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ÖZ 
Bu araştırmanın amacı Türkiye’de zeka oyunları ile 

ilgili yapılan lisansüstü tezleri çeşitli açılardan 
incelemektir. Akıl ve zeka oyunları alanında yapılan 

lisansüstü tezlerin betimsel içerik analizinin 

yapıldığı bu çalışma, nitel araştırma yöntemi 
benimsenerek desenlenmiştir. Araştırma 

kapsamına giren çalışmalar ölçüt örnekleme ile 
belirlenmiştir. Analiz sonucunda elde edilen bazı 

önemli bulgulara göre lisansüstü tezlerde en çok 
yüksek lisans düzeyinde çalışmaların yapıldığı, en 

fazla nicel ve karma yöntemin tercih edildiği, 
araştırma desenlerinden en fazla deneysel desenin 

kullanıldığı, araştırmaların çoğunda tercih edilen 
veri toplama aracının test olduğu, en çok ilkokul ve 

ortaokul öğrencileri ile çalışıldığı tespit edilmiştir. 
Çalışmaların amaçlarına göre dağılımına 

bakıldığında daha çok zeka oyunları dersini 
öğretmen ve öğrenci görüşü açısından inceleyen 

çalışmaların yapıldığı görülmüştür. Araştırmaların 

zeka oyunlarının öğrencilerin bilişsel durumlarına 
etkisiyle ilgili ulaşılan sonuçları incelendiğinde zeka 

oyunlarının problem çözme becerisini geliştirdiği, 
duyuşsal durumlarına etkisiyle ilgili sonuçlarında 

ise öğrencilerin zeka oyunlarından keyif aldığı en 
yaygın ulaşılan sonuçlardır. Yapılan çalışma 

sonrasında elde edilen bulgular doğrultusunda 
geliştirilen önerilere yer verilmiştir. 

Anahtar Kelimeler: Zeka Oyunları, Akıl Oyunları, 
Doküman Analizi, Betimsel İçerik Analizi 
 

ABSTRACT 
The aim of this research is to examine the 

postgraduate theses about intelligence games in 
Turkey from various perspectives. This study, in 

which the descriptive content analysis of the 

postgraduate theses in the field of mind and 
intelligence games was made, was designed by 

adopting the qualitative research method. The 
studies within the scope of the research were 

determined by criterion sampling. According to 
some important findings obtained as a result of the 

analysis, in the postgraduate theses, the most 
studies are done at the master's level, the 

quantitative and mixed methods are preferred the 
most, the experimental design is used the most 

among the research designs, the preferred data 
collection tool in most of the studies is the test, the 

primary and secondary school schools are the most 
preferred. Considering the distribution of the 

studies according to their aims, it was seen that 

there were mostly studies examining the mind 
games lesson from the point of view of teachers and 

students. When the results of the studies regarding 
the effect of the studies on the cognitive states of 

the students are examined, it is the most common 
results that the intelligence games improve the 

problem-solving skills and that the students enjoy 
the intelligence games in the results of the effects 

on the affective states. Suggestions developed in 
line with the findings obtained after the study are 

included. 
Keywords: Intelligence Games, Brain Teasers, 

Mind Games, Document Analysis, Descriptive 
Content Analysis 

 

 

Giriş 

Oyun, çocuğun dış dünyayı deneyimleyerek kendisinin öğrenmesine imkan 

tanıyan, keyif almak amacıyla ve içsel olarak güdülenmesini sağlayan, bazen 

kuralları belirlenmiş ve bilinen, bazen de kendiliğinden gelişen ve mutluluk, coşku, 

heyecan, merak duygularını da bünyesinde barındıran davranışlardan oluşan 

etkinliktir. Oyun oynama insan doğasında var olan doğal bir özelliktir. Tarihinin 

insanlık tarihi kadar eski olduğu düşünülen oyun kavramının insan doğasıyla bu 

kadar bütünleşik olması oyunu ilgi çekici ve araştırmaya değer kılmıştır ve tarihsel 

süreçte hakkında birçok açıklama yapılmıştır. Ayrıca insan doğasıyla olan 

bütünleşikliği dolayısıyla oyundan faydalanma yolları aranmış ve çeşitli alanlarda 

oyunlardan yararlanılmaya çalışılmıştır. Bu alanlardan birisi de eğitimdir. Oyunun 

eğitimde önemli potansiyele sahip kavramlardan birisi olduğu düşünülmüştür. 
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Özellikle günümüzde eğitimdeki öğrenci merkezli modern yaklaşımların ortaya 

çıkmasıyla birlikte öğrencilerin ilgi, istek ve merakları daha ön plana çıkmıştır. 

Öğrenci katılımının artmasının öğrenme üzerinde pozitif etkileri birçok araştırmada 

vurgulanmıştır. Öğrenciler oyun esnasında keyif aldıkları için eğitimde oyunu 

kullanmak, onları eğlendirirken derse katılımlarına da olumlu yönde yansımaktadır. 

Kalıcı ve etkili öğrenmenin sağlanması maksadıyla eğitimciler, pedagoglar, 

psikologlar farklı çalışmalar yapmaktadırlar. Bu çalışmalar neticesinde elde edilen 

verilere bakıldığında geleneksel sınıf ortamlarında yapılan öğretmeni merkeze alan 

eğitimlerin yetersiz kaldığı sonucu ön plana çıkmaktadır. Bu bulgu ışığında yeni 

yaklaşımlar geliştirilmektedir (Kukul, 2013). Eğitsel oyunlar (Oyun Yoluyla Eğitim) 

bunlardan birisidir. Eğitsel oyunlar yoluyla öğrencilere çeşitli bilgi ve beceri 

kazandırılmaya çalışılmaktadır. Eğitsel oyunlar, öğrenci veya öğretmen 

penceresinden bakıldığında öğretim sürecinin daha işlevsel hale gelmesinde ve 

hedeflenen kazanımlara ulaşmada yararlanılabilecek kritik öneme sahip bir öğretim 

tekniğidir. Eğitsel oyunların oyun kavramının eğitimde kullanılan parçası olduğunu 

söylemek mümkündür. Eğitsel oyun kavramı kapsamlı ve geniş bir kavramdır. Zeka 

oyunları ise eğitsel oyunların alt başlıklarından birisi olarak karşımıza çıkmaktadır. 

Tanım olarak baktığımızda dünyadaki bir kültüre, lisana, milliyete bağlı olmadan, 

spesifik bir bilgi ihtiyacı olmadan, ipuçlarının desteğiyle bir mantık çerçevesinde ve 

akıl yürütülerek çözülen sorunların oyunlaştırılmış haline zeka oyunları denir. Başka 

bir tanıma göre ise zeka oyunları eğitimde bireylerin ulaşılması hedeflenen 

özelliklere ulaşmalarına hizmet eden araçlar olarak ifade edilmektedir (Dempsey, 

Hasey, Lucassen ve Casey, 2002). Yine başka bir tanıma göre ise zeka oyunları, bir 

takım oyun ve aktivitelerin bilişsel beceri gelişimini olumlu yönde etkileyecek 

biçimde işe koşulması olarak ifade edilebilir. Zeka oyunları, bireyin güzel zaman 

geçirmesini sağlayabileceği gibi, programlı bir biçimde uygulandığında, akıl 

yürütme yeteneklerinin arttırılması, idrakin ve belleğin geliştirilmesi için de 

kullanılabilir (TBT, 2014). 

Zeka oyunlarının, eğitsel amaçla kullanıldığında eğitim için önemli 

potansiyele sahip olduğu açıktır. Bu potansiyel ülkemizde de fark edilmiştir. Bu 

doğrultuda Milli Eğitim Temel Kanunu’nda verilen genel amaçlar kapsamında, 

2012-2013 eğitim-öğretim yılından itibaren ortaokul kademesinde seçmeli ders 

olarak uygulamaya konulan zeka oyunları; çocukların bilişsel becerilerini 

geliştirmek, problemler karşısında çözüm yolları aramalarına yardımcı olmak ve 

kendine özgü stratejiler geliştirmelerini sağlamak, doğru ve hızlı karar verme 

yeteneklerini geliştirmek, bireysel veya grup şeklinde oyunlar oynayarak kişiler arası 

etkileşimlerini sağlamak amacıyla müfredata alınmıştır (Şen, 2020). Zeka oyunları, 

sorun gidermede çocukların değişik metotları ve anlamlı düşünme becerilerini 

değerlendirmesini gerektirmektedir. Böylece, kişilerin düşünme biçimleri 

desteklenmektedir (Demirel, 2015). Stratejik düşünme ve karşılaştıkları sorunları 

çözme anlamında öğrencilere yardımcı olacak yöntemler kazandırması anlamında da 

önemlidir. Zeka oyunları öğrencilerin bilişsel becerileri ve zihinsel kapasitelerini 
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arttırmanın yanı sıra, içeriğinde yer alan grup oyunları sayesinde öğrencilerin sosyal 

becerilerini de geliştirecek, özgüvenlerini arttıracak ve başarısızlık karşısında pes 

etmeden yeni çözüm yolları aramaya teşvik edecektir (Marangoz, 2018). 

Zeka oyunlarının eğitimdeki öneminin zaman içinde fark edilmesiyle birlikte 

zeka oyunlarını eğitim-öğretimle ilişkilendiren çeşitli çalışmalar ortaya konmuştur. 

Ülkemizde de zeka oyunlarının eğitim-öğretimdeki yeri ve önemi üzerine çeşitli 

çalışmalar yapılmıştır. Bu çalışmalar haricinde günümüzde sürekli olarak bu alanda 

yapılan çalışmaların sayısı artma eğilimindedir.  Türkiye’de zeka oyunları ile ilgili 

olarak lisansüstü düzeyde yapılan çalışmalar incelendiğinde ise her bir çalışmanın 

akıl ve zeka oyunlarını farklı boyutlarda ele aldığı görülmüştür. Farklı çalışma 

gruplarıyla farklı metot ve yöntemler içeren birbirinden bağımsız çalışmalar 

yapılmıştır. Örneğin bazı çalışmalarda zeka oyunlarının (Şen, 2020; Altun, 2017; 

Yağlı, 2019; Marangoz, 2018; Şahin, 2019; Esen, 2019) ilkokul veya okul öncesi 

öğrencilerinin çeşitli zihinsel becerilerine ve bazı tutumlarına etkisi incelenmiştir. 

Yine bazı çalışmalarda ise (Yılmaz, 2019; Demirel, 2015; Kurbal, 2015; Dokumacı 

Sütçü, 2017; Yöndemli, 2018)  zeka oyunlarının ortaokul öğrencilerinin bazı tutum 

ve çeşitli zihinsel becerilerine etkisi incelenirken bazı çalışmalarda (Çalışkan, 2019; 

Sadıkoğlu, 2017; Yılmaz, 2019) zeka oyunları hakkında öğretmen görüşlerine yer 

verilmiştir. Yine bazı çalışmalarda (Savaş, 2019) öğretmen adaylarının zeka oyunları 

ile ilgili görüşleri yer almıştır. Yine yapılan çalışmalardan birisi (Aşuluk, 2020) zeka 

oyunlarının ilkokul 3. sınıfa devam eden öğrencilerinin Türkçe dersinde okuduğunu 

anlama becerisi üzerindeki etkisini incelerken bir diğeri (Çağır, 2020) sosyal bilgiler 

kavramlarının kazandırılmasında akıl ve zeka oyunlarının etkisini araştırmıştır. 

Görüldüğü gibi zeka oyunları ile lisansüstü düzeyde çok çeşitli çalışmalar mevcuttur. 

Bu çalışmaların farklı açılardan zeka oyunlarını ele aldığı görülmektedir. Bu sebeple 

yapılan bu lisansüstü çalışmaları ayrı ayrı incelemek zorlaşmaktadır ve bunun yerine 

yapılan tüm çalışmaları bir arada inceleyen, çalışmalar sonucunda elde edilen bilgi 

birikimini daha etkin olarak kullanmayı sağlayan ve yapılacak olan çalışmalara yol 

göstereceği öngörülen daha geniş kapsamlı ve detaylı bir araştırmaya ihtiyaç 

duyulduğu düşünülmektedir.  Ayrıca yapılan bu çalışmanın, akıl ve zeka oyunları 

üzerine yapılacak çalışmaların süreçlerinin daha etkin bir şekilde düzenlenmesine 

ışık tutacağı, yaşanan problemlerin açığa çıkarılmasında etkili olacağı 

düşünülmektedir. Bu doğrultuda yapılan çalışma ile akıl ve zeka oyunları ile ilgili 

ülkemizde yapılan lisansüstü tez çalışmalarının farklı açılardan değerlendirilmesi 

amaçlanmaktadır. Bu amaç doğrultusunda aşağıda verilen araştırma sorularına cevap 

aranmıştır. 

1. Lisansüstü tezlerin yapıldığı eğitim düzeyine göre dağılımı nasıldır? 

2. Lisansüstü tezlerin yayın yıllarına göre dağılımı nasıldır? 

3. Lisansüstü tezlerin amaçlarına göre dağılımları nasıldır? 

4. Lisansüstü tezlerde kullanılan araştırma yöntemleri nelerdir? 

5. Lisansüstü tezlerde kullanılan araştırma desenlerinin dağılımı nasıldır? 
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6. Lisansüstü tezlerde kullanılan veri toplama araçlarının dağılımı nasıldır? 

7. Lisansüstü tezlerde çalışma gruplarının eğitim düzeyi/öğretim kademesine 

göre dağılımı nasıldır? 

8. Lisansüstü tezlerde hangi sonuçlara ulaşılmıştır? 

9. Lisansüstü tezlerde hangi önerilere yer verilmiştir? 

Çalışmada kullanılan literatür taraması “YÖK (Yükseköğretim Kurulu) Tez 

Veri Tabanı” ile sınırlandırılmıştır. Ayrıca çalışmada incelenen tezlerin sonuçlarının 

doğru ve güvenilir olduğu kabul edilmiştir. 

 

Yöntem 

Akıl ve zeka oyunları alanında yapılan lisansüstü tezlerin betimsel içerik 

analizinin yapıldığı bu çalışma, nitel araştırma yöntemi benimsenerek 

desenlenmiştir. Nitel araştırma, araştırmacının gözlemleri ve mülakatlarından elde 

edilen verilerin tümevarımsal olarak ortaya çıkarılması olarak tanımlanabilir (Patton, 

2014). Işıkoğlu (2005)’na göre nitel araştırma, kendi ortamları içerisinde bilgi ve 

olguların uzun süreli ve çok yönlü olarak incelenmesini sağlamaktadır. Nitel 

araştırmalarda yapılan veri analizi, toplanan verilerin değerlendirilmesindeki 

ihtiyaca göre şekillenmektedir.  Bu çalışmada kullanılan betimsel içerik analizi, bir 

takım veri toplama yöntemleri ile elde edilmiş bilgilerin daha önceden belirlenmiş 

temalara göre özetlenmesi ve yorumlanmasını içeren bir nitel veri analiz yöntemidir. 

Betimsel içerik analizinin kullanıldığı çalışmalarda, ulaşılan bilgilerin doğru ve 

sistemli bir biçimde ortaya konulması, analize tabi tutulması ve sonuçların açık bir 

biçimde belirtilmesi esastır (Ültay ve Akkurt, 2021).  Bu analiz türünde temel amaç 

elde edilmiş olan bulguların okuyucuya özetlenmiş ve yorumlanmış bir biçimde 

sunulmasıdır (Yıldırım ve Şimşek, 2016). Böylece, ilgili alanda çalışma yapan ve 

yapmak isteyen araştırmacılara genel eğilimin ne olduğu gösterilmektedir (Cohen, 

Manion ve Morrison, 2005; Selçuk vd., 2014). 

Çalışma grubu 

Araştırmanın çalışma grubunu; YÖK Ulusal Tez Merkezine kayıtlı olan 

yurtiçinde akıl ve zeka oyunları üzerine yapılan lisansüstü tezler oluşturmaktadır. 

Akıl ve zeka oyunları üzerine YÖK Ulusal Tez Merkezine kayıtlı olan ilk lisansüstü 

çalışma 2015 yılında son çalışma 2020 yılındadır. Araştırmanın çalışma grubu 

belirlenirken, amaçlı örneklem yöntemlerinden ölçüt örnekleme yöntemi tercih 

edilmiştir. Ölçüt örnekleme,  daha önce belirlenmiş olan ölçütleri barındıran bütün 

durumların derinlemesine çalışılmasıdır (Yıldırım ve Şimşek, 2016). Bu ölçüt 

kapsamında araştırma Yükseköğretim Kurulu Başkanlığı Ulusal Tez Merkezi resmî 

sitesinde kayıtlı olan eğitim-öğretim alanında akıl ve zeka oyunları üzerine yapılan 

26 lisansüstü tezle sınırlıdır. Bu tezlerden 25 tanesi Türkçe 1 tanesi İngilizcedir. Bu 

tezler belirlenirken arama motoruna “zeka oyunları, zekâ oyunları, akıl oyunları, 

mind games, intelligent games” kelimeleri yazıldıktan sonra veri tabanında çıkan 
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sonuçlardan akıl ve zeka oyunları konularını içeren tezler çalışmaya alınmıştır. Bu 

tezlerin tamamı eğitim-öğretim alanındadır. 

Verilerin toplanması 

Bu çalışmanın verileri nitel veri toplama tekniklerinden doküman inceleme 

kullanılarak elde edilmiştir. Doküman incelemesi; araştırılması hedeflenen konuyla 

ilgili, görüşme veya gözlem yapmadan yazılı materyallerin analizinde 

kullanılmaktadır. Doküman incelemesinin temeli araştırılması amaçlanan olgu veya 

olgular hakkında bilgi barındıran materyallerin analiz edilmesine dayanmaktadır 

(Yıldırım ve Şimşek, 2016). 

Doküman inceleme; kitap, makale, dergi ve tez gibi yazılı; resim, film ve araç 

gereç gibi materyallerin, sistemli bir şekilde incelenmesi şeklinde tanımlanabilir 

(Sönmez ve Alacapınar, 2016). 

Araştırma kapsamında incelenen dokümanlar, 1 Mart-1Haziran 2021 tarihleri 

arasında Yükseköğretim Kurulu Başkanlığı Ulusal Tez Merkezi resmî sitesinde 

taranmıştır. Veriler toplanırken “zeka oyunları, zekâ oyunları, akıl oyunları, mind 

games, intelligent games” tarama terimleri kullanılmıştır. Ulaşılan dokümanlardan 

eğitim-öğretim alanında hazırlanan tezler dikkate alınmıştır. Eğitim-öğretim 

alanında yapılan ve kullanım iznine açık olan tezler tam metin olarak 

değerlendirilmiştir. Yurtiçinde eğitim-öğretim alanında yapılan akıl ve zeka oyunları 

konusuna ilişkin ilk lisansüstü tez çalışmasına 2015 yılında ulaşılması sebebiyle 

2015 yılından günümüze kadar hazırlanan tezler ele alınmıştır. 2015-2020 yılları 

arasında eğitim alanında akıl ve zeka oyunları çerçevesinde hazırlanan 26 lisansüstü 

tez, araştırma kapsamına dahil edilmiştir. Bu tezlerden 25 tanesi Türkçe 1 tanesi 

İngilizcedir. Yapılan lisansüstü tezlerin 22 tanesi yüksek lisans, 4 tanesi doktora 

tezidir. Veri toplama sürecinde aşağıdaki adımlar uygulanmıştır: 

 Dokümanlara nasıl ulaşılacağı belirlenmiştir. Kullanılacak dokümanlar 

yurtiçinde yapılan yüksek lisans ve doktora tez çalışmaları olduğundan 

Yüksek Öğretim Kurulu Başkanlığı (YÖK) Tez veri tabanından 

yararlanılmıştır. “Zeka oyunları, zekâ oyunları, akıl oyunları, mind games, 

intelligent games” kavramları anahtar kelime olarak yazılarak tarama 

yapılmıştır. 

 Uygun olan dokümanlar pdf formatında dosya oluşturularak bilgisayara 

kaydedilmiştir. 

 Elde edilen pdf dokümanları yüksek lisans ve doktora olarak 

gruplandırılmıştır. Gruplandırılan her teze birden başlanarak sırasıyla bir 

sayı verilmiştir. Dokümanlar incelenip anlaşılmaya çalışılmıştır. Elde edilen 

yüksek lisans ve doktora çalışmaları elektronik ortamda literatür şablonu 

oluşturularak her bir tezle ilgili oluşturulan literatür şablonunda çalışma 

numarası verilmiş daha sonra tezlerin başlıkları, tez yazarlarının isimleri ve 

tezlerin yapıldığı yıl şablonda belirtilmiştir. Daha sonra tezlerin yapıldığı 
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eğitim düzeyine, yayın yıllarına, amaçlarına, kullanılan araştırma 

yöntemlerine, kullanılan araştırma desenlerine, kullanılan veri toplama 

araçlarına, seçilen çalışma gruplarının eğitim düzeyi/öğretim kademelerine, 

elde edilen sonuçlara, verilen önerilere ilişkin elde edilen bulgular 

oluşturulan şablona işlenmiştir.  

Verilerin analizi 

Bu araştırmada verilerin çözümlenmesinde betimsel içerik analizi yöntemi 

kullanılmıştır. Betimsel içerik analizi; verilerin özgün formuna bağlı kalarak ve 

doğrudan alıntılar yaparak önceden belirlenmiş bir çerçeve dahilinde nitel verilerin 

işlenmesidir. Merriam (2009) betimsel içerik analizini “verilerin anlamlandırılarak 

dışa aktarılması süreci olarak” ifade etmektedir. Betimsel içerik analizi; belirli bir 

konu üzerinde yapılan çalışmaların incelenip eğilimlerinin ve araştırma sonuçlarının 

tanımlayıcı bir boyutta değerlendirilmesini içeren sistematik çalışmalardır (Sözbilir, 

Kutu ve Yaşar 2012). Başka şekilde ifade edilecek olursa, birbirlerinden ayrı şekilde 

gerçekleştirilen nitel ve nicel çalışmalar ele alınarak incelenmekte, düzenlenmekte 

ve alanda hakim olan genel yönelimler tespit edilmektedir (Selçuk ve ark., 2014).  

Bu sayede, ilgili alan hakkında araştırmada bulunan veya bulunmak isteyen 

araştırmacılara genel yönelim gösterilmektedir (Cohen, Manion ve Morrison, 2005; 

Selçuk ve ark., 2014). Çalışmada belirlenen temalar doğrultusunda doküman 

incelemesi yapılmıştır. Doküman incelemesi yoluyla elde edilen ham veriler, 

betimsel içerik analiz tekniği kullanılarak çözümlenmiştir. Verilerin önceden 

belirlenen ölçütlere uygun olarak özetlenip yorumlandığı betimsel içerik analiz 

yaklaşımında hedef, ulaşılan bulguları düzenlenmiş ve yorumlanmış şekilde 

okuyucuyla buluşturmaktır (Yıldırım ve Şimşek, 2016). 

Verilerin analizinde YÖK tez veri tabanı, kullanılarak elde edilen tez 

çalışmaları belirlenen kriterlere göre frekans, yüzde olarak analiz yapılmış ve verileri 

çözümlenmiştir. Veriler, sistematik ve açık bir biçimde tablolar oluşturularak 

frekans (f) ve yüzde (%) değerleri gösterilmiştir. Tanımlanan bulgular yorumlanarak 

verilerin analizi tamamlanmıştır. 

Geçerlik ve güvenirlik 

Araştırmada iç geçerliği artırmak için sanal ortamda araştırma sorularını 

barındıran bir şablon oluşturulmuştur. İncelenen tezlerden elde edilen tüm veriler bu 

şablona işlenmiş ve araştırma boyunca öznel duygu ve düşüncelerden uzak kalınması 

konusuna özen gösterilmiştir. Bu yolla çalışmanın iç geçerliğinin istenilen seviyeye 

çıkarılması amaçlanmıştır. 

Araştırmada ulaşılan verilerin detaylı bir şekilde raporlanması ve 

araştırmacının hangi yolları kullanarak sonuca ulaştığını ifade etmesi nitel bir 

çalışmada geçerliğin üzerinde durulması gereken kıstaslarındandır (Yıldırım ve 

Şimşek, 2016). Bu nedenle, araştırmanın dış geçerliğini artırmak maksadıyla 

araştırmanın tüm aşamaları detaylı bir şekilde araştırmaya yansıtılmıştır. 
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Araştırmada ulaşılan veriler detaylı bir biçimde verilmeye çalışılmıştır. Araştırmanın 

tüm detaylarıyla aktarılmasında amaç, okuyucularda araştırma ile ilgili soru 

işaretlerinin oluşmamasıdır.  Ayrıca bu araştırmada amaçlı örneklem ve amaçlı 

örneklem tekniklerinden ölçüt örnekleme kullanılarak çalışmanın dış geçerliği 

(aktarılabilirliği) artırılmaya çalışılmıştır. Araştırmadan elde edilen sonuçları 

herkesin aynı doğrultuda anlayacağı tahmin edilmektedir. Bu öngörü ışığında 

araştırmada sade ve anlaşılır bir dil tercih edilmiştir. Böylelikle çalışmanın dış 

geçerliği artırılmaya çalışılmıştır. 

Araştırmanın iç güvenirliğini arttırmak amacıyla araştırmacı araştırmada 

ulaşılan verileri bulgular bölümünde yorum katmadan doğrudan aktarmıştır. 

Araştırma süresince elde edilen tüm veriler proje danışmanı tarafından etraflıca 

değerlendirilmiş, böylelikle çalışmanın iç güvenirliği artırılmaya çalışılmıştır. 

Araştırmanın bulguları ve sonuçları proje danışmanı tarafından incelenerek 

değerlendirilmiştir. Bu değerlendirmelerle birlikte araştırmada objektif bir tutum 

ortaya konularak çalışmanın dış güvenirliği de sağlanmaya çalışılmıştır. 

Bulgular 

Zeka oyunları hakkında çalışılan lisansüstü tezlerin incelenmesine dayanan bu 

araştırmada 26 tez çalışması incelenmiştir. Çalışmada incelenen 26 lisansüstü tez 

çalışmalarına ait bulgular araştırma soruları doğrultusunda sıralanmıştır. 

Lisansüstü tezlerin yapıldığı eğitim düzeyine göre dağılımı nasıldır? 

Zeka oyunlarıyla ilgili yapılan lisansüstü tezlerin eğitim düzeylerine göre 

dağılımları Tablo 1’de verilmiştir. 

 

Program türü             f          % 

Yüksek lisans            22       84.6 

Doktora             4       15.4 

Tablo 1. Lisansüstü Tezlerin Eğitim Düzeyine Göre Dağılımı 

Tablo 1’de zeka oyunları ile ilgili yapılan lisansüstü tez çalışmalarının eğitim 

düzeyi olarak en çok yüksek lisans türünde (f=22) yapılmış olduğu görülmektedir. 

Doktora tezleri ise %15,4’lük kısmı oluşturmaktadır. Bu bulgulardan hareketle 

çalışmaların yüksek lisans düzeyinde yoğunlaştığı anlaşılmaktadır. 

Lisansüstü tezlerin yıllara göre dağılımları nasıldır? 

Zeka oyunları ile ilgili yapılan lisansüstü tez çalışmalarının yapıldığı yıllara 

ait dağılımları Tablo 2’de verilmiştir. 
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Tablo 2. Lisansüstü Tezlerin Yıllara Göre Dağılımı 

Tablo 2’de, zeka oyunları ile ilgili yapılan yüksek lisans tezlerinin daha çok 

2019 (f=8) ve doktora tezlerinin ise daha çok 2017 (f=2) yıllarında olduğu 

görülmektedir. Araştırmaların toplamda %92,3 gibi büyük bölümü ise 2017 yılı ve 

daha sonrasına aittir. 

Lisansüstü tezlerin amaçlarına göre dağılımları nasıldır? 

Zeka oyunları konusunda yapılan lisansüstü tezlerin amaçlarına göre 

dağılımları Tablo 3’te verilmiştir. 

 

Zeka Oyunları ile İlgili Lisansüstü Tezlerin Amaçları 

Y
ü
k

se
k
 L

is
an

s 

D
o
k

to
ra

          

Toplam 

   f   f   f  % 

Zeka oyunları dersinin ve öğretim programının öğretmen 

ve öğrenci görüşü açısından değerlendirilmesi 
  5   -   5 17.9 

Öğrencilerin problem çözme becerilerine ve problem 

çözme algılarına etkisi 
  3   -   3 10.7 

Öğrencilerin dikkat ve görsel algı düzeylerine etkisi   1   1   2   7.1 

Öğrencilerin uzamsal yetenek ve uzamsal öz 

değerlendirmelerine etkisi 
  1   1   2   7.1  

Öğrencilerin erken okuryazarlık becerisine etkisi   1   -   1   3.6 

Öğretmen adaylarının eleştirel düşünme eğilimine etkisi    1   -   1   3.6 

Mekanik zeka oyunlarının öğrencilerinin zihinsel beceri 

düzeylerine etkisi 
  1   -   1   3.6 

Öğrencilerin okuduğunu anlama becerisi üzerindeki 

etkileri 
  1   -   1   3.6 

                                                    Araştırma Türü 

Yıl                          Yüksek lisans tezi            Doktora tezi                  Toplam 

              f                 f f            %      

2015              1                 1 2 7.7 

2016              -                 -             - 0 

2017                                                                   2                                                                   2 4 15.4 

2018              4                 1 5 19.2 

2019              8                 - 8 30.8 

2020              7                 - 7 26.9 



 

Beyza ÖZDEVECİOĞLU, Nesrin HARK SÖYLEMEZ 

 

 
26 

Iğdır Üniversitesi Sosyal Bilimler Dergisi 

Ekim 2021, Sayı 28 
 

Öğrencilerin okul doyumlarına, sabırlı davranış 

göstermelerine ve karar verme becerilerine etkisi 
  1   -   1   3.6 

Öğrencilere sözcük öğretimindeki etkisi   1   -   1  3.6 

Öğrencilerin yaratıcı düşünme becerilerine etkisi   1   -   1   3.6 

Zeka oyunları dersinde öğrencilerin Polya’nın problem 

çözme stratejilerinden hangilerini kullandığının 

belirlenmesi 

  1   -   1   3.6 

Öğrencilerin sayı duyusu stratejilerinin gelişimlerine etkisi   1   -   1   3.6 

Öğrencilerin akıl yürütme becerisine ve matematiksel 

tutumlarına etkisi 
  1   -   1   3.6 

Zeka oyunlarının dersinin değerler eğitimindeki etkisi   1   -   1   3.6 

Öğrencilerin matematiksel muhakeme yeteneği ve 

matematik dersine karşı gösterilen çabaya etkisi 
  1   -   1   3.6 

Öğrencilerin matematik problemi çözme tutumlarına ve 

problem çözmeye yönelik yansıtıcı becerilerine etkisi 
  1   -   1   3.6 

Öğrencilerin öğrencilerine akademik başarısına ve sosyal 

bilgiler dersine yönelik tutumları üzerine olan etkisi 
  1   -   1   3.6 

Oyun temelli bilişsel gelişimi destekleme sınıf rehberliği 

programının öğrencilerin zeka düzeylerine etkisi 
  -   1   1   3.6 

Zeka oyunlarıyla yapılan ders etkinliklerinin öğrencilerin 

bilişsel ve duyuşsal kazanımlarına etkisi 
  -   1   1   3.6 

Toplam 24   4 28  100 

Tablo 3. Lisansüstü Tezlerin Amaçlarına Göre Dağılımı 

*Bazı lisansüstü çalışmaların birden fazla amacı olduğu için amaç sayısı çalışmaya 

dahil edilen lisansüstü tez sayısından fazla çıkmıştır. 

Tablo 3’e göre araştırma kapsamında incelenen lisansüstü tezlerde en fazla 

zeka oyunlarının ve zeka oyunları dersinin öğretim programının öğretmen ve öğrenci 

görüşü açısından değerlendirilmesi (f=5) amaçlanmıştır. Bu amaç kapsamında 

yapılan tüm çalışmalar yüksek lisans çalışmasıdır ve doktora düzeyinde bu amaca 

dair lisansüstü teze rastlanmamıştır. Bunun dışında zeka oyunlarının öğrencilerin 

problem çözme becerilerine ve problem çözme algılarına etkisini inceleyen (f=3) 

çalışmalar yapılmıştır. Bu 3 çalışmanın yüksek lisans düzeyinde yapıldığı 

görülmektedir. Ayrıca zeka oyunlarının öğrencilerin dikkat ve görsel algı 

düzeylerine etkisini (f=2) ve zeka oyunlarının öğrencilerin uzamsal yeteneklerine 

etkisini inceleyen (f=2) çalışmalar da bulunmaktadır. Bu iki çalışmanın birisi yüksek 

lisans düzeyinde birisi ise doktora düzeyindedir.  
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Lisansüstü tezlerde kullanılan araştırma yöntemleri nelerdir? 

Zeka oyunları konusunda yapılan lisansüstü tez çalışmalarında tercih edilen 

araştırma yöntemleri Tablo 4’te verilmiştir. 

 

Tablo 4. Lisansüstü Tezlerin Kullanılan Araştırma Yöntemlerine Göre Dağılımı 

Tablo 4 incelendiğinde zeka oyunları konusunda yapılan 26 lisansüstü tez 

çalışmasında yüksek lisans tezlerine bakıldığında nicel (f=11) ve doktora tezlerine 

bakıldığında ise nicel (f=2) ve karma (f=2) araştırma yöntemine daha çok 

başvurulduğu görülmektedir. Yüksek lisans tezlerinde karma (f=10) ikinci sırada 

tercih edilen araştırma yöntemlerindedir. Genel toplama bakıldığında bu alanda 

yapılan lisansüstü tezlerin yarısında nicel araştırma yönteminin (f=13) tercih edildiği 

anlaşılmaktadır. 

Lisansüstü tezlerde kullanılan araştırma desenlerinin dağılımı nasıldır? 

Zeka oyunları konusuyla ilgili yapılan lisansüstü tez çalışmalarında tercih 

edilen araştırma desenlerinin dağılımı Tablo 5’te verilmiştir. 

                Araştırma Türü   

Araştırma Deseni Yüksek Lisans 

Tezi 

Doktora 

Tezi 

          Toplam 

              f          f         f    % 

Deneysel araştırma             15            3        18    62 

Betimsel/tarama 

araştırması 

             5          -         5    17.2 

Durum çalışması              1          -         1    3.4 

Betimleyici karma yöntem              1          -         1    3.4 

Çeşitleme deseni              -          1         1    3.4 

Zenginleştirilmiş desen              1          -         1    3.4 

Açımlayıcı sıralı desen              1          -         1    3.4 

Belirtilmemiş              1          -         1    3.4 

Tablo 5. Lisansüstü Tezlerin Araştırma Desenlerine Göre Dağılımı 

                 Araştırma Türü   

Araştırma Yöntemi Yüksek lisans tezi   Doktora tezi      Toplam 

              f             f     f  % 

Nicel             11             2    13 50 

Nitel              1             -     1 3.8 

Karma             10             2    12 46.2 
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* İncelenen araştırmaların bazılarının birden fazla araştırma desenine sahip olması 

ve her desenin ayrı bir frekans kabul edilmesinden kaynaklı olarak tablonun toplam 

frekans değeri, incelenen araştırma sayısından fazla çıkmıştır. 

Tablo 5’e bakıldığında zeka oyunları konusunda yapılan lisansüstü 

çalışmaların yüksek lisans (f=15) ve doktora (f=3) tezlerinde deneysel desenin daha 

fazla tercih edildiği anlaşılmaktadır. Genele bakıldığında %62 ile deneysel desenin 

(f=18) zeka oyunları konusunda yapılan lisansüstü araştırmalarda en çok başvurulan 

desen olduğu görülmektedir. Bununla birlikte yüksek lisans tezlerinin %17,2’lik bir 

kısmının (f=5) kullandıkları desenin betimsel/tarama araştırması olduğu 

bulunmuştur. Yapılan diğer lisansüstü tez çalışmalarında ise %17’lik kısmında 

durum çalışması (f=1), betimleyici karma yöntem (f=1), çeşitleme deseni (f=1), 

zenginleştirilmiş desen (f=1), açımlayıcı sıralı desenin (f=1) kullanıldığı ortaya 

çıkmıştır. 

Lisansüstü tezlerde kullanılan veri toplama araçlarının dağılımı nasıldır? 

Zeka oyunları konusunda yapılan lisansüstü tez çalışmalarında kullanılan veri 

toplama araçlarının dağılımı Tablo 6’da verilmiştir. 

Tablo 6. Lisansüstü Tezlerin Veri Toplama Araçlarına Göre Dağılımı 

* Araştırmaların bazılarında birden çok veri toplama aracına başvurulmasından ve 

her bir veri toplama aracının farklı frekans olarak değerlendirilmesinden ötürü 

toplam frekans değeri tabloda, incelenen araştırma sayısından fazladır. 

Tablo 6’ya bakıldığında, zeka oyunları konusunda yapılan araştırmalarda çok 

çeşitli veri toplama araçlarının kullanıldığı görülmektedir. Bu alanla ilgili yapılan 

                Araştırma türü  

            Toplam 
Veri toplama araçları Yüksek lisans 

tezi 
Doktora 
tezi 

    f          % f          %            f        % 

Test  11          25 3        33.3          14       26.4 

Ölçek  10       22.7 3        33.3            13       24.5 

Görüşme Formu   8        18.2 1        11.1             9          17 

Anket   4          9.1 - 0            4         7.5 

Değerlendirme formları   3          6.8 - 0            3         5.7 

Kişisel bilgi formu   2          4.5  1        11.1            3         5.7 

Günlük   2          4.5   1             0            3         5.7 

Envanter   1          2.3 - 0            1         1.9 

Gözlem notları   1          2.3 - 0            1         1.9 

Video kayıtları   1          2.3 - 0            1         1.9 

Öğrenci çözüm kağıtları   1          2.3 - 0            1         1.9 
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tezler incelendiğinde yüksek lisans tezlerinde ilk sırada testlerin (f=11) kullanıldığı 

ve doktora tezlerinde ise ölçeklerin (f=3) ve testlerin (f=3) en çok kullanılan veri 

toplama araçları olduğu ortaya çıkmaktadır. Genele bakıldığında %26,4 ile testlerin 

araştırmalarda en sık tercih edilen (f=14) veri toplama aracı olduğu belirlenmiştir. 

Yüksek lisans çalışmalarında testten sonra en çok kullanılan veri toplama aracının 

%22,7 ile ölçek olduğu anlaşılmaktadır. Ayrıca incelenen lisansüstü tez 

çalışmalarında envanter, gözlem notları, video kayıtları, öğrenci çözüm kağıtları en 

az tercih edilen (f=1) veri toplama araçlarıdır. 

Lisansüstü tezlerde çalışma gruplarının eğitim düzeyi/öğretim kademesine göre 

dağılımı nasıldır? 

Zeka oyunları konusunda yapılan lisansüstü tez çalışmalarında çalışma 

gruplarının eğitim düzeyi/öğretim kademesine göre dağılımına Tablo 7’de yer 

verilmiştir. 

 

          Çalışma grubu  

eğitim düzeyi/öğretim 

kademesi 

                    Araştırma Türü  

        

     Toplam 
Yüksek lisans 

tezi 

Doktora tezi 

     f               %      f               %     f     % 

Ortaokul öğrencisi (5-

8.sınıflar) 

   11            45.8      2             40   13  44.8 

İlkokul öğrencisi (1-

4.sınıflar) 

    6                25      2             40     8  27.6 

Öğretmen     5             20.8      1             20     6  20.7 

Öğretmen Adayı     1               4.2      -                0     1    3.4 

Okul Öncesi Öğrencisi     1               4.2      -                0        1    3.4 

Tablo 7. Lisansüstü Tezlerin Çalışma Gruplarının Eğitim Düzeyi/Öğretim 

Kademesine Göre Dağılımı 

* Araştırmaların bazılarında çalışma grubu olarak birden çok grup ile 

çalışılmasından ve her grubun farklı bir frekans olarak değerlendirilmesinden 

kaynaklı olarak tablonun toplam frekans değeri, incelenen araştırma sayısından 

fazladır. 

Tablo 7’ye bakıldığında zeka oyunları konusunda yapılan yüksek lisans 

tezlerinde en çok ortaokul öğrencileri (f=11, %45,8) ile çalışılırken, doktora 

tezlerinde ise ortaokul (f=2, %40) ve ilkokul (f=2, %40) öğrencileri ile daha çok 

çalışıldığı görülmektedir. Tezlere genel olarak bakıldığında ise %72,4 ile en fazla 

ortaokul (f=13, %44.8) ve ilkokul öğrencileri (f=8, %27.6) ile çalışıldığı sonucuna 

ulaşılmıştır. En az sayıda lisansüstü tez çalışması ise okul öncesi öğrencileri (f=1) ve 

öğretmen adayları (f=1) ile yapılmıştır. 
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Lisansüstü tezlerde hangi sonuçlara ulaşılmıştır? 

Zeka oyunları ile ilgili yapılmış olan lisansüstü tez çalışmalarında ulaşılan 

sonuçların dağılımına Tablo 8a ve Tablo 8b’de yer verilmiştir. 

 

 

 

 

Zeka Oyunlarının Öğrenciler Üzerindeki Sonuçları 
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Toplam 

 f   f f  % 
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Öğrencilerin problem çözme becerisini geliştirir.  8   1 9 12.6 

Öğrencilerin düşünme becerileri geliştirir.  7   - 7  9.9 

Öğrencilerde zihinsel beceri gelişimi ve zeka 

gelişimine olumlu katkıları vardır. 

 6   1 7  9.9 

Öğrencilerin matematik dersi başarısını arttırma 

potansiyeli taşır. 

 6   - 6  8.5 

Öğrencilerin akademik başarısını arttırır.  4   1 5  7 

Öğrencilerin arkadaşlık ilişkilerine ve sosyal 

becerilerine olumlu katkılar sunar. 

 4   - 4  5.6 

Öğrencilerin dikkatini toplamalarına ve 

odaklanmalarına yardımcı olur. 

 3   1 4  5.6 

Öğrencilerin görsel algı düzeyini geliştirir.  2   1 3  4.3 

Öğrencilerin eleştirel düşünme becerisini geliştirir.   2   - 2  2.8 

Öğrencilerde yaratıcı düşünme becerisini geliştirir.  2   - 2  2.8 

Öğrencilerin uzamsal beceri gelişimini olumlu 

yönde etkiler. 

 1   1 2  2.8 
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Öğrenciler zeka oyunlarından keyif almaktadırlar.  6   - 6  8.5 

Öğrencilerin derslere ve okula karşı 

motivasyonlarını arttırır. 

 5   - 5  7 

Öğrencilerde problem çözme algısına olumlu 

katkıları vardır. 

 2   1 3  4.3 

Öğrencilerin sabır duygusunu geliştirir.  2   - 2  2.8 

Öğrencilerde özgüven gelişimine olumlu katkıları 

vardır. 

 2   - 2  2.8 

Öğrencilerde çeşitli derslere karşı olumlu tutum 

geliştirmeye pozitif etki eder. 

 2   - 2  2.8 

Tablo 8a. Zeka Oyunlarının Öğrenciler Üzerindeki Sonuçları 

Tablo 8a incelediğinde zeka oyunlarının öğrenciler üzerindeki sonuçları 

görülmektedir. Bu sonuçlar zeka oyunlarının öğrencilerin duyuşsal durumlarına 
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etkileri ile ilgili sonuçlar ve zeka oyunlarının öğrencilerin bilişsel durumlarına 

etkileri ile ilgili sonuçlar şeklinde iki alt başlıkta verilmiştir. Çalışmaların çoğunda 

birden fazla etki bulunmuştur. Zeka oyunlarının öğrenciler üzerindeki etkilerine 

baktığımızda bunların yaklaşık %71,8’lik kısmının öğrencilerin bilişsel durumları 

üzerindeki etkisine dönük olduğu görülmektedir.  Bu %71,8’lik kısımda ise yüksek 

lisans tezlerinden elde edilen sonuçların payı yaklaşık %88,3 iken doktora 

tezlerinden elde edilen sonuçların payının yaklaşık %11,7’te kaldığı ortaya çıkmıştır. 

Buradaki yüksek lisans ve doktora tezleri arasındaki oransal farkın nedeni ise 

doktora tezlerinin sayıca yüksek lisans tezlerinden az olmasıdır. Zeka oyunlarının 

öğrencilerin bilişsel durumları üzerindeki etkilerine bakıldığında öğrencilerin 

problem çözme becerisini geliştirir (f=9), öğrencilerde zihinsel beceri gelişimi ve 

zeka gelişimine olumlu katkıları vardır (f=7) ve son olarak öğrencilerin düşünme 

becerileri geliştirir (f=7) sonuçları ön plana çıkmaktadır. Bu sonuçları da 

öğrencilerin matematik dersi başarısını arttırma potansiyeli taşır (f=6) sonucu takip 

etmektedir. Bu dört sonucun zeka oyunlarının öğrenciler üzerindeki etkileri içindeki 

payı yaklaşık %40,9 olarak bulunmuştur. %40,9’luk payın ise yaklaşık yüzde 

%93,1’ü yüksek lisans tezlerinden elde edilen sonuçlara aittir. 

Tablo 8a incelediğinde zeka oyunlarının öğrenciler üzerindeki etkilerinin 

yaklaşık %28,2’lik kısmının öğrencilerin duyuşsal durumları üzerindeki etkisine 

dönük olduğu ortaya çıkmıştır. Bu %28,2’lik kısımda ise yüksek lisans tezlerinden 

elde edilen sonuçların payı yaklaşık %95 iken doktora tezlerinden elde edilen 

sonuçların payının ise yaklaşık %5’te kaldığı görülmektedir. Zeka oyunlarının 

öğrencilerin duyuşsal durumları üzerindeki etkilerine bakıldığında öğrenciler zeka 

oyunlarından keyif almaktadırlar (f=6) ve öğrencilerin derslere ve okula karşı 

motivasyonlarını arttırır (f=5) sonuçları ön plandadır. Bu sonuçları ise öğrencilerde 

problem çözme algısına olumlu katkıları vardır (f=3) sonucu takip etmektedir. Bu üç 

sonucun zeka oyunlarının öğrenciler üzerindeki etkileri içindeki payı yaklaşık %19,7 

olarak bulunmuştur. %19,7’lik payın ise yaklaşık yüzde %92,9’u yüksek lisans 

tezlerinden elde edilen sonuçlara aittir. 

 

 

 

 

Seçmeli Zeka Oyunları Dersi ve Zeka Oyunları Öğretim 

Programı Hakkında Öğretmen Görüşleri ile İlgili Elde 

Edilen Sonuçlar 
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r Öğrencilerin akademik 

başarısını arttırır. 

  4   1 5 12.2 

Ders ile ilgili materyal 

eksikliği vardır. 

  4   - 4 9.8 
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Öğrencilerin bilişsel 

gelişimine katkı sunar. 

  3   1 4 9.8 

Öğrencilerin iletişim 

becerilerini geliştirir. 

  3   - 3 7.3 

Öğretmen ve öğrenciler 

açısından keyiflidir.  

  3   - 3 7.3 

Öğrencilerin sosyal 

becerilerini geliştirici etkisi 

vardır. 

  3   - 3 7.3 

Ders veren öğretmenlerin 

yeterliliği düşüktür. 

  2   - 2 4.9 

Öğrencilerin derslere ve 

okula karşı motivasyonlarını 

arttırır. 

  1   1 2 4.9 

Öğrencilerin matematiksel 

gelişimini olumlu yönde 

etkiler. 

  1   - 1 2.4 

Öğrencilerin dikkatini 

toplamalarına ve 

odaklanmalarına yardımcı 

olur. 

  1   - 1 2.4 

Öğrencilerin düşünme 

becerileri geliştirir. 

  1   - 1 2.4 

Öğrencilerin problem çözme 

becerisini geliştirir. 

  1   - 1 2.4 

Öğrencilerin görsel algı 

düzeyini geliştirir. 

  1   - 1 2.4 

Öğrencilerin özerklik 

duygusuna olumlu 

yansımaları vardır. 

  1   - 1 2.4 

Öğrenci sayısının fazlalığı 

verimi düşürmektedir. 

  1   - 1 2.4 

Öğrencilerin çeşitli 

yeteneklerini geliştirir. 

  1   - 1 2.4 

Öğrencilerin heterojen 

dağılımı verimi 

düşürmektedir. 

  1   - 1 2.4 

Z
ek

a
 O

yu
n

la
rı

 

Ö
ğ

re
ti

m
 P

ro
g
ra

m
ın

a
 

Y
ö
n
el

ik
 G

ö
rü

şl
er

 i
le

 

İl
g
il

i 
S
o
n
u
çl

a
r 

İçerik yönünden yeterlidir.   1   - 1 2.4 

Öğrencilerin seviyelerine 

uygundur. 

  1   - 1 2.4 

Öğretmenlerin mesleki 

gelişimine katkı sunmaktadır. 

  1   - 1 2.4 

Uygulanabilirlik yönünden 

yeterlidir. 

  1   - 1 2.4 
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Değerlendirme yönünden 

düzenlenmesine ihtiyaç 

vardır. 

  1   - 1 2.4 

Disiplinler arası etkileşimi 

zayıftır. 

  1   - 1 2.4 

Tablo 8b. Seçmeli Zeka Oyunları Dersi ve Zeka Oyunları Öğretim Programı 

Hakkında Öğretmen Görüşleri ile İlgili Elde Edilen Sonuçlar 

Tablo 8b’de seçmeli zeka oyunları dersi ve zeka oyunları öğretim programı 

ile ilgili öğretmen görüşleri ile ilgili elde edilen sonuçlara yer verildiği 

görülmektedir. Bu sonuçlar seçmeli zeka oyunları dersine yönelik öğretmen 

görüşleri ile ilgili sonuçlar ve zeka oyunları öğretim programıyla ilgili öğretmen 

görüşleri ile ilgili sonuçlar şeklinde iki alt başlıkta verilmiştir. İncelenen tezlerin 

çoğunda birden fazla sonuç bulunmuştur. Seçmeli zeka oyunları dersi ve zeka 

oyunları öğretim programı hakkında öğretmen görüşleri ile ilgili elde edilen 

sonuçlara baktığımızda bunların yaklaşık %85,1’lik kısmının seçmeli zeka oyunları 

dersine yönelik öğretmen görüşleri ile ilgili olduğu anlaşılmaktadır.  Bu %85,1’lik 

kısımda ise yüksek lisans tezlerinden elde edilen sonuçların payı yaklaşık %91,4 

iken doktora tezlerinden elde edilen sonuçların payının yaklaşık %8,6’da kaldığı 

görülmektedir. Seçmeli zeka oyunları dersine yönelik öğretmen görüşlerine 

bakıldığında burada öğrencilerin akademik başarısını arttırır (f=5), ders ile ilgili 

materyal eksikliği vardır (f=4) ve öğrencilerin bilişsel gelişimine katkı sunar (f=4) 

sonuçları ön plana çıkmaktadır. Bu sonuçları da öğrencilerin sosyal becerilerini 

geliştirici etkisi vardır (f=3), öğretmen ve öğrenciler açısından keyiflidir (f=3) ve 

öğrencilerin iletişim becerilerini geliştirir (f=3) sonuçları takip etmektedir. Bu altı 

sonucun seçmeli zeka oyunları dersi ve zeka oyunları öğretim programıyla ilgili 

öğretmen görüşleri ile ilgili tezlerden elde edilen sonuçlar içerisindeki payı yaklaşık 

%53,7 olarak bulunmuştur. %53.7’lik payın ise yaklaşık yüzde %90,9’u yüksek 

lisans tezlerinden elde edilen sonuçlara aittir. 

Tablo 8b incelediğinde seçmeli zeka oyunları dersi ve zeka oyunları öğretim 

programıyla ilgili öğretmen görüşleri ile ilgili elde edilen sonuçların yaklaşık 

%14,4’lük kısmının zeka oyunları öğretim programıyla ilgili öğretmen görüşleri ile 

ilgili elde edilen sonuçlara ilişkin olduğu görülmektedir. Bu %14,4’lük kısımda elde 

edilen sonuçların tamamı yüksek lisans tezlerinden elde edilmiştir. İncelenen 

doktora tezlerinde bu başlığa ilişkin sonuç bulunamamıştır. Zeka oyunları öğretim 

programı hakkında öğretmen görüşleri ile ilgili elde edilen sonuçlara bakıldığında 

içerik yönünden yeterlidir, öğrencilerin seviyelerine uygundur, öğretmenlerin 

mesleki gelişimine katkı sunmaktadır, uygulanabilirlik yönünden yeterlidir, 

değerlendirme yönünden düzenlenmesine ihtiyaç vardır, disiplinler arası etkileşimi 

zayıftır şeklinde 6 sonuç bulunmuştur ve bu 6 sonucun da frekansı 1’dir. 
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Lisansüstü tezlerde hangi önerilere yer verilmiştir? 

Zeka oyunları konusunda yapılan araştırmalarda belirtilen önerilere ilişkin 

frekans ve yüzdelik değerler Tablo 9’da verilmiştir. 
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Öneriler   

Toplam 

    f f  f  % 

Zeka oyunları dersi okul öncesi, ilkokul ve lise 

kademelerinde seçmeli veya zorunlu ders olmalıdır. 

11 2 13 13.3 

Akıl ve zeka oyunları farklı kademelerdeki diğer derslerle 

ilişkilendirilmeli ve ders içi etkinliklerine zeka oyunları 

eklenmelidir. 

  9 1 10 10.2 

Öğretmenlerin hizmet-içi eğitim almaları sağlanmalıdır.   9 1 10 10.2 

Okullarda zeka oyunları sınıf veya zeka oyunları köşesi 

oluşturulmalıdır. 

  8 1 9  9.2 

Okullara zeka oyunları dersi için materyal desteği 

sağlanmalıdır. 

  8 - 8  8.2 

Eğitim fakültelerinde zeka oyunları dersi/eğitimine yer 

verilmelidir. 

  7  - 7  7.1 

Bu ders etkinlikleri uygulamalarla zenginleştirilmeli-ders 

müfredatı geliştirilmelidir. 

  7 - 7  7.1 

Zeka oyunları dersini verenlerin öğrencilerin hazır 

bulunuşluğuna göre dersi vermelidir. 

  5 1 6  6.1 

Zeka oyunları konusunda konferanslar, seminerler vb. 

verilmelidir. 

  5 - 5  5.1 

Ebeveynler de zeka oyunları dersi konusunda eğitim 

almalı/bilinçlendirilmelidir. 

  4 - 4  4.1 

Zeka oyunları turnuvaları, etkinlikleri, sergi vb. 

düzenlenmelidir. 

  3 - 3  3.1 

Zeka oyunları dersi öğretmen kılavuz kitabı-öğrenci ders 

kitabı hazırlanmalıdır. 

  3 - 3  3.1 

Okullarda öğrencilere serbest etkinlik saatlerinde zeka 

oyunları oynatılabilir ve öğrenciler teşvik edilebilir. 

  3 - 3  3.1 

Zeka oyunlarını okul dışı ortamlarda ödev vb. şeklinde 

verilerek öğrenciler teşvik edilebilir. 

  3 - 3  3.1 

Zeka oyunları dersinde sınıf mevcudu azaltılabilir.   2  - 2   2 

Zeka oyunları özel gereksinimli çocukların eğitiminde 

kullanılabilir.  

  2 - 2   2 

Zeka oyunları eğitim programı ekonomik malzemelerle 

eğitim yapacak şekilde planlanmalıdır. 

  1 - 1   1 

Eba portalında zeka oyunları ile ilgili bilgilendirici 

sevdirici içerikte bir sayfanın açılması sağlanabilir. 

  1 

   

- 

  

1 

 

  1 
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Özellikle eğitim- öğretim materyallerinin yetersiz olduğu 

kırsal kesimdeki öğrenciler için kazanımların 

kazandırılmasında zeka ve akıl oyunları aracılığı ile 

öğretim yöntemi kullanılabilir. 

  1 - 1   1 

Tablo 9. Lisansüstü Tezlerde Önerilerin Dağılımı 

Tablo 9’da öneriler incelendiğinde verilen önerilerin yaklaşık %93,9’luk 

kısmı yüksek lisans tezlerine aitken doktora tezlerinden alınan önerilerin oranı 

yaklaşık %6,1 olarak bulunmuştur.  Doktora tezlerinden elde edilen önerilerin 

oranının düşük olduğu görülmektedir. Toplam 98 önerinin yalnızca 6 tanesi doktora 

tezlerinden alınmıştır. Bu 6 önerinin 5’i farklıdır. Sadece zeka oyunları dersi okul 

öncesi, ilkokul ve lise kademelerinde seçmeli veya zorunlu ders olmalıdır önerisinin 

doktora tezleri bazında frekansı 2 olarak karşımıza çıkmaktadır. 

Tablo 9 incelendiğinde önerilerde ilk üç sırada; Zeka oyunları dersinin okul 

öncesi, ilkokul ve lise kademelerinde seçmeli veya zorunlu ders olması (f=13), akıl 

ve zeka oyunlarının farklı kademelerdeki diğer derslerle ilişkilendirilmesi ve ders içi 

etkinliklerine zeka oyunları eklenmesi (f=10), öğretmenlerin hizmet-içi eğitim 

almalarının sağlanması (f=10) ile ilgili önerilerin yer aldığı görülmektedir. Ayrıca 

okullarda zeka oyunları sınıf veya zeka oyunları köşesi oluşturulması (f=9), okullara 

zeka oyunları dersi için materyal desteği sağlanması (f=8), eğitim fakültelerinde 

zeka oyunları dersi/eğitimine yer verilmesi (f=7), bu ders etkinlikleri uygulamalarla 

zenginleştirilmesi, ders müfredatı geliştirilmesi (f=7), zeka oyunları dersini 

verenlerin öğrencilerin hazır bulunuşluğuna göre dersi vermesi (f=6), zeka oyunları 

konusunda konferanslar, seminerler vb. verilmesi (f=5), ebeveynlerin de zeka 

oyunları dersi konusunda eğitim alması/bilinçlendirilmesi (f=4), zeka oyunları 

turnuvaları, etkinlikleri, sergi vb. düzenlenmesi (f=3), zeka oyunları dersi öğretmen 

kılavuz kitabı-öğrenci ders kitabı hazırlanması (f=3), okullarda öğrencilere serbest 

etkinlik saatlerinde zeka oyunları oynatılabilmesi ve öğrencilerin teşvik edilmesi 

(f=3), zeka oyunlarını okul dışı ortamlarda ödev vb. şeklinde verilerek öğrencilerin 

teşvik edilmesine (f=3) yönelik önerilerinde öne çıktığı görülmektedir. Bu önerilerin 

dışında zeka oyunları dersinde sınıf mevcudunun azaltılması (f=2), zeka oyunlarının 

özel gereksinimli çocukların eğitiminde kullanılabilmesi (f=2), zeka oyunları eğitim 

programının ekonomik malzemelerle eğitim yapacak şekilde planlanması (f=1), eba 

portalında zeka oyunları ile ilgili bilgilendirici sevdirici içerikte bir sayfanın açılması 

(f=1), özellikle eğitim- öğretim materyallerinin yetersiz olduğu kırsal kesimdeki 

öğrenciler için kazanımların kazandırılmasında zeka ve akıl oyunları aracılığı ile 

öğretim yöntemi kullanılması (f=1) diğer önemli olduğu düşünülen önerilerdir. 

Tartışma, Sonuç ve Öneriler 

MEB tarafından 2012-2013 eğitim-öğretim yılından itibaren ortaokul 

kademesinde zeka oyunları dersinin seçmeli ders şeklinde okutulmaya 

başlanmasıyla birlikte son zamanlarda zeka oyunlarına ve zeka oyunları dersine 
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verilen önem artmıştır. Artan önemle birlikte zeka oyunları farklı disiplinlerde çeşitli 

araştırmalara konu olmuş ve zeka oyunları ile ilgili araştırmalar yapılmaya da devam 

etmektedir. Zeka oyunları alanında yapılan lisansüstü araştırmaları detaylı bir 

şekilde analizini yaparak, gelecekte bu konuda çalışma yapmayı düşünen 

araştırmacılara yol gösterebilmek maksadıyla zeka oyunları konusunda 22’si yüksek 

lisans ve 4’ü doktora tezi toplam 26 lisansüstü tez incelenmiştir. Zeka oyunları ile 

ilgili yapılan lisansüstü araştırmaları detaylı bir şekilde analiz edebilmek için ele 

alınan lisansüstü tezler türleri, yazıldığı yılları, hedeflenen amaçları, kullanılan 

araştırma yöntemleri, araştırma desenleri, seçilen çalışma grupları, veri toplama 

araçları, çıkarılan sonuçları, çıkarılan önerileri açısından incelenmiştir.  

Çalışmaların eğitim düzeyi incelendiğinde zeka oyunları ile ilgili incelenen 

lisansüstü çalışmaların büyük çoğunluğunu yüksek lisans tezleri oluştururken, konu 

ile ilgili yapılan doktora tez çalışmalarının yüksek lisans tez çalışmalarına oranla 

sayısının az olduğu görülmektedir. Konu ile ilgili 4 doktora tezi ve 22 yüksek lisans 

tezi vardır. Lisansüstü çalışmalar karşılaştırıldığında zeka oyunları ile ilgili yüksek 

lisans tez çalışmalarının doktora tezi çalışmalarından fazla olma nedeni ülkemizde 

üniversitelerin doktora programlarında öğrenci sayısının yüksek lisans 

programlarındaki öğrenci sayısından az olması ile açıklanabilir. Elde edilen verilere 

göre yapılan çalışmaların çoğunluğunun yüksek lisans düzeyine ait olduğu ve 

doktora seviyesindeki çalışmalarda, zeka oyunları konusuna eğilimin az olduğu 

sonucuna varılabilir. Milli Eğitim Temel Kanunu’nda verilen genel amaçlar 

kapsamında, seçmeli ders olarak uygulamaya konulan zeka oyunları; çocukların 

bilişsel becerilerini geliştirmek, problemler karşısında çözüm yolları aramak ve 

kendine özgü stratejiler geliştirmesini sağlamak, doğru ve hızlı karar verme 

yeteneğini geliştirmek, oyunlar ile bireysel veya grup şeklinde oynayarak kişiler 

arası etkileşimi sağlamak amacıyla müfredata alınmıştır (Şen, 2020). Yapılan 

çalışmalar incelendiğinde yurtiçinde bu alanda yapılan lisansüstü çalışmaların az 

sayıda olduğu tespit edilmiştir. Bu kadar önemli işlevlere sahip olup ortaokul 

müfredatına seçmeli ders olarak eklenen akıl ve zeka oyunlarının bilimsel 

araştırmaların içerisinde daha fazla yer alması beklenmektedir. Çünkü nispeten 

ülkemiz için yeni bir araştırma alanı olan  zeka oyunları konusunda daha çok 

kaynağa ve araştırmaya ihtiyaç olduğu açıktır. Zira zeka oyunlarının öğrenciler 

üzerindeki etkilerinin ve eğitime katkısının daha iyi anlaşılması yapılacak yeni 

araştırmalarla ortaya konabilir veya var olan araştırmalar bu yolla desteklenebilir. 

Demirel (2015) ve Yağlı (2019) tarafından yapılan çalışmalarda da zeka oyunları ile 

ilgili araştırmaların artması gerektiğine dair önerilere yer verilmesi çıkan bu sonucu 

destekler niteliktedir. 

Araştırmaların yapıldığı yıllara ait dağılıma bakıldığında zeka oyunları 

konusunda ilk lisansüstü tez çalışmalarının Kurbal (2015) ve Demirel (2015) 

tarafından yapıldığı ortaya çıkmıştır. Literatüre bakıldığında 2016 yılında akıl ve 

zeka oyunları ile ilgili Türkiye’de yapılmış lisansüstü tez çalışmasının olmadığı 
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tespit edilmiştir. 2017 yılında ise yapılan lisansüstü tezlerin iki tanesinin yüksek 

lisans, iki tanesinin ise doktora tezi olduğu ortaya çıkmıştır. Bu tarihten sonra zeka 

oyunları ile ilgili yapılan lisansüstü tezlerde belirgin bir artış olduğu tespit edilmiştir. 

İncelenen tezlerde genele bakıldığında yapılan lisansüstü tezlerin %92,3’lük kısmı 

2017 ve sonrasında yapıldığı için bu tarihten sonra zeka oyunlarına ve zeka oyunları 

seçmeli dersine karşı Türkiye’de genel bir farkındalığın oluştuğu söylenebilir. 2012-

2013 eğitim öğretim yılından itibaren zeka oyunları dersinin ortaokul kademesinde 

seçmeli ders başlığı altında okutulmaya başlanması da bu farkındalığın oluşmasına 

katkı sağlamış olabilir. Araştırma kapsamında incelenen 26 lisansüstü tez içerisinde 

en son yapılan çalışma Şen (2020) tarafından zeka oyunlarının 60-72 aylık 

çocukların erken okuryazarlık becerilerine etkisini incelemek için yapılmıştır. 

Literatüre bakıldığında zeka oyunları ile ilgili son yıllarda yapılan makale sayısında 

da artış yaşandığı görülmektedir (Aslan, 2019; Gençay ve ark., 2019; Saygı ve Alkaş 

Ulusoy, 2019; Baş ve ark., 2020; Çetin ve Özbuğutu, 2020; Kula, 2020; Dağlı, 2020; 

Güneş ve Yünkül, 2021; Kuzu ve Durna, 2020; Sargın ve Taşdemir, 2020). Bu 

durum araştırmada elde edilen sonucu destekler niteliktedir. Araştırmaların sayısı 

arttıkça araştırmaların yapılma amaçları da çeşitlenmiştir. Buradan hareketle zeka 

oyunları ile ilgili yapılan araştırmalar arttıkça araştırmacıların farklı amaçlara 

yöneldiği ve zeka oyunları ile ilgili araştırmaların konu alanının genişlediği ifade 

edilebilir.  Zeka oyunları ile ilgili tezlerin amaçları analiz edildiğinde çalışmaların 

büyük çoğunluğunun zeka oyunlarının farklı değişkenler üzerindeki etkisini 

incelediği görülmüştür. Bu değişkenlere bakıldığında, akıl yürütme becerisi, eleştirel 

düşünme becerisi, yaratıcı düşünme becerisi, uzamsal yetenek, problem çözme 

becerisi, dikkat ve görsel algı, akademik başarı vb. gibi değişkenler ön plana 

çıkmaktadır. Farklı değişkenlerin incelenmesiyle birlikte zeka oyunlarının bunlar 

üzerindeki etkisi belirlenmeye çalışılmıştır. Araştırma kapsamına dahil edilen 

lisansüstü çalışmaların bazılarının (Çalışkan, 2019; Sadıkoğlu, 2017; Yılmaz, 2019) 

zeka oyunları dersinin ve öğretim programının öğretmen ve öğrenci görüşü açısından 

değerlendirilmesini amaçladığı tespit edilmiştir. 2012-2013 eğitim-öğretim yılında 

okullarda seçmeli zeka oyunları dersinin müfredata eklenmesinden dolayı bu derse 

ilişkin öğretmen görüşlerine yer veren çalışmaların önemli olduğu düşünülmektedir.  

İncelenen lisansüstü tezlerde zeka oyunları ile ilgili öğrenci velilerinin 

görüşlerine yer veren çalışma bulunmamaktadır. Fakat Alkan ve Mertol (2017) 

tarafından yapılan makalede üstün yetenekli öğrenci velilerinin akıl ve zeka oyunları 

ile ilgili düşüncelerini inceleyen bir çalışma bulunmaktadır. Yine incelenen 

lisansüstü çalışmalarda zeka oyunları ile ilgili öğrenci görüşlerine bir çalışmada 

(Çalışkan, 2019) yer verilmiştir. Bu amaca dair yapılan araştırmaların az olması 

dikkat çekmektedir. Nitekim incelenen bazı çalışmalarda (Çalışkan, 2019; Ergün, 

2018; Demirkaya, 2017; Şahin, 2019; Yılmaz, 2019; Sadıkoğlu, 2017)  öğrenci 

görüşlerine dair çalışmaların yapılması önerilmiştir. Bu durum çıkan sonuçla paralel 

ve sonucu destekler niteliktedir. Baş ve ark., (2020) tarafından akıl ve zeka 

oyunlarının üstün yetenekli öğrenciler üzerindeki etkisini incelemeyi amaçlayan bir 
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makale varken incelenen lisansüstü tezlerde ise böyle bir çalışmaya rastlanmamıştır. 

Tüm bu sonuçlar göz önünde bulundurulduğunda zeka oyunları ile ilgili incelenen 

lisansüstü tezlerin büyük çoğunluğunun amacının zeka oyunlarının bazı değişkenler 

üzerindeki etkisini incelemek olduğu görülmektedir. Ancak yapılan makalelerde bu 

amaçların çeşitlendiği ve öğretmen adaylarının, öğrenci velilerinin görüşlerine yer 

verilen çalışmaların daha fazla yapıldığı yine zeka oyunlarının öğretmen adayları 

üzerindeki etkisini çeşitli değişkenler açısından inceleyen çalışmaların da yaygın 

olarak yapıldığı sonucuna ulaşılmaktadır. Buradan hareketle bundan sonra yapılacak 

lisansüstü tezlerin amaçlarının çeşitlenmesi ve bu çeşitlenme ile birlikte öğrenci ve 

velilerin zeka oyunlarına dair görüşlerine tez çalışmalarında yer verilmesi 

beklenmektedir. Yapılacak bu çalışmalar alana katkı sağlayacaktır.  

Araştırma konusuna karar verilmesini takiben araştırmanın amaçları göz 

önüne alınmak kaydıyla kullanılacak yöntem ortaya çıkmaya başlamaktadır (Başol, 

2008). Yöntemin araştırmanın amacına uygun olarak seçilmesi ve doğru biçimde 

kullanılması araştırmanın niteliğini arttırmaktadır (Arık ve Türkmen, 2009). 

Buradan hareketle başarılı bir araştırma gerçekleştirebilmek için etkili 

basamaklarından birisinin araştırmanın yöntemi olduğu söylenebilir.  İncelenen 

lisansüstü tezlerin verilerinden hareketle araştırma yöntemine ilişkin sonuçlara 

bakıldığında lisansüstü tezlerde nicel ve karma araştırma yöntemlerinin, nitel 

araştırma yöntemlerine göre daha çok tercih edildiği görülmüştür. İncelenen tezlerin 

büyük bölümünde zeka oyunlarının çeşitli değişkenler üzerindeki etkisinin ortaya 

konulması amaçladığından dolayı tezlerde daha yoğun olarak nicel yaklaşıma 

başvurulduğu düşünülmektedir. Başka bir deyişle zeka oyunları konusunda yapılan 

tezler incelendiğinde yöntemsel anlamda nicel yaklaşıma daha fazla 

başvurulmasının nedeni bu tezlerin konuları ve amaçları ile ilgilidir denebilir. Çünkü 

araştırmalarda araştırmanın yöntemi konu ve amaca göre seçilmektedir (Karasar, 

2006). Diğer yandan Türkiye’de eğitsel oyunlar üzerine yapılan araştırmaların 

doküman analizi yöntemiyle ele alındığı başka bir çalışmada da (Karamustafaoğlu 

ve Kılıç, 2020) bu çalışmada ulaşılan yöntemsel sonuçlara paralel sonuçlar elde 

edilmiştir. Karamustafaoğlu ve Kılıç (2020) yaptıkları çalışmada eğitsel oyunlarla 

ilgili yapılan araştırmaları doküman analizi yöntemiyle incelemişler ve eğitsel 

oyunlar üzerine yapılan araştırmalarda nicel yöntemlerin sıklıkla tercih edildiği 

sonucuna ulaşmışlardır. Bu sonuçtan hareketle “eğitsel oyunlar üzerine yapılan 

çalışmaların birçoğunda nicel yöntemlerin kullanılmasının eğitsel oyunların birçok 

değişkenle olan ilişkisinin incelenmesinden ve çalışmalara dahil edilecek çalışma 

grubunun büyük olması isteği ile verileri evrene genelleme çabasından 

kaynaklandığını düşünmüşlerdir.” Araştırma kapsamında incelenen 26 lisansüstü tez 

çalışmasında nitel yöntem sadece bir çalışmada (Aksakal, 2020) tercih edilmiştir. 

Zeka oyunları ile ilgili yapılmış makalelerde (Alkan ve Mertol, 2017; Alkaş Ulusoy, 

Saygı ve Umay, 2017; Aslan, 2019; Çetin ve Özbuğutu, 2020; Devecioğlu ve 

Karadağ, 2014; Erdoğan ve ark., 2017; Güneş ve Yünkül, 2021; Kul, 2018; Kula, 

2020; Sargın ve Taşdemir, 2020; Saygı ve Alkaş Ulusoy, 2019) ise incelenen 
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lisansüstü tezlerin aksine nitel yöntemin sıklıkla tercih edildiği görülmektedir. Bu 

durum araştırmanın bulgularıyla paralellik göstermemektedir. Literatüre 

bakıldığında lisansüstü tezlerde olduğu gibi yurtiçinde de (Baş ve ark., 2020; Çilingir 

ve Altıner, 2018; Dağlı, 2020; Dokumacı Sütçü, 2018; Gençay ve ark., 2019; Kuzu 

ve Durna, 2020; Orak ve ark., 2016; Yüksel ve ark., 2017; Zengin, 2018; Zeybek ve 

Saygı, 2018) tarafından yapılmış makalelerde nicel yöntemin de nitel yöntem gibi 

sıklıkla tercih edildiği görülmektedir. Bu durum ise çalışmamızın sonucunu 

destekler niteliktedir. 

Zeka oyunları ile ilgili incelenen lisansüstü tezlere bakıldığında birçoğunun 

nicel yaklaşımla deneysel desenler seçilerek gerçekleştirildiği sonucu ortaya 

çıkmıştır. Yapılan makale çalışmaları incelendiğinde de deneysel desenin 

çalışmalarda (Baş ve ark., 2020; Dokumacı Sütçü, 2018; Kuzu ve Durna, 2020; Orak 

ve ark., 2016; Yüksel ve ark., 2017, Zengin, 2018; Zeybek ve Saygı, 2018) tercih 

edildiği görülmektedir. Bu duruma paralel olarak uluslararası alanda zeka oyunları 

ile ilgili yapılan araştırmalarda (Bakker, 2008; Casey ve ark., 2008; Corradini, 2011; 

David, 2012; Moreau, 2013; Spencer, 2008; Yang ve Chen, 2010) da nicel yöntemin 

ve deneysel desenin sıklıkla kullanıldığı görülmektedir. Deneysel desenler 

değişkenleri ölçebilmek ve bu değişkenler arasındaki sebep-sonuç ilişkilerini ortaya 

çıkarmak için kullanılmaktadır (Çepni, 2014). Buradan hareketle zeka oyunları ile 

ilgili incelenen lisansüstü tezlerde daha çok zeka oyunlarının farklı değişkenlerle 

ilişkilerinin incelenmesi deneysel desenlerin kullanılmasına neden olmuştur 

diyebiliriz. Karamustafaoğlu ve Kılıç (2020) tarafından yapılan ve eğitsel oyunlar 

üzerine yapılan araştırmaları doküman analizi yöntemiyle inceledikleri çalışmada da 

benzer şekilde konuyla ilgili incelenen araştırmalarda deneysel yöntemlerin daha 

fazla tercih edildiği tespit edilmiştir. 

Araştırmada incelenen 26 lisansüstü tez çalışmasında birçok farklı veri 

toplama aracından yararlanıldığı görülmüştür. Veri toplama araçlarının araştırma 

problem cümlesine ve amacına uygun olarak seçilmesi gerekmektedir (Juodaityte ve 

Kazlauskine, 2008). İncelenen araştırmalarda çoğunlukla testin tercih edilmesi, 

araştırmalarda en fazla kullanılan araştırma yönteminin nicel ve araştırma deseninin 

de deneysel desen olması ile açıklanabilir. Ayrıca incelenen araştırmalarda en çok 

“zeka oyunlarının bazı değişkenlere etkisi” temasında çalışmalar yapılmıştır ve 

buradaki bazı değişkenler (akademik başarı, zihinsel yetenek, görsel algı vb.) 

testlerle ölçülebilmektedir. Testler bireylerin genellikle bilişsel özelliklerinin 

belirlenmesinde kullanılmaktadır (Özmen ve Karamustafaoğlu, 2019). Örneğin 

Karamustafaoğlu ve Kılıç (2020) eğitsel oyunlar üzerine yapılmış çalışmaları 

doküman analizi yöntemiyle incelemişler ve bilimsel araştırmalarda en çok 

kullanılan veri aracının testler olduğu sonucuna ulaşmışlardır. Başka bir örnekte ise 

Orak ark. (2016) tarafından yapılan bilimsel çalışmada, Orta Asya’da oynanan zeka 

ve strateji oyunlarının akademik başarı ve tutuma etkisi incelenmiştir. Araştırmada 

tek gruplu ön test- son test yarı deneysel desen, akademik başarı testi ve tutum ölçeği 
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kullanılmıştır. Uluslararası alanda Bakker (2008)’ın yapmış olduğu çalışmada, 

somut materyal Tridio oyunu kullanılarak öğrencilerin uzamsal yeteneklerinin 

geliştirilmesi amaçlanmıştır. Araştırmada, eşleştirilmiş ön test-son test kontrol 

gruplu deneysel desen kullanılmıştır. Görüldüğü gibi eğitsel oyunlarla ve zeka 

oyunlarıyla ilgili çeşitli çalışmalarda bireylerin bilişsel özelliklerinin belirlenmesi 

amacıyla çoğunlukla testler kullanılmaktadır. Buradan çıkan sonuç araştırmanın 

bulgularıyla paralel ve destekler niteliktedir. 

Zeka oyunları ile ilgili incelenen lisansüstü tezlerde çalışma gruplarının eğitim 

düzeylerine bakıldığında yaklaşık olarak yarısının ortaokul düzeyi öğrencilerinden 

seçildiği ortaya çıkmıştır. Ortaokul ve ilkokul düzeyinden çalışma grubu seçen 

araştırmaların payının ise toplam incelenen araştırmalar içinde yaklaşık dörtte üç 

olduğu görülmektedir. Buradan hareketle araştırmaya dâhil edilen çalışmalarda 

çalışma grupları eğitim düzeylerine göre sınıflandırıldığında zeka oyunları ile ilgili 

çalışmaların benzer kademelerde gerçekleştirildiği anlaşılmaktadır. Bu bilgiye 

paralel olarak Karamustafaoğlu ve Kılıç (2020) eğitsel oyun araştırmalarını 

incelediği çalışmalarında en fazla yararlanılan çalışma gruplarının ortaokul ve 

ilkokul öğrencileri olduğu sonucuna ulaşmışlardır. Eğitsel oyunlar ve zeka oyunları 

ile ilgili yapılan çalışmaların ortaokul ve ilkokul öğrencileri üzerinde yoğunlaşması 

beklenen bir durumdur çünkü ilkokul ve ortaokul öğrencilerinin bilişsel özellikleri 

dikkate alındığında öğrenmeleri gereken soyut kavramları somutlaştırmak öğrenme 

sürelerini önemli ölçüde kısaltabilir. Tay (2005)’a göre okulöncesi ve ilköğretim 

dönemlerinde öğrenciler zihinsel yapıları gereği somut kavramlarla öğrenebilme 

eğilimindedirler. Somutlaştırma araçlarının en önemlilerinden birisi oyunlardır. 

Yiğit (2007) soyut kavramları somutlaştırarak öğretmede oyun son derece önemli 

bir faktördür diyerek bu durumu ifade etmiştir.   Yine zeka oyunları ile ilgili 

incelenen lisansüstü tezlerde çalışma gruplarının profillerine bakıldığında çalışma 

grubu olarak öğretmenlerin seçildiği tezler bulunurken okul yöneticileri veya 

velilerin seçildiği hiçbir teze rastlanmamıştır. Ancak literatür incelendiğinde çalışma 

grubu olarak veli veya yöneticilerin dahil edildiği makalelerin (Devecioğlu ve 

Karadağ, 2014; Alkan ve Mertol, 2017) bulunduğu görülmektedir. İncelenen 

tezlerde öğretmen adaylarının seçildiği tek araştırmaya rastlanılmışken literatürde 

zeka oyunları ile ilgili yapılan makalelere bakıldığında öğretmen adaylarının 

seçildiği çalışmaların (Sütçü, 2018; Ekiçi, Öztürk ve Adalar, 2017; Yüksel, Savaş, 

Demirci, Atağ, Duman ve Adalar, 2017; Saygı ve Alkaş Ulusoy, 2019; Zeybek ve 

Saygı, 2018; Çetin ve Özbuğutu, 2020) çok daha fazla olduğu görülmektedir. 

Buradan hareketle incelenen tezlerdeki çalışma grubu seçimine bakıldığında zeka 

oyunları ile ilgili yapılan makalelere nazaran öğretmen adaylarına daha az yer 

verildiği sonucuna ulaşılmaktadır. 

Analizler sonucunda, incelenen lisansüstü tez çalışmalarının çoğunda zeka 

oyunlarının öğrenciler üzerinde hangi duyuşsal ve bilişsel becerilere etkisi olduğuna 

odaklanıldığı görülmektedir. İncelenen lisansüstü tezlerde zeka oyunlarının 
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öğrencilerin bilişsel anlamda; düşünme becerileri, akademik başarıları, zihinsel 

beceri gelişimleri, uzamsal becerileri, görsel algıları, eleştirel düşünme becerileri, 

problem çözme becerileri, yaratıcı düşünme becerileri, sosyal becerileri, dikkatlerini 

toplamaları ve odaklanmaları gibi değişkenler üzerindeki etkisinin incelendiği 

anlaşılmıştır. Lisansüstü tezlerden elde edilen sonuçların frekans değerlerine 

bakıldığında bilişsel anlamda sıklıkla öğrencilerin problem çözme becerisini 

geliştirir, öğrencilerin düşünme becerileri geliştirir, öğrencilerde zihinsel beceri 

gelişimi ve zeka gelişimine olumlu katkıları vardır, öğrencilerin matematik dersi 

başarısını arttırma potansiyeli taşır, öğrencilerin akademik başarısını arttırır, 

öğrencilerin dikkatini toplamalarına ve odaklanmalarına yardımcı olur, öğrencilerin 

arkadaşlık ilişkilerine ve sosyal becerilerine olumlu katkılar sunar gibi sonuçlar elde 

edildiği ortaya çıkmıştır. Buradan hareketle zeka oyunlarının öğrencilerin bilişsel 

gelişimlerine katkı sağladığı sonucuna ulaşılmaktadır. Yapılan çeşitli makalelerde 

de bu sonuçları destekler nitelikte sonuçlar ortaya konulduğu görülmektedir. Bu 

makalelerin bazılarına bakacak olursak Altun, Hazar ve Hazar (2016) tarafından altı 

yaş grubu çocuklar ile zeka oyunlarının okul öncesi çocuklarının dikkatlerine etkisini 

araştıran çalışma gerçekleştirilmiştir. Çalışma sonucunda zeka oyunları eğitimi alan 

çocukların dikkat seviyelerinde artış olduğu sonucuna ulaşılmıştır, ayrıca çalışmada 

zeka oyunları etkinliklerin bilişsel becerileri geliştirdiği ve akademik başarıyı 

arttırdığı sonucu ortaya çıkmıştır. Alkaş Ulusoy ve ark. (2017) yaptıkları araştırmada 

zeka oyunlarının rutin problemlere göre öğrencilerin matematiksel sorgulama, 

problem çözme, akıl yürütme ve iletişim becerilerini geliştirdiğini vurgulamıştır. 

Marangoz ve Demirtaş (2017)’ın gerçekleştirdiği araştırmada mekanik zeka 

oyunlarının ikinci sınıf öğrencilerinin zihinsel becerilerine etkisi araştırılmıştır. 

Araştırma sonunda mekanik zeka oyunları eğitimi verilen öğrencilerin zihinsel 

beceri seviyelerinde olumlu yönde anlamlı bir farklılık ortaya çıktığı gözlenmiştir. 

Demirkaya ve Masal (2017)’ın geometrik-mekanik oyunlar temelli etkinliklerin 

ortaokul öğrencilerinin uzamsal düşünebilme becerilerine etkisini araştırdığı 

çalışmasında seçmeli zeka oyunları dersindeki uygulamalar baz alınmıştır. Yapılan 

uygulamalar sonucunda elde edilen veriler değerlendirildiğinde analize dahil edilen 

tüm sınıf gruplarında son testlerde anlamlı bir farklılık oluştuğu ve zeka oyunlarının 

araştırılan değişkenlere olumlu yönde etki ettiği gözlenmiştir. Görüldüğü üzere 

araştırmada incelenen lisansüstü tezlerinde zeka oyunlarının öğrenciler üzerindeki 

bilişsel etkilerine dair elde edilen sonuçlar yurtiçinde yapılan makalelerle 

desteklenebilmekte ve paralel sonuçlar ortaya koymaktadır. Casey, Dempsey, Hasey 

ve Lucassen (2002)’in araştırmaları sonucunda oyunların ve özelde de zeka 

oyunlarının eleştirel düşünme, akıl yürütme, sonuçlar çıkartma ve stratejiler 

geliştirme gibi becerileri öğrencilere kazandırdığı belirtilmiştir. Ayrıca bazı 

araştırmalarda problem çözme becerisinin geliştirilmesinde zeka oyunlarının etkili 

bir araç olduğu sonucu ortaya çıkmıştır (Mestre, 2007; Reiter, Thornton ve 

Vennebush, 2014). Yine Bottino ve Ott. (2006)’un genel olarak çocuklar ile 

yaptıkları çalışmