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Ogrencileri Akil ve Zeka Oyunlan Turnuvalarina Hazirlayan Ogretmenlerin Goriisleri

Elif SINAN KOSKER*

Kerim GUNDOGDU?

Tuba AKAR?
0z
Bu calisma ¢ocuklari, akil ve zeka oyunlari turnuvalarina hazirlayan sinif 6gretmenlerinin gorislerini
belirlemek amaciyla yapilmistir. Nitel yaklasima dayali durum c¢alismasi olarak desenlenen
cahsmanin katilimcilar farkh okullarda gérev yapan sinif 6gretmenlerinden olugsmaktadir. Calisma
kapsaminda dort kadin, li¢ erkek sinif 6gretmeni olmak lizere yedi 6gretmen ile goristlmistir. Bu
O0gretmenler akil ve zekd oyunlari (lzerine egitimler almis, ayrica ilgili alanda dizenlenen
turnuvalara cocuklari hazirlamistir. Veriler gérisme teknigi kullanilarak, yari yapilandiriimis
gorisme formu araciligiyla toplanmis ve betimsel analiz kullanilarak daha anlasilir hale getirilmistir.
Calisma sonucunda akil ve zeka oyunlari 6gretimi ve turnuva hazirlik sirecinde 6gretmenlerin kendi
istek ve gabalari ile akil ve zeka oyunlarina yéneldigi belirlenmistir. Ogretmenlerin kendi siniflarina
egitim vermenin yani sira destek egitim sinifi, cocuk kullbt, akil ve zekad oyunlari atélyesi gibi
siniflar actigi da tespit edilmistir. Bu oyunlar ile gocuklarin basta bilissel olmak tzere, duyussal ve
psikomotor alanda gelisim sagladigi gézlemlenmistir. Akil ve zeka oyunlari turnuvalarina katilim
saglayan ve basarili olan ¢ocuklarin genellikle Gstlin yetenekli bireyler oldugu tespit edilmistir. Akil
ve zeka oyunlarn egitiminde ¢ocuklarin ilgi, istek ve basarisi dogrultusunda ilerleme kaydedildigi,
turnuvalara eleme usulii ile katilim saglandigi ortaya ¢ikmistir. Bu oyunlarin, giderek artmakta olan
teknoloji bagimhligina alternatif oldugu distnulmektedir, kaliteli vakit gegirme, oynarken 6grenme
adina akil ve zeka oyunlari 6nemlidir. Akil ve zeka oyunlari materyallerinin temin edilmesi
noktasinda 6gretmenlerin bitceye ihtiya¢ duydugu, veli ve idari amirlerin destegi gerektigi tespit
edilmistir. Ogretmenlerin turnuvalara katilim konusunda genellikle i¢sel motivasyonlariyla hareket
ettigi, idari amirlerin bu streci desteklemekle birlikte somut bir tesvik mekanizmasi sunmadigi, bu
alanda gorev alan 6gretmenlere basari belgesi verilmedigi ve bu konuda bir beklenti olustugu tespit
edilmistir. Zeka oyunlarinin egitimde etkisini artirmak icin okullarda 6zel sinif ve biitce ayrilabilir,
Ogretim programlarina kazanimlarla entegre edilebilir ve 6gretmenlere yonelik yeterlilik egitimleri
saglanabilir. Ayrica, farkli yas gruplari ve yontemlerle kapsamh arastirmalar desteklenerek
uygulamalarin bilimsel temeli gliclendirilebilir.
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Opinions of Teachers Preparing Students for Mind and Intelligence Games

Tournaments
Abstract

This study was conducted to determine the opinions of classroom teachers who prepare children
for mind and intelligence games tournaments. This study is a case study based on qualitative
research approach. The participants of the study consists of classroom teachers working in
different schools. These teachers received trainings on mind and intelligence games and also
prepared children for tournaments organized in the related field. Within the scope of the study,
seven teachers, four female and three male classroom teachers, were interviewed. The data were
collected through a semi-structured interview form using the interview technique and made more
understandable using descriptive analysis. As a result of the study, it was determined that teachers
turned to mind and intelligence games with their own will and efforts in the process of teaching
mind and intelligence games and tournament preparation. In addition to teaching in their own
classes, it was also determined that teachers opened classes such as support education class,
children's club, mind and intelligence games workshop. With these games, it was observed that
children developed primarily in cognitive, affective and psychomotor areas. It has been determined
that children who participate in mind and intelligence games tournaments and are successful are
generally gifted individuals. It has been revealed that in mind and intelligence games education,
progress is made in line with the interest, desire and success of children, and participation in
tournaments is provided by elimination method. These games are thought to be an alternative to
the increasing technology addiction, and mind and intelligence games are important for spending
quality time and learning while playing. It has been determined that teachers need a budget to
provide mind and intelligence games materials, and the support of parents and administrative
supervisors is required. It has been determined that teachers generally act with their intrinsic
motivation to participate in tournaments; administrative supervisors support this process but do
not provide a concrete incentive mechanism; teachers who take part in this field are not given a
certificate of achievement, and there is an expectation in this regard. In order to increase the
impact of brain teasers in education, special classes and budgets can be allocated in schools, they
can be integrated into curricula with learning outcomes and qualification trainings can be provided
for teachers. In addition, the scientific basis of the applications can be strengthened by supporting
comprehensive research with different age groups and methods.

Keywords: mind and intelligence games, mind and intelligence game tournaments, classroom
teachers.

Giris

Akil ve zeka, iliskili ancak farkl anlamlara sahip iki 6nemli kavramdir. Literatiirde bu kavramlar,
cesitli teoriler ve tanimlamalarla ele alinmaktadir. Akil, disiinme, anlama, degerlendirme ve karar
verme gibi bilissel stiregleri kapsayan daha genis ve felsefi bir kavramdir. Ahlaki ve etik karar verme,
bilgiye ulasma ve insani nitelikleri ortaya koyma siireclerini icerir. En genel haliyle, akil insanin diislince
ve degerlendirme kapasitelerini temsil eder. Zeka ise daha spesifik bir kavram olarak, bireylerin belirli
alanlardaki bilissel becerilerini ve performanslarini ifade eder. Bilissel yeteneklerin birlesimi olarak
tanimlanan zek3, olgllebilir ve genellikle testlerle degerlendirilebilir bir kapasitedir. Zeka, problem
¢6zme ve 6grenme sireclerinde bireylerin belirli alanlarda ne kadar etkin oldugunu gosterir (Bayik,
2019). Her iki kavram da bireylerin 6grenme, problem ¢6zme ve adaptasyon yeteneklerini anlamada

kritik bir rol oynar.
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Oyun, cocuklarin sosyal etkilesim yoluyla kelime dagarcigini gelistirmesi ve sembolik dili
kullanmaya baslamasi agisindan 6nemli bir aragtir. Oyun oynayan c¢ocuklar, arkadaslariyla iletisim
kurarak ciimle gesitliligini ve kelime kullanimini farkinda olmadan artirir. Dil gelisimi agisindan oyun,
cocuklara rahat konusma, distincelerini ifade etme, soru sorma, yeni bilgiler edinme ve nesneleri
tanima gibi birgok beceri kazandirir. Giinimizde, akil ve zeka oyunlarinin ¢ocuklarin sézel becerilerinin
gelisimine olumlu katki saglayabilecegi ve 6gretmenlerin bu oyunlari kullanarak 6grencileri daha iyi
gozlemleyebildigi belirtiimektedir (Doganay, 1998; Katranci ve Gilhan, 2018; Tugrul, 2019).

Gunlimiuzde egitim, bilim ve teknoloji alaninda yasanan gelismelere ragmen oyun, her ¢cagda
¢ocugun bilissel, duyussal, psikomotor, psikosoyal gelisiminde oldukga 6nemli bir yere sahiptir. Oyun,
cocuklarin 6grenme ve kesif slireclerinde temel bir aractir. Cocuklar oyun araciligiyla cevreleriyle
etkilesime girer, sosyal beceriler gelistirir ve bilissel yeteneklerini artirir. Oyun, cocuklarin hayal giiclini
ve yaraticihgini beslerken, ayni zamanda problem ¢dézme ve elestirel disiinme becerilerini de
gelistirmektedir. Cerna-Luna, Ferndndez-Guzman, Alvarado-Gamarra ve Taype-Rondan (2023)
tarafindan yapilan bir ¢alismada, oyun tabanli 6grenmenin c¢ocuklarin dikkat ve problem ¢ézme
becerilerini gelistirdigini gdstermektedir. Ayrica, erken dénemde yapilan gelisim taramalarinda oyunun
cocuklarin bilissel gelisimlerini desteklemek icin kritik oldugunu vurgulamaktadir (Khandare, 2024).
Oyunlar, cocuklarin motor becerilerini, dil gelisimini ve sosyal-duygusal gelisimlerini destekleyen
yapilandirilmis bir 6grenme ortami sunar. Graber (2024) calismasinda, ¢ocuklarin oyun araciligiyla
sosyal etkilesimlerini artirdiklarini ve duygusal zekalarini gelistirdiklerini ifade etmistir. Oyun,
cocuklarin isbirligi, iletisim ve catisma ¢dzme becerilerini 6grenmelerine yardimci olur. Bu sosyal
etkilesimler, cocuklarin kendilerini ifade etmeleri ve duygusal durumlarini yonetmeleri agisindan kritik
Oneme sahiptir. Liu ve Chang (2023) tarafindan yapilan bir calismada, oyunlarin ¢ocuklarin 6grenme
motivasyonunu artirdigl ve 6grenme deneyimlerini zenginlestirdigi vurgulanmistir. Gunlik hayatin
canlandirmasi olarak ifade edilen oyun, cocugun en temel ruhsal gereksinimini karsilarken onun
zihinsel yeteneklerini ve yaraticihgini ortaya koyma firsati buldugu bir 6grenme araci olarak
degerlendirilebilir. Clinkli oyun, ¢ocuklarin gercek diinyayl anlamlandirmasinda énemli bir rol oynar
(Nelson, Kristen, Susan ve Kidder, 2017). Bu noktadan hareketle bireyin var olan potansiyellerinin
ortaya cikarilmasinda zeka alanlarini gelistirmeye yonelik egitsel faaliyetlerden biri de akil ve zeka
oyunlaridir. Bu oyunlar, ¢ocuklarin zihinsel kapasitelerini tanimalarina ve gelistirmelerine yardimci
olurken, ayni zamanda farkh gelisim alanlarini desteklemekte ve orijinal ¢6ziim yollari bulmalarini
tesvik etmektedir (Gokge, Gokce ve Yorulmaz, 2023).

