Dicle Universitesi 5;1‘ <, Dicle University
Ziya Gokalp Egitim Fakiiltesi Dergisi Qf\ E Journal of Ziya Gokalp Faculty of Education
377

Fen Bilgisi Ogretmen Adaylarinin Akil-Zeka Oyunlari ile Tlgili

Gorusleri

Ali CETIN!
Emrah OZBUGUTU?
LDy, Ogr. Uyesi, Siirt Universitesi Egitim Fakiiltesi, alicetin@.siirt.edu.tr

2 Dr. Ogr. Uyesi, Siirt Universitesi Egitim Fakiiltesi, emrabozbugutn@botmail.com

Gelig Tarihi/Received: 20.04.2020 Kabul Tarihi/Accepted: 8.06.2020  e-Yayim/e-Printed: 19.06.2020

DOI: http://dx.doi.org/10.14582/ DUZGEF.2020.144

Oz

Bu calismanin amaci fen bilgisi 6gretmen adaylarinin akil ve zeka oyunlart hakkindaki goriislerini ortaya ¢ikarmaktir. Bu
ama¢ dogrultusunda akil-zeka oyunlart 6gretmen adaylarina altt hafta boyunca haftada 2 saatlik periyotlar halinde
gosterilmistir. Ogretmen adaylari ile oyun kavrami, oyunun egitimdeki yeri tizerine dersler yapildiktan sonra hali hazirda
oynanan ve bilinen 41 akil oyunu kendilerine 6gretilmis ve bu oyunlart birbitleri ile oynamalart saglanmistir. Calisma
grubunu Siirt Universitesi Fen Bilimleri Egitimi programinda okuyan 25 6gretmen adayi olusturmaktadir. Nitel
arastirma yontemlerinden durum calismast olarak diizenlenen calismada arastirmacilar tarafindan geligtirilen gértisme
formu uygulanmustir. Gértisme formundan elde edilen veri icerik analizi ile analiz edilmistir. Bulgular kisminda
6gretmen adaylarinin akil zeka oyunlarinin ders ismi, temel matematik becerileri ile fen ve matematik egitimine katkis,
siif ortami, Ggretmen, 6grenci ve temel beceriler agisindan akil-zeka oyunlart hakkindaki gorisleri belirlenmistir.
Sonug olarak 6gretmen adaylart bu sekildeki bir dersin adinin akil oyunlart olmasi gerektigini, kendilerine gore akil zeka
oyunlarinin temel matematik becerileri ile fen ve matematik egitimine katkilar sagladigini, akil zeka oyunlarinin
ogrencileri aktif kidiginy, zihinsel ve el becerilerini giiclendirdigini belirtmislerdir.

Anahtar Kelimeler: Akil-zeka oyunlari, Ogretmen Adaylar, Tcerik Analizi

The Opinions of Pre-service Science Teachers About

Mental-Intelligence Games

ABSTRACT

The aim of this study is to reveal the opinions of pre-service science teachers about mind and intelligence games. To
this end, mental-intelligence games were shown to prospective teachers in 2-hour periods per week for six weeks.
After the lessons on the concept of play and the place of the game in education with the teacher candidates, 41 mental
games that were already played and known were taught to them and they were allowed to play these games with each
other. The study group consisted of 25 prospective teachers studying in the Department of Mathematics and Science
Education in Siirt University. Interview form developed by the researchers was applied in this study which is a case
study which is one of the qualitative research methods. The data obtained from the interview form were analyzed by
content analysis. In the findings part, the pre-service teachers 'opinions about mental intelligence games' course name,
basic mathematics skills and their contribution to science and mathematics education, classroom environment,
teachers, students and basic skills were determined. As a result, pre-service teachers stated that the name of such a
course should be mind games, mental intelligence games contribute to science and mathematics education with their
basic math skills, mental intelligence games activate students and strengthen their mental and manual skills.

