiko-sosyal boyutlar1 birlikte i¢eren ¢ok yonlii bir
O0grenme deneyimi olarak konumlandigina igaret etmektedir.

KiT’te 6ne ¢ikan ilk &riintii, ¢agrisimlarin belirgin bigimde iist diizey bilissel
siirecler etrafinda toplanmasidir. Problem ¢6zme, analiz, mantik yiirlitme, strateji
gelistirme, dikkat ve odaklanma gibi ifadelerin yogunlugu, zeka oyunlarinin bos
zaman etkinliginden ¢ok bilissel siirecleri harekete geciren bir 6gretim bileseni olarak
goriildiglinii  diisiindiirmektedir. Benzer bicimde alanyazin, Ogretmenlerin zeka
oyunlarim akil ylriitme ve problem ¢6zme gibi ¢iktilarla iliskilendirdigini
gostermektedir (Devecioglu ve Karadag, 2014; Yilmaz, 2019). Bu bulgu, nicel
boliimde gozlenen yiiksek olumlu tutumun arka planinda 6grenmeye katki odakli bir
anlamlandirmanin bulundugu y6éniindeki yorumu desteklemektedir.

Ikinci 6riintii, 6gretmenlerin zeka oyunlarin1 oyunun yapisal dogasi iizerinden
de temsil etmesidir. Kural temelli yapi, adim adim ilerleyen siire¢, performans
beklentisi ve siire¢ yonetimi vurgulari; oyunun sinif i¢inde planlama ve diizenleme
gerektiren bir uygulama mantig1 tasidigini gostermektedir. Bu hat i¢inde rekabet ve
basarma gilidiisliniin goriinlir olmasi, zeka oyunlarinin motivasyonel bilesenlerle
birlikte diisiiniildiigiine isaret etmektedir (Giines, 2024). Ote yandan literatiirde kural
Ogretimi, zaman yonetimi ve sinif i¢i organizasyonun tekrar eden uygulama giicliikleri
arasinda yer almasi, KiT’teki siire¢ ydnetimi c¢agrisimlarini anlamli kilmaktadir
(Aslan, 2019; Watson ve Yang, 2016). Bu nedenle KiT bulgulari, oyunu smifa
tagimaktan ¢cok oyunu dogasina uygun bigimde yiiriitmeye doniik pedagojik kararlarin
Oonemini giindeme getirmektedir.

Ugiincii riintii, ¢agrisimlarin psiko-sosyal gelisim ve degerler boyutunu da
icermesidir. Sosyal etkilesim, iletisim ve i birligi vurgularinin yaninda kurallara
uyum, sabir ve Ozdenetim gibi deger temelli ifadelerin goriinlir olmasi, zeka
oyunlarinin 6gretmenler tarafindan siif iklimi ve davranig oriintiileriyle iligkili bir
o0grenme ortami olarak degerlendirildigine isaret etmektedir. Bu ¢ergeve, zeka oyunlar
dersinin degerler egitimiyle iligkilendirilebildigini gosteren bulgularla uyumludur
(Sadikoglu, 2017; Terzi ve Erdogan, 2021).

Ozetle KIT bulgular;, &gretmen algisinin i eksende yogunlastigini
gostermektedir: (i) st diizey bilissel siiregler, (ii) oyunun yapisal dogasi ve

motivasyonel bilesenler, (iii) psiko-sosyal gelisim ve degerler. Bu tablo, zeka
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oyunlariin 6gretmen zihninde tek boyutlu bir etkinlik olarak degil; farkli 6grenme
ciktilaryla iliskilendirilen ¢ok yonlii bir 6gretim alan1 olarak temsil edildigini ortaya

koymaktadir.

4.3. Metafor Bulgularina iliskin Sonuc ve Tartisma

Metafor ¢oziimlemeleri, smif Ogretmenlerinin zeka oyunlarini yalnizca
kavramsal diizeyde degil, imgesel bir anlam diinyas1 i¢inde de kurduklarini
gostermektedir. Uretilen metaforlar, dgretmenlerin zeka oyunlarina hangi pedagojik
anlamlart yiikledigini ve bu anlamlarin hangi duygu ve deneyim oOriintiileriyle
desteklendigini goriiniir kilmaktadir. Bu yoniiyle metafor bulgulari, KiT’te ortaya
c¢ikan kavramsal ¢erceveyi imgesel diizlemde tamamlamaktadir.

Ilk oriintii, zeka oyunlarinin zihinsel uyams ve gelisim fikri etrafinda
betimlenmesidir. Aydinlanma, farkindalik ve zihinsel antrenman ¢agrisimlari,
oyunlarin diisiinmeyi agan, akil yiiriitmeyi keskinlestiren ve bilissel siire¢leri canli
tutan bir 0grenme deneyimi olarak goriildiigiine isaret etmektedir. Akil ve zeka
oyunlarin1 problem ¢dzme ve strateji gelistirme gibi biligsel ¢iktilarla iligskilendiren
bulgular bu imge kiimesiyle uyumludur (Devecioglu ve Karadag, 2014; Yilmaz,

(13

2019). Aym kiimede yer alan “temel ihtiya¢/besin” benzetmeleri ise oyunlarin
ogretmen zihninde destekleyici bir etkinligin 6tesine gegerek dgrenci gelisiminde daha
belirgin bir yere yerlestigini diisiindiirmektedir.

Ikinci oriintii, zeka oyunlarmin duyussal haz, merak/kesif ve sosyal bag
boyutlar1 lizerinden anlatilmasidir. Bu metaforlar, oyunlarin 6grenmeye olumlu bir
duygu tonu kattigini, meraki canli tuttugunu ve deneme-yanilma siireclerine alan
actigimi gostermektedir. Birlikte oynama vurgusu, paylasim ve etkilesimi giiclendiren
bir sinif deneyimi tasavvurunu da yansitmaktadir. Ogretmenlerin oyunlart motivasyon
ve smuf i¢i etkilesimle birlikte degerlendirdigini bildiren bulgular bu sonucu
desteklemektedir (Giines, 2021; Terzi ve Erdogan, 2021).