Akil ve zeka oyunlari okulda, aile icinde, sosyal cevre icinde eglenceli vakit gecirmenin yaninda
kaliteli zaman gecirme, ekran bagimliligina alternatif olmasi bakimindan da dikkat cekmektedir. Son
yillarda degisen egitim sartlari ve yeni nesil cocuklara ulasabilme, ortak paydalar yoluyla onlari

gelecege hazirlama konusunda akil ve zeka oyunlari alaninda yapilan galismalar, egitimler, yarismalar
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on plana ¢ikmaktadir. Egitim ile ilgili dernekler ve kurumlar zeka oyunlari tGzerine egitimler, kurslar ve
calistaylar diizenlemekte veya okullarda se¢meli ders olarak okutulmakta ve bilimsel etkinliklerde de
zeka oyunlarina yer verilmektedir. Ayni zamanda bu tlr oyunlari iceren bilgisayar ve mobil cihaz
uygulamalariyla bu oyunlari satan isletmelerin sayisi da her gecen giin artmaktadir. Zeka oyunlari,
oldukga genis bir yelpazeye sahiptir. Oyunlarin sinif ortaminda kullanilmasi birgok 6gretmen, egitimci
ve arastirmacinin ilgisini cekmektedir. Zeka oyunlari modern egitim ortaminda temel yeterliliklerden
olan muhakeme, matematiksel iletisim ve problem ¢6zme yeteneklerinin gelisimine katkida bulunur
(Akkaya, Kiling ve Kapidere, 2022) ve zeka oyunlarinin mifredata dahil edilmesi, aktif 6grenmeyi ve
cocuk katihmini vurgulayan ¢agdas pedagojik yaklasimlarla uyum saglayarak, 6grenmeyi daha keyifli ve
etkili hale getirir. Arastirmalar, bu oyunlarin g¢ocuklara ayni anda 6grenirken kaliteli bos zaman
aktivitelerine katilmalari i¢in alternatif bir yol sagladigini gostermektedir (Dahalan, Alias ve Shaharom,
2023). Zeka oyunlarinin etkilesimli yapisi, 6zellikle matematik ve fen gibi konularda akademik basari
icin cok dnemli olan elestirel diisinme ve mantiksal akil yiiriitmeyi tesvik eder (Demirel ve Yilmaz,
2018).

Alan yazin tarandiginda cok fazla oyun tlrl oldugu gorilmektedir. Bunlar arasinda; macera,
aksiyon, similasyon, déviis-savas, rol yapma, spor, dijital oyunlar ve akil ve zeka oyunlari (kutu oyunlari
ve kagit kalem oyunlari) vardir (Kirriemuir ve McFarlane, 2004; Akt. Marangoz, 2018). Her oyun turu
cocuklarin farkli gelisim alanlarini desteklemekte ve ¢agin amacladigl analitik distinme, iletisim, is
birligi ve yaraticilik gibi becerilerin gelistiriimesine de katki sunmaktadir. Bu oyunlar bireylerin zihinsel,
duygusal ve fiziksel kapasitelerini artirirken egitimi daha etkin ve keyifli bir sire¢ haline
donustirmektedir (Glndlz, Aktepe, Uzunoglu ve Glindiiz, 2017; MEB, 2013). Bireylerin Ust dlizey
diisinme becerilerini gelistirmede etkili araglar arasinda yer alan bu oyunlar, problem ¢ézme, elestirel
disinme, vyaratici dislinme, analitik disinme ve mantiksal c¢ikarim gibi bilissel becerileri
glclendirmektedir. Cocuklar, akil ve zekad oyunlari sayesinde karmasik problemlere yoénelik 6zgiin ve
etkili stratejiler gelistirme, hizli ve dogru karar alma, sebep-sonug iliskileri kurma ve disiplinler arasi
iliskiler kurabilme yeteneklerini gelistirebilirler. Ayrica bu oyunlar, dikkati sirdiirme, algilama, hafiza
glglendirme ve uzamsal distinme gibi temel bilissel islevleri de desteklemektedir Oyun temelli
ogrenme surecleri bireylerin bilgiye erisme, analiz etme ve yorumlama becerilerini artirirken, akademik
basarilarini da olumlu yonde etkilemektedir (Adalar ve Yiksel, 2017; Bottino, Ott ve Tavella, 2013;
Demirel ve Yilmaz, 2016; Devecioglu ve Karadag, 2014; MEB, 2013; Muller ve Pearlmutter, 1985; Ott
ve Pozzi, 2012; TTKB, 2013; Yondemli, 2018).

Akil ve zeka oyunlari, bireylerin duygusal gelisimlerinde de 6nemli bir role sahiptir. Bu oyunlar,
bireylerde 6z gliven, is birligi, empati, sabir, sebat ve rekabet gibi duygusal 6zelliklerin gelismesini
saglamaktadir. Sinif ortaminda akil ve zeka oyunlari oynayan ¢ocuklar, paylasma ve esitlik ilkelerini

ogrenirken, arkadaslarinin farkli disiince ve zeka tirlerine saygi duymayi deneyimlemektedir.
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Yenilgiyle basa ¢cikma ve duygusal dayanikhlik gelistirme gibi siiregler de bu oyunlarin duyussal
katkilarindan biridir. Ayrica cocuklar, basari duygusunu yasadik¢a kendilerine olan gilivenleri de
artmakta ve bagimsiz karar alma becerileri gelismektedir (Kula, 2020; Marangoz ve Demirtas, 2017;
Sadikoglu, 2017). Akil ve zeka oyunlari, bireylerin psikomotor becerilerini de gelistirme potansiyeline
de sahiptir. Bu oyunlar; planh hareket etme, strateji gelistirme ve kinestetik uygulama becerilerinin
yani sira el-géz koordinasyonu ve ince motor becerilerini de desteklemektedir (Demirel ve Yilmaz,
2016).

Diinyada ve Turkiye'de akil ve zeka oyunlari, bireylerin bilissel, sosyal ve duygusal gelisiminde
onemli bir yere sahiptir. Turkiye’de bu alandaki egitim politikalari ve sivil toplum kuruluslarinin
katkilar, zekad oyunlar kialtlrinin yayginlasmasini saglamis, turnuvalar ve egitim programlariyla bu
alana olan ilgiyi artirmistir. Zeka oyunlarinin egitimin farkh kademelerinde ve sosyal etkinliklerde
kullanimi; bireylerin diisiinme, problem ¢6zme becerilerini gelistirme potansiyeli tasimaktadir. Diinya
Zeka Oyunlari Federasyonu (World Puzzle Federation - WPF), 1992 yilinda New York'ta 1. Diinya Zeka
Oyunlari Sampiyonasi sirasinda on g Ulkenin girisimiyle kurulmustur. Federasyonun yasal merkezi
Amsterdam’dadir ve tiziGgl 1999 yilinda Budapeste’de kabul edilmistir. Federasyon, her (lkeden
yalnizca bir organizasyonu lye olarak kabul etmektedir ve glinimizde 43 lyesi bulunmaktadir.
Turkiye, federasyonun kurucu tyelerinden biri olup diizenlenen tiim yarismalarda aktif olarak yer
almistir. WPF, zeka oyunlarinin standardizasyonunu saglamak ve diinya genelinde zeka oyunlari
kiltlrind yayginlastirmak amaciyla ¢alismaktadir. Her yil Ekim veya Kasim ayinda, bir dnceki yil ilan
edilen llkede Diinya Zeka Oyunlari Sampiyonasi (WPC) diizenlenmekte, 2006’dan itibaren ise Diinya
Sudoku Sampiyonasi (WSC) da bu organizasyona eklenmistir. Bu turnuvalar, bireylerin zeka oyunlariyla
ilgilenmesini tesvik etmek ve kiltirel paylasimi artirmak amaci tasimaktadir.

Tirkiye’de zeka oyunlarina yonelik ilk ¢calismalar 2012 yilinda baslamis, 2013’te Milli Egitim
Bakanligi (MEB) tarafindan hazirlanan “Zeka Oyunlari Ogretim Programi” ile ortaokullarda segmeli ders
olarak egitim verilmesine olanak saglanmistir. 2016 yilinda hazirlanan Segmeli “Zeka Oyunlari
Ogretmen Kilavuz Kitabi” bu alandaki egitim standartlarinin belirlenmesine katkida bulunmustur. MEB,
o0gretmenlerin zeka oyunlari egitiminde uzmanlasmasi amaciyla ‘Merkezi Zeka Oyunlari Egitici Egitimi’
programlari dizenlemis ve bu egitimleri basariyla tamamlayan 6gretmenler yerel diizeyde kurslar
organize etmeye baslamistir. Bu programlar, ¢ocuklarin analitik diisinme, problem ¢6zme, mantik
ylritme ve stratejik disinme gibi beceriler kazanmasini hedeflemistir. Halk egitim merkezleri
aracihgiyla yurutilen bu kurslar, ¢ocuklarin okul 6ncesi donemden lise kademesine kadar zeka
oyunlarina erisimini artirmis, ayni zamanda ders disi etkinliklerle bu oyunlara ilgiyi pekistirmistir. Tlrk
Beyin Takimi, Turk Zekd Vakfi ve Tum Akil ve Zekd Oyunlari Federasyonu (TAZOF) gibi sivil toplum
kuruluslari, zeka oyunlarinin Tiirkiye’de yayginlasmasinda dnemli roller Gstlenmistir. TAZOF tarafindan

organize edilen ulusal ve uluslararasi turnuvalar, zekd oyunlarinin popilerlesmesine blytk katki
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saglamistir. Turnuvalar, 6nce okul icinde, ardindan ilge, il ve lilke dlizeyinde dizenlenmekte ve bu
siirecte Milli Egitim Bakanligi (MEB) ile isbirligi yapilmaktadir. ilge diizeyindeki turnuvalarda kullanilan
oyunlar arasinda; sudoku, sihirli piramit, kendoku ve amiral batti gibi klasik oyunlar yer alirken, TAZOF
tarafindan dizenlenen yarismalarda; mangala, equilibrio, pentago gibi strateji ve mantik temelli
oyunlar 6ne ¢ikmaktadir. italya’da gerceklestirilen genis 6lgekli projeler zekd oyunlarinin ¢ocuklarin
mantiksal distinme ve akil ylaritme becerilerine katki sagladigini gostermistir (Bottino, Ferlino ve
Trevella, 2006). Benzer sekilde Tirkiye'deki galismalarda da zekd oyunlarinin ¢ocuklarin bilissel
gelisimine, analiz-sentez yeteneklerine ve sosyal becerilerine olumlu etkileri oldugu belirtilmistir
(Devecioglu ve Karadag, 2014).

MEB Talim Terbiye Kurulu’nun (TTKB) 2013 tarihli ‘Zeka Oyunlari Ogretim Program!’ bu dersin
cocuklarda mantikli disinme, problem ¢dézme, grup calismasi ve strateji gelistirme becerilerini
desteklemeyi amacladigini vurgulamaktadir. Ayrica cocuklarin lic boyutlu disiinme, muhakeme,
tiimevarim ve timdengelim yontemlerini uygulama becerileri kazanmalari hedeflenmektedir. Bu
kazanimlar, bireylerin sadece akademik basarilarina degil, giinlik yasamda karsilastiklari problemleri
¢6zme kapasitelerine de katki saglamaktadir. Akil ve zeka oyunlari ayni zamanda centilmenlik, takim
calismasi, karsit goriislere saygi duyma gibi sosyal becerilerin gelisimine de olanak tanimaktadir.
Cocuklar, bu oyunlar araciligiyla hizli ve dogru karar verme, farkh problem ¢6zme stratejileri gelistirme
ve bireysel glicli ve zayif yonlerini tanima gibi yetkinlikler edinmektedir.

Tlrkiye’'de akil ve zeka oyunlari alaninda okul 6ncesi diizeyinde (Akar, 2021; Altun, 2017; Altun,
Hazar ve Hazar, 2016; Durulan, 2022; Durulan ve Angin, 2023; Genisylirek, 2021; Yilmaz, Yizbasioglu
ve Hacitahiroglu, 2022); ilkokul diizeyinde (Asuluk, 2020; Ayar, 2022; Yagli, 2019) ve ortaokul diizeyinde
(Caglar, 2020; Yilmaz, 2019; Yiimaz ve ikikardes, 2020) calismalar yapildigi gériilmektedir. Bununla
birlikte farkh lisansistii (Dokumaci Siitgli, 2021; Ozdevecioglu ve Hark Séylemez, 2021) calismalar
incelendiginde bu oyunlaraiiliskin veli géruslerine (Alkan ve Mertol, 2017; Caliskan ve Sahin, 2023; Terzi
ve Erdogan, 2021) ve cocuk goéruslerine (Devecioglu ve Karadag, 2014; Kula, 2020; Terzi ve Erdogan,
2021) yer veren ¢alismalarin yaninda, okul disi ortamlarda yiritilen akil ve zeka oyunlarinin gocuklarin
gelisimine etkisinin veli ve ¢ocuk goziyle degerlendirildigi calisma da mevcuttur (Yildirm ve Giler,
2024). Glncel yurtdisi calismalarina bakildiginda ise zeka ve akil oyunlarinin ¢ocuklarin 6grenme
streclerini eglenceli hale getirerek, dikkat ve stratejik distinme, elestirel diistinme, yenilik¢i problem
¢6zme yollari bulma gibi aktif bilgiyi insaa etmeyi kolaylastirdigi vurgulanmaktadir (Behnammia,
Kamsin, Ismail ve Hayati, 2023). Ahmad, Ahmed, Obaid, Shaheen, Rahman, Singh ve Anjum (2024)’'e
yaptiklari arastirmada tek ve cift oyunculu akil oyunlarina ¢ocuklarin katilimi ve performanslarina
etkisini farkli dinamikler Gzerinden karma yoéntem kullanarak incelemislerdir. Akil oyunlarinda
oyuncunun hafizasina, analitik yetenegine ve vizyonuna odaklanan resim bulmacasi, harf ve sayi farki

bul seklinde farkli oyunlar diizenlenmis; sonuglar ise ¢ocuklarin tek oyunculu modu daha ilgi ¢ekici
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buldugunu gostermistir. Ayrica ¢ift oyunculu modun ise daha motive edici oldugu ortaya ¢ikmistir.
Cocuklar cift oyuncu ile oynanan modda genellikle birbirlerini gelistirdigini belirtmislerdir.

Alanyazin incelendiginde akil ve zekd oyunlari turnuvalarina katilm saglayan c¢ocuklari
hazirlayan sinif 6gretmenleri ile ilgili calismaya rastlanmamasi dikkati gekmektedir. Cocuklari akil ve
zeka oyunlari turnuvalarina katilmasini saglayan o6gretmelerin siireg icerisinde yasadigi problemler,
karsilastiklari olumlu ve olumsuz durumlar, turnuvaya katihm motivasyonlarinin arastirildigi bu ¢alisma
akil ve zeka oyunlari alaninda yapilacak olan diger galismalara isik tutacak olmasi agisindan énemlidir.
Bu calismadan elde edilecek bulgularin ayrica akil ve zeka oyunlari turnuvalarinin ¢ocuklar Gzerindeki
etkileri de disinilerek, ilerleyen zamanlarda yapilacak olan program gelistirme c¢alismalarina katki
saglayacagi diisiiniilmektedir. Bu arastirmanin amaci istanbul ili Esenyurt ilcesinde diizenlenen akil ve
zeka oyunlari turnuvalarina katilim saglayan 6gretmenlerin gérislerini alarak oyunlarin ¢cocuklara neler
kazandirdigini arastirmaktir. Bu amagla akil ve zekad oyunlari turnuvalarina katim saglayan
o0gretmenlerle gériisme saglanmis asagidaki sorulara yanit aranmistir:

1. Akil ve zeka oyunlari hakkindaki 6gretmenlerin goriisi nedir?

2. Ogretmenlerin ¢ocuklari akil ve zeka oyunlari turnuvalarina hazirlama motivasyonlari nasildir?
3. Akil ve zeka oyunlarinda ve 6gretiminde yasanan zorluklar nelerdir?
4

. Akil ve zeka oyunlari turnuvalarina iliskin yonetsel destek nasildir?

Yoéntem
Arastirma Deseni
Bu calisma cocuklari akil ve zeka oyunlari turnuvalarina hazirlayan sinif 6gretmenlerinin
gorislerine basvuruldugu nitel yaklasima dayali bitiincil tek durum desenine gore yapilmistir (Yin,
2003). Calismada gorisme teknigi kullaniimistir. Yapilan gérismeler araciligiyla, bir durum olarak ‘akil
zeka oyunlarina yonelik katilimci perspektifleri, deneyimleri, duygulari ve algilar’ 6gretmenlerin bakis

adisindan tespit edilmeye ¢alisilmistir (Yildirnm ve Simsek, 2016).

Calisma Grubu

Calisma gurubunda yer alan katilimcilarin segilmesinde amacgh 6rneklemeye basvurulmustur.
Bu kapsamda, ilk arastirmacinin bilgi ve deneyimleri ¢cercevesindebu tir turnuvalara katilim saglayan
o0gretmenlerle 20 6gretmen ile iletisime gegilmistir. Daha dncesinde akil ve zeka oyunlari turnuvalarina
cocuklarla birlikte katilm saglayan dort kadin ve (g erkek sinif 6gretmeni ¢alismaya katilmaya gonalll

olmuslardir. Bu yedi katilimcir 01-07 arasinda kodlanmis ve cgesitli 6zellikleri Tablo1’de verilmistir.
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Tablo 1

Katilimcilara ait Demografik Bilgiler
isim Cinsiyet Kidem (Yil) Yas
01 Kadin 15 37
02 Kadin 25 43
03 Kadin 20 41
04 Kadin 5 33
05 Erkek 4 27
06 Erkek 19 42
07 Erkek 20 39

Veri Toplama Araci

Arastirma amaci dogrultusunda benzer konularda farkli kisilerden ayni tir bilgilerin alinmasi
amaciyla goérisme teknigine dayali olarak arastirmacilar tarafindan gelistirilen yari yapilandirilmis bir
gorisme formu veri toplamada kullanilmistir (Yildirnm ve Simsek, 2016). Taslak olarak hazirlanan
gortisme formu icin bir 6gretmen ile pilot uygulama yapilmis, sonugclar gézden gecirilmis ve daha sonra

forma son bigimi verilerek gériismeler gerceklestirilmistir.

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Arastirmaci ¢alisma grubunda yer alan 6gretmenler dahil akil oyun turnuvalarina c¢ocuk
yetistiren bircok 6gretmene kartopu orneklem araciligiyla ulasarak iletisime gecmistir. Calismaya
katilma konusunda riza gosteren 6gretmenlerle gériismeler icin randevulasilarak, yari yapilandiriimis
form araciligiyla yiz ylize gérismeler yapilmistir. Gorlismeler sirasinda el yazisiyla notlar alinmanin
yaninda, arastirma onami ve etigi cercevesinde ses kayitlari da alinmistir. Daha sonra bu kayitlar
¢O6ziimlenerek, Word ortamina aktarilmistir. Arastirma sorularina ait dnceden belirlenen kodlar ve
temalar ¢ercevesinde, veriler betimsel analiz yontemleri kullanilarak ¢6ziimlenmistir. Gorisiilen ya da
gozlenen bireylerin gorislerinden c¢arpici olan veya dikkat ¢ekenleri okuyucuya yansitmak amaciyla

dogrudan alintilara da siklikla yer verilmistir (Yildirnm ve Simsek, 2016).

Gegerlik ve Giivenirlik
inandincilik

Arastirmanin inandiriciligl, calismada yer alan 6gretmenlerin deneyimlerinin derinlemesine ve
dogrudan alintilar yoluyla okuyucunun goéziinde canlandiriimasiyla saglanmaya calisilmistir. Yari
yaptlandirilmis gérisme formu ¢alismada yer alan bir kadin bir de erken 6gretmen ile test edilmis ve
boylece pilot uygulama vyapilmistir. Bu sekilde sorularin amaca uygunlugunu sagglamistir.
Arastirmacinin veri toplama silirecinde el yazisiyla tuttugu notlar ve aldigi ses kayitlari ¢oklu kaynaklar
kullanimi anlaminda veri zenginligi saglamistir. Yapilan goriismelerde belirtilmek istenen hususlarin
dogruluguna ve amaca uygunlugpuna yonelik olarak tim katilimcilarin teyiti alinmistir. Bu siireg,

bulgularin katihmci perspektiflerine sadik kalmayi gliglendirmistir.
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Tutarhhk

Arastirma siirecinin sistematik bicimde kalin cizgilerle tanimlanmasinin tutarlihg! destekleyecegi
dustnilmistir. Bu kapsamda veri toplama aracinin yari yapilandirilmis standart bir form lzerinden
yuritilmesi, tim katilimcilara benzer sorularin sorulmasini saglamistir. Betimsel veri analizinde
onceden belirlenen kodlar ve temalara yer verilmis ve dogrudan alintilarla bulgular somutlastirilmistir.
Veri kaydi, transkripsiyon ve kodlama siireglerinin arastirmacilar tarafindan birlikte yuritilmesi seffaf

bir sekilde raporlamayi, analiz izlenebilirligi ve arastirmada tekrarlanabilirligi gliclendirmistir.

Teyit Edilebilirlik

Arastirmada objektif olma ve bulgularin katilimci odakli olarak yer bulmasi, etik kurallara siki
baglilik veelde edilen veri kayitlarinin detayli b¢imde tutulmasi yoluyla saglanmistir. Tutulan ses
kayitlari, ¢ozlimlemeler ve katilimci onaylari, verilerin arastirmacilarin ényargisindan arindirilmasina
hizmet etmistir. Ayrica, etik ilkelerin tiim streglerde (veri toplama, analiz, raporlama) dikkate alinmasi,

¢alismanin nesnelligini ve teyit edilebilirligini desteklemistir.

Etik Kurallar
Arastirmanin planlanmasindan uygulanmasina, verilerin toplanmasindan analizine ve

raporlastirma olmak lzere tiim sireglerde akademik etik ilkelere uygun olarak hareket edilmistir.

Bulgular
Akil ve Zeka Oyunlari Hakkindaki Ogretmen Goriisleri
Akil ve zekd oyunlari hakkindaki 6gretmen gorisleri temasina yonelik olarak katilimci
goruslerinin kodlandiginda ‘bilissel, duyussal ve psikomotor’ kategorileri/alt temalari olusmustur. Bu
kodlar ve temsil edildikleri kategoriler Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2

Akil ve Zekd Oyunlari Hakkindaki O§retmen Gértislerine iliskin Bulgular
Kategori Kod
Bilissel Problem ¢6zme, akil ylritme, uzamsal disinme, odaklanma, dikkat
Duyussal Ozgiiven artisi, empati, uyum, arkadaslik iliskileri, duygu kontrold, ilgi,

Psikomotor Kiicuk kas gelisimi (parmak kaslari)

Calismaya katilan tim 6gretmenler akil ve zekd oyunlarinin ¢ocuklara kazandirdigi becerilere
dayali olumlu gorisler bildirmistir. Yapilan gorlismede O0gretmenler akil ve zekd oyunlari oynayan

cocuklarin bilissel becerilerinin yaninda duyussal ve psikomotor alanda da gelisim sagladiklari ifade
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edilmistir. Akil ve zeka oyunlari hakkindaki gérislerine basvurulan 6gretmenlerin dile getirdikleri dikkat
cekici hususlar asagida sirayla verilmistir:

“Cocuklarin dikkat becerilerinin arttigini, matematiksel becerilerinin arttigini, yenilgiyi kaybetme

degil yeni bir 6grenme igin firsat oldugunu fark ettigini séyleyebiliriz. Sabirli ve kontrollii olmayi,

empati yapmayi en énemlisi bilissel becerilerinin arttigini gézlemledim. Turnuvaya katilan

cocuklar daha 6zgiivenli, hirsli oldugunu séyleyebilirim” (01).

“Cocuklarin bilissel becerilerinin gelismesinin yaninda en bliylik sorun odaklanma sorunu ortadan

kalkti, matematiksel beceriler artti, analitik diisiinme becerileri gelisti. Bu oyunlari cocuklar ¢ok

istekle oynadilar, oyunun her detayi ile ilgili sorular sordular, “Oyunu nasil daha pratik oynariz?”

sorusuna kafa yordular pes etmediler” (02).

“Cocuklarin dikkat siirelerinin uzattigini, akil yiiriitme ve matematik becerilerini gelistirdigini,

uzamsal zekaya katki sagladigini, cocuklari sakinlestirdigini, oyun kiiltiirii olmayan ¢ocuklara

oyun kiiltiirii sagladidi, kural bilincinin yerlestigini gézlemledim. Q-bitz, becerikli parmaklar gibi

kutu oyunlarinin parmak kaslarini gelistirdigi de séylenebilir” (03).

“Cocuklarin kendilerine olan giivenleri, soru ¢ézme becerileri, diisiinme becerileri, odaklanma

durumlari ve problem ¢6zme becerileri artiyor ”(04).

“Akil ve zekd oyunlarini kendi cocugumdan yola ¢ikarak anlatmam gerekirse daha iyi

agiklayabilirim. Cocugum kendinin farkina varmaya basladigi andan itibaren onunla oynamaya

basladim. Evimizde yaklasik 40 tane oyun varsa her birini cocugum biiyiidiik¢e sik sik oynadim.

Su an kizim BILSEM ’de egitim aliyor ve BILSEM ’de tani alan cocuklarin bircogunun gegmisi

incelenirse akil ve zekd oyunlarinin ne kadar etkili oldugu ortaya ¢ikacaktir. Kendi ¢ocugumda

gozlemledigim gelisimsel ilerlemelerde de en etkili olan destedin akil ve zekd oyunlarindan
kaynakl oldugunu belirtmeliyim. Akil ve zekd oyunlarinin bircok dersten daha etkili oldugunu

miifredatta mutlaka yer almasi gerektidini diisiiniiyorum” (06).

“Bu oyunlari oynayan ¢ocuklarin kendilerini ifade etme becerilerinin gelistigini, matematiksel

becerilerinin arttigini, pratik ve hizli diisiindiiklerini gézlemledim. Turnuvaya katilan ¢ocuklarin

farkli okullarin atmosferlerini solumasi onlarin ufkunu agti, motive etti” (07).

Bu dogrudan alintilar genel olarak incelendiginde, 6gretmenlere gore akil ve zekad oyunlari;
cocuklarin dikkat siirelerini uzatmakta, matematiksel ve analitik diisinme becerilerini gelistirmekte,
odaklanma sorunlarini azaltmakta ve problem ¢ozme yeteneklerini artirmaktadir. Ayrica bu oyunlar,
cocuklarin sabir, empati, 6zgiven ve kural bilinci gibi sosyal-duygusal beceriler kazanmalarina katki
saglarken, bilissel gelisimlerini de desteklemektedir. Turnuvalara katilan ¢ocuklarin farkli deneyimler
yasayarak motivasyonlarinin arttigl, oyunlarin 6gretim programinda yer almasinin etkili olacagi ve

¢ocuklarin oyun kiiltlrd ile tanismasinin 6nem tasidigl gdzlenmistir.
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Ogretmenlerin Cocuklari Akil ve Zeka Oyunlari Turnuvalarina Hazirlama Motivasyonlari
Akil ve zeka oyunlari turnuvalarina ¢ocuklarin katilmasini saglayan ana etken 6gretmenlerdir.
Yapilan goriismelerde turnuvalara katilim saglayan 6gretmenlerin kendi imkan ve istekleri ile ¢cocuk
kazanimlarini artirmak amaciyla bu tir ¢alismalar yiruttlkleri ortaya cikmistir. Ginlimiz cocuklarinda
oyun kiltirindn, teknolojinin gelismesi ile azaldigl gézlemlenmis, bu durumun iyilesmesi igin yeni
arayislara girilmistir. Ayni zamanda ¢ocuklardaki ekran siiresini azaltmak ve kaliteli vakit gecirmek adina
bu etkinlikler 5nemlidir. Bu siirecte kutu oyunlari, akil ve zeka oyunlartile ilgili etkinliklerin artmis olmasi
ogretmenlerin bu alana yonelmesine sebep olmustur. Akil ve zekd oyunlarina hazirhk konusunda
o0gretmenlerin gosterdikleri motivasyon hakkinda goérislerine basvurulan o6gretmenlerin  dile
getirdikleri hususlar asagida verilmistir:
“Kendi ¢ocuklarimin diinyaya gelmesi ile onlarla evde nasil kaliteli vakit gecirebilirim diye
arastirma yaparken kutu oyunlari ile tanistim. Sonrasinda akil ve zeké oyunlari ilgimi ¢ceken bir
alan oldu. Sinifima aldigim kutu oyunlarini ve kdgit kalem oyunu kitaplarini ¢ocuklar lizerinde
uygulamaya basladim. Bu siirecte ¢ocuklarin mutluklarina sahit olmak, oyun becerilerinin
gelistigini gérmek beni umutlandirdi. Fakat programin yogunlugu sebebiyle oyunlara sadece ilgisi
olan cocuklar ile daha ileri diizey ¢alismalar yapmaya basladik. Calismalarimin okul internet
sayfasi ve sosyal medyada haber olmasi iizerine ilge milli egitim miidiirliigi tarafinda ilge akil ve
zekd oyunlari komisyonunda gérevlendirildigimi 6grendim. Komisyonda gérev alinca okullarda
listiin yetenekli ¢ocuklara agilan destek editim sinifinda gérev aldim. Ustiin zekali tanisi olan
cocuklari turnuvaya hazirladim. Amacim kendimi bu alanda gelistirmek yeni nesil cocuklara yeni
alanlar agabilmek, oyun cesitliliGini arttirirken onlarin bilissel siireglerini gelistirmesine yardimci
olmak. Daha ¢cok ¢ocuga dokunabilmek onlara yeni alanlar acabilmek” (01).
“Akil ve zekd oyunlarni turnuvalarina katiilma amacim ¢ocuklarin bilissel becerilerini gelistirme,
onlarin farkli zekd tiirlerini kesfetmekti. Tamamen kendi istegim ve ilgim dogrultusunda
yéneldigim bir alandi” (02).
“Idarecilik yaptiim dénemlerde 4+4+4 sistemine gecis ile birlikte ortaokullarda se¢cmeli ders
olarak ‘Akil ve Zekd Oyunlari’ dersi konulmustu. Cocuklarin talep ettigi fakat 6gretmenlerin elinde
takip edilecek bir programin olmamasi (zerine arastirma yaptim. Sosyal medyadan, égretmen
sayfalarindan belli bash oyunlar belirlenerek okulumuzda uyguladik. Bu siirecte ¢ocuklardan
aldigim dénditler, kendi gézlemlerim dodrultusunda bu konuda daha derin ¢alismalar yapmam
gerektigi kanisina vardim. Giinlimiiz ¢cocuklarinin ekrandan uzaklastirmak icin alternatif olmasi,
cocuklarla kaliteli vakit gegirmek icin bu alanla ilgilenmeye basladim” (O3).
“Cocuklarla oyun oynamayi seviyorum. Cocuklardaki ézgliveni artirmak ve heyecanlarina ortak

olmak icin katildim”( 05).
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ifadelerden anlasilacag lizere, akil ve zeka oyunlari dersi hem gocuklarin bilissel gelisimlerini
destekleyen bir 6grenme alani hem de 6gretmenler icin kendilerini gelistirme ve ¢ocuklara daha etkili
rehberlik yapma firsati sunmaktadir. Cocuklarin oyunlar yoluyla 6zgliven kazandiklari, farkli zeka
tirlerini kesfettikleri ve ekran bagimliigindan uzaklasip kaliteli vakit gegirdikleri séylenebilir. Bunun yani
sira, 6gretmenlerin kisisel ilgileri ve gozlemleri dogrultusunda oyun c¢esitliligini artirarak cocuklarin
mutluluklarina ve basarilarina katki sagladiklari, bu slrecte profesyonel anlamda daha ileri diizeyde
sorumluluklar aldiklari anlasiimaktadir.
Akil ve Zeka Oyunlarinda ve Ogretiminde Yasanan Sorunlar
Ogretmenlerle yapilan gériismeler sonucunda akil ve zekd oyunlari ile bunlarin égretimine
yonelik ortaya cikan sorunlara iliskin cesitli bulgulara ulasilmistir. Bu tema altindaki bulgular
incelendiginde ‘akil ve zeka oyunlarinin temini’, ‘mekan secimi’ ve ‘cocuklarin secimi kategorileri

olusmustur.

Akil ve Zeka Oyunlarinin Temini
Calismaya katilan 6gretmenler oyun malzemelerini kendi imkanlari ile veli destegi veya idarenin
destegi ile elde ettiklerini ifade etmislerdir. Bir 6gretmen ise malzeme alimi i¢in sinifinda oyuncak satisi
baslatmis ve sermaye olusturmus. Ogretmenlerin malzeme temini icin basvurduklar ydntemler
incelenirken asagidaki agiklamalari oldukga dikkat cekicidir:
“Akil ve zekd oyunlarini ilk yillarda kendi biitcemle alip sinifimla paylasmistim sonra ekonomik
olarak daha iyi seviyede olan bir okula ataninca velilerin destedi ile oyunlari sinifima aldim”( 01).
“Akil ve zekd oyunlari egitimi aldigim ilk yillarda kutu oyunlarinin bir kismini kendi biitcemle
orijinal olanlarindan temin ettim ve sinifimda istasyonlar olusturarak ¢ocuklarla paylastim.
Sonraki yillarda yaptigim veli toplantilarinda akil ve zekd oyunlarini ve icerigini anlattim velilerin
destegi ile sinifimiza temin ettim. Arzu eden veliler bireysel olarak da oyunlari cocuklarina aldilar.
idare bunun ile ilgili bir biitge ayirmadi. Kutu oyunlarinin fiyatlari zaman icerisinde artan taleple
¢ok fazla artt. Bu durum oyunlarin herkes tarafindan temin edilememesine sebep oldu” (03).
“Akil ve zekd oyunlarinin ilk zamanlar kendi biitcemle temin ediyordum. Sonrasinda sinifta
cocuklarin kullanmadiklari, temiz olan oyuncaklari okul koridorlarinda satis etkinligi yaptik.
Cocuklar kendi oyuncaklarinin lcretlerini ¢ikardilar. Toplanan paralar ile sinifimiza kutu oyunlari
satin aldik. Kutu oyunlarinin giderek yayginlasmasiyla diger siniflarin da ilgisini ¢ekmeye
basladik. idarenin de destedi ile akil ve zekd oyunlari atélyesi kurduk. Egzersiz sinifi tiim okulda
ilgisi olan ¢ocuklara agik bir sinif haline déndii” (06).
Tdm bu alintilardan anlasilacagi Gzere, akil ve zekad oyunlari baslangicta 6gretmenlerin kendi
bitceleriyle temin edilmekte, daha sonra okul idaresi ve velilerin destegi ile sinif ortamlarinda

yayginlastirilmaktadir. Cocuklarin oyunlara erisimini artirmak icin 6gretmenler, ekonomik zorluklari
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asmak amaciyla c¢esitli yaratici yontemler (6rnegin; oyuncak satis etkinlikleri ve veli destegi)
kullanilmaktadir. Ancak, kutu oyunlarinin maliyetlerinin zamanla artmasi, oyunlarin tim cocuklar igin

erisilebilir olmasini zorlastirmistir.

Akil ve Zekd Oyunlari igin Mekén Segimi
Calismaya katilan bazi 6gretmenler tarafindan akil ve zeka oyunlarini kendi sinifinda ve kendi
¢ocuklara Ogrettigi ifade edildi. Genel olarak siniflarda istasyonlar olusturarak dénlsumli oyunlar
oynandigi bazen oyunlari yerlere sererek oynandigi ifade edilmistir. Ogretmenler kendi siniflarinda
egitim vermenin yaninda imkanlar dahilinde okulda akil ve zekd oyunlari atélyeleri ya da egzersiz
siniflari agarak ¢ocuklari turnuvaya hazirladiklarini ifade etmislerdir. Konuyla ilgili bazi dikkat gekisi
hususlar asagida sirasiyla verilmistir:
“Imkanlar kisitl oldugu icin sinifimizi kullaniyorum. ‘Serbest Etkinlikler Dersi’ veya ‘Beden Egitimi
ve Oyun’ dersi esnasinda sinif icinde istasyonlar olusturuyorum. Déniistiimlii olarak belli kurallar
dahilinde oyunlari oynuyoruz. Ayrica okulda zaman zaman 6zel tani almis bireylere yénelik
egzersiz siniflari agilmakta ve bu siniflarda gérev aldidimda ézellikle BILSEM tanili cocuklarla
okulun tiim imkénlarini kullanip (bazen kiitiiphane bazen siniflarda) bu oyunlari oynuyoruz ”(01).
“Oyunlari oynarken mutlaka dikkat ettigim bir konu yok, elimizdeki imkdnlari kullaniyoruz. Sadece
kendi sinifimizi kullaniyoruz. Bazen siralar lizerinde bazen ise tahta éniinde yerlerde oynuyoruz”
(02).
“Elimizdeki imkdnlar kisitli oldugu icin kendi sinifimi kullanmak durumunda kaliyorum. Su anki
sinifimda tekli, agir ve denge sorunu olan masa ve sandalyeler kullaniliyor bu durum istasyon
olusturmayi zorlastiriyor. Gegtigimiz yil okul genelinde ¢ocuk kuliibii kapsaminda akil ve zeka
oyunlari atélyesi agmistim. Okulda uygun alanin olmamasi sebebiyle okul yemekhanesini
uygulama alani olarak se¢cmistik. Alanin genis olmasi, ses yalitiminin olmamasi, tavanlarin yiiksel
olusu ve i1stk almamasi siireci olumsuz etkiledi. Cikan her ses alanda yanki yapti ve odaklanma
sorunu yasadik” (03).
“Okulda akil ve zeka oyunlari kursu actim. Okuldaki egzersiz sinifini kullandik. Sinifin 1sik ve ses
durumuna dikkat ediyorum “ (05).
“lik etapta kendi sinifimda kendi ¢ocuklara 6§retmeye basladim daha sonra idarenin destedi ile
akil ve zeka oyunlari sinifi olusturduk. Orada istekli cocuklar ile 6gretime devam ettik” (06).
“Okulumuzdaki siniflari kullandik ayri bir mekan olusturmadik elimizdeki imkdnlarla yetinmek
durumunda kaldik” (07).
Ogretmenlerin dile getirdiklerinden anlasilacagi (izere siniflarindaki sinirli imkanlar ve uygun alan
eksiklikleri nedeniyle genellikle mevcut siniflarda akil ve zeka oyunlarini uyguladiklar gorilmektedir.

Siniflarda istasyonlar olusturmak ve oyunlari oynatmak bazen fiziksel alan yetersizligi, ses ve 1sik
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sorunlari gibi olumsuz kosullarla zorlasmaktadir. Ancak, 6gretmenler bu kisitlamalara ragmen okulun
cesitli alanlarini (kitiphane, yemekhane vb.) ve mevcut imkanlar kullanarak oyunlari uygulamaya

devam etmektedirler.

Akil ve Zekd Oyunlari Turnuvalarina igin Cocuklarin Segimi

Yapilan gorismelerde 6gretmenler ¢ocuklarin kimin hangi alanda ne kadar basarili oldugunun
farkinda olduklarini ifade ettiler. Turnuvaya ¢ocuk segimi ise eleme usulli ya da okul ¢apinda kiguk
turnuvalar gerceklestirerek secim vyapilmistir. Katilim saglayacak cocuklarin secimine iliskin
o0gretmenlerin bazi 6nemli goérilen dislinceleri asagida verilmistir:

“Okulda tiim 6gretmelere okulda turnuva diizenlenecedi duyurusu yapiliyor. llgili olan

o6gretmenler ¢ocuklari yénlendiriyor. Okul igcinde turnuva diizenliyoruz iyi olan ¢ocuklar ilge

turnuvasina katihyor” (01).

“Cocuklara firsat esitligi saglamak adina 6zel bir cocuk segmedim. Her ¢ocuk ile galistm amacim

finale gitmek birinci olmak olmadi her cocugun bu tarz ortamlari tecriibe etmesini saglamakt.

Goniillii olan tiim ¢ocuklari federasyonun turnuvalarina yénlendirdim. Sinifin %90’ turnuvaya

katilim sadladi. 1. ve 2. elemeyi gecip basarili olan ¢cocuklar ayni zamanda BILSEM’e kayithydi”

(02).

“Okul iginde tiim c¢ocuklara duyuru yapip turnuva diizenledik. Okul icinde en basarili olan

cocuklari eleme usuliine gére secip ilge turnuvasina génderdik. Turnuvaya génderilen ¢ocuklarin

dgretmen ve aileleri ile akil ve zeka oyunlari oynuyor olmasi, ayni zamanda BILSEM’de egitim

alan cocuk olmasi dikkat cekti” (O3).

“Cocuklari ben segtim. Blitiin oyunlari égretip oynattirdiktan sonra diger arkadaslarinin geri

kalmamasi icin gruplari degistiriyordum. Oyunlarda basarili olan ¢ocuklar zaten herkes

tarafindan fark ediliyor” (O5).

“Cocuklar oyunlar sirasinda birbirlerini ¢ok iyi taniyorlar. Turnuva kategorilerini agikladigim an

tiim sinif hangi oyunda kimin basarili oldugunu bildigi icin se¢im yapmak zorunda kalmiyorum.

lyi olan ¢ocuklari turnuvaya yénlendiriyorum ”(06).

“Okul icinde turnuva diizenleyip basarili olan ¢ocuklari gbnderiyoruz. Genellikle okulun (istiin
yetenekli ¢ocuklara agilan ‘Destek Egitim Sinifi’ cocuklari diger ¢cocuklardan ¢ok daha basarili
oluyor. Turnuvaya katilan ¢ocuklar genellikle bu siniftan ¢ikiyor”(07).

Gorulmektedir ki, 6gretmenler okul ici turnuvalar diizenleyerek cocuklari ilge turnuvasina
yonlendirmektedirler. Cocuklara firsat esitligi saglamak amaciyla 6gretmenler genellikle 6zel bir cocuk
secimi yapmadan, tiim cocuklarla ¢alismaktadir. Ancak, basarili cocuklar genellikle BILSEM’in Ustiin
yetenekli cocuklari arasinda yer almaktadir. Cocuklar turnuva sirecinde etkilesimli olarak iletisim

kurup, birbirlerini taniyarak hangi oyunlarda basarili olduklarinin farkina varmaktadir.
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Calismaya katilan 6gretmenler akil ve zeka oyunlarini ilk etapta kendi sorumlu oldugu sinifina
Ogrettigini ifade etmistir. Cocuk kullbi acarak calismalarini ylriten 6gretmenimiz ise ayni anda farkli
yas gruplarinin bir arada olmasi sebebiyle zorlandigini ifade etti. Destek egitim sinifi agarak c¢alisma
yapan 6gretmenler en fazla lg¢ cocuk ile calismalarini stirdiirmistir. Cocuk sayisinin belirlenmesinde
bir standart olmadig i¢in (okul ve fiziki sartlar odakli) gelen talepler karsilanmistir. Konuyla ilgili bazi
o0gretmen ifadeleri su sekildedir:

“Sinif mevcudunun tamamina oyunlari 6gretiyorum ama ileri diizey ¢alismalari sadece istekli

olanlarla yapiyorum. Sinif mevcudum 28 kisi ve destek egditim sinifinda ise 4 cocuk ile

calismalarimi yiiriittiim” (01).

“Yaptigim g¢alismada herhangi bir siniflamaya gitmiyorum. Her oyun her ¢ocuk tarafindan

oynanabilmeli diyerek tiim sinifima ayni anda tiim oyunlari 6gretip oynuyoruz. Belki yanls

yapiyorumdur ama her ¢cocugun farkl bir yéniinii gelistirecegini diisiiniiyorum o yiizden 35 kisilik
sinifimin tamamini kullaniyorum. Calismalarda her ¢ocuk olmali her ¢ocuga dokunabilmeliyim

diye diisiiniiyorum” (02).

“Kendi sinifimda ayni yas gurubuna hitap ederken herhangi bir sorun yasanmadi tiim sinif siirece

dahil oldu. Fakat ¢ocuk kuliibii calismasinda farkli yas gruplarinin bir arada olmasi egitim siirecini

zorlastirdr” (03).

Gorulmektedir ki, 6gretmenler oyunlari tiim ¢ocuklara 6gretme yaklasimini benimsemekte, her
cocugun farkl yonlerini gelistirecegini distinerek bu yontemi uygulamaktadir. Ancak, bazi 6gretmenler
ileri diizey calismalari yalnizca istekli cocuklarla yapmayi tercih etmekte ve farkl yas gruplarinin bir

arada olmasinin egitim siirecini zorlastirabilecegini belirtmektedir.

Akil ve Zeka Oyunlari Turnuvalarina Yonetsel Destek
Son yillarda hizla yayilan akil ve zekd oyunlari turnuvalarina 6gretmenler kendi imkan ve
istekleriile katilim saglamaktadirlar. Okullara gelen turnuva ile ilgili resmi yazilar 6gretmenler tarafindan
takip edilerek ¢alismalar yiritilmekte okul ve milli egitim ise 6dil torenleri diizenleyip gocuklari
odullendirirken o6gretmenler ise katihm belgesi ile odillendirilmistir. Arastirmaya dahil olan
ogretmenlerin basari belgesi almadiklari herhangi bir yerde gecerligi olmayan katilim sertifikasi almis
olmalari elestirilen bir durum olarak tespit edilmistir. Konuyla ilgili diger 6gretmen ifadeleri asagida
verilmistir:
“Okulun herhangi bir destegi yok turnuva giinii turnuvaya gidecegimizi st yazinin okula
gelecegini haber veriyoruz, turnuva alanina gidilecek servisi ayarliyorlar. Turnuva sonucunu bile
sormuyorlar. ilge milli e§itim miidiirliigii turnuvalari diizenleyip okullara yazi génderiyor. Turnuva

alaninda gerekli diizenlemeler komisyondaki 6gretmenler tarafindan yapiliyor. Komisyon turnuva
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sonuglarint WhatsApp gruplarindan paylasiyor. Odiil téreni diizenleniyor. Ogretmen ve gocuklara
sadece katilim belgesi veriliyor. Basari belgesi vermelerini tercih ederdim” (01).

“Okuldan higbir destek almadik herhangi tesvik, takdir almadim. Yaptigimiz c¢calismalar
umurlarinda degil. Milli egitimin kendi ¢capinda ¢calismalari var fakat ben kendim federasyonun
sayfasini takip ederek ¢cocuklari yarismalara hazirladim”( 02).

“Su an gérev yapmis oldugum okul idaresi gerek malzeme temini gerekse uygulama alani
belirleme agisindan uygun ortami yaratma ¢abasina girmiyor, bu tarz etkinleri desteklemiyor.
Bireysel ¢aba ve velilerin destedi ile siire¢ yiiriitiiliyor. flce Milli Eg§itim Miidiirliigii
organizasyonda hala sikintilar olsa da ilge genelinde turnuvalar diizenliyor ve okullari
bilgilendiriyor. Turnuvalara katilm saglayan ¢ocuk ve égretmenlere ynelik motivasyon saglayici
calismalar yapiimiyor” (03).

“Okulda bu tiir egitimleri verecek géniillii 6gretmenler yok ben kendi ¢capimda ézel égrencilerle
basit oyunlari oynayabiliyoruz. lice milli editim miidiirligii bu alanda yeni yeni ¢alismalar
yapmaya basladi. Turnuva yazilari yeni yeni okula geliyor. Fakat milli egitim ya da idarenin tesvik
amacli herhangi bir girisimi yok” (04).

“Okulun tutumu ¢ok iyiydi. Desteklerini esirgemeyen bir miidiiriim vardi. ilge Milli Egitim
Miidiirliigii de turnuvalar yaparak bizlere destek oldu”(05).

“Bir o6nceki ¢alistigim okulda ilce milli egitim miidirii bu tir yarismalari ¢ok dnemser
6gretmenlere akil ve zekd oyunlarinin yayginlasmasi icin sorumluluklar verirdi. Fakat bu tiir
faaliyetlerle ilgilenen 6§retmenlere hicbir zaman basari belgesi vermeyi uygun gérmediler. Odiil
téreninin milli egitimde olmasi, sube miidiirlerinin térene katilmasi sézel olarak tesekkiirlerin
sunulmasi ¢ocuklari mutlu ederdi. Su an ki okulumda da bu tiir oyunlar ve yarismalar
6gretmenlerin takibi ve bireysel ilgi ve istekleri ile gerceklesiyor. Derece alan ¢ocuklar
édiillendiriliyor. Fakat 6§retmenlere herhangi bir somut destek saglanmiyor” (06)

“Idareden hicbir destek almiyoruz kendi capimizda ¢cocuklar igin yarismalara basvurduk derece
alan ¢ocuklar milli egitim tarafindan 6diillendirildi. Okulda da bizim israr ve ¢alismalarimiz
sonunda ¢ocuklara okul tarafindan hediye ceki verildi. Ogretmenlere ise milli egitim hicbir
gecerligi olmayan A4 e basilmis katihm belgesi verildi. Basari belgesi bile verilmiyor.” 07

Sonug olarak 6gretmenlerin beyanlarindan anlagilmaktadir ki yonetim tarafindan turnuvalara

idari destek konusunda 6nemli eksiklikler yasanmaktadir. Bir¢ok 6gretmen okul idaresinin etkinliklere

yonelik desteginin yetersiz oldugunu, yalnizca bireysel ¢aba ve velilerin destegiyle sirecin ilerledigini

ifade etmektedir. ilge Milli Egitim Mudurl(igi, turnuva organizasyonlarini yapmakta ancak cocuklara ve

ogretmenlere yonelik motivasyon artirici bir destek sunamamaktadir. Ayrica, 6gretmenlere 6diil ve

takdir gibi somut tesviklerin eksik oldugu, basari belgelerinin dahi verilmedigi gdzlemlenmistir. Bununla
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birlikte, okul idaresinin ve ilge milli egitim muadarlGginin destegini alan az da olsa O6gretmen

bulunmaktadir.

Sonug ve Tartisma

Akil ve zeka oyunlarinin egitimdeki olumlu etkileri genis bir yelpazede ele alinmistir. Genel
olarak, yapilan arastirmalar, akil ve zekd oyunlarinin bilissel, duyussal, psikomotor ve psikososyal
gelisim Uzerindeki etkilerini ortaya koymustur. Calismada yer alan 6gretmenler akil ve zeka oyunlari
egitimlerini almis, kendi sinif ve okullarinda aktif rol oynayan deneyimli sinif 6gretmenlerinden
olusmaktadir. Goriislerinden elde edilen bulgularin 15181 altinda 6zellikle bilissel becerilerde akil
oyunlari yoluyla énemli gelismelere isaret etmeleri ilgili alanyazin ile birlikte degerlendirildiginde
olduk¢a anlamhdir. Turnuvalara katilan c¢ocuklarin problem ¢6zme, analitik diisinme, strateji
gelistirme, pratik disinme gibi yetkinliklerinde 6gretmenler belirgin artislar gozlediklerini dile
getirmislerdir. Bu bulgular, Sarici-Bulut ve Sarikaya (2018), Marangoz ve Demirtas (2017) ile Altun
(2017) ve diger benzer calismalarda elde edilen sonuglarla paralellik géstermektedir. Celik (2024)
“llkokullarda Akil ve Zeka Oyunlariyla ilgili Yapilan Calismalarin incelenmesi” konulu ¢alismasinda
lisansistili arastirmalari incelemis ve akil ve zeka oyunlarinin ilkokul diizeyindeki 6grenciler Gzerindeki
etkileri arasinda yaratici disinme, dikkat, glidiilenme, kalici 6grenme, iletisim becerileri, bilissel ve
duyussal beceriler, psikomotor beceriler, 6zgliven ve isbirlik¢i becerileri anlamli sekilde gelistirdigini
vurgulamistir. Bu gelismeler, oyunlarin sadece bilissel degil, ayni zamanda duygusal ve sosyal alanlarda
da fayda sagladigini géstermektedir. Tim bunlarin yaninda bazi kutu oyunlarinin (g-bitz, becerikli
parmaklar, jenga, equlibrio) ve tasarim odakli oyunlar ¢ocuklarin yaraticiigini desteklemis; kigik yas
grubunda parmak kaslarinin gelisimi el géz koordinasyon becerilerinin gelisimi ile psikomotor alanda
da gelisimi saglamistir. Ayrica Gllle ve Bayraktar (2023) yilinda okullarda akil ve zekad oyunlari
kullaniminin faydalarini ortaya koymak amaciyla yaptiklari ¢alismada ¢ocuklarin bu oyunlara yénelik
olumlu duygular besledigi, oyundan keyif aldigi ve mutluluk diizeylerinin arttigi belirtilmistir. Dahasi
cocuklarin sosyal hayatta iletisim becerilerinin ve 6zglivenin gliclenmesine katki sagladigina dair
bulgular elde edildigini ve cocuklarin akil ve zeka oyunlarinin entegre edildigi derslere karsi daha istekli
sekilde katilimci olduklarini vurgulamislardir.

Turnuvaya katilm saglayan cocuklar turnuva alaninda farkli okullardan segilen basarili
cocuklarla bir araya gelerek yeni tecriibeler edinmis, 6zgiliven sahibi, ufku agik cocuklar haline
gelmislerdir. Turnuva siirecine aileler de dahil olarak cocuklarin heyecanina ortak olmuslardir. Cocuklar
icinde bulduklarin diinyanin sinif ve ailesinden ibaret olmadigini; kendini gelistiren, miicadele eden,
farklh ¢ocuklarla bir araya geldiklerinde fark etmislerdir. Cocuklar sosyal ¢evresi bliylimis gelisime ve
0grenmeye daha acik bir hale gelmislerdir. Tarasiuk vd., 2024; He vd., 2024 akil-zeka oyunlari Gzerine

yaptiklari farkh galismalarda bu oyunlarin gocuklarin ¢evresel farkindaliklarini gelistirdigini, cocuklarin
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kesif ve meraklarini besleyerek, cevreleri hakkinda daha fazla bilgi edinmelerine yardimci oldugunu
savunmuslardir. Alanyazindaki pek ¢ok arastirmaciya gore (Aoki, 2023; Darmawati ve Amin, 2023;
Annuar, 2024) akil ve zeka oyunlari egitimin en temel sirecinin basindan itibaren kullaniimahdir. Bu
baglamda alanyazinda farkh calismalar yapilmistir; Altun ve Hazar (2016) tarafindan okul éncesi ¢cocuk
Uzerinde zeka oyunlarinin ¢ocuklarin dikkat dizeylerine etkisi incelenen ¢alisma sonucunda zeka
oyunlarinin okul oOncesi donem c¢ocuklarinin dikkat dizeyleri Gzerinde olumlu etkisi oldugu
gosterilmistir. Yine Kayih (2018) tarafindan yapilan arastirmada ise okul 6ncesi egitimde akil-zeka
oyunlarinin 60-72 ayhk ¢ocuklarin bilissel becerilerine etkisi incelenmis ve oyunlarin ¢ocuklarin bilissel
gelisimleri Gzerinde olumlu katkilari oldugu sonucuna ulasiimistir. Glingor ve Tugrul (2020) okul 6ncesi
donemde cocuklarin oynadigi akil ve zeka oyunlarinin problem ¢ézme becerileri izerindeki etkisini
incelemistir. Deney grubuna dahil edilen ¢ocuklara arastirmaci tarafindan 20 hafta siiren toplam 100
saat akil ve zeka oyunlari uygulanmis ve arastirma sonunda akil ve zeka oyunlarinin ¢ocuklarin problem
¢6zmede kullanilabilecek bir uygulama oldugu sonucuna varilmistir. Ayrica Altun (2017)’un sekiz yas
grubuyla gerceklestirdigi bir calismada zeka oyunlari oynatilan grupta zeka oyunlarinin gorsel algiyi ve
dikkati gelistirmede etkili oldugunu bulunmustur.

ilgili alanyazin bir biitiin olarak incelendiginde bircok akil ve zeka oyununun calisma kapsami
dahilinde veya farkh amaglarla kullanildigi da goézlemlenmistir. Adalar ve Yiksel (2017) bir
calismalarinda 6gretmenlerin zekd oyunlari dersi programinin gerek beceri gelisimine gerekse zeka
gelisimine katki sagladigini diisiindikleri sonucuna ulasmistir. Tiirkoglu ve Uslu (2016), zeka oyunlarinin
da yer aldigi oyun temelli bilissel gelisim programi sonunda ¢ocuklarin bilissel gelisim becerilerinde (dil
kavrami, ayirt etme hizi, sayr kavrami ve yer kavrami) anlamli dizeyde artis oldugu sonucunu
vurgulamistir.

Modern egitimde, 6gretmenler teknolojiyle sekillenen ¢cagdas dlinyada artan ekran bagimliligi,
degisen 6grenme-6gretme yontemleri ve disiplin eksikligi gibi zorluklara uyum saglamak icin akil ve zeka
oyunlarina yonelmektedir. Bu oyunlar, cocuklara hem egitici hem de eglenceli bir deneyim sunmanin
yani sira oyun kurallari araciligiyla etik ve kdltiirel degerlerin aktarilmasina olanak tanimaktadir.
Ogretmenler, bu oyunlarin etkili bir sekilde uygulanmasi icin hem kagit-kalem oyunlari hem de kutu
oyunlarini kullanarak profesyonel gelisimlerini slirdiirmislerdir. Cocuk ve velilerden gelen olumlu
donutler; 6gretmenlerin motivasyonunu artirmis ve onlari turnuvalar diizenlemeye tesvik etmistir.
Turnuva hazirlik sirecinde daha sistematik bir egitim yaklasimi benimsenmis, velilerle is birligi yapilarak
cocuklarin kisisel gelisimine destek olunmustur. Ogretmenlerin gozlemlerine gére, bu siirecte
cocuklarin zeka seviyelerinde olumlu yénde bir gelisim kaydedilmistir. Turnuvalara katilan ¢ocuklarin
biyiik bir kisminin BILSEM (Bilim ve Sanat Merkezleri)’de egitim alan veya akademik basarilariyla éne
cikan cocuklar olmasi, gelisimi destekleyen egitim siirecinin de dnemini ortaya koymaktadir. Ote yandan

akil ve zeka oyunlari sadece normal gelisim veya Ustlin yetenek gosteren cocuklar icin degil; farkh
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gelisim alanlarinda gelisim geriligi tanisi olan ¢ocuklara da destek araci olarak kullanilmaktadir. Yavuz
ve Kahraman (2022) tarafindan yapilan bir arastirmada akil ve zeka oyunlarinin 6zel gereksinimli
cocuklarin bilissel gelisimlerini desteklemek icin etkili bir yontem oldugu ifade edilmistir. Ayni
arastirmada akil zeka oyunlarinin 6zel gereksinimli ¢cocuklarin sosyal etkilesimlerini artirirken, ayni
zamanda 6z bakim becerilerini de gelistirdigi de vurgulanmistir.

Ogretmenler akil ve zekd oyunlarini 6gretirken oyunlarin temini sirasinda gesitli yollara
basvurmustur. Bazi 6gretmenler kendi bltce ve imkanlari ile oyunlari temin etmis, kimisi velilerden
destek istemis, biri okul icinde bir sinif blitcesi olusturmak icin oyuncak satisi yapmis, atélye olusturmak
isteyenler idareden destek almislardir. Genel olarak 6gretmenler kutu oyunlarin tim siniflarda olmasi
gerektigini dislinmekte fakat kutu oyunlarinin fiyatlarinin cok yiiksek olmasi, bunun igin okul ya da milli
egitimin herhangi bir blitce ayirmamis olmasi siireci olumsuz etkileyen etkenler olmustur. Oyunlarin
temini 6gretmen, veli, idare Ucgeni icerisinde kurulan iletisim inisiyatifine bagli olarak degiskenlik
gostermektedir. Calismaya katilan 6gretmenler kutu ve kagit kalem oyunlarini kendi siniflarindaki
cocuklarin tamamina, ellerindeki imkanlar dogrultusunda 6gretmislerdir. Ogretmenler son dénemde
Ceylan ve Bozkurt (2024) tarafindan yapilan ¢alisma ile de okullarda materyal ve ortam yetersizligine
vurgu yaparak, akil ve zeka oyunlarinin yayginlastiriimasi agisindan desteklenmelerinin gerekliligini
savunmuglardir.

Ogretmenler kendi siniflari disinda “Cocuk Kuliibii” adi altinda akil ve zeka oyunlari sinifi agmis
ve cocuk sayisi, yas grubu bakimindan ayristirilmamis siniflarin egitiminin zor oldugunu ifade
etmislerdir. Destek egitim siniflarinda Ustlin zekalilarla ¢calisan 6gretmeler ise ortalama 2-4 kisi ile ders
yapmis, cocuklari turnuvaya hazirlayarak cesitli dereceler kazanmalarina destek olmus, calismalarindan
verim almislardir. Okullarda turnuvaya ¢ocuk secimi okul ici yarismalar ile eleme usuli ile yapilmaktadir.
Akil ve zeka oyunlarinin 6gretildigi ortamlarda cocuk seviyelerine gére gruplarin ayristirilmasina ve sinif
mevcutlarinin ortalama 15 civarinda olmasina dikkat edilmektedir. idareciler bu tiir oyunlar ve
turnuvalari desteklemekte fakat 6gretmenleri motive edecek somut bir girisimde bulunmamaktadirlar.
Cocuklar madalya, oyuncak ya da kupa ile 6dillendirilirken 6gretmenlere katiim belgesi verilmektedir.
Ogretmenlere basari belgesi verilmemesi dikkat cekmekte, bu durum 6gretmenlerin motivasyonunun
dismesine sebep olmaktadir.

Akil ve zeka oyunlari, bilis, davranis ve beceri gelisimi tizerindeki etkilerine 1sik tutarak farkl
disiplinlerde akademik arastirmalara konu olmustur. Calismalar siddet igeren video oyunlarina maruz
kalmanin saldirgan davranislarda artisa, empati ve prososyal davranislarda ise azalmaya vyol
acabilecegini gostermistir (Anderson ve ark., 2010). Ote yandan, akil ve zeka oyunlarinin bilissel
yetenekleri, muhakemeyi, problem ¢6zme becerilerini gelistirdigi ve stresi azalthig1 da gergektir (Akca,
2023; Yukseltlirk vd., 2022). Bu oyunlar, ilkokul cocuklar icin matematik muifredatinda oldugu gibi

o0grenme ciktilarini iyilestirmek icin egitim ortamlarina entegre edilmistir (Akkaya vd., 2022). Ayrica,
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arastirmalar aksiyon video oyunlari oynamanin algiyi ve bilissel yetenekleri gelistirebilecegini ve cesitli
gorevlerde daha iyi performansa yol acabilecegini gostermektedir (Boot vd., 2011). Modern masa ve
kart oyunlari ile bilissel egitim, 6zellikle yasl yetiskinlerde bilissel islevleri strdirmek icin etkili bir
miidahale olarak 6nerilmistir (Estrada-Plana ve ark., 2021). Ayrica, masa oyunlari okullarda cocuklarin
karar verme, akil ylritme ve problem ¢dzme gibi bilissel becerilerini gelistirmek icin kullaniimaktadir
(Erdogan ve ark., 2022). Akilli tahta oyunlarinin gocuklarin bilissel yeteneklerini etkilemesi gibi farkli
oyun tiirlerinin biligsel gelisim tizerindeki etkisini arastiran ¢alismalar da bulunmaktadir (Anggraini vd.,
2018). Strateji video oyunlari oynamak Ustiin bilissel esneklikle iliskilendirilmistir (Colzato vd., 2010).
Ayrica oyunlar bilissel slirecleri, stratejik etkilesimlerde zihinsellestirmeyi ve oyun uzmanhginin bilissel
performans Uzerindeki etkilerini anlamak icin kullaniimistir (Allen vd., 2023; Gobet vd., 2014; Hampton
vd., 2008).

Son donemde konuyla ilgili yapilan calismalarda da (Alvisari vd., 2024; Annuar vd., 2024; Erlina
vd., 2024; Kuncoro vd., 2024) akil ve zeka oyunlarinin ¢ocuklarin tiim gelisim alanlarina olumlu etkisine
deginilmistir. Bununla birlikte, James- Brabham (2024) ¢cocuklara akil ve zeka oyunlari gibi oyun temelli
egitimler verilirken dikkatli olmasi gerektigi belirtmislerdir. Konuyu ele alislari dikkate alindiginda,
beklenen 6grenme ciktilarini en Ust dizeye ¢ikarmada oyun tasariminin 6nemli oldugu ve oyun
sirasinda bilissel yiki azaltmanin cocuklarin 6grenme hedeflerine daha etkili bir sekilde odaklanmasina
yardimci olabilecegi soylenebilir. Genel olarak, akil ve zekd oyunlari Gzerine yapilan akademik
arastirmalar, bilissel yetenekleri gelistirme, 6grenme ciktilarini iyilestirme ve davranis beceri gelisiminin
cesitli yonlerini olumlu yonde etkileme potansiyellerini vurgulamaktadir. Bu bulgular genel olarak
dikkate alindiginda, bilissel gelisimi ve genel refahi tesvik etmek icin bu tir oyunlarin egitim ve bilissel
miidahale programlarina dahil edilmesi olduk¢a 6nem arz etmektedir. Nitekim Yikseltirk vd. (2022)’'ye
gore cocuklar icin akil oyunlari zorlu konulari eglenceli 6grenme deneyimlerine doénustirebilir ve
boylece bilgiye daha derin bir anlayis ve kalicilik kazandirarak etkin 6grenmeler olusturabilir. Bu
oyunlarin 6grenmeyi ilgi cekici hale getirme 6zelligi erken ¢ocukluk doneminden baslayarak egitimin
her kademesinde kullanilabilir. Clinkli motivasyon ve ilgi bireyin 6grrenmesinin itici glgleridir. Bu
baglamdan hareketle, akil ve zeka oyunlari cocuklarin egitiminde kritik bir 6neme sahip oldugu
soylenebilir. Bu oyunlar bu ¢alismada da ortaya konuldugu gibi, bilissel, sosyal ve motor becerileri
destekleyerek, genel gelisime katkida bulunmaktadir. Ozellikle egitimciler ve pogram gelistirenler bu
oyunlarin egitim sireclerine entegre edilmesinin 6nemini kavramali ve c¢ocuklarin 6grenme
deneyimlerini zenginlestirmek icin cesitli akil ve zeka oyunlarini kullanmahdirlar (Tortella, Schembri,

Ceciliani ve Fumagalli,2020; Kaimara Fokides, Otkovopou ve Deliyannis,2021).
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Oneriler

Calismada bulunan sonuglar dogrultusunda asagidaki 6nerilerde bulunulmustur.

Arastirmacilar igin Oneriler

Zeka oyunlarinin etkilerini inceleyen lisansustu tezlerin yani sira, etkinlik ve 6grenme ortami
tasarimlarina odaklanan galismalar yapilabilir.

Okul 6ncesi, lise ve yetiskin gruplara yonelik arastirmalar artirilabilir.

Ozel egitim ve Ustiin yetenekli cocuk gruplari tizerindeki etkileri inceleyen calismalar tesvik
edilebilir.

Zeka oyunlarinin duyussal becerilere etkisini arastiran ve nicel yaklasimlarin yani sira nitel
yontemleri kullanan ¢alismalar yapilabilir.

Akil ve zeka oyunlari turnuvalarina yonelik 6lgme-degerlendirme c¢alismalari yapilabilir.
Turnuvalarda gorev alan 6gretmenlerin deneyim ve goérisleri arastirilabilir.

Veri toplama araglari gesitlendirilerek test ve 6lgeklerin yani sira anket ve degerlendirme
formlari gibi yontemler kullanilabilir.

Daha genis gruplarla ve daha uzun sireli arastirmalar tekrarlanabilir.

Yabanci tilkelerdeki zeka oyunlari egitim programlarini karsilastiran ¢alismalar yapilabilir.

Ogretmenler igin Oneriler

Zeka oyunlari dersi ylriten 6gretmenlerin yeterlilikleri belirlenmeli, eksikliklerini gidermek
icin hizmet ici egitimler dizenlenebilir.

Ogretmenlerin zeka oyunlarini oynatma becerileri ve bu alandaki deneyimlerini artirici
uygulamalar tesvik edilebilir.

Cocuklarin zeka oyunlari dersinden beklentilerine yonelik calismalar yapiimahdir.

Karsilasilan sorunlarin ¢ézlimiine yénelik eylem arastirmalari planlanabilir.

Program Gelistirenler igin Oneriler

Zeka oyunlari kazanimlara gore ayristirilarak 6gretim programlarina dahil edilebilir.
Sinif seviyelerine gore zeka oyunlari yillik planlarla desteklenebilir.

Dijital oyunlar ile zeka oyunlari bitlnlestirilerek egitsel 6zellikleri gelistirilebilir.

Karar Vericiler igin Oneriler

Okullarda zeka oyunlari siniflari ve atélyeleri olusturulmali; bu alanlara biitce ayrilabilir.
Sergi ve turnuva gibi etkinliklerle farkindalik artirillabilir.
Alan yazindaki eksiklikler géz 6niinde bulundurularak, zeka oyunlari ile ilgili arastirma ve

etkinlikler tesvik edilebilir.
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Aragtirma ve Yayin Etigi

Bu calismada “Yiiksekdgretim Kurumlar Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi”
kapsaminda uyulmasi belirtilen tim kurallara uyulmustur. Yénergenin ikinci bélimi olan “Bilimsel
Arastirma ve Yayin Etigine Aykiri Eylemler” bashgl altinda belirtilen eylemlerden higbiri
gerceklestirilmemistir.
Yazar Katki Orani

ilk yazar calismanin yiritilmesinden ve verilerin toplanmasindan (%35); ikinci yazar
galismanin planlanmasi, verilerin analizinden (%35) ve Uglincl yazar ise ¢alismanin makale haline
getirilmesinden (%30) sorumludur.
Cikar Catismasi

“Ogrencileri Akil ve Zeka Oyunlari Turnuvalarina Hazirlayan Ogretmen Gorisleri” baslikli
makalemiz ile ilgili herhangi bir kurum, kurulus, kisi ile ¢ikar catismasi yoktur ve yazarlar arasinda cikar

¢atismasi bulunmamaktadir.

Extended Abstract
Introduction

Mind and intelligence games attract attention in terms of spending quality time and being an
alternative to screen addiction, as well as having fun at school, in the family and in the social
environment. Areview of the literature shows that there are many types of games. Each type of game
supports different developmental areas of the student and contributes to the development of skills
such as analytical thinking, communication, cooperation and creativity. These games increase the
mental, emotional and physical capacities of individuals and transform education into a more effective
and enjoyable process. These games, which are among the effective tools in developing individuals'
high-level thinking skills, strengthen cognitive skills such as problem solving, critical thinking, creative
thinking, analytical thinking and logical inference. When the literature is examined, it is noteworthy
that there are no studies on classroom teachers who prepare students who participate in mind and
intelligence games tournaments. This study, which investigates the problems experienced by teachers
who enable students to participate in mind and intelligence games tournaments, the positive and
negative situations they encounter in the process, and their motivation to participate in the

tournament, is important in terms of shedding light on other studies to be conducted in the field of
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mind and intelligence games. Considering the effects of mind and intelligence games and tournaments
on students, this study is expected to provide resources for future program development studies. The
aim of this study is to investigate what the games bring to the students by taking the opinions of the
teachers who participated in the mind and intelligence games tournaments organized in Esenyurt
district of Istanbul province.

Method
This is a case study based on qualitative research. As the most frequently used technique in

qualitative research designs, interviews were used in this study. The participants consisted of volunteer
four female and three male classroom teachers who had previously participated in mind and
intelligence games tournaments with their students in accordance with purposive sampling. In line
with the purpose of the research, a semi-structured interview form developed by the researchers
based on the interview technique was used for data collection in order to obtain the same type of
information from different people on similar topics. The draft interview form was piloted with one
teacher, the results were reviewed and then the form was finalized. The researcher contacted many
teachers who train students for mind game tournaments, including the teachers in the study group,
through snowball sampling. Appointments were made for interviews with teachers who consented to
participate in the study, and face-to-face interviews were conducted using a semi-structured form. In
addition to taking handwritten notes during the interviews, audio recordings were also taken within
the framework of research consent and ethics. These recordings were then analyzed and transferred
to Word document. Within the framework of the predetermined codes and themes of the research
qguestions, the data were analyzed using descriptive analysis methods. Direct quotations were also
frequently used in order to reflect the striking or remarkable views of the interviewed or observed

individuals to the reader.

Findings
All teachers who participated in the study expressed positive opinions based on the skills

gained by students through mind and intelligence games. In the interviews, teachers stated that
students who play mind and intelligence games develop in affective and psychomotor areas as well as
cognitive skills. Below, the opinions of the interviewed teachers about the contributions of mind and
intelligence games to students are analyzed. When these opinions under the theme of teacher
opinions were analyzed, it was seen that they were gathered under the categories of 'cognitive,
affective and psychomotor'. According to the teachers, mind and intelligence games extend students'
attention spans, improve their mathematical and analytical thinking skills, reduce their focusing
problems and increase their problem solving skills. In addition, these games contribute to students'
acquisition of social-emotional skills such as patience, empathy, self-confidence and rule awareness,

while supporting their cognitive development. It was observed that the motivation of the students
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who participated in the tournaments increased by having different experiences, that the inclusion of
games in the curriculum would be effective and that it is important for children to meet the game
culture.

The mind and intelligence games course offers both a learning area that supports students'
cognitive development and an opportunity for teachers to improve themselves and guide students
more effectively. It can be said that students gain self-confidence through games, discover different
types of intelligence, and spend quality time away from screen addiction. In addition, it is understood
that teachers contribute to the happiness and success of students by increasing the variety of games
in line with their personal interests and observations, and that they take on more professional
responsibilities in this process. The supply of mind and intelligence games is initially provided by
teachers' own budgets, and then disseminated in classroom environments with the support of the
school administration and parents. To increase students' access to the games, teachers use a variety
of creative methods (e.g., toy sales events and parent support) to overcome economic challenges.
However, the cost of board games has increased over time, making it difficult to make them accessible
to all students.

It is evident from the statements by teachers that they often implement mind and intelligence
games in existing classrooms due to limited facilities and lack of suitable space in their classrooms.
Creating stations and playing the games in the classrooms is sometimes made difficult by unfavorable
conditions such as lack of physical space, sound and light problems. However, despite these limitations,
teachers continue to implement the games by using various areas of the school (library, cafeteria, etc.)
and available facilities. It is also seen that teachers organize in-school tournaments and direct their
students to the district tournament. In order to provide equal opportunities for students, teachers
generally work with all students, without making a specific selection of students. However, successful
students are usually among the gifted students. During the tournament process, students get to know
each other and know which games they are successful in. Teachers adopt the approach of teaching the
games to all students, thinking that this method will develop different aspects of each student.
However, some teachers prefer to carry out advanced activities only with willing students, observing
that the combination of different age groups can complicate the educational process.

There is a significant lack of administrative support for tournaments. Many teachers state that
the school administration's support for the activities is insufficient, and that the process progresses
only with the support of individual efforts and parents. The District Directorate of National Education
organizes the tournaments but is unable to provide motivational support for students and teachers. In
addition, it was observed that teachers lacked concrete incentives such as rewards and recognition,
and were not even given certificates of achievement. However, there are a few teachers who receive

support from the school administration and the district directorate of national education.
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Resuts and Discussion

The positive effects of mind and intelligence games in education have been discussed in a wide
range of studies. In general, research has revealed the effects of mind and intelligence games on
cognitive, affective, psychomotor and psychosocial development. The teachers in the study are
experienced classroom teachers who have received mind and intelligence games training and play an
active role in their own classrooms and schools. In the light of the findings obtained from their
opinions, it is quite meaningful when evaluated together with the relevant literature that they point
to significant improvements in cognitive skills through mind games. Teachers stated that they observed
significant increases in competencies such as problem solving, analytical thinking, strategy
development, and practical thinking of the students who participated in the tournaments. These
findings are in line with the results obtained in Sarici-Bulut and Sarikaya (2018), Marangoz and
Demirtas (2017), Altun (2017) and other similar studies.

Children who participated in the tournament came together with successful students selected
from different schools in the tournament area, gained new experiences, and became self-confident
and open-minded children. Families were also involved in the tournament process and shared the
excitement of the children. The children realized that the world they found themselves in was not
limited to the classroom and their families; when they came together with different children who
developed themselves, who struggled and who were different. Children's social environment grew and
they became more open to development and learning. When the results of similar studies on mind
and intelligence games were examined, results that supported the research and were parallel to the
findings of the study were observed. The research shows that mind and intelligence games increase
cognitive skills such as problem solving, creative thinking, strategy development as well as social
competencies, and are also effective in reducing internet and technology addiction. These results
prove that mind and intelligence games contribute to the multidimensional development of students.
Alkan and Mertol's (2017) study also supports these findings. Mind and intelligence games have been
the subject of academic research in various disciplines, shedding light on their effects on cognition,
behavior and skill development. Studies have shown that exposure to violent video games can lead to
an increase in aggressive behaviors and a decrease in empathy and prosocial behaviors (Anderson et
al., 2010).

Overall, academic research on mind and intelligence games highlights their potential to
enhance cognitive abilities, improve learning outcomes, and positively influence various aspects of
behavioral skill development. These findings underscore the importance of incorporating such games
into educational and cognitive intervention programs to promote cognitive development and overall

well-being.
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