Keywords: Mental intelligence games, Pre-service science teachers, Content analysis
*Bu calisma Siirt Universitesi BAP birimi tarafindan desteklenen “2018-SIUEGT-061 Akil ve Zeka

Opyunlarinin Matematik ve Fen Ogretmen Adaylarinin Problem Cozme becerilerine Etkisi” baslikli projeden
Uretilmistir.
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1. GIRIS

Oyun oynamak insanlarin kictk yaslardan itibaren hayatlarinin bir parcast olarak gelisen bir ihtiyactir. Bu
ihtiya¢ insanlarin biiylimesi ile birlikte giderek azalir. Fakat insanlar oynadiklart oyunlart daha az unutur ve
ileriki yaslarinda bile oyunlart hatirlarlar. Insanoglunun vazgecilmez bir pargast olan oyun, insanlarin
hoslanarak yaptigt ve mutlu oldugu bir faaliyet ve aynt zamanda eglenceli bir 6grenme ortamina doénisebilir
(Marangoz & Demirtas, 2017).Oyunlar ile saglanan 6grenme ortamlart 6grencilerin derslere bakis agilarini
degistirerek, daha kalici ve kolay anlagilir 6grenmelerin gerceklesmesini saglayabilir. Ciinkii ¢ocuklar oyun
oynarken bir¢ok zihinsel beceriyi de gelistirerek kullanirlar (Karaman, 2012). Egitim sirasinda oyunlar ile
birlikte kullanilacak farkli 6gretim yontemleri ve araglari sayesinde Ogrencilerin kendilerinden beklenen
hedeflere ulagsmalart saglanacaktir. Genel bir ifade ile oyun, 6zelde ise zeka oyunlart bu amaca hizmet eden
araclardir (Dempsey, Haynes, Lucassen, & Casey, 2002).

Zeka insanin algilarini kullanarak somut ve soyut diisinme, akil yiiriitme ve bu zihinsel fonksiyonlarin
belirli bir amaca yonelik olarak kullanabilmesidir (Devecioglu & Karadag, 2016). Zeka oyunlart ise Milli Egitim
Bakanligr (2013) tarafindan 6grencilerin zeka potansiyellerini tanimasi ve gelistirmesi, problemler karsisinda
daha farkli ve 6zglin stratejiler kurmasi, hizli ve dogru karar vermesi, bireysel, takim halinde ve rekabet
ortaminda calisma becerileri gelistirmesi ve problem ¢6zmeye yonelik olumlu tutum gelistiren araglar olarak
tanimlanmaktadur.

Zeka oyunlart diisiinme becerileri, mantiksal akil yiriitme ve stratejik diisinme gibi alanlarda égrencilerin
gelisiminde 6nemli rol oynamaktadir (Bottino & Ott, 2006). Zeka oyunlar ile ilgili olarak alan-yazin
taramasinda zeka oyunlarinin motivasyonu artirdigr (Rosas vd., 2003), dikkat ve konsantrasyonu gelistirdigi
(Gartis, Ahlers, & Driskell, 2002), ve 6grenmeye yonelik olarak olumlu tutum gelistirdigi (Lou, Abrami, &
D'Apollonia, 2001) belirtilmektedir. Aynt zamanda alan-yazinda akil-zeka oyunlarinin insanlar tarafindan kabul
gbérmesi ve oynanmasinin pedagojik potansiyelini giindeme getirdigini ve bu tir oyunlarin gelistirdigi ve
destekledigi becerilerin arastirmacilar tarafindan vurgu yapilarak ve belirli kogullar altinda bu oyunlardan
faydalanddiginda Sgrencilerin performanslarini olumlu etkiledigi actklanmustir (Bottino & Ott, 2006 ; Bottino
R. M., Ott, Tavella, & Benigno, 2010). Akil-zeka oyunlarimin 6grencilerde 6ncelikle elestirel diisiinme (Facione,
1990), yaraticiik (Dziedziewicz, Gajda, & Karwowski, 2014), orjinallik (Leikin, 2009) ve yaratict problem
c6zme (Ozkok, 2005) becerilerini gelistirdigi ortaya konmustur.

Tirkiye’de 6grencilerin zihinsel kapasitelerinin ve becerilerinin gelistirilmesi amaci ile cesitli oyun ve
etkinlikleri yapabilmelerine olanak saglayacak sekilde se¢meli bir zeka oyunlart ders igerigi ve programi
olusturulmustur. 2012 yilinda ortaokullar seviyesinde hazirlanan bu ders, 2013-2014 egitim gretim yilindan
itibaren 5. ve 6. Siuflardan baglanarak kademeli olarak uygulamaya baslanmustir (Ulusoy, Saygt, & Umay,
2017). Zeka oyunlart dersi igeriginde sézel oyunlar, akil yiriitme ve islem oyunlari, strateji oyunlari, zeka
sorulart, geometrik-mekanik oyunlar ve hafiza oyunlart yer almaktadir (MEB, 2013). Bu ders sayesinde
ogrencilerin bilissel, duyussal ve devinigsel yeterliliklerinin gelisiminin artmast ve gelismis insan giiciiniin
olusturulmasi hedeflenmektedir (Devecioglu & Karadag, 2016). Ayrica Milli Egitim Bakanligt bu dersin
ogrencilerde akil ylriitme ve mantu@ etkili bir sekilde kullanma ve problem ¢6ziimiine yonelik olumlu tutum
gelistirmesini beklemektedir (MEB, 2013).

Zeka oyunlarinin dgretimde bu sekilde 6nemli olmasina ragmen zeka oyunlari ile ilgili alan-yazinda ¢ok
fazla calismaya rastlanilmamustir (Yilmaz, 2019). Bu kapsamda 6gretmen adaylarinin eksik kaldiklari, akil-zeka
oyunlarinin tanimadiklari ve bu oyunlarin 6grencilerin gelisimi tzerindeki etkilerinin kendilerine anlatilmadig
gorilmektedir.

Bu calismanin amact akil ve zeka oyunlart hakkinda fen bilgisi 6gretmen adaylarinin goriislerini ortaya
cikarmaktir. Ayrica ¢alismanin amaglarindan biri de 6gretmen adaylarinda bir farkindalik olusturmak ve bircok

zeka oyununu 6gretmen adaylarina tanitmaktir.
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2. YONTEM

Bu bélimde arastirma deseni, katiimcilarin 6zellikleri, uygulama kisminda yapilanlar ve G6gretmen
adaylarina 6gretilen akil-zeka oyunlari, veri toplama aracinin ne sekilde gelistirildigi ve son olarak toplanan

verinin ne sekilde analiz edildigi aciklanmustir.

2.1. Aragtirma Deseni

Bu calismada nitel arastirma yontemlerinden icerik analizi yontemi kullanilmistir. Icerik analizinde bir
konudaki benzer veriler belli temalar ve kavramlar yardimiyla bir araya getirilerek organize bir sekilde
okuyucuya sunulur (Yildirim & Simsek, 2006). Ogretmen adaylarinin akil-zeka oyunlart hakkindaki diisiinceleri

yapilandirilmis gériisme formu kullanilarak ayrintil bir sekilde incelenmistir.

2.2. Katilimcilar

Calismanin katiimetlarini 2018-2019 6gretim yilinin giiz déneminde, Tirkiye’nin Giiney Dogu Anadolu
bolgesinde bulunan Siirt Universitesi egitim fakiiltesi, fen bilimleri egitimi anabilim dalinda, ticiincii Sinifa
kayith 25 6gretmen adayr olusturmustur. Ancak c¢alismaya diizenli devam eden ve bitiin oyunlari oynayan

Ogretmen aday1 sayist 7 kisidir.

2.3. Uygulama

Arastirmada verilecek egitimin planlanmasi, 6l¢me aracinin gelistirilmesi ve gelistirilecek materyallerin
belirlenmesinden sonra;

1. Arastirma ile ilgili uygulamalara, egitim fakdltesinin, A Blok bodrum katinda bulunan bos alanlardan
birisi akil-zeka oyunlari oyun odast olarak diizenlendi.

2. Oyun odasina gerekli demirbas malzemeler temin edildi ve kullanilabilir hale getirildi.

3. Oyun odasi icine calismada ve sonrasinda kullanilmak tzere akil-zeka oyunlari temin edildi.

4. Fen Bilgisi Egitimi programinda kayith gretmen adaylarina projenin basladigt duyurularak, projeye
gonilli katthmin olmasi sagland.

5. Ogretmen adaylarina éncelikle akil-zeka oyunlarinin tanimlari yapildi ve zeka oyunlarinin égretim
programindaki 6nemi agiklandi. Daha sonra 6gretmen adaylarina oyunlar alti hafta boyunca haftada 2 saatlik
periyotlar halinde tanutild: ve bu oyunlari oynamalari saglands.

Calisma kapsaminda 6gretmen adaylarina 6gretilen akil-zeka oyunlarinin isimler agagida belirtilmistir:

Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlart: SuDoKu, Sihitli Piramit, ABC Baglama, Ken Doku, Islem

Karesi, Amiral Batti, Rush Hour (Trafik), Hoppers, Tilt, ChocolateFix, Matdice ve Kakuzu.

Sozel Oyunlar: Anagram, Sifre Oyunlart (BlueWay), Scrabble, Kelime Avi, Brain Box Dinya, Story

Cubes ve Tik Tak Bom.

Geometrik-Mekanik Oyunlar: Tangram, Labirent, Katamino, Block by Block ve Swish (Basket).
Hafiza Oyunlart: 7 Fark, Es Bulmaca, Resim Hatirlama.
Strateji Oyunlari: Nim, Tactics, Tik Tak Toe, Go, Othello, Reversi, Mangala, Kamisado, Quoridor,

Abbalone, Talat ve Quarto.

Zeka Problemleri: Kurt-kuzu-ot, Képriyi gegme.
Satrang Egitimi: Tahta, Kale, Fil, Vezir, At, Sah, Piyon, Sahta, Tipik Matlar, PAT, ROK, Piyon

Terfisi, Gegerken Alma, Kazan¢ ve Berabere, Okuma-Yazma, Taslarin Degerleri, Temel Acilis

Prensipleri, Aptal Mati, Merdiven Mati ve Arka Yatay Matt.

2.4. Veri Toplama Araglari

Calisma sirasinda veri toplama aract olarak arastirmacilar tarafindan gelistirilen Akil-Zeka Oyunlar
Gortisme Formu (AZOGF) kullanildi. Bu form gelistirilirken 6ncelikle alan-yazinda akil-zeka oyunlari ile ilgili
yapilan calismalardaki sorular toplandi. Bu sekilde toplanan 22 soru aragtirmacilar tarafindan incelendikten
sonra, benzer olan veya akil-zeka oyunlarinin egitime katkilar disinda kalan sorular formdan ¢tkarildi. Kalan 9

soru icin alaninda uzman iki akademisyenden goriis alindi. Bu akademisyenlerden birisi 6l¢me-degerlendirme
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digeri ise fen egitimi alaninda calismalari olan akademisyenlerdi. Akademisyen goriisleri dogrultusunda bazi
sorular cikarildi ve bazilart da bitlestirilerek AZOGF ye son hali verildi. Son durumda gérisme formunda 5
soru yer ald1. Bu sorular:
1. Bu dersin adinin "Zeka oyunlan” olmast sizce uygun mu? Uygun bulmuyorsaniz nedenlerini
aciklayabilir misiniz? Bu ders i¢in yeni bir ders adi 6neriniz var m1?
2. Zeka oyunlari 6grenmenin sizce genel olarak matematik egitimine katkist olur mu? Eger katkist
olacagini diistiniiyorsaniz ne gibi katkilart olabilir?
3. Zeka oyunlarini 6grenmenin sizce genel olarak fen egitimine katkist olur mu? Eger katkist olacagint
duistintiyorsaniz ne gibi katkilart olabilir? Actklayiniz.
4. Zeka oyunlarini 6grenmenin temel matematiksel becerilere (problem ¢6zme, akil yuritme,
matematiksel iletisim, iliskilendirme) katkilari hakkinda ne distiniiyorsunuz?
5. Zeka oyunlarinin okullarda ders olarak uygulanmasini asagidaki alanlara gére degerlendiriniz;
Sinif Ortamy;
Ogretmen;
Ogrenci;
Beceriler;
2.5. Verilerin Analizi
AZOGEF derse aktif olarak katilan ve butiin oyunlart oynayan 7 Sgretmen adayi tarafindan, uygulama
asamasinin sonunda 30 dk icinde dolduruldu. Ogretmen adaylarinin verdigi cevaplar aragtirmacilar tarafindan
6nce bagimsiz olarak incelendi ve bagsliklar halinde diizenlendi. Daha sonra iki arastirmaciun yapugi icerik
analizi birlestirildi. Bu analiz sirasinda aragtirmacinin gtivenirligi gériis birligi ve goriis ayriligt sayilart tespit
edilerek Miles ve Huberman’in (1994) formilu (Guvenitlik=gorts birligi/gorus bitligi + gorus ayriligy) ile
hesaplandi. Nitel arastirmalarda bu uyumun %90 iizerinde olmasi durumunda giivenirligin saglandigi kabul
edilmektedir (Saban, 2009). Calismada iki arastirmacidan birisi 38 digeri 35 kavram belirlemistir. 3 kavram
arasinda goris ayriligl yasanmis ve sonugta 33 kavram tizerinde gbriis birligi ulasimistir. Bu sekilde gtivenirlik

%92 olarak hesaplanmustir.

3. BULGULAR
Zeka oyunlar1 hakkindaki AZOGF kullanilarak elde edilen veri bulgular kisminda tek bir tablo tizerinde
gOsterilmistir. Tablo 1°de zeka oyunlarint dersinin adi, metametik ve fen egitimine katkilari, temel
metametiksel becerilere katkilari ve son olarak sinif ortami, 6gretmen, 6grenci ve beceriler agisindan goérisler
sunulmustur.
Tablo 1. Ogretmen adaylarinin zeka oyunlart goriis formuna verdikleri cevaplarin nitel analizi

1. Budersin adinin "Zeka oyunlan' olmasi sizce uygun mu? Uygun bulmuyorsaniz
nedenlerini agiklayabilir misiniz? Bu ders igin yeni bir ders ad1 dneriniz var mi1?

Gerekli/Gereksiz Oldugu Nedeni
Uygun 6
Uygun degil 1 Akil oyunlari olmals

2. Zeka oyunlari 6grenmenin sizce genel olarak matematik egitimine katkis1 olur mu? Eger
katkis1 olacagimi diigiiniiyorsanmiz ne gibi katkilar1 olabilir?
Katkilar1

Katkist olur 7 Zekayi gelistirit.
Katkist olmaz 0 Analitik distinmeyi saglat.
Problem ¢6zme becerisi gelistirir
Zihni acik tutar
Mantiksal diisiinme becerisi gelistirir 1
3. Zeka oyunlarim1 6grenmenin sizce genel olarak fen egitimine katkis1 olur mu? Eger
katkis1 olacagim diigiiniiyorsaniz ne gibi katkilar1 olabilir? Agiklayiniz.

—_ =N DN

Fen egitimine katkis1 olur mu? Katkilar1
Katkist olur 6 Mantiksal diisiinmeyi saglar
Katkist olmaz 0 Psikomotor ve biligsel 6grenmeyi saglar
Cevap yok 1 Ozellikle fizik dersi igin katki saglar

Cok boyutlu ve soyut diisiinmeyi saglar

Farkli acidan bakmayi saglar

Bir cok fikri artirmaya ve gelistirmeyi sagladigi icin yardimet
olur

— = e =
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4. Zeka oyunlarini 6grenmenin temel matematiksel becerilere (problem ¢6zme, akil
yiiriitme, matematiksel iletigim, iliskilendirme) katkilar1 hakkinda ne diigiiniiyorsunuz
Katkilar1 hakkinda ki diisiinceler

Katkilart 6 Problemi daha pratik sekilde ¢6zmeyi saglar mantiksal ve 2
sistematik diisiinme becerisini gelistirir
Cevap yok 1 Problem c¢6zme, akil yurGtme, matematiksel iletisim, 2

iliskilendirme acisindan katk: saglar
Zor bir ders olan matematigi oyun oynayarak zevkli hale 1
getirir ve 6grenciyi motive eder

Mantiksal ve sistematik diisinme becerisini gelistirir 1
5. Zeka oyunlarinin okullarda ders olarak uygulanmasini agagidaki alanlara gore
degerlendiriniz?
Degerlendirme
Sinif ortami 1-Uygundur (3 kisi)

2-Herkes tarafindan ayni katilimin saglanacags sekilde oturma plani saglanmalidir.
3-Sinif mevcudu ¢ok olmast durumunda uygulanabilirligi zor olur.
4-Klasik sinif tarzinda degil de sira ve masa dizilimi oyunlara uygun olmali.
5-Belli bir alanda akil oyunlart bulunmalidir.
Ogretmen 1-Oyunlarin anlatimi icin bilgisi olmalidir(4 kisi)
2-Uygundur
3-Ogretmen oyun hakkinda bilgi vermelidir.
4-Opyunlar iyi kavratmali ve rehber olmalidir
Ogrenci 1- Ogrencinin istekli ve meraklt olmasi gerekir (4 Kisi)
2-Uygundur
3-Ogrencilerin aktif olmast gerekir
4-Ogrenci kendini elestirebilmelidir
Beceriler 1- Uygundur (3 Kisi)
2- Zihinsel ve el becerilerini gelistirir.
3- Matematik ve fen bilgisi gibi derslerde beceri zemini olusturur
4- Problem ¢6zme, akil yiirtitme ve iletisim becerileti kazandirir.
5- Her birey kendi becerisine goére zeka oyunlarinda kendini gelistirir

Tablo 1’de gosterilen 1. Sorudan elde edilen veriye gore, akil-zeka oyunlart adiun 6gretmen adaylar
tarafindan uygun goriildigy, sadece bir 6gretmen adayinin dersin adinun sadece akil oyunlari olmasi gerektigini
belirttigi ortaya konmustur. 2. Soruda matematik egitimine katkist olup olmadigi ve varsa ne tiir katkilari
oldugu incelenmistir. Ogretmen adaylarinin tamami bu konuda akil-zeka oyunlarinin matematik egitimine
katkisi olacagini belirtmis ve Ozellikle zekayr gelistirdiklerini ve analitik disinme becerisi kazandirildigint
belirtmislerdir. 3. Soruda fen egitime katkilart ve bu katkilarin neler olacagt sorulmustur. Alt1 6gretmen adayt
bu katkinin olusacagint belirtirken bir 6gremen adayt bu soruya cevap vermemistir. Akil-zeka oyunlarinin fen
egitiminde mantiksal diisiinmeyi etkiledigi gosterilmistir. 4. Soruda matematiksel beceriler, problem ¢6zme, akil
yliriitme, matematiksel iletisim ve ilikskilendirme anlaminda etkileri sorulmustur. Ogretmen adaylarinin
cogunlugu bu soruya akil zeka oyunlarimin bu tir becerilerin gelisiminde katkisi olacagi seklinde goris
belirtmislerdir. Son olarak, siif ortami, Sgretmen, Ogrenci ve beceriler agisindan gortsleri 5. Soruda
belirtilmistir. Sinif ortaminin oyunlarinin oynanmast igin elverisli ve degisken olmasi, sinif mevcudunun az
olmast ve oyunlarin sinif igerisinde bulunacagt bir béliimiin olmast gerektigi belirtilmistir. Ogretmenler
acisindan oyunlarin anlatimi icin bilgi olmast gerektigi tizerinde durulmustur. Ogrenciler igin istekli, merakl,
aktif ve kendilerini elestirebilen 6zelliklere sahip olacaklart actklanmistir. Son olarak becerilerin gelismesi icin

uygun oldugu, zihinsel ve el becerileri gelistirdikleri belirtilmistir.

4. TARTISMA ve SONUC

Zeka kavrami somut-soyut diisinme, akil yiiriitme ve zihinsel fonksiyonlarin belitli bir amaca y6énelik
olarak kullanilmasi seklinde tanimlanmaktadir (Devecioglu & Karadag, 2016).Akil ve zeka oyunlart ise
insanlarin problemler karsisinda farkli ve Ozgiin stratejiler gelistirmesi, hizli ve dogru karar vermesi igin
gelistirilen araglar olarak tanimlanir (MEB, 2013). Bu tanimlamalar ile zeka ve zeka oyunlarinin insanlarin
gelisimine katk: saglayabilecegi gériilmektedir.

Bu calisma sirasinda kargilasilan en biytik zorluklardan birisi calisma icin gerekli malzemelerin ve zeka
oyunlari sinif ortaminin olugturulmasidir. Tlkégretim Matematik derslerinin zeka oyunlari ile birlestirilmesi
tzerine yapilan bir ¢alisgmada (Alkan & Mertol, 2017) da malzeme eksikligi, zaman ve kalabalik gruplarin bu
durumu zorlastirdigindan bahsedilmektedir. Bu durum zeka oyunlarinin yayginlastirabilmesi adina biiytk bir

engel olarak gorilmektedir.
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Zeka oyunlari tizerine 6gretmen adaylarinin gérislerine bakildiginda 6zellikle matematik dersine yénelik
katki saglayabilecegi tzerinde goriis belirtilmistir. Zeka oyunlarinin analitik diisinmeyi gelistirebilecegi,
problem ¢ézme becerisini artiracadi, mantiksal diistinmeyi gelistirebilecegi belirtilmistir. Tlkogretim matematik
Ogretmenleri ile yapilan bir bagka arastirmada da 6gretmenlerin biiyikk ¢ogunlugunun zeka oyunlari dersinin
matematik egitimine, matematiksel becerilere ve matematikle ilgili duyugsal 6zelliklere olumlu katkilar
getirecegine iliskin gériislere sahip olduklatt ortaya konulmustur (Ulusoy, Saygt & Umay, 2017).

Zeka oyunlarinin fen bilimleri 6gretimine katkist tizerine sorulan soruya verilen cevaplar incelendiginde
fen bilimleri dersi i¢in katki saglayacagy, 6zellikle mantiksal diistinmeyi artiracagt belirtilmistir. Bunun yaninda
zeka oyunlarinin pikomotor ve biligsel olarak katki saglayacagy, fizik dersi tzerinde etkili olacagi, cok boyutlu
ve soyut distinmeyi giiclendirecegi, farkli bakis acilart kazanmaya katk: saglayacagr ve arastirma-gelistirmeye
yardimct olacag: belirtilmistir. Benzer sonuglar alan yazinda karsimiza ctkmaktadir. Zeka oyunlarinin
ogrencilerde problem ¢ézme becerileri tizerine bir yaklasim olarak gériilebilecegi agiktir. Fen egitimi sirasinda
probleme dayali 6grenme yaklasiminin kullanidmast 6gretmen adaylarinin farklt becerilerini gelistirmeleri
acisindan gelencksel yontemden daha etkilidir (Yaman, Yaman & Yalcin, 2005). Bu sonug ayrica alan yazinda
diger bagimsiz degiskenler dustinildiginde anlaml farkldik olusmadigint da gostermektedir. Fen bilimleri,
sosyal bilimler ve diger brans 6gretmenleri ile yapilan bir arastirma sirasinda da 6gretmenler arasindaki yas,
cinsiyet ve hizmet yilt gibi degiskenlerin égretmenlerin zeka oyunlart hakkindaki goriislerini anlamli sekilde
degistirmedigi gérilmustir (Adalar ve Yiksel, 2017).

Fen Bilgisi 6gretmen adaylarinin zeka oyunlarinin gretmenlerin problem ¢6zme becerilerine olumlu
katki saglayacag yoniindeki bu gorisleri ile diger branglarda zeka oyunlart hakkinda goriis anlaminda anlamlt
farkliligin olmayisi, zeka oyunlarinin sadece fen derslerinde degil biitiin branslarda kullanilabilecegini ortaya
cikarmaktadir. Buna ilaveten fen ve matematik derslerinin genel anlamda problem ¢ézme becerisi kazandirmak
gibi bir hedefinin oldugu da bilinmektedir. Bu ¢alisma ile ortaya konan bir diger bulguda temel matematiksel
becerilere zeka oyunlarinin katkisidir. Fen bilimleri 6gretmen adaylari zeka oyunlarinin problemleri daha pratik
¢ozmeye yardimct olacagl, mantiksal ve sistematik disiinme becerisini  gelistirecegi, matematiksel
iliskilendirmeye katki saglayacagi, oyun oynamanin zevkli oldugu icin derslerde motivasyonu artiracagini
belirtmislerdir.

Zeka oyunlarinin ders olarak uygulanmasinin simif ortami, Sgretmen, 6grenci ve beceri gelistirme
acisindan yapilan degerlendirmeler sonucunda asagidaki sonuglara ulasilmugtir:

1. Olusturulacak yeni zeka oyunlart odalarinda herkes tarafindan ayni katiimuin saglanacagi, sinif
mevcuduna uygun, klasik sif diizeninde degil de U siuf diizeninde ve akil oyunlarinin dolabinin bulunmast
gerektigi ortaya ¢ikmuistir.

2. Zeka oyunlart egitmenlerinin oyunlara hakim olmas: gerektigi, 6grencilere aktarabilmesi ve rehber
olmast gerekliligi ortaya konulmustur.

3. Ogrencilerin zeka oyunlarina meraklt ve istekli olmasi, aktif katilmalart ve gerektiginde kendilerini
elestirebilmeleri gerektigi ortaya ctkmustir.

4. Akil oyunlarinin 6grencilerde zihinsel ve el becerilerini gelistirdigi, matematik ve fen branslarina katk:
sagladigl, problem ¢6zme-akil ylriitme- ve iletisim konularinda 6grencilert gelistirdigi ortaya konulmustur.

Bu sonuglara bakarak fen bilimleri ve diger branslarda zeka oyunlari dersinin problem ¢ézme becerisi,
derse yonelik tutum ve ilgi gibi alanlarda etki saglayabilecegi asikardir. Bu calisma sirasmnda 6gretmen
adaylarina sunulan oyunlar belki de her okulda bulunmast ve oynatilmasi gereken oyunlardir. Bu oyunlarin

ogrencilere hem duyussal hem de bilissel anlamda katk: saglayabilecegi gorillmustiir.

KAYNAKCA

Alkan, A., & Mertol, H. (2017). Ustiin yetenekli ogrenci velilerinim akil-zeka oyunlart ile ilgili distinceleri. .45i
Evran Universitesi Saglik Bilimleri Dergisi, 1(1), 57-62.

Bottino, R. M., Ott, M., Tavella, M., & Benigno, V. (2010). Can digital mind games be used to investigate
children’s reasoning abilities? Leading Issues in Games Based Learning, 124, 1-13.

Year/ Yl 2020, Issue/ Say: 37, 93-99.

98



Ali CETIN & Emrah OZBUGUTU

Bottino, R., & Ott, M. (2006). Mind games,reasoning skills, and the primary school curriculum: hints from a
tield experiment. Learning Media & Technology, 31(4), 359-375.

Dempsey, J. V., Haynes, L. L., Lucassen, B. A., & Casey, M. S. (2002). Forty simple computer games and what
they could mean to educators. Simulation and Gaming, 33(2), 157-168.

Devecioglu, Y., & Karadag, Z. (2016). Amag, Beklenti ve Oneriler Baglaminda Zeka oyunlari dersinin
degerlendirilmesi. Bayburt Editim Fakiiltesi Dergisi, 9(1), 41-61.

Dziedziewicz, D., Gajda, A., & Karwowski, M. (2014). Developing children’s intercultural competence and
creativity. Thinking Skills and Creativity, 13, 32—42.

Facione, P. A. (1990). Critical Thinking: A statement of expert consensus for purposes of educational assessment and
wnstruction. CA: The California Academic Press.

Garris, R., Ahlers, R., & Driskell, J. (2002). Games, motivation, and learning: A research and practice model.
Simulation & Gaming, 33(4), 441-467.

Karaman, S. (2012). Okul Oncesi Egitim Kurumuna Devam Eden 6 Yas Cocuklarmm Matematik Becerileri Ile
Sosyodramatik Oyunun Boyutlars Arasindaki liskinin Incelenmesi. (Yaymlanmamis yiiksek lisans tezi).
Pamukkale Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisti, Denizli.

Leikin, R. (2009). Exploring mathematical creativity using multiple solution tasks. In R. Leikin, A. Berman, & B.
Koichu (eds.), Creativity in Mathematics and the Education of Gifted Students, Sense Publishers.

Lou, Y., Abrami, P., & D'Apollonia, S. (2001). Small group and individual learning with technology: a meta-
analysis. Review of Educational Research, 71(3), 449-521.

Marangoz, D., & Demirtas, Z. (2017). Mekanik zeka oyunlarinin ilkokul 2.siuf dgrencilerinin zihinsel beceri
duzeylerine etkisi. Uluslararas: Sosyal Aragstzrmalar Dergisi, 10(53). 612-621.

Milli Egitim Bakanlig1 (2013). Ortaokul ve Imam Hatip Ortaokulu Zeka Oyunlar: Dersi Ogretim Programi. Ankara:
TTKB.

Miles, M.B., & Huberman, A.M. (1994). Qualitative data analysis. Thousand Oaks, CA: Sage.

Ozkok, A. (2005). Disiplinlerarast Yaklagima Dayali Yaratict Problem Cézme Ogretim Programlarinin Yaratict
Problem Cozme Becerisine Btkisi. . Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 28(5), 159-167.

Rosas, R., Nussbaum, M., Cumsille, P., Matianov, V., Cotrea, M., Flores, P., & Salinas, M. (2003). Beyond
Nintendo: design and assessment of educational video games for first and second grade students.
Computer & Education, 40(1), 71-94.

Saban, A. (2009). Ogretmen adaylarinin grenci kavramina iliskin sahip olduklart zihinsel imgeler.

Tiirk Egitim Bilimleri Dergist, 7(2), 281-326

Ulusoy, C. A., Saygy, E., & Umay, A. (2017). 1lkégretim Matematik Ogretmenlerinin Zeka Oyunlart Dersi ile
llgili Gériisleri Views of Elementary Mathematics Teachers about Mental Games Course. Hacettepe
Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 32(2), 280-294.

Yaman, S., Yaman, S. & Yalcin, N. (2005). Fen Egitiminde Probleme Dayalt Ogrenme Yaklagiminin Problem
Cozme ve Oz- Yeterlik Inang Dizeylerinin Gelisimine Etkisi. Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi
Dergisi, 29(29). 229-236.

Yildinim, A., & Simsek, H. (2000). Sosyal Bilimlerde Nitel Arastirma Yontemleri (5. Baskr). Seckin Yaymnlart,
Ankara.

Yimaz, S. K. (2019). Segmeli gekd oyuniar: dersine iliskin ogretmen goriislers. (Yayinlanmamis Yiksek Lisans Tezi)

Balikesir Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii, Balikesir.

99