Ucgiincii driintii, zeka oyunlarinin sinif i¢inde zaman zaman miicadele, karmasa
ve ¢Oziim iretme imgeleriyle ifade edilmesidir. Bu imgeler, oyunun her kosulda
kendiliginden ve sorunsuz ilerleyen bir etkinlik olarak yasanmadigina; kural 6gretimi,

grubun temposunu yonetme, zaman sinirlari iginde ilerleme ve smif i¢i diizenleme gibi

alanlarda 6gretmenin zorlanabildigine isaret etmektedir. Oyun temelli uygulamalarda
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engellerin uygulama gii¢ligli ve sistemsel kisitlar ¢evresinde kiimelenebildigini
gosteren bulgularla bu riintii 6rtiismektedir (Aslan, 2019; Watson ve Yang, 2016). Bu
cercevede metaforlar, yiiksek kabuliin yaninda uygulamada yonetilmesi gereken pratik
gerilimlerin de 6gretmen algisinda yer tuttugunu ortaya koymaktadir.

Dordiincii  Oriintii, zeka oyunlarinin siire¢ ve yolculuk imgeleriyle
anlatilmasidir. Bu metaforlar, 6gretmenlerin oyunlar1 kisa vadede hemen sonug veren
bir miidahaleden ¢ok, tekrar ve siireklilikle etkisi biriken bir 6grenme yasantisi olarak
degerlendirebildiklerini diisiindiirmektedir. Uygulama temelli bulgularin gelisimin
zaman i¢inde daha gOrlinir hale gelebildigine isaret etmesi bu yorumu
desteklemektedir (Ayar, 2022; Giines, 2024). Bununla birlikte siirekliligin ders saati,
siif temposu ve materyal erisimi gibi kosullara duyarli bigimde kuruldugu da bu imge
kiimesinin dolayli mesajlar1 arasindadir.

Metafor bulgulari bir arada degerlendirildiginde, 6gretmen anlatilarinin dort
imge kiimesinde toplandig1 goriilmektedir: (i) zihni agan ve gelisimi destekleyen bir
arag, (i1) 6grenmeyi keyifli hale getiren ve paylasimi artiran bir deneyim, (ii1) sinif
icinde zaman zaman zorlayici ve ¢ézlim iiretmeyi gerektiren bir uygulama alani, (iv)
tekrarlarla etkisi biriken bir siire¢. Bu biitiinliikk, 6gretmenlerin zeka oyunlarini iki
yoniiyle birlikte kavradigini gostermektedir: belirgin bir gelisim potansiyeli ve bu
potansiyeli sinif icinde goriiniir kilmak i¢in gereken 6gretimsel planlama ve siire¢
yonetimi. Bu yoniiyle metaforlar, KiT te belirginlesen bilissel ve psiko-sosyal temalari
sembolik diizlemde giiglendirirken, uygulamanin emek ve diizenleme gerektiren

tarafin1 da agik bicimde ortaya koymaktadir.

4.4. Goriisme Bulgularina Tliskin Sonu¢ ve Tartisma

Goriligme bulgulari, siif 6gretmenlerinin zeka oyunlarini yalnizca oyun olarak
degil; ayn1 anda duyussal bir deneyim, bilissel bir ugras, 6gretimi destekleyen bir arag
ve smif i¢i etkilesimi diizenleyen bir uygulama alanmi olarak konumlandirdiklarim
gostermektedir. Ogretmen anlatilarinda zeka oyunlari, siiregte yasanan deneyimi
gorilintir kilarken, siire¢ sonunda ortaya c¢ikan kazanimlari da belirginlestiren ¢ok
katmanl1 bir 6grenme ortami olarak tarif edilmektedir.

Duyussal boyutta 6gretmenler, oyun deneyimini ¢ogunlukla keyif ve heyecanla

iliskilendirmektedir. Bununla birlikte zeka oyunlarinin zorlayict ama gekici dogasi,
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ayni etkinlik i¢inde gerilim ve yorgunluk gibi karsit duygularin da ortaya ¢ikmasina
neden olabilmektedir. Rekabetin yiikseldigi anlarda kiiciik ¢atigmalarin
yasanabildigine iliskin anlatilar da bu tabloya eslik etmektedir (Giines, 2024; Terzi ve
Erdogan, 2021).

Ogretmenlerin oyun repertuvari, tek bir tiirle siirli degildir. Strateji ve tahta
oyunlar1 6ne ¢iksa da bulmaca temelli etkinlikler, kagit-kalem uygulamalar1 ve dijital
secenekler de sik¢a anilmaktadir. Oyun se¢iminin 6grencinin yas diizeyiyle birlikte
sinifin giinliik akisina gore degistigi; kiiclik yaslarda hizli turla ilerleyen ve hizli geri
bildirim veren oyunlarin daha kolay yiiridigi, tist siniflarda ise sabir ve strateji
gerektiren oyunlara daha fazla yer agilabildigi vurgulanmaktadir (Giines, 2024).

Ogretmenlerin  oyun secimini belirlerken ii¢ olgiitii birlikte tarttiklari
anlasilmaktadir. Birincisi oyunun bilissel meydan okuma sunmasidir (akil yiiriitme,
planlama, problem ¢dzme). Ikincisi duyussal cekiciliktir (eglenme, merak ve basarma
duygusu). Ugiinciisii ise uygulamanin siif iginde yonetilebilirligidir (siire, materyale
erisim, diizeye uygunluk ve sinif i¢inde diizen kurma ihtiyaci) (Yilmaz, 2019; Watson
ve Yang, 2016). Bu cercgeve, iyi oyun kararinin yalnizca oyunun niteligine degil,
uygulanabilirlige de dayandigini gostermektedir.

Smif i¢i kazanimlar, 6gretmen anlatilarinda yalnizca biligsel gelisimle sinirli
degildir. Biligsel diizeyde strateji kurma, akil yiiritme, dikkati slirdiirme ve ¢6zim
arama siirecleri O6ne ¢ikmaktadir. Duyugsal diizeyde derse katilma istegi, sabur,
kayiptan sonra yeniden deneme ve kendini toparlayabilme gibi kazanimlar sik¢a dile
getirilmektedir. Sosyal diizeyde ise kurala uyma, sira bekleme ve akran etkilesimini
diizenleme {iizerinden simif iklimine katki vurgulanmaktadir (Ayar, 2022; Terzi ve
Erdogan, 2021). Bu tablo, zeka oyunlarinin 6gretmenler tarafindan bilissel ¢iktilarla
birlikte sosyal-duyugsal boyutlar iginde okundugunu gdstermektedir.

Goriisme verileri, zeka oyunlarinin sinif i¢inde li¢ temel kullanim bigimi
kazandigina isaret etmektedir. Birinci bigcimde oyunlar dersin i¢ine alinmakta ve belirli
ogretim hedefleriyle iliskilendirilmektedir; bu kullanim 6zellikle matematikte akil
yiirlitme ve problem ¢6zmeyi somutlastirma ile degerler alaninda kurala uyma ve adil
davranma gibi davranislar1 goriiniir kilma amaglar1 etrafinda toplanmaktadir (Gtines,
2021, Unver, 2022). Ikinci bicimde oyunlar serbest etkinlik saatlerinde ya da ayr1 bir

etkinlik zamaninda yiiriitilmekte; burada amag¢ ¢ogunlukla smifi canli tutmak ve
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dgrenciyi etkin kilmaktir (Kula, 2021; Rzaev, 2023). Ugiincii bigimde ise oyunlar hig
kullanilmamakta ya da sinirli kalmaktadir; 6gretmenler bu durumu daha cok siire
yetersizligi, kalabalik siniflar ve materyale erisim giicliigiiyle aciklamaktadir (Aslan
ve Gokgen, 2022; Watson ve Yang, 2016).

Uygulama giiclikkleri 6gretmen anlatilarinda biiylik 6lgiide elverislilik
ekseninde toplanmaktadir. Zamanin sinirli olmasi, materyalin her okulda ayni diizeyde
bulunmamasi ve kalabalik siniflarda organizasyonun yiiksek emek gerektirmesi 6ne
cikan bagliklardir. Kural 6gretiminin zaman almasi ve ayni etkinlikte farkli diizeydeki
ogrencileri birlikte tutmanin giiclesmesi de uygulamay1 zorlastiran etmenler arasinda
yer almaktadir (Arpaci, 2022; Aslan, 2019; Watson ve Yang, 2016).

Bunun yaninda rekabetin yiikseldigi anlarda kazanma isteginin
baskinlagabildigi; yenilgiyi kabullenememe, 6fke ya da oyundan cekilme gibi
tepkilerin oyunun akigini keserek smif yonetimi yilikiini artirabildigi ifade
edilmektedir. Seviye ve ilgi farkliliklarinin, ortak oyun deneyimini siirdiirmeyi
zorlagtirabildigine iligskin anlatilar da bu noktay1 tamamlamaktadir (Yilmaz, 2019;
Watson ve Yang, 2016). Dolayisiyla goriismeler, zeka oyunlarinin etkili kullaniminin
yalnizca oyun se¢imine degil, siire¢ yonetimine de bagli oldugunu gdstermektedir.

Son olarak 6gretmenler, zeka oyunlarinin etkisini yalnizca ders igi basariyla
sinirlamamakta; giinliilk yasama tasinabilen bir hayat becerisi potansiyeline de vurgu
yapmaktadir. Bu vurgu, zeka oyunlarinin katkisinin biligsel gelisimle birlikte sosyal-
duyussal kazanimlar ve alanlar aras1 aktarim beklentisi lizerinden anlamlandirildigini

gostermektedir (Ayar, 2022; Stewart, 2023; Terzi ve Erdogan, 2021).

4.5. Karma Bulgulara fliskin Sonuc ve Tartisma

Arastirmanin karma bulgulari, nicel ve nitel kanitlar yan yana getirildiginde
siif 6gretmenlerinin zeka oyunlarina iligkin tutumlarini ve uygulama pratiklerini daha
biitiinciil bicimde agiklamaktadir. Genel egilim yiiksek kabul yoniindedir; ayrisma ise
bu kabuliin sinif i¢i rutine donilismesini belirleyen kosullarda yogunlagmaktadir.

Ik olarak veri kaynaklari, dgretmenlerin zeka oyunlarina yonelik genel
durusunun belirgin bigimde olumlu oldugunu gostermektedir. Nicel bulgularda olumlu
tutumun yiiksek, olumsuz tutumun diisiik seyretmesi bu gergeveyi desteklerken; KIT

ve metafor bulgulari olumlu yaklagimin agirlikla diisiinmeyi destekleme anlami
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tizerinden kuruldugunu gostermektedir (Ceylan ve Bozkurt, 2024; Terzi ve Erdogan,
2021).

Ikinci olarak &gretmen tutumunun &nemli bir bdliimii, yarar beklentisi
iizerinden gerekgelendirilmektedir. KiT te iist diizey bilissel siireclere yapilan vurgu,
zeka oyunlarinin problem ¢dzme ve strateji gelistirme gibi ¢iktilarla iliskilendirildigine
isaret etmektedir. Psiko-sosyal ve deger boyutlarinin goriiniir olmasi ise oyunun sinif
i¢i diizen, kurala uyum ve 6zdenetimle birlikte okundugunu gostermektedir (Aksakal
vd., 2022; Ayar, 2022; Giines, 2021).

Ucgiincii olarak nicel bulgularda davranissal tutumun daha temkinli seyretmesi,
tutum ile uygulama arasinda bir uygulama esigi bulundugunu diistindiirmektedir. Nitel
temalar bu esigin cogu durumda istek eksikliginden degil, zaman, materyal ve ortam
kisitlart ile kalabalik smif yapist gibi kosullardan beslendigini ortaya koymaktadir.
Siireg icinde rekabeti yonetme, kaybetmeye verilen tepkiler ve kurallart farkli
diizeylerdeki 6grencilere ayni anda yerlestirme gibi sinif i¢i dinamikler de uygulamay1
kirilganlastirmaktadir (Y1ilmaz, 2019; Rzaev, 2023; Watson ve Yang, 2016).

Doérdiincii olarak demografik degiskenlerde anlamli fark ¢ikmamasi, olumlu
yaklagimin Ogretmen profilleri arasinda genis bir ortak paydada bulustugunu
gostermektedir (Adalar ve Yiiksel, 2017; Sinan Kosker vd., 2025). Buna karsin nitel
bulgular, uygulamanin sinifin ritmi, 6grenci hazirbulunuslugu ve sinif mevcudu gibi
baglamsal ozelliklere gore farkli bigimler aldiginmi agik bi¢imde ortaya koymaktadir
(Aslan, 2019; Gutierrez ve Tyson, 2023; Yilmaz, 2019).

Besinci olarak zeka oyunlar1 alaninda egitim alma degiskeni, olumlu tutumu
uygulamaya tasima agisindan ayirt edici goriinmektedir. Nicel bulgular egitim alan
ogretmenlerde olumlu ve davramigsal tutumun daha yiliksek seyrettigini
gostermektedir; bu durum nedensellik kanit1 degildir, ancak egitimin uygulama esigini
diisiirebildigini diisiindiiren tutarli bir riintiidiir (Arik Karamik ve Ozkaya, 2025).
Nitel temalar, egitimle birlikte oyun se¢imi, diizeye uyarlama, kural 6gretimi ve siireyi
yonetme gibi karar alanlarinda belirsizligin azalabildigini gostermektedir (Alp, 2023;
Ceylan ve Bozkurt, 2024; Sar1 ve Aydemir, 2024).

Genel sentez, smif Ogretmenlerinin zeka oyunlarin1 Oncelikle diisiinme
stireglerini destekleyen bir 6gretim araci olarak konumlandirdigin1 gostermektedir

(Alkas Ulusoy vd., 2017). KIT ve metafor bulgulari bu kabuliin zihni gelistirme fikri
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cevresinde yogunlastigini; goriismeler ise oyunun derse katilimi canli tutma ve siif
ici etkilesimi diizenleme potansiyelinin 6gretmen deneyiminde karsilik buldugunu
ortaya koymaktadir (Sadikoglu, 2017; Terzi ve Erdogan, 2021). Buna karsin
uygulamanin diizenli bir rutine doniismesi, biiyiik 6l¢iide sinifin somut kosullarina ve
Ogretmenin silire¢ yonetimi yeterligine bagli goriinmektedir (Watson ve Yang, 2016).
Bu nedenle bulgular, tutum yiiksek, uygulama diisiik gibi basit bir karsitliktan ¢ok
kabuliin gii¢lii, uygulamanin ise kosullara duyarli oldugu daha niiansl bir sonuca isaret
etmektedir.

Bu arastirma, sinif 6gretmenlerinin zeka oyunlarina iligkin tutum ve goriiglerini
yakinsayan paralel desen temelli karma yontemle incelemistir. Nicel ve nitel kanitlar
birlikte ele alinarak, 6gretmen tutumu ile sinif i¢i uygulama arasindaki iliskiye dair
biitiinciil bir sonug ¢ergevesi olusturulmustur.

Nicel bulgular, 6gretmenlerin zeka oyunlarina yonelik tutumlarinin genel
olarak gii¢clii bigimde olumlu seyrettigini ve olumsuz tutumun diisiik diizeyde kaldigin
gostermektedir. Bununla birlikte uygulamaya doniik davranigsal boyut, olumlu tutuma
kiyasla daha kosullu bir goriiniim sergilemektedir. Demografik degiskenlerde anlamli
farklilasma bulunmamasi, olumlu yaklasimin Ogretmen profilleri arasinda genis
Olcekte paylasildigimi diisiindiirmektedir. Zeka oyunlar1 egitimi alma degiskeninin
tutumla iligkili gériinmesi ise profesyonel 6grenme deneyiminin uygulamaya gegisi
destekleyebilen bir unsur olabilecegine isaret etmektedir.

Nitel bulgular bu nicel oriintiiyli gerekgelendirmekte ve ayrintilandirmaktadir.
KIT bulgulari, 6gretmenlerin zeka oyunlarini zihinsel siiregler, oyunun dogasi ve
psiko-sosyal alan ile degerler ekseninde c¢ok boyutlu bi¢cimde yapilandirdiklarini
gostermektedir. Metaforlar, bu alginin zihinsel gelisim ve farkindalik, duyussal haz ve
kesif, sosyal bag, siire¢ ve miicadele imgeleriyle desteklendigini ortaya koymaktadir.
Goriigmeler ise zeka oyunlarinin 6gretmenler tarafindan biligsel gelisimi destekleyen
ve smif i¢i etkilesimi diizenleyebilen bir ara¢ olarak goriildiigiinti; diizenli
uygulamanin ise zaman, materyal, sinif mevcudu ve siire¢ yonetimi gibi etmenlere
duyarl bicimde sekillendigini gostermektedir.

Bulgular birlikte degerlendirildiginde, zeka oyunlarinin 6gretmenler tarafindan
yuksek deger atfedilen bir 6gretimsel arag oldugu anlasilmaktadir. Ancak bu

potansiyelin sinif i¢inde siirdiiriilebilir bir rutine doniismesi, 6gretmenin oyun seg¢imi,
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uyarlama ve slire¢ yonetimi yeterligi ile okulun uygulamay1 miimkiin kilan kosullarina
yakindan baglidir. Bu nedenle yaygimlastirma girisimlerinde demografik gruplara
odaklanmaktan c¢ok, profesyonel 6grenme firsatlarini giiclendirmek ve smif i¢i
uygulamay1 destekleyen okul diizeyi diizenlemeleri gelistirmek daha tutarli bir
yonelim olarak goriinmektedir. Bu c¢alisma, tutum ile uygulama arasindaki mesafeyi
nicel ve nitel kanitlar1 bir arada kullanarak ac¢ikliga kavusturmakta ve zeka oyunlarinin
egitim ortamlarinda etkili kullanimina iliskin daha net bir degerlendirme temeli

sunmaktadir.

4.6. Arastirmacilar ve Uygulayicilar icin Oneriler

Bu arastirmanin sonuglari, smif 6gretmenlerinin zeka oyunlarina yonelik
tutumlarinin genel olarak yiiksek diizeyde olumlu oldugunu; ancak uygulamanin
stirdiiriilebilirliginin sinif i¢i kosullar ve 6gretmenin profesyonel yeterligiyle yakindan
iligkili bulundugunu gostermektedir. Ayrica zeka oyunlar1 egitimi alma degiskeninin
tutum ve Ozellikle davranigsal tutum tizerinde belirgin bir farklilagma yarattig: ortaya
konulmaktadir. Bu biitlinlesik sonuglardan hareketle, gelecek arastirmalar ve
uygulama alanina yonelik oneriler asagida, dogrudan arastirma bulgulariyla iliskili

bigimde sunulmaktadir.

4.6.1. Arastirmacilar I¢in Oneriler

Ik olarak, tutum ile simf i¢i uygulama arasindaki mesafeyi daha agiklayict
bicimde ¢oziimleyebilmek icin akil ve zeka oyunlarinin kullanimini dogrudan gézleme
dayali veri kaynaklariyla izleyen arastirma desenleri Onerilmektedir. Davranigsal
tutum uygulamaya doniik egilimi nicel diizeyde goriiniir kilsa da uygulamanin sinifta
ne siklikta ne kadar siireyle ve hangi 6gretimsel nitelikte yiiriitiildiigii cogu zaman
dolayl bicimde anlagilmaktadir. Sistematik gézlem, ders plani ve materyal incelemesi,
O0gretmen uygulama giinliikleri ve video temelli kayitlar; kural 6gretiminin niteligi,
ogretmen rehberligi, grup diizeni ve geri bildirim bi¢imi gibi gostergeler iizerinden
uygulamanin smif i¢indeki karsiligini daha net ortaya koyabilir.

Ikinci olarak, zeka oyunlarmin 6grenci diizeyindeki ¢iktilarmin daha saglam
bicimde tartisilabilmesi i¢in 6gretmen algisina dayali bulgularin 6grenci verileriyle

tamamlandig1 ¢ok katmanli arastirmalarm artirilmasi yararli olacaktir. Izleyen
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calismalarda problem ¢6zme, dikkat, yiiriitiicii islevler, matematiksel akil yiiriitme ve
sosyal-duyussal beceriler gibi alanlarda 6grencinin gelisiminin; uygulama yogunlugu
(siklik ve siire) ve uygulama niteligi (rehberlik diizeyi, grup yapisi, oyunun ders
kazanimlariyla iligkilendirilmesi) ile nasil iligkilendiginin izlenmesi, O0gretmen
degerlendirmelerinin sonuclar diizeyinde sinanmasina katki saglayacaktir.

Ucgiincii olarak, rekabet iklimi, kaybetmeyi kabullenememe ve smf ici
heterojenlik gibi temalar dikkate alindiginda zeka oyunlarinin farkli uygulama
modelleriyle karsilastirmali bigimde incelenmesi 6nerilmektedir. Is birligine dayali
diizenlemeler, akran 6grenmesi yaklagimlari, istasyon teknigi ve kiigiik grup rotasyonu
gibi modellerin ayni1 oyun igerikleriyle birlikte denenmesi; hangi uygulama
bicimlerinin daha siirdiiriilebilir, yonetilebilir ve farkli 6grenci profilleri agisindan
daha kapsayici sonuglar iirettigini daha acik bicimde gdsterebilir.

Son olarak, nicel bulgularda ayirt edici goriinen zeka oyunlar1 egitimi alma
degiskenini daha aciklayict bicimde tartisabilmek i¢in miidahale ve izleme-destek
tasarimlarina dayali galigmalar dnerilmektedir. Ornegin hizmet ici egitimin igerigi
(oyun se¢imi, diizeye uyarlama, kural 6gretimi, sinif yonetimi), siiresi ve uygulama
sonras1 destek mekanizmalar1 (akran paylagimi, uygulama koclugu, ornek ders
planlar1) farklilastirilarak, bu bilesenlerin tutum ve o6zellikle davramigsal tutum

tizerindeki olasi katkilar1 daha dogrudan sinanabilir.

4.6.2. Uygulayicilar icin Oneriler

Ik olarak, Ogretmenlerin zeka oyunlarini benimsedigi; ancak diizenli
uygulamanin okul ve sinif kosullarina duyarli bicimde sekillendigi dikkate alinarak
yayginlastirma girisimleri okul diizeyinde planlanmalidir. Materyale erisimin gilivence
altina alinmasi, materyalin korunmasi ve siirdiiriilebilir kullanimi i¢in basit bir isleyis
kurulmasi (6rnegin ortak depo ve sorumluluk paylasimi), oyun uygulamasina elverisli
fiziksel diizenlemelerin yapilmasi ve oyun etkinliklerine ayrilacak zamanin gercekei
bicimde belirlenmesi uygulama siirekliligini dogrudan destekler.

Ikinci olarak, zeka oyunlar alaninda egitim alma degiskeninin ayirt edici
gbriinmesi hem hizmet oncesi hem de hizmet i¢i 6gretmen egitiminde uygulama
agirliklt iceriklerin giiglendirilmesini gerektirir. Egitimler oyun tanitimiyla sinirh

kalmamali; oyun se¢imi ve diizeye uyarlama, kural dgretimi, kiiciik grup yonetimi,
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farklilasgtirma ve degerlendirme gibi siif i¢i yiirlitiimii tasiyan bilesenlere
odaklanmalidir. Bu yaklasim, 6gretmenin oyunu bilmesinden ¢ok, oyunu dgretimsel
bir siirece doniistiirmesini kolaylastirir.

Uciincii olarak, rekabet iklimi ve kaybetmeyi kabullenememe gibi bulgular
dikkate alinarak uygulamalar sinif iklimini koruyacak bigimde yapilandiriimalidir. Is
birligine dayali oyun diizenleri, siire¢ odakli degerlendirme dili ve adil oyun kurallar
rekabetin gerilime donilismesini azaltabilir. Oyun sonrasinda kisa yansitma ve duygu
paylasimi gibi rutinler, 6grencilerin duyussal diizenleme becerilerini destekleyerek
oyunun sinif i¢inde siirdiiriilebilirligini artirir.

Dordiincii olarak, zeka oyunlarmin ders kazanimlaryla iliskisini goriiniir
kilmak i¢in amac¢—kazanim—oyun eslestirmeleri hazirlanmalidir. Bu tiir eslestirmeler
Ogretmene oyun secimi ve planlama siirecinde rehberlik eder; oyunun bos zaman
etkinligi olarak algilanma riskini azaltarak 6gretimsel mesruiyeti giiclendirir. Ayni
zamanda okul yonetimi ve velilerle iletisimde uygulamanin pedagojik gerekcesini
daha acik hale getirir.

Besinci olarak, tutumun demografik degiskenlere gore farklilagsmamasi
yayginlastirma ¢abalarinin belirli bir 6gretmen grubuna degil, okul geneline hitap eden
ortak bir uygulama dili tiretmesine imkéan vermektedir. Ortak planlama, ortak materyal
havuzu, diizenli deneyim paylasimi ve iyi 6rneklerin goriiniir kilinmasi uygulamay1
bireysel ¢cabadan ¢ikarip kurumsal bir rutine doniistiirebilir; boylece yiiksek kabuliin
siif icinde daha istikrarli uygulamaya taginmasi desteklenir.

Genel olarak bu Oneriler, arastirmanin ortaya koydugu {i¢ temel sonuca
dayanmaktadir: (1) 68retmen tutumu belirgin bigimde olumludur, (i1) uygulamanin
stirekliligi biiytik 6l¢iide kosullara ve pedagojik kapasiteye baglhdir, (ii1) egitim alma,
tutumun uygulamaya taginmasinda kritik bir rol oynamaktadir. Bu dogrultuda,
ilerleyen arastirmalarda doniisiimiin hangi mekanizmalar tizerinden gergeklestigini
daha ayrintili aciklayabilen tasarimlara yonelmek; uygulamada ise ekosistem destegi
ile profesyonel 0grenme bilesenlerini birlikte giliclendirmek, bulgularla tutarli bir

gelistirme hatt1 sunmaktadir.
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EKLER

Ek-1: Milli Egitim Miidiirliigii Izin Belgesi

RIZE 1 Milli Egitim Midirliigine 1%*

TIROE CIMELENET WM [OUACL TR

Basvuru No: MEB.TT.2024.004820

Uygulama Yapilacak MEB Teskilatinin Kurum Kedu: 193096

T.C. Kimlik No:

Adi Sayadi: AYSUN SAHIN

Arastirmanin Adi: Rize ilindeki sinif dgretmenlerinin akil ve zeka oyunlarina yonelik tutum ve goriisleri
Arastirmanin Niteligi: Yliksek Lisans Tezi

Arastirmanin Orneklem / Galisma Grubu: Ogretmen

Uygulama Yapilacak MEB Teskilat: RIZE il Milli Egitim Midarligi

Uygulama Yapilacak Birim: I Milli Egitim Midarligi

Uygulama Yapilacak il: RIZE

Veri Toplama Aracimin Bashgr: Zeka oyunlanna yonelik tutum olcegi, Gorlisme sorulan
Arastirma Uygulama izninin Kabul Tarihi; 18.11.2024

Arastirmanin Uygulama izninin Bitis Tarihi: 18.11.2025

Yukanda kimlidi yazili arastirmaci “Arastirma Uygulama izinleri Genelgesine {2024/41)" gére belirtilen kapsamda arastirmasini
yapmay! taahhiit etmistir. Arastirmacinin bilgi ve belgelerinin uygunlugu kontrol edilmis olup arastirma uygulama izni RIZE
il Milli Egitim MGdirliga tarafindan onaylanmistir,

NOT: Okulfkurum ydneticileri tarafindan “Arastirma Uygulama Izni” belgesinin ve veri toplama araglarinin (aralardaki
maddelerinin) medilde yer alan belge ve araglarla ayni oldugu kontrol edilmelidir. Ayni olmadigi durumda arastirma uygulama
izni verilmeyecektir.

* Bagvury detayini gbrintilemek ve belgeyl dodrulamak Igin 'https:/farastirmalzinler] meb.gov.tr/belge-dogrula’ baglantisin kullanniz.

- Arastirma Uygulama izinleri Basvuru ve Dederlendirme Modiild -
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Ek-2: BAP Kabul Belgesi

—— TC
?\: RECEP TAYYiP ERDOGAN UNIVERSITESI REKTORLUGD
o (Bilimsel Aragtirma Projeleri Koordinasyon Birimi)

Tarih

Konw:YiirirlOge Giren Proje Oneriniz 12.05.2025

Sayin : Dog.Dr. AYSEGUL OGUZ NAMDAR

Asagida bilgileri &zetlenen proje onerinize yGnelik degerlendirme siireci tamamlanmig ve BAP Komisyonu tarafindan
desteklenmesi uygun gdriilen projeniz, proje sézlesmesinin Rekt5rllk Makami tarafindan onaylanmasiyla yiriilGge girmis
bulunmaktadir.

Tebrik eder, calismalanmizda basanlar dilerim.

Saygilanmia,

Prof.Dr. Erol YILMAZ
Koordinatér

Proje Bashd: Rize llindeki Siruf Ogretmenlerinin Akil ve Zeka Oyunlanna Yénelik Tutum ve Griisleri
Proje Mo: SYL-2025-2049

Proje Tan: Y Lisans

Siiresi: 6 ay

Baslama Tarihi: 12.05.2025

Onaylanan Bitcesi: 36050 TL

Proje Yirtlclsi Dog Dr. AYSEGUL OGUZ NAMDAR

Araghrmaci{lar): OGRENCI AYSUN SAHIN
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Ek-3: Kelime iliskilendirme Testi

KELIME ILISKILENDIRME TESTI

Sevgili Katilimcilar,

Bu form sizin zeka oyunlar1 kavramina iligkin algilarinizi 6lgmek amaciyla
hazirlanmistir. Samimi cevaplariniz i¢in tesekkiir ederim. Liitfen sorular1 bos

birakmayiniz.

Aysun SAHIN
Recep Tayyip Erdogan Universitesi
Lisansiistii Egitim Enstitiisii
Temel Egitim A.B.D

Yiiksek Lisans Ogrencisi

Asagida verilen kelimeyi gordiigiiniizde akliniza gelen kelimeleri yanlarindaki

bosluklara yaziniz. Bu kelime i¢in harcamaniz gereken siire 1 dakikadir.

Zeka oyunlari

Zeka oyunlari

Zeka oyunlari

Zeka oyunlari

Zeka oyunlari

Zeka oyunlari

Zeka oyunlari

Zeka oyunlari

Zeka oyunlari

Zeka oyunlari
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Ek-4: Metafor Formu

METAFOR FORMU

Sevgili Katilimcilar,

Bu form sizin zeka oyunlarini neye benzettiginizi daha iyi ifade etmek icin
hazirlanmistir. Samimi cevaplariniz igin tesekkiir ederim. Liitfen sorulari bos

birakmayiniz.

Aysun SAHIN

Recep Tayyip Erdogan Universitesi
Egitim Enstitiisii

Temel Egitim A.B.D

Yiiksek Lisans Ogrencisi

Asagida verilen noktali yerleri kendinize goére doldurunuz. Bu bolim icin

harcamaniz gereken siire 1 dakikadir.
Metafor Ornekleri:
* Okul 15182 benzer. Ciinkii 6grettikleri bilgilerle hayatimiz aydinlanir.

« Ogrenci fidana benzer. Ciinkii 6grendikge bilyiir ve gelisir.

Zeka oyunlart.........oooeoiiiiiiii benzer.
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Ek-5: Zeka Oyunlarma Yonelik Tutum Olgegi (ZOTO) ve izin Belgesi
Ek 1- Zeki Ovunlarma Yonelik Tutum Olgegi (Z0TO)
Degerli katthmer;

Bu dlgek formu zekd oyunlarna iliskin tutumlann belirlenmesi amaciyla gelistivilmigtir. Anket sorularim
cevaplarken size en yakin cevabn agafida besli derecelendirme GlgeZinde uygun girdiifiniz secenegi
igaretleyerek belirtiniz. Gistermis oldugunuz ilgi ve isbirligi igin tesekkiirler.

28 % |5 |E |3
Maddeler ZEE | £ |2 |3
£3 = = = =
= -] E =z -
1. Zeki oyunlariyla ile ilgili egitim almak isterim. 1 2 3 4 5
2. Zekd oyunlan kisileri sosvallegtirmez. 5 4 3 2 1
3 Zekd oyunlanmin resmi kurumlarca desteklenmesi gerektigin 2 k) 4 5
diigiiniiyorum.
4, Fekd ovunlan dikkat becerilerini selistirmez. 5 4 3 2 1
5. Fekd ovunlan problem ¢izme becerisini arfinir. 1 2 3 4 5
£, Fekd ovunlanvla ilgili calisma vapmak istemen. 5 4 3 2 1
7. Fekd ovunlanm ivi oynayan birl olmak isterim. 1 2 3 4 5
B, Feki ovunu ovnadifimda cabuk sikilirim. 5 4 3 2 1
9. Her okulda zeki oyunlannin oynanacad ortam (atélye, bog siuf, 1 2 k) 4 5
oyun alan, koridor vb.) olmasi gerektigini diigiiniiyorum.
10, Zekd oyunlartyla ilgili vaymnlan (kitap, dergi, haber, makale vb.) 1 2 k) 4 5
okurum.
11. Zeki ovunlan ovnavanlarla arkadas olmak istemem. 5 4 3 2 1
12. Firsat buldukga elektronik araglarla (cep telefonu, tablet, bilgisayar,[ 1 2 k) 4 5
akill televizyon vb) da zeki ovunlan ovnarnim.
13. Ulusal diizevde zeka ovunlan yansmalarinin vapillmasini isterim. 1 2 3 4 5
14. Zekd ovunu ovnavanlan edrdiigiimde rahatsiz olurum. 5 4 3 2 1
15. Fekd ovunlanmin Ggretildidi videolar izlemem. 5 4 3 2 1
16. Bos zamanlanmda gevremdekilerle (arkadag, Garenci, aile vb.) zeki 1 2 3 4 5
ovunlar oynarim.
17. Sosyal medyada zeka oyunlan ilgili paylasimlar {video, fotograf, 1 2 k) 4 5
belee, vazi vb.) yaparnm.
18. Zeki ovunlanm ovnamann kisive highir varar vokitur. 5 4 3 2 1
19. Derslerde/Etkinliklerde zekd ovunlan kullanmak istemen. 3 4 3 2 1
20. Basladifim bir zeki oyununu bitiremem. 5 4 3 2 1
21. llgimi geken farkh bir zeki oyunu girdiifiimde satin ahrim. 1 2 3 4 5
22, Zekd ovunlan ovnayan topluluklara iive olmak istemem. 5 4 3 2 1

Zeki ovunlarina vénelik mtum Slgedinin (ZOTO) alt fakirlerinin maddeleri, puanlama ve yorumlama
sistemi agaZuda gisterilmigtir,

Puanlama:

Olumsuz Tutuwm; 2-4-6-8-11-14-15-18-19-20 ve 22. maddelerden alinan puanlarin toplanmasryla,

Olumlu Tutum;, 1-3-53-7-9 ve 13, maddelerden alinan puanlann toplanmasiyla,

Davramssal Oge; 10-12-16-17 ve 21. maddelerden alinan puanlarin toplanmasiyla olusmaktadir.
Olumsuz maddeler ters puanlanmugtir, Olgekien alinabilecek en yitksek puan 110 ve en digik puan ise 22"dir.

Yorumlama: Olgegin olumsuz ve olumlu tutum ile davramssal dge alt faktirlerinin her biri igin toplam
puan ahnabilmektedir. Puanlann vitksekligi va da disiikligi bireylerin zekd ovunlanna iliskin tutumunun
derecesini gostermektedir. Bu sebeple dlgekten elde edilen puanlar viikseldikge, zeki oyunlarma yonelik
tutumlarin olumlu olacag sdylenebilir.
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Zeka oyunlari tutum olcedgi

px

| Gelen kutusu |

Abdulhamit hocam iyi aksamlar, ben Recep Tayyvip
Erdogan Universitesi, Egitim Fakultesi, Sinif
Ogretmenligi Tezli Yuksek Lisans ogrencisi Aysun
Sahin. Hocam tezimin konusu Rize'deki sinif
ogretmenlerinin akil ve zeka oyunlari hakkindaki
tutum ve godruslerini incelemek. Izniniz olursa tezim
kapsaminda 'Zeka Oyunlar Tutum Olcedi' ni
kullanmak istivorum.

lyi calismalar dilerim.

A. Hamit Kurupin... 29 Eyl 2024 (D) <«

alici: me -~

Merhaba Aysun hocam, ol¢cegi birlikte gelistirdigimiz
danisman hocam Prof. Dr. Yasemin Aydogan''a da
sadece bilgi vermek kosuluyla kullanabilirsiniz.
Hocamin Mail adresi

Researchgate sayfamda yer alan zeka oyunlariyla
ilgili diger yayinlarimdan da yararlanabilirsiniz.
Linkin son sayfasinda olgek, puanlama ve
yvorumlama yer almaktadir.

Basarilar dilerim.

Dr. A. Hamit Kurupinar

<~ Yanitla —> Yonlendir
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me 29 Eyl 2024 @ “

alici: Hamit v

Merhaba Hamit hocam, tesekkur ederim. Ben
Yasemin hocaya da mail attim, hatta aradim ama
ulasamadim bir turli. Gonderdiginiz mail adresini
kullanarak tekrar ulasmaya calisacagim. lyi gunler.

Hocam merhaba, ben Yasemin Aydogan hocaya
ulasamiyorum. Bagka ulasabilecegim bir iletisim
adresi var midir acaba? Bana yardimci olursaniz ¢ok
sevinirim. lyi glinler dilerim.
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. A. Hamit Kurupinar 2Eki2024 (@) &

alici: me v

merhaba hocam, bilgisi var kullanabilirsiniz.
basarilar

AYSUN SAHIN
Eki 2024 Car, 11:07 tarihinde sunu yazdi:

Cok tesekkir ederim hocam. lyi calismalar dilerim.
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Ek-6: Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Sorulari

GORUSME SORULARI
Merhaba,

Ben Recep Tayyip Erdogan Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii Tezli
Yiiksek Lisans Ogrencisi Aysun Sahin. Akil ve zeka oyunlan ile ilgili arastirma
yapmaktayim. Arastirma i¢in sinif dgretmenleri ile goriismeler yapmam gerekiyor.
Yapacagimiz goriismede kisisel bilgileriniz gizli kalacaktir. izin vereceginiz takdirde
goriismelerimiz kayit altina alinacaktir. Gorligmemiz yaklasik olarak 25-30 dakika
stirecektir. Sorulari igtenlikle cevaplamaniz 6nem teskil ediyor.

Aysun SAHIN
Recep Tayyip Erdogan Universitesi
Lisansiistii Egitim Enstitiisii
Temel Egitim A.B.D
Yiiksek Lisans Ogrencisi

Cinsiyetiniz: Kadin( ) Erkek()

Yasmz:

Ogretmenlik Deneyiminiz:

Egitim Diizeyiniz: Lisans( ) Yiiksek Lisans( ) Doktora( ) Diger()
Sinif Diizeyiniz: 1. Simif () 2. Smuf () 3. Smf () 4. Sif ()

Daha Once Akil ve Zeka Oyunlar1 Kursu/ Egitimi Aldim: Aldim ()
Almadim( )

Zeka oyunlart oynarken neler hissediyorsunuz?

Severek oynadiginiz zeka oyunlari nelerdir? Neden?

Zeka oyunlart egitim 6gretimde dgrencilere hangi kazanimlar1 kazandirabilir?
[lkokul diizeyinde kullanilabilecek zeka oyunlari neler olabilir?

Zeka oyunlarii derslerinizde bir arag olarak kullantyor musunuz?
Kullaniyorsaniz nasil? Anlatiniz.

Zeka oyunlarini uygularken karsilastiginiz giigliikler var mi1? Anlatiniz.

Sizce zeka oyunlar: giinliik hayatta ve derslerde 6grencilere ne gibi faydalar
sagliyor?

8. Sizce zeka oyunlarmin en fazla ilgi ¢eken 6zellikleri nelerdir?

9. Zeka oyunlarim1 kimlere onerirsiniz?

Nk =

e
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ETiK KURUL KARARI

[

T

T.C.

RECEP TAYYIP ERDOGAN UNIVERSITESI
SOSYAL VE BESERI BILIMLER ETIiK KURULU

DEGERLENDIRME RAPORU

Toplant1 Tarihi :16/10/2024
Toplant1 K. Sayis1 : 2024/363

Aysun SAHIN’in “Rize Ilindeki Sinif Ogretmenlerinin Akil ve Zeka Oyunlarina
Yonelik Tutum ve Goriisleri” isimli ¢galismasi kapsaminda yiiriitiilecek ¢alismalar i¢in izin

talebi kurulumuzca degerlendirilmis olup;

¥ Etik agidan uygun bulunmustur.
[] Etik agidan uygun bulunmamaistir.

[ Etik a¢idan &nerilen degisikliklerin yapilmasiyla uygun bulunmustur.
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