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Ozet: Bu arastirmanin amaci simf dgretmenlerinin zeka
oyunlarina yonelik tutumlarini, zekd oyunlarmi bilme
diizeylerini, kullanim sikliklarin1 tespit etmek ve
demografik  verilere dayali olarak incelemektir.
Aragtirmanin Orneklemi, 2022-2023 egitim ve &gretim
yilinda Diyarbakir ilinde gorev yapan kolay ulasilabilir
orneklem yontemi ile segilen 282 siif dgretmenidir.
Veriler “Kisisel Bilgi Formu”, “Zeka Oyunlarina Yo6nelik
Tutum Olgegi”, “Zeka Oyunlar Bilgi Diizeyi” ve “Zeka
Oyunlart  Kullanom  Sikhigi”  Dereceli  Puanlama
Anabhtarlar veri toplama araglari ile toplanmigtir. Veriler
SPSS 22.0 kullanilarak analiz edilmistir. Elde edilen
bulgular sonucunda sinif 6gretmenlerinin zeka oyunlarina
yonelik olumlu tutum igeren maddelere kesinlikle
katildiklar1, olumsuz tutum igeren maddelere kesinlikle
katilmadiklar1 ~ davranigsal 6ge igeren maddelere
katildiklart ya da kararsiz olduklar1 goriilmiigtiir. Ayrica
simif dgretmenlerinin demografik verilere gore tutumlari
incelendiginde mesleki kidem ve zekd oyunlar iizerine
egitim alma bakimidan anlamli farkliliklar bulunmustur.
Smif 6gretmenlerinin zeka oyunlarii bilme diizeyleri ve
kullanim siklig1 diizeyleri incelendiginde ise en ¢ok ve en
az bilinen, kullanilan zekd oyunlari seklinde sonuglara
ulasilmistir.

Anahtar Kelimeler: Simif 6gretmeni, zekd oyunlari, zeka
oyunlarina yonelik tutum, tutum

Abstract: This study aims to determine the
attitudes of classroom teachers toward intelligence
games, their level of knowledge of intelligence
games and their frequency of use, and to examine
them based on demographic data. The sample of the
study is 282 classroom teachers working in
Diyarbakir province in the 2022-2023 academic
year, selected by the convenience sampling
method. The data were collected with the "Personal
Information Form", "Attitude Scale towards
Intelligence  Games”, "Intelligence  Games
Knowledge Level," and "Frequency of Intelligence
Games Use" Rubrics data collection tools. The data
were analyzed using SPSS 22.0. As a result of the
findings, it was seen that classroom teachers
strongly agreed with the items containing positive
attitudes towards intelligence games, strongly
disagreed with the items containing negative
attitudes, and agreed or were undecided about the
items containing behavioral elements. In addition,
when the attitudes of classroom teachers were
examined according to demographic data,
significant differences were found in terms of
professional seniority and receiving training on
intelligence games. When the levels of knowledge
and frequency of use of intelligence games by
classroom teachers were examined, results were
obtained as to the most and least known and used
intelligence games.

Keywords: Classroom teacher, intelligence games,
attitude towards intelligence games, attitude
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Giris

Bagslangici ve bitisi cocuga bagli olan, ¢ocugu neselendiren hem gelisimsel agidan destekleyen
hem de ¢ocuk agisindan olmazsa olmaz olan faaliyete oyun denir (Calisandemir, 2016). Oyunlar
tarihsel agidan ¢ok eskilerden beri var olmus halen daha var olmaya devam etmistir (EKiz,
2020). Tarihi gegmisi eski olan oyun bazen fazla enerjiyi atan, bazen taklit ihtiyacin1 gideren
bir faaliyet olarak goriilmiisse de cocuk acgisindan bakildiginda ¢ok daha fazlasi oldugu
soylenebilir (Ekiz, 2020). Cocuk oyunla deneyimlerken hem gergek diinyaya hazirlanir hem de
merakini giderir (Calisandemir, 2016). Oyunlar sayesinde ¢ocuklar saglikli, kendine giivenen,
sosyal ve bireysel olarak sorumluluk alabilen, duyarli, saygili bireyler olurlar ve ek olarak

zamani yonetme ve iletisim kurma hususlarinda da oyunlar gelistirici etkiye sahiptir (MEB,

2018).

Bu kadar ¢ok faydasi olan oyunun pek ¢ok ¢esidinden de s6z etmek miimkiindiir. Alessi ve
Trollip (2001) oyunlart macera, i3, masa, akil ve zeka, savas, kelime oyunlar1 seklinde
siiflandirir. Ayrica oyunlarin geleneksel ve dijital oyun seklinde de ¢esitleri mevcuttur (Kula,
2020). Oyunun kisilerin yetenek ve becerileri iizerinde gelistirici etkisi olan ¢esitlerinden bir
tanesi zeka oyunlaridir (Ergiin, 2018). Zeka oyunlar1 galip veya maglup olmay1 igeren, amaci
olan, sans etkenini minimize eden, problem ¢6zmeyi ortaya koyan, hafiza, dikkat, psikomotor,
matematik becerilerini kullandiran, bilissel stratejiler ve uzamsal diisiinmeyi barindiran
oyunlardir (Erdogan ve digerleri, 2017). Bu oyunlar akil yiiriitme ve islem oyunlari, sozel
oyunlar, geometrik ve mekanik oyunlar, hafiza oyunlari, strateji oyunlari, zeka sorulari seklinde
kategorilere ayrilmaktadir (TTKB, 2013). Son zamanlarda zeka oyunlarina iliskin ilginin arttig1
sOylenebilir. Bu ilgi artis1 zeka oyunlariyla ilgili olusturulan se¢meli dersler, bilimsel faaliyetler
ve zeka oyunlar1 materyallerinin artan satig oranlar1 vasitasiyla goriilmektedir (Giines, 2021).
Zeka oyunlar esasen egitimcilerin de ilgisini ¢eken ve egitimde kullanilan bir oyun tiiriidiir.
Ciinkii zeka oyunlar egitime katki saglayan bir faaliyettir. Bu katkilarin gostergesi olarak zeka
oyunlarmin etkin bir 6grenme sagladigini, hayal giicii ve liretkenligi arttirdigini, eksik ve yanlis
ogrenmeleri azalttigin1 sdylemek miimkiindiir (Adalar, 2021). Ayrica zekad oyunlart problem
¢ozme becerilerisini (Demirel ve Karakus Yilmaz, 2019), elestirel diisiinme, karar verme
becerilerini (Esen, 2019), yaratic1 diisiinmeyi (Ayar, 2022) de gelistirmektedir. Okul dersleri
bakimindan zeka oyunlar1 matematik kazanimlar1 (Akkaya, Kili¢c ve Kapidere, 2022) ve sosyal

bilgiler kazanimlariyla (Cagir ve Orug, 2020) da iliskilidir. Ayrica akil ve zekd oyunlarinin

27



Mehmet Akif Ersoy Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi e-1SSN:2146-5983  Yil: 2024 Sayi: 71  Sayfa: 26-52

sosyal becerileri de gelistirdigini sdylemek miimkiindiir (Kurbal, 2015).

Pek c¢ok faydasi olan zeka oyunlarinin 6gretimin her kademesinde yer almasi1 gerekmektedir
hatta okul Oncesinden baslayarak ders olarak okutulmalidir (Kula, 2020). Ne yazik ki zeka
oyunlart sadece ortadgretim kademesinde se¢meli ders olarak yer almaktadir (TTKB, 2013).
Oyunlar iyi planlandigi takdirde tiim 6gretim kademelerinde kullanilabilir (Orak, Karademir,
Artvinli, 2016). Zeka oyunlari ilkokullarda sinif 6gretmenlerinin kullanmasi i¢in hem etkili hem
digik maliyetli bir oyun tiiriidiir ancak bu oyunlar1 kullanmalar1 i¢in de bilmeleri
gerekmektedir. Zeka oyunlarinin kurallarini ve uygulayislarini bilmek 6gretim siirecini verimli
yapar (Kula, 2020). Ayrica bu verimlilik i¢in simif 6gretmenlerinin zeka oyunlarina iligkin

tutumlar1 da onemlidir.

Literatiir incelendiginde akil ve zeka oyunlariyla ilgili ilkokul diizeyinde yapilmis lisansiistii
caligmalarda agirlikli olarak akil ve zekd oyunlarinin belirli degiskenlere etkisi incelenmistir
(Ceylan ve Bozkurt, 2023). Ayrica Dokumaci Siit¢ii (2021)’ niin zeka oyunlartyla ilgili yapilmis
arastirmalari inceledigi ¢aligmasinda da yapilan aragtirmalarin daha ¢ok zeka oyunlarinin belirli
degiskenlere etkisi temasi lizerine oldugu goriilmektedir. Literatlirde sinif 6gretmenlerinin zeka
oyunlarina yonelik tutumlarinin, bilme diizeylerinin ve kullanim sikliklarinin tek arastirmada
toplandig1 bir ¢alisma bulunmamaktadir. Bu yiizden boyle bir ¢alismaya ihtiya¢ duyulmustur.
Sinif 6gretmenlerinin zeka oyunlarina yonelik tutumlarinin incelenmesi ilkokul kademesinde
bu oyunlara verilen 6nemi arttirabilir. Ayrica sinif dgretmenlerinin zeka oyunlarmi bilme
diizeylerinin ve kullamim siklarimin belirlenmesi de bu konuyla ilgili eksiklikleri 6n plana
cikaracaktir. Bu caligmanin 6zgiin, islevsel, sinif 6gretmenlerinin zekd oyunlarma yonelik
farkindaligini arttiric1 bir ¢alisma oldugu sdylenebilir. Bu c¢alismada elde edilecek bulgularin
bagka c¢aligmalara gerekce ve yol goOsterici olacagina inanilmaktadir. Ayrica siif
ogretmenlerinin zekd oyunlarma iliskin tutumlar1 demografik verilerle incelenerek farkli
noktalara 1sik tutulacaktir. Bu baglamda yapilan bu arastirmanin amaci, siif 6gretmenlerinin
zekd oyunlarina yonelik tutumlarinin belirlenmesi, zeka oyunlarini kullanim sikliklariin
belirlenmesi, zeka oyunlarini bilme diizeylerini tespit etmek ve tutumlarini demografik verilere
(cinsiyet, mesleki kidem, zekd oyunlar1 {izerine egitim alma, 6grenim durumu) dayali

incelemektir. Bu amag dogrultusunda asagidaki sorulara cevap aranmuistir:

1. Smuf 6gretmenlerinin zeka oyunlaria yonelik tutumlari nelerdir?
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2. Smif 6gretmenleri hangi zeka oyunlarini bilmektedirler?
3. Sinif 6gretmenlerinin zeka oyunlarini kullanim sikliklar1 nelerdir?

4. Smf Ogretmenlerinin zekd oyunlarina yonelik tutumlariyla cinsiyet degiskeni arasinda

farklilik var midir?

5. Smif 6gretmenlerinin zeka oyunlarina yonelik tutumlariyla mesleki kidem degiskeni arasinda

farklilik var midir?

6. Smif 6gretmenlerinin zeka oyunlarina yonelik tutumlariyla zeka oyunlari tizerine egitim alma

degiskeni arasinda farklilik var midir?

7. Sinif Ogretmenlerinin zekd oyunlarina yonelik tutumlariyla 6grenim durumu degiskeni

arasinda farklilik var midir?
Yontem

Bu arastirmada sinif 6gretmenlerinin zeka oyunlarina iligkin tutumlarinin, bilme diizeylerini ve
kullanim sikliklarinin belirlenmesi, tutumlarin cinsiyet, mesleki kidem, zeka oyunlari {izerine
egitim alma, 6grenim durumu degiskenleri agisindan arastirilmasi amaglanmistir. Bu calismada
nicel yontemlerden tarama modeli kullanilmistir. Tarama modeline gore bir durumun
gerceklesme vaktine bakilmadan olan1 degistirmeden aktarma, gozlem, genellemelere ulasma,
iliski tespiti vardir. Amag gozlemlerken degistirmemek bir nevi tasvir etmektir (Karasar, 1984;
Yildirim, 1966).

Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini 2022-2023 egitim ve 6gretim yilinda Diyarbakir ilinde gérev yapan sinif
ogretmenleri olusturmaktadir. Aragtirmanin 6rneklemini kolay ulagilabilir 6rneklem c¢esidiyle
secilmis Diyarbakir ilindeki 282 siif 6gretmeni olusturmaktadir. Bu sayede drnekleme kolay
ulagilabilirlik ve calisma agisindan pratiklik saglanmistir. Kolay ulasilabilir 6rneklemede
arastirmaci igin yakin, erisilebilmesi kolay olan bir durum segilir hem maliyet hem emek

azaltilir (Patton, 2002; Yildirim ve Simsek, 2018).
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Tablo 1

Demografik Veriler

f %
Cinsiyet Erkek 74 26,2
Kadin 208 73,9
1-5 Y1l 164 58,2
6-10 Y1l 30 10,6
Mesleki Kidem 11-15 Y1l 36 12,8
16-20 Y1l 24 8,5
20 Y1l Uzeri 28 9,9
Zeka Oyunlar1 Uzerine Evet 131 46,5
Egitim Alma Hayir 151 53,5
Ogrenim Durumu Lisans 247 87,6
Lisanstisti 35 12,4
Toplam 282 100

Tablo 1’ de verilen arastirmaya iliskin demografik verilere gore arastirmaya katilan simif
ogretmenlerinin ¢ogunlugu kadindir (%73,6), yarisindan fazlasi 1-5 y1l mesleki kideme (%58,2)
sahiptir. Ayrica katilimeilarin yarisina yakini zeka oyunlar tizerine egitim almistir (%46,5).

Ogrenim durumu bakimimdan da katilimcilarm gogunlugu lisans egitimi (%87,6) mezunudur.
Veri Toplama Araclan

Arastirmada kullanilan veri toplama aracglar1 4 kisimdan olugmakta olup arastirmaci tarafindan

siif 6gretmelerine uygulanmastir.

Kisisel Bilgiler Formu.Olgegin 1.kisiminda kisisel bilgilerle ilgili 4 soru yer almaktadir. Bu
sorular cinsiyet, mesleki kidem, zekd oyunlariyla ilgili egitim alma, 6grenim durumu

seklindedir.

Zeka Oyunlarina Yonelik Tutum Olgegi.2. kissmda simf dgretmenlerinin zekd oyunlaria
yonelik tutumlarin tespit etmek amaciyla Kurupinar ve Aydogan (2020)’1n gelistirdigi “Zeka
Oyunlarma Yénelik Tutum Olgegi” gerekli izinler almarak kullanilmistir. Zeka Oyunlarina
Yonelik Tutum Olgegi 22 maddeden olusan “5°1i Likert Tipi” bir 6lgektir. Olgek olusturulurken
Acimlayic1 Faktor Analiziyle yapi gecerliligi saglanmis olup Dogrulayic1 Faktor Analiziyle de
dogrulanmistir. Ayrica test-tekrar-test kararliligin1 6lgmek adina lgek 37 6gretmene tekrar
uygulanmistir. Uygulama sonunda Pearson korelasyon analizi yapilarak r=.62, n=37, p<.001
degerleri bulunmustur ve buradan hareketle pozitif anlamli iligski oldugu sonucuna varilmistir.

Olgegin orijinal giivenilirligi .89 dur. Arastirmaci tarafindan hesaplanan giivenirlilik degeri ise

30



Mehmet Akif Ersoy Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi e-1SSN:2146-5983  Yil: 2024 Sayi: 71  Sayfa: 26-52

.83 tiir. Olgek 3 alt faktdrden olusmaktadir. Alt faktorlerin giivenirliligi ise .81 ile .89 araliginda
degismektedir.

e Olumlu Tutum Faktori: Bu faktorde zeka oyunlarina yonelik olumlu tutum igeren 6

madde bulunmaktadir.

e Olumsuz Tutum Faktori: Bu faktorde zeka oyunlarina yonelik olumsuz tutum igeren

11 madde bulunmaktadir.

e Davramssal Oge Faktorii: Bu faktdrde zeka oyunlarini davranissal olarak yansitmayla

ilgili 5 madde bulunmaktadir.

Verilerin toplanmasi i¢in son kisimlarda dereceli puanlama anahtarina (rubrik) yer verilmistir.
Dereceli puanlama anahtarlari hazirlanirken Goodrich (2001)’in 6lgiitleri listeleme, dereceli
puanlama anahtar1 tiirline karar verme, dereceleri puanlandirma ve uzman goriisii alma

basamaklar takip edilmistir.

Zeka Oyunlar Bilgi Diizeyi Rubrigi. 3. kisimda sinif 6gretmelerinin bilme diizeylerini tespit
etmek i¢in 40 tane oyundan olusan “3’lii Likert Tip1” dereceli puanlama anahtar1 yer almakta

olup puanlamasi 1 “hi¢”, 2 “kismen, 3 “var” seklindedir.

Zeka Oyunlari Kullanim Sikhig Diizeyi Rubrigi. Son olarak 4. kisimda sinif gretmenlerinin
zeka oyunlarmi kullanim sikliklarini belirlemek i¢in 40 oyundan olusan “3’li Likert Tipi”
dereceli puanlama anahtar1 kullanilmistir ve puanlamasi 1 “hi¢”, 2 “kismen, 3 “¢cok”

seklindedir.
Verilerin Analizi

Veriler analiz edilmeden 6nce basiklik ile carpiklik degerlerine bakilarak normallik degerleri
incelenmistir. Verilerin normal dagilim gostermemesi sebebiyle u¢ degerlerin oldugu veriler
atilmistir ve veri seti 315°den 282 veriye indirgenmistir. Ug degerler atildiktan sonra normallik
saglanmistir. Normallik saglandiktan sonra dlgek toplaminin ug degerleri basiklik -,420,
carpiklik -,499 seklindedir. Verilerin -1.96 ve +1.96 araliginda dagilim gostermesi sebebiyle
normal dagildig1 sonucuna varilmistir (Can, 2019). Olgegin basiklik degeri -,420, ¢arpiklik
degeri ise -,499’tur. Bu sebepten dolay1 parametrik testler kullanilmigtir. Sinif 6gretmelerinin

zeka oyunlarmi bilme diizeyleri, kullanim sikliklar1 ve zeka oyunlarina yonelik tutumlarinin
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analizinde frekans, ortalama, ylizde (%) hesaplamalar1 yapilmistir. Ayrica sinif 6gretmenlerinin
zeka oyunlarina yonelik tutumlarini cinsiyet, mesleki kidem, zeka oyunlar1 iizerine egitim alma,
ogrenim durumu degiskenlerine gore kiyaslarken Bagimsiz Gruplar T- Testi ve Tek Yonli
Varyans Analizi (ANOVA) kullanilmigtir. Ayrica arastirmada kullanilan zekd oyunlarina
yonelik tutum 6lcegi esit ortalamalara gore 1.00- 1.80 “Kesinlikle Katilmiyorum” , 1.81- 2.60
“Katilmiyorum” , 2.61- 3.40 “Kararsizim” , 3.41- 4.20 “Katiliyorum™ , 4.21- 5.00 “Kesinlikle

Katiliyorum” seklinde puanlandiriimistir.
Bulgular

Arastirmaya Katilan Ogretmenlerin Zeka Oyunlarim Yénelik Tutumlarina Iliskin

Bulgular

Zeka Oyunlarina Yonelik Tutum Olgegine ait goriis maddelerinin genel olarak dagilimi Tablo
2’de goriilmektedir. Buna gore katilimcilarin goriis maddelerinin bazi maddelere tamamen
katilmadiklari, baz1 maddelere katildiklari, baz1 maddelere kismen katildiklari, baz1 maddelere

ise tamamen katildiklar1 goriilmektedir.

Tablo 2

Arastirmaya Katilan Ogretmenlerin Zekd Oyunlarim Yonelik Tutumlari
Katilma Derecesi ( %)

M Zeka Oyunlarina iliskin Tutumlar N KK KM K KT KKT X SS
1  Zeka oyunlariyla ile ilgili egitim almak isterim. 282 0,7 04 25 294 67,0 4,62 0,62

2 Zeka oyunlari kisileri sosyallestirmez. 282 624 344 21 11 - 1,42 0,59

3 Zeka oyunlarinin resmi kurumlarca 282 0,7 - 14 248 730 470 0,57
desteklenmesi gerektigini diigiiniiyorum

4 Zeka oyunlart dikkat becerilerini gelistirmez. 282 805 19,1 04 - - 1,20 0,40

5 Zeka oyunlar1 problem ¢ézme becerisini artirir. 282 - 1,1 1,1 216 76,2 4,73 0,53

6  Zeka oyunlariyla ilgili calisma yapmak 282 599 309 74 04 14 152 0,76
istemem.

7  Zeka oyunlarini iyi oynayan biri olmak isterim. 282 04 11 3,2 245 709 465 0,63

8 Zeka oyunu oynadigimda ¢abuk sikilirim. 282 50,7 33,3 12,1 35 0,4 1,70 0,84
9 Her okulda zeka oyunlarinin oynanacagi ortam 282 1,1 - 1,4 18,1 184 4,75 0,58
(atolye, bos sinif, oyun alani, koridor vb.)

olmasi gerektigini diisliniiyorum.
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Tablo 2
10 Zeka oyunlartyla ilgili yayimnlart (kitap, dergi, 282 25 156 252 319 248 3,61 1,09

haber, makale vb.) okurum.

11  Zeka oyunlar1 oynayanlarla arkadas olmak 282 78,7 17,7 11 18 0,7 1,28 0,64
istemem.
12  Firsat buldukea elektronik araglarla (cep 282 53 113 170 305 358 380 1,19

telefonu, tablet, bilgisayar, akilli televizyon vb)
da zeka oyunlar1 oynarim.

13 Ulusal diizeyde zeka oyunlari yarigsmalariin 282 04 1,1 6,4 255 66,7 457 0,69
yapilmasini isterim.

14  Zeka oyunu oynayanlari gérdiigiimde rahatsiz 282 876 11,7 - 0,4 0,4 1,14 0,43
olurum.

15 Zeka oyunlarinin dgretildigi videolar: izlemem. 282 59,9 252 7,8 50 2,1 1,64 0,97

16 Bos zamanlarimda ¢evremdekilerle (arkadas, 282 21 11,0 206 365 298 3,81 1,05
ogrenci, aile vb.) zeka oyunlari oynarim.

17 Sosyal medyada zeka oyunlar ilgili 282 16,7 29,1 23,0 135 17,7 2,87 1,33
paylasimlar (video, fotograf, belge, yazi vb.)
yaparim.

18 Zeka oyunlarini oynamanin kisiye hi¢bir yararnn 282 85,8 11,3 14 0,7 0,7 1,19 0,55

yoktur.

Derslerde/Etkinliklerde zeka oyunlari 282 794 16,3 21 0,7 1,4 1,28 0,67
19 kullanmak istemem.
20 Bagladigim bir zeka oyununu bitiremem. 282 585 284 85 28 1,8 1,61 0,89

21 Tlgimi ceken farkl1 bir zeka oyunu gordiigiimde 282 3,9 145 230 284 30,1 366 1,16
satin alirim.

22 Zeka oyunlari oynayan topluluklara iiye olmak 282 69,9 20,6 8,5 0,7 0,4 1,41 0,70

istemem.
KK: Kesinlikle Katilmiyorum K: Kararsizim KKT: Kesinlikle Katiliyorum
KM: Katilmiyorum KT: Katiliyorum

Tablo 2 incelendiginde katilimcilarin olumlu tutum faktoriinii iceren maddelere kesinlikle
katiliyorum diizeyinde cevap verdikleri goriilmektedir. Buradan hareketle katilimcilarin zeka

oyunlarina iliskin olumlu bir tutum igerisinde oldugu sdylenebilir.

Tablo 2 yine incelendiginde katilimcilarin olumsuz tutum faktoriinii iceren maddelere kesinlikle
katilmiyorum diizeyinde cevap verdikleri goriilmektedir. Katilimcilarin olumsuz madde

koklerine kesinlikle katilmamalar1 da olumlu bir tutumda olduklarin1 gostermektedir.
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Tablo 2 incelendiginde katilimcilarin davranigssal 6ge faktoriinii igeren maddelerin geneline
katiliyorum diizeyinde cevap verdikleri goriilmektedir ancak 17. Madde olan “Sosyal medyada
zekd oyunlart ilgili paylasimlar (video, fotograf, belge, yazi vb.) yaparim” maddesine
“kararsizim” (X= 2,87) diizeyinde cevap verdikleri goriilmektedir. Buradan hareketle

katilimcilarin zeka oyunlarini davranissal olarak iyi diizeyde yansittig1 sdylenebilir.

Arastirmaya Katilan (")gretmenlerin Zeka Oyunlarimi Bilme Diizeylerine iliskin
Bulgular

Katilimcilarin zeka oyunlarini bilme diizeyleri Tablo 3’te goriilmektedir.

Tablo 3

Arastirmaya Katilan Ogretmenlerin Zekd Oyunlarim Bilme Diizeylerine Iliskin Frekans ve
Yiizde Dagilimlar:

Oyun Adi Smif Ogretmenlerinin Bilgi Diizeyleri
Yok Kismen Var
F % f % f %
Sudoku 6 2,1 42 14,9 234 83,0
Akil Cit 195 69,1 51 18,1 36 12,8
Yiritme ve  Mantik Karesi 143 50,7 83 29,4 56 29,4
Islem Kare Karalamaca 85 30,1 60 21,3 137 48,6
Oyunlart
Kendoku 177 62,8 48 17,2 57 20,2
Kakuro 182 64,5 53 18,8 47 16,7
Bolmece 186 66,0 53 18,8 43 15,2
Anagram 74 26,2 53 18,8 155 52,1
Sifre Oyunlari 42 14,9 49 17,4 191 67,7
Scrabble 86 30,0 48 17,0 148 52,5
Sozel Sézciik Gruplama 47 16,7 48 17,0 187 66,3
Oyunlar Kelime Avi 10 3,5 24 8,5 248 87,9
So6zciik Yerlestirme 22 7,8 24 8,5 236 83,7
Polyomino 226 80,1 39 13,8 17 6,0
Geometrik Diigtimler 199 70,6 48 17,0 35 12,4
ve Mekanik  Riibikkiibii 133 47,2 44 15,6 105 37,2
Oyunlar Tangram 26 9,2 20 7,1 236 83,7
Soma Kiipleri 188 66,7 56 19,9 38 13,5
Jenga 33 11,7 22 7,8 227 80,5
Yap-bozlar 8 2,8 5 18 269 95,4
Mekanik Ayirma 134 47,5 57 20,2 91 32,3
Bilmeceleri
Hafiza Es Bulma Oyunlari 6 2,1 13 46 263 93,3
Oyunlart Resim Hatirlatma 9 3,2 12 4.3 261 92,6
Yo6n Bulma 23 8,2 27 9,6 232 82,3
Yakin Plan Resimleri
Verilmis Cisimleri 28 9,9 34 12,1 220 78,0
Bulma
Strateji Tik-Tak-To 174 61,7 40 14,2 68 241
Oyunlart Satrang 6 2,1 37 13,1 239 84,8
Go 151 53,5 52 18,4 79 28,0
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Tablo 3 _
Reversi 135 479 37 13,1 110 39,0
Mangala 15 5,3 50 17,7 217 77,0
Dama 13 4,6 53 18,8 216 76,6
Sayiy1 Tahmin Etme 61 21,6 50 17,7 171 60,6
Amiral Batti 69 24,5 71 25,2 142 50,4
Kurt-kuzu-ot 124 44,0 46 16,3 112 39,7
Ug¢ Ampul 180 63,8 49 17,4 53 18,8

Zeka Yalanci- Dogrucu 155 55,0 49 17,4 78 27,7

Sorulart 12 top 203 71,8 60 21,2 20 7,0
Kap Olgme 179 63,5 56 19,9 47 16,7
Kibrit Problemleri 115 40,8 51 18,1 116 41,1
Sonraki Terimleri 110 39,0 52 18,4 120 42,6
Bulma

Tablo 3’te verilen bilgiler incelendiginde katilimcilar tarafindan en ¢ok bilinen oyunlarin
sudoku (%83,0) , kare karalamaca (%48,6), scrabble (%52,5) , sozciikk gruplama (%66,3) ,
kelime avi (%87,9) sozciik yerlestirme (%83,7) , jenga (%80,5) , yap-bozlar (%95,4) , yon
bulma (%82,3) , yakin plan resimleri verilmis cisimleri tanima (%78,0) , mangala (%77,0) ,
dama (%76,6) , sayiyr tahmin etme (%60,6) , amiral batt1 (%50,4) , sonraki terimi bulma
(%42,6) oldugu gorilmektedir.

Tablo 3’te verilen bilgiler yine incelendiginde katilimcilar tarafindan en az bilinen oyunlarin
¢it (%69,1) , mantik karesi (%50,7) , kendoku (%62,8) , kakuro (%64,5) , bolmece (%66,0) ,
polyomino (%80,1) , diigimler (%70,6) , rubikkiibii (%47,2) , soma kiipleri (%66,7) , tik-tak-
to (%61,7) , go (%53,5) , reversi (%47,9) , kurt-kuzu ot (%44,0) , i¢ ampul (%63,8) , yalanci
dogrucu (%55,0) , 12 top (%71,8) , kap 6l¢gme (%63,5) oldugu goriilmektedir.

Arastirmaya Katilan Ogretmenlerin Zeka Oyunlarim Kullamm Sikhg Diizeylerine

Iliskin Bulgular
Katilimeilarin zeka oyunlarini kullanma sikliklar: Tablo 4’te goriilmektedir

Tablo 4

Arastirmaya Katilan Ogretmenlerin Zekda Oyunlarim Kullamm Sikligi Diizeylerine Iliskin
Frekans ve Yiizde Dagilimlar

Smif Ogretmenlerinin Kullanim Sikliklar:

Oyun Ad1 Hig Kismen Cok
F % f % f %
Akil Yiiriitme ve Sudoku 39 13,8 122 43,3 121 42,9
Islem Oyunlar Cit 208 73,8 53 18,8 21 7.4
Mantik Karesi 180 63,8 77 27,3 25 8,9
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Tablo 4
Kare Karalamaca 134 47,5 87 30,9 61 21,6
Kendoku 200 70,9 60 21,3 22 7,8
Kakuro 207 73,4 56 19,9 19 6,7
Bolmece 195 69,1 60 21,3 27 9,6
Anagram 122 43,3 86 30,5 74 26,2
Sifre Oyunlar1 78 27,7 97 34,4 107 37,9
S6zel Oyunlar Scrabble 135 47,9 81 28,7 66 23,4
Sozciik Gruplama 67 23,8 111 39,4 104 36,9
Kelime Avi 36 12,8 105 37,2 141 50,0
Sozciik 60 21,3 95 33,7 127 45,0
Yerlestirme
Polyomino 220 78,0 55 19,5 7 2,5
Digtimler 214 75,9 49 17,4 19 6,7
Geometrik ve Riibikkiibii 183 64,9 73 25,9 26 9,2
Mekanik Oyunlar ~ Tangram 78 21,7 105 37,2 99 35,1
Soma Kiipleri 204 72,3 56 19,9 22 7,8
Jenga 71 25,2 88 31,2 123 43,6
Yap-bozlar 39 13,8 79 28,0 164 58,2
Mekanik Ayirma 146 51,8 71 25,2 65 23,0
Bilmeceleri
Hafiza Oyunlari Es Bulma 42 14,9 84 29,8 156 55,3
Oyunlari
Resim Hatirlatma 48 17,0 85 30,1 149 52,8
Y6n Bulma 70 24,8 84 29,8 128 45,4
Yakin Plan 82 29,1 82 29,1 118 41,8
Resimleri Verilmis
Cisimleri Bulma
Tik-Tak-To 196 69,5 63 22,3 23 8,2
Satrang 43 15,2 107 37,9 132 46,8
Go 198 70,2 57 20,2 27 9,6
Strateji Oyunlari Reversi 162 57,4 52 18,4 68 24,1
Mangala 66 23,4 78 21,7 138 48,9
Dama 79 28,0 94 33,3 109 38,7
Say1y1 Tahmin 91 32,3 79 28,0 112 39,7
Etme
Amiral Batt 157 55,7 71 25,2 54 19,1
Kurt-kuzu-ot 181 64,2 66 23,4 35 12,4
Uc¢ Ampul 200 70,9 60 21,3 22 7,8
Yalanci- Dogrucu 181 64,2 69 24,5 32 11,3
12 top 202 71,6 58 20,6 22 7,8
Zeka Sorulart Kap (")k;me 200 70,9 56 19,9 26 9,2
Kibrit Problemleri 154 54,6 82 29,1 46 16,3
Sonraki Terimleri 143 50,7 78 21,7 61 21,6
Bulma

Tablo 4’te verilen bilgiler incelendiginde katilimcilar tarafindan en ¢ok kullanilan oyunlarin
sudoku (%42,9) , sozciik gruplama (%36,9) , kelime avi (%50,0) , sozciik yerlestirme (%45,0)
, tangram (%35,1) , jenga (%43,6) , yap-bozlar (%58,2) , es bulma (%55,3) , resim hatirlatma
(%52,8) , yon bulma (%45,4) , yakin plan resimleri verilmis cisimleri tanima (%41,8) , satrang

(%46,8) , mangala (%48,9) , dama (%38,7), sayiy1 tahmin etme (%39,7) oldugu goriilmektedir.
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Tablo 4’te verilen bilgiler yine incelendiginde katilimcilar tarafindan en az kullanilan oyunlarin
¢it (%73,8) , mantik karesi (%63,8) , kendoku (%70,9) , kakuro (%73,4) , bolmece (%69,1) ,
polyomino (%78,0) , diigiimler (%75,9) , rubikkiibii (%64,9) , soma kiipleri (%72,3) , mekanik
ayirma bilmeceleri (%51,8) , tik-tak-to (%69,5) , amiral batt1 (%55,7) , kurt-kuzu-ot (%64,2) ,
ti¢ ampul (%70,9) , yalanci dogrucu (%64,2) , 12 top (%71,6) , kap dlgme (%70,9) , Kibrit
problemleri (%54,6), sonraki terimi bulma (%50,7) oldugu goriilmektedir.

Arastirmaya Katilan Ogretmenlerin Cinsiyete Gore Zeka Oyunlarma Yonelik

Tutumlarina iliskin Bulgular

Siif 6gretmenlerinin zekd oyunlarina iliskin tutumlariyla cinsiyetleri arasinda anlamli bir
farklilik olup olmadigim tespit etmek amaciyla yapilan Bagimsiz Orneklem T Testi analizi

sonuclar1 Tablo 5’ te verilmistir.
Tablo 5

Cinsiyet Degiskenine Gore Sinif Ogretmenlerinin Zekd Oyunlarina Yonelik Tutumlarina
1liskin Bagimsiz Orneklem T Testi Analizleri

Bagimli Degisken  Cinsiyet n X SS sd t P

Olumsuz Tutum Erkek 74 15,60 4,59 110,37 ,481 ,63
Kadin 208 15,32 3,79

Olumlu Tutum Erkek 74 27,81 2,16 143,96 -,878 ,38
Kadin 208 28,07 2,44

Davranigsal Oge Erkek 74 17,83 4,36 125,19 ,207 .83
Kadin 208 17,71 4,23

Arastirmaya katilan 6gretmenlerin cinsiyete gore zeka oyunlarina yonelik tutumlariin oldugu
Tablo 5 incelendiginde yapilan t testi sonucunda cinsiyetle zekd oyunlarina yonelik tutum
arasinda anlamli farklilik bulunamamistir (p>0,05). Buradan hareketle cinsiyetin sinif

ogretmenlerinin zeka oyunlarina iligkin tutumlarini etkilemedigi sonucuna varilabilir.

Arastirmaya Katilan Ogretmenlerin Mesleki Kideme Gore Zeka Oyunlarina Yonelik

Tutumlarina iliskin Bulgular

Sinif 6gretmenlerinin zeka oyunlarmna iligkin tutumlariyla mesleki kidem arasinda anlamli bir
farklilik olup olmadigini tespit etmek amaciyla yapilan ANOVA Testi analizi sonuglar1 Tablo

6’ da verilmistir.
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Tablo 6

Mesleki Kidem Degiskenine Gére Sinif Ogretmenlerinin Zekda Oyunlarina Yonelik
Tutumlarina Iliskin Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) Testi Analizleri

Bagiml Mesleki Kidem N X SS F p Fark Olan Gruplar
Degisken
1-5Yil (a) 164 15,53 3,75 b-a, b-c, b-d, b-e
Olumsuz 6-10 Y1l (b) 30 17,10 4,75 2,598 ,03
Tutum 11-15 Y1l (¢) 36 14,91 4,03
16-20 Y1l (d) 24 14,04 3,73
20 tizeri (e) 28 14,53 4,34
1-5 Y1l (a) 164 28,17 2,33
Olumlu 6-10 Y1l (b) 30 27,40 2,88
Tutum 11-15 Y1l (¢) 36 27,97 2,11 ,7185 53
16-20 Y1l (d) 24 27,95 2,31
20 iizeri (e) 28 27,75 2,93
1-5 Y1l (a) 164 17,60 4,19
Davranissal 6-10 Y1l (b) 30 16,23 4,56
Oge 11-15 Y1l (¢) 36 18,97 451 1,912 ,10
16-20 Y1l (d) 24 18,29 4,13
20 iizeri (e) 28 18,14 3,81

Tablo 6’ya bakildiginda zekd oyunlarina yonelik 6-10 yil (X=17,10) mesleki kideme sahip
6gretmenlerin 1-5 y1l (X=15,53), 11-15 y1l (X=14,91), 16-20 y1l (X=14,04) ve 20 iizeri yil
(X=14,53) mesleki kideme sahip 6gretmenlere gore daha olumsuz tutumda olduklari

goriilmektedir.

Tablo 6 incelendiginde mesleki kidemle olumlu tutum ve davranigsal 6ge faktorleri arasinda
anlamli farklhilik bulunamamistir (p>0,05). Bu bulgudan hareketle mesleki kidemin olumlu

tutum ve davranissal 6ge faktorlerini etkilemedigi sonucu ¢ikarilabilir.

Aragtirmaya Katilan Ogretmenlerin Zeka Oyunlar1 Uzerine Egitim Almaya Gore Zeka

Oyunlarina Yénelik Tutumlarina iliskin Bulgular

Smif 6gretmenlerinin zeka oyunlarina iligkin tutumlariyla zeka oyunlari iizerine egitim alma
arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini tespit etmek amaciyla yapilan Bagimsiz Orneklem

T Testi analizi sonuglar1 Tablo 7’de verilmistir.
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Tablo 7

Zekd Oyunlart Uzering Egitim Alma Degiskenine Gore Sinif Ogretmenlerinin Zekda Oyunlarina
Yonelik Tutumlarina lliskin Bagimsiz Orneklem T-Testi Analizleri

Bagimh Degisken  Egitim Alma n X SS sd t P

Olumsuz Tutum Evet 131 14,54 3,72 279,45 -3,422 001
Hayir 151 16,13 4,11

Olumlu Tutum Evet 131 28,52 1,94 280 3,493 ,001
Hayir 151 27,55 2,61

Davranigsal Oge Evet 131 19,19 4,02 275,47 5,570 ,001
Hayir 151 16,49 4,08

Arastirmaya katilan 6gretmenlerin zeka oyunlar {izerine egitim almaya gore zeka oyunlarina
yonelik tutumlarinin oldugu Tablo 7 incelendiginde yapilan t testi sonucunda zeka oyunlarina
yonelik olumsuz tutumda anlamh farklilik goriilmektedir (t=-3,422, p<0,05). Verilerin
ortalamalar1 incelendiginde zekd oyunlarina yonelik zekd oyunlar iizerine egitim almayan

6gretmenler (X=16,13) egitim alanlara gore (X=14,54) daha olumsuz tutumdadirlar.

Arastirmaya katilan 6gretmenlerin zekad oyunlar {izerine egitim almaya gore zekd oyunlarina
yonelik tutumlarinin oldugu Tablo 7 incelendiginde yapilan t testi sonucunda zeka oyunlarina
yonelik olumlu tutumda anlamli farklilik gorilmektedir (t=3,493, p<0,05). Verilerin
ortalamalar1 incelendiginde zekd oyunlarma yonelik zekd oyunlari ilizerine egitim alan

Ogretmenler (X=28,52) egitim almayanlara gore (X=27,55) daha olumlu tutumdadrlar.

Arastirmaya katilan 6gretmenlerin zeka oyunlari iizerine egitim almaya gore zeka oyunlarina
yonelik tutumlariin oldugu Tablo 7 incelendiginde yapilan t testi sonucunda davranigsal 6gede
anlamli farklilik goriilmektedir (t=5,570, p<0,05). Verilerin ortalamalar1 incelendiginde zeka
oyunlarini zek oyunlart {izerine egitim alan 6gretmenlerin (X=19,19) egitim almayanlara gore

(X=16,49) davranissal olarak daha fazla yansittig1 goriilmektedir.

Aragtirmaya Katilan Ogretmenlerin Ogrenim Durumuna Gére Zeka Oyunlarina

Yénelik Tutumlarina iliskin Bulgular

Smif 6gretmenlerinin zeka oyunlarina iliskin tutumlariyla cinsiyetleri arasinda anlamli bir
farklilik olup olmadigini tespit etmek amaciyla yapilan Bagimsiz Orneklem T Testi analizi

sonuglar1 Tablo 8’de verilmistir.
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Tablo 8

Ogrenim Durumu Degiskenine Gore Sinif Ogretmenlerinin Zekd Oyunlarina Yonelik
Tutumlarina 1liskin Bagimsiz Orneklem T-Testi Analizleri

Bagimli Degisken ~ Ogrenim Durumu N X SS sd T P

Olumsuz Tutum Lisans 247 15,47 4,01 44,51 ,906 ,37
Lisansiisti 35 14,82 3,95

Olumlu Tutum Lisans 247 27,99 2,42 49,13 -,328 74
Lisansiisti 35 28,11 2,01

Davranigsal Oge Lisans 247 17,74 4,20 42,01 578 94
Lisansiisti 35 17,80 4,72

Aragtirmaya katilan Ogretmenlerin  0grenim durumuna gore zekd oyunlarina yonelik
tutumlarinin oldugu Tablo 8 incelendiginde yapilan t testi sonucunda 6grenim durumuyla zeka
oyunlarma yonelik tutum arasinda anlamli farklibik bulunamamistir (p>0,05). Buradan
hareketle 6grenim durumunun smif 6gretmenlerinin zeka oyunlarina iliskin tutumlarini

etkilemedigi sonucuna varilabilir.
Sonug¢ ve Tartisma

Arastirmaya katilan sinif dgretmenlerinin zeka oyunlarina yonelik tutumlar incelendiginde
olumsuz maddelere kesinlikle katilmiyorum, olumlu maddelere kesinlikle katiliyorum,
davranigsal 6ge alt boyutuna iligkin maddelere ise kararsizim ve katiliyorum diizeyinde cevap
verdikleri goriilmektedir. Smif 6gretmenlerinin olumsuz maddelere kesinlikle katilmamalari,
olumlu maddelere kesinlikle katilmalar1 zeka oyunlari izerinde olumlu bir tutumda olduklarini
gostermektedir. Sinif §gretmenlerinin genel olarak zekad oyunlarina yonelik olumlu bir tutum
icerisinde olduklar1 sdylenebilir. Bu calisma olumlu tutum agisindan degerlendirildiginde
Demirel (2015)’e ait calismayla paralellik gostermektedir. Davranigsal 6ge alt boyutunda
degerlendirildiginde sinif 6gretmenlerinin zeka oyunlarimi ¢ok yiiksek diizeyde olmasa da
davranigsal olarak yansittig1 sOylenebilir. Siif 6gretmenlerinin davranissal olarak ¢ok yiiksek
diizeyde yansitamama nedenleri 6zel yasam ve is yasamindan kaynakli zeka oyunlarina vakit
ayrramama olabilir ¢linkii insanlarin i ve 6zel yasamindaki oncelikleri zeka oyunlarini geri
planda birakabilir. Insanlarm yasamlarindaki &nceliklerini belirlemede ihtiyaglar énem arz
etmektedir. Is ve 6zel yasam Maslow’un ihtiyag hiyerarsisine gére en temel basamaklarda yer
alan giivenlik basamaginda yer almaktadir (Seker, 2014). Zeka oyunlar1 siif 6gretmenlerince
bir oncelik goriilmeyebilir. Bu agidan degerlendirildiginde calismaya ait bulgular 6nem

kazanmaktadir.
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Arastirmaya katilan sinif 6gretmenlerinin zeka oyunlaria yonelik tutum 6lgegine verdikleri
cevaplar incelendiginde zekd oyunlarinin kisilerde sosyallige gelistirmedigine dair olan
maddeye kesinlikle katilmiyorum diizeyinde cevaplar verdigi goriilmektedir. Buradan hareketle
aslinda zeka oyunlarinin sosyalllige katkist oldugunu diisiindiikleri sdylenebilir. Oyun dogasi
geregi hem sosyallestirip hem etkilesime sokar. Ayrica oyun 6grenciler arasinda yardimlasma,
doniit verme ve tartisma firsat1 olusturur (Demirel, 2015). Ayrica Arslan ve Dilci (2018)’nin
Kula (2021)’nin, Kula (2020)’nin, Sadikoglu (2015)’nun, Giines (2021)’in, Devecioglu ve
Karadag (2014)’in, Demirel ve Karakus Yilmaz (2019)’in, Alkan ve Mertol (2017)’lin

caligmalarinda akil ve zeka oyunlariin sosyalligi gelistirdigi sonucuna ulasilmistir.

Katilimcilarin problem ¢6zme ve zekd oyunlariyla ilgili verdigi cevaplar dogrultusunda
katilimcilar zekd oyunlarinin problem ¢6zme becerisi iizerinde arttirict etkisi oldugunu
diisiinmektedirler. Problem ¢6zme Polya (1973)’ ya gore problem durumunu anlama, plan
hazirlaylp sonrasinda plani uygulama son olarak da kontrol etme basamaklarindan
olusmaktadir. Zeka oyunlari ise problemler karsisinda strateji iiretmeye iten, ¢oziim yollari
aratan, neden sonug iligkilerini sorgulatan, analiz-sentez yaptiran oyunlardir (Bayramin ve
Bongukcu, 2021). Buradan hareketle problem c¢ozmeyle zeka oyunlarmin iligkili oldugu
sOylenebilir. Alkan ve Mertol (2017)’lin, Demirel (2015)’in, Sahin (2019)’in, Giines (2021)’in,
Kurbal (2015)’1n Reitter, Thornton ve Vennebush (2014)’un, Seb ve Bulut Serin (2017)’in, Lin,
Shao, Wong, ve Niramitranon (2011)’1n, Biiyiikasik (2017)’1n Demirel ve Karakus Yilmaz,
(2019)’1, Cetin ve Ozbugutu (2020)’nun ¢alismalarinda hem genel olarak hem oyun bazinda

zeka oyunlarinin problem ¢6zme becerisini arttirdig1 sonuglarina ulasilmstir.

Katilimeilar zekd oyunlarmin dikkat becerisi lizerinde gelistirici etkisi olmadigi yoniindeki
maddeye kesinlikle katilmadiklarini belirtmisler. Buradan hareketle zeka oyunlarmin dikkat
iizerinde gelistirici etkisi oldugunu diistinmektedirler. Akil ve zeka oyunlar1 aslinda dikkati
gelistiren bir aragtir (Ayar, 2022). Ayrica Akbas ve Baki (2015)’nin, Marangoz ve Demirtas
(2017)’m, Kula (2020)’nmn, Giines (2021)’in, Altun (2017)’un, Bottino, Ott ve Tavella
(2013)’nin  calismalarinda zekd oyunlarinin dikkat becerisini gelistirdigi sonuglarina

ulagilmistir.

Arastirmaya katilan smif 6gretmenleri zekd oyunlarinin oynanmasi i¢in okullarda ortam ve
materyal olmasi gerektigini diisiinmektedirler. Buradan hareketle okullarda materyal ve ortam

yetersizligi oldugu diisiiniilebilir. Ayrica Alkas Ulusoy, Saygi ve Umay (2017)’1n, Ergiin

41



Mehmet Akif Ersoy Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi e-1SSN:2146-5983  Yil: 2024 Sayi: 71  Sayfa: 26-52

(2018)’1in, Kula (2021)’nin ¢aligmalarinda da materyal ve ortam yetersizliklerine deginilmistir.

Bu calismada katilimcilar zeka oyunlarinin kisiye olan yararinin olmamasi yoniindeki maddeye
kesinlikle katilmadiklarini belirtmislerdir. Buradan hareketle aslinda zeka oyunlarinin kigiye
yarar1 oldugunu diisiinmektedirler. Giines (2021)’in ¢alismasinda biligsel becerilere, duyussal
becerilere, gorsel algiya, psikomotor becerilere ve diisiinme becerilerine, Ott ve Pozzi
(2012)’nin ¢alismada zekd oyunlart sayesinde yaratic1 diisiinmeye, Kula (2021)nin
calismasinda zeka oyunlariin iletisim becerileri, yaraticilik becerileri ve akademik becerilere,
Altun (2017)’un ¢aligmasinda gorsel algiya ve dikkate, Demirel (2015)’in ¢calismasinda Tiirkce
ve matematik derslerinde akademik basariya, Terzi (2019)’nin calismasinda yaraticiliga,
Brosnan (1998)’1n ¢alismasinda uzamsal yeteneklere, Norte ve Lobo (2008)’nun ¢alismalarinda
hem odaklanma hem de mantiksal diisiinmeye, Spencer (2008)’in ¢caligmasinda hem geometriye
iligkin tutumlarda hem de gorsellestirme becerisine, Shofan (2014)’1in ¢alismada alan konusu
ogretmede, Thompson (2016)’un ¢aligmasinda geometrik bilgilerin gelisimine ayrica sekilleri
birlestirme, uyum, ayristirma, doniisiim hususlarimin anlagilmasina, Mackey, Hill, Stone ve
Bunge (2011)’nin ¢alismasinda mantikli diisiinmeye, Akkaya, Kiling, ve Kapidere (2022)’nin
caligmasinda matematik dersi kazanimlari, alt 6grenme alanlariyla baglantili oldugu ve
matematik 6gretimine, Lin ve Chen (2016)’in calismasinda uzamsal yeteneklere, Yang ve Chen
(2010)’in ¢aligmasinda zihinde dondiirme, uzamsal alg1 ve gorsellestirme becerilerine, Bottino
ve Ott (2006)’un ¢aligmasinda dgrenci basarisini arttirmada ve bilissel becerileri gelistirmeye,
Chuang, Su ve Tsao (2010)’un ¢alismasinda ¢oklu zekaya Belli, Bayindir ve Sarigam (2016)’1n
calismasinda yaraticiliga, Newman, Hansen ve Gutierrez (2016) calismalarinda uzamsal
becerilere, Demirkaya ve Masal (2017)’1n calismasinda uzamsal becerilere, Bakhsh (2016)’1n
caligmasinda Ingilizce kelime Ogretimine zekd oyunlarinin katki sagladigi sonuglarina
ulagmustir. Literatiirdeki bu calisma sonuglarinin zekd oyunlarmin kisilere yararli oldugu

diistincesini desteklemektedir.

Bu ¢aligmada arastirmaya katilan sinif 6gretmenlerinin tutumlarinda cinsiyete gore farklilagsma
goriilmemektedir. Buradan hareketle cinsiyetin sinif gretmenlerinin zekd oyunlarina yonelik
tutumlari {izerinde etkisi olmadigi sdylenebilir. Bu sonug istenilen bir sonuctur. Altun (2017),
Deles ve Aral (2021)’1n g¢aligmalarinda cinsiyetin zekd oyunlarina yonelik tutumda etkili

olmadig1 goriilmektedir.

Bu caligmada aragtirmaya katilan smif dgretmenlerinin tutumlarinda mesleki kideme gore
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farklilasma goriilmektedir. 6-10 y1l mesleki kideme sahip 6gretmenler diger mesleki kideme
sahip 6gretmenlere gore daha olumsuz tutum igerisindedirler. Bu durum igin arastirmaya katilan
6-10 y1l mesleki kideme sahip 6gretmenlerin zekd oyunlari lizerine egitim almadiklart ve bu
aralikta yigildiklar disiiniilmektedir. Clinkii ¢alismanin diger bulgular incelendiginde zeka
oyunlar1 tizerine egitim almayan siif 6gretmenlerinin daha olumsuz tutum igerisinde olduklari

gorilmektedir. Ayrica Deles ve Aral (2021)’1n ¢alismalarinda ayni bulgu gériilmektedir.

Bu ¢alismada zeka oyunlari iizerine egitim alan 6gretmenlerin zeka oyunlarina yonelik olumlu
tutum igerisinde olduklar1 goriilmektedir. Demirel (2015)’in ¢alismasindaki bulgulara paralellik
gostermektedir. Ayrica zeka oyunlari lizerine egitim almayan 6gretmenlerin de olumsuz tutum
igerisinde olduklar1 goriilmektedir. Ogretmenlerin olumsuz tutum igerisinde olmalarinin
sebeplerinden biri zeka oyunlarinin olumsuz etkileri olabilecegi diisiincesi olabilir. Kula (2020)
caligmasinda zeka oyunlar1 6gretimi esnasinda sinif i¢i giiriiltii olmasina deginmistir. Demirel
(2015)’ de caligmasinda zor seviyedeki oyunlarin 0grenciler iizerinde motivasyon diisiirticii
etkisi oldugu sonucuna varmistir. Alkas Ulusoy, Saygi ve Umay (2017) calismalarinda zeka
oyunlarmin kaygi arttirict ve bagarisizlik hissi yonlerine deginmislerdir. Son olarak arastirmaya
katilan sinif 6gretmenlerinden zekd oyunlari lizerine egitim alanlar almayanlara gore zeka
oyunlarini davranigsal olarak daha fazla yansitmaktadir. 21. yiizyilin bilgi ¢agi olmasi sebebiyle
ogretmenlerin hem arastirmast hem de bilgiyi yaratict bir sekilde kullanabilmeleri
gerekmektedir (Ozer, 1998). Bu baglamda ¢agm geregi olarak dgretmenlerin zeka oyunlari

iizerine aldiklar1 egitimi davranissal olarak yansitmalar1 gerekmektedir.

Bu calismada arastirmaya katilan 6gretmenlerin zeka oyunlarina iligkin tutumlarinda 6grenim
durumuna gore farklilasma goriilmemektedir. Buradan hareketle 6grenim durumunun zeka
oyunlarma yénelik tutumu etkilemedigi sdylenebilir. Literatiirde Yilmaz ve Yildiz Ikikardes
(2020)’in ortaokul Ogretmenleri iizerinde zekd oyunlariyla ilgili yaptiklar1 calismada da

O0grenim durumuna gore bir farklilik bulunamamuistir.

Arastirmaya katilan 6gretmenlerin zekd oyunlarimi bilme diizeyleri oyun bazinda farklilik
gosterdigi sonucuna varilmistir. Bu sonug beklenen bir durumdur ¢iinkii katilimcilarin hepsi
zeka oyunlart iizerine egitim almamistir. Bu calismada katilimcilarin sudoku, kendoku,
anagram, sifre oyunlari, scrabble, kelime avi, sozciik yerlestirme, tangram, yap-bozlar, es
bulma, resim hatirlatma, yon bulma oyunlar1 hakkinda bilgiye sahip olduklar1 goriilmektedir.

Ergiin (2018)’e ait calismada da ayni1 oyunlar i¢in benzer sonuclar bulunmustur.
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Arastirmaya katilan 6gretmenlerin zeka oyunlarin1 kullanim sikliklar1 oyun bazinda farklilik
gosterdigi sonucuna varilmistir. Bu sonug da beklenen bir durumdur ¢linkii tiim 6gretmenlerin
ayn1 diizeyde ve zeka oyunlarmin hepsini kullanmasi beklenemez. Bu calismada en ¢ok
mangala ve satran¢ oyunlari, en az ise polyomino, diigiimler, rubikkiibii, go, li¢c ampul, 12 top
oyunlari, akil yiriitme ve islem oyunlar1 kategorisindeki sudoku disindaki diger oyunlarin
kullanildig1 goriilmektedir. Glines (2021)’in, Kula (2021)’nin, Ergiin (2018)’{in ¢alismalarinda

da bu sonuglar1 destekler bulgular goriilmektedir.
Oneriler

Arastirmacilara ve uygulamaya yonelik bazi 6nerilere yer verilebilir. Sinif 6gretmenlerinin zeka
oyunlarma yonelik tutumlarinin incelenecegi nitel aragtirmalar yapilabilir.  Smf
ogretmenlerinin zekd oyunlarina yonelik olumlu tutum gelistirmesini saglayacak etkenlerin
belirlenmesi igin arastirmalar yapilabilir. Ilkokul kademesinde zekd oyunlarmmn kullanim
sikligin arttirmaya yonelik idareci ve siif 6gretmenlerinin zeka oyunlarini bilme diizeylerinin
arttirmaya yonelik egitimler verilebilir. Universitelerde hem teorik hem uygulamali zeka
oyunlart dersi verilmesi saglanabilir. Bu sayede smif Ogretmenlerinin meslek hayatina
baslamadan zeka oyunlarina yonelik bilgi diizeyleri arttirlabilir. Ogretmenlerin katildig1 zeka
oyunlarina yonelik ulusal diizeyde yarigsmalar yapilabilir. Okullardaki zekd oyunlari
materyallerindeki eksiklikler giderilebilir. Zeka oyunlarina yonelik atolyeler arttirilabilir. Zeka

oyunlarmni tanitmaya yonelik sergi ve tanitim giinleri yapilabilir.
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EXTENDED ABSTRACT

Introduction

Recently, it is possible to say that interest in intelligence games has increased. This increase in
interest is seen through elective courses on intelligence games, scientific activities, and
increasing sales rates of intelligence game materials (Giines, 2021). Intelligence games are
essentially a type of game that attracts the attention of educators and is used in education.

Because intelligence games are an activity that contributes to education, The most important of
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the concepts that will enable children to have fun and learn while having fun is the game. In
accordance with this purpose, intelligence games are both effective and low-cost game types

for classroom teachers to use.

When the literature is examined, there are studies on the effect of intelligence games on single
factors such as problem-solving skills and strategic thinking (Giines, 2021). The studies were
generally conducted on students. Studies on intelligence games conducted with classroom
teachers are insufficient. This study will support the closure of this gap in the literature. In
addition, there is no study in the literature in which classroom teachers' attitudes towards
intelligence games, knowledge, and frequency of use are collected in a single study. In addition,
in this study, classroom teachers' attitudes towards intelligence games were examined with

demographic data, and different points were shed light on.

In this context, the aim of this research is to determine the attitudes of classroom teachers
towards intelligence games, the frequency of using intelligence games, and the level of
knowledge of intelligence games. In line with this purpose, answers to the following questions
were sought: 1. What are the attitudes of classroom teachers towards intelligence games? 2.
Which intelligence games do classroom teachers know? 3. What is the frequency of classroom
teachers' use of intelligence games? 4. Is there a difference between classroom teachers'

attitudes towards intelligence games and demographic data?
Method

In this study, a survey design using quantitative methods was used to determine the attitudes of
classroom teachers towards intelligence games, their level of knowledge and frequency of use,
and to investigate certain situations within the framework of certain variables. The participants
were 282 classroom teachers working in Diyarbakir province in the 2022-2023 academic year,
selected by convenience sampling. Data were collected with four data collection tools:
"Personal Information Form", "Attitude Scale towards Intelligence Games", "Intelligence

Games Knowledge Level," and "Frequency of Use of Intelligence Games" Rubrics.
Discussion and Conclusion

When the attitudes of the classroom teachers participating in the research towards intelligence

games are examined, it is seen that they strongly disagree with the negative items, strongly

50



Mehmet Akif Ersoy Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi e-1SSN:2146-5983  Yil: 2024 Sayi: 71  Sayfa: 26-52

agree with the positive items, and respond to the items related to the behavioral element sub-
dimension at the level of undecided and agree. The fact that classroom teachers strongly
disagree with the negative items and strongly agree with the positive items shows that they have
a positive attitude towards intelligence games. The reasons for the classroom teachers' inability
to reflect at a very high behavioral level may be their inability to allocate time for intelligence
games due to their private and work lives. In this study, there is no difference in the attitudes of
the classroom teachers participating in the research according to gender. Therefore, it can be
said that gender has no effect on classroom teachers' attitudes towards intelligence games. In
this study, it was concluded that teachers with 6-10 years, of professional seniority had more
negative attitudes than teachers with other professional seniorites. In this situation, 1t is thought
that the teachers with a professional seniority of 6-10 years who participated in the research did
not receive training on intelligence games and that they are clustered in this range. When other
findings of study are analyzed it is seen that classroom teachers who do not receive training on
intelligence games have more negative attitudes. In this study, it is seen that teachers who
received training on intelligence games have positive attitudes towards intelligence games. This
is a desirable situation, and it can be said that the education they receive is effective in changing
their attitudes. In this study, there is no differentiation in the attitudes of the teachers
participating in the study towards intelligence games according to their education level. Finally,
in this study, the leve of knowledge and frequency of use of intelligence games by classroom

teachers varied on the basis of the games.

Recommendation

Trainings can be given to increase the level of knowledge of intelligence games among
administrators and classroom teachers in order to increase the frequency of use of intelligence
games at the primary school level. Classroom teachers can be given courses to increase their
knowledge about intelligence games before starting their professional lives. Deficiencies in
intelligence game materials in schools can be eliminated. Workshops for brain teasers can be

increased, and exhibitions and promotion days can be organized to introduce brain teasers.

ETIK BEYAN: “Smf Ogretmenlerinin Zekd Oyunlarina Iliskin Tutumlarinin, Bilme
Diizeylerinin ve Kullamim Sikliklarmin Incelenmesi” baslikli ¢alismanin yazim siirecinde
bilimsel, etik ve alinti kurallarina uyulmus; toplanan veriler {izerinde herhangi bir tahrifat

yapilmamistir ve veriler toplanmadan once Firat Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler
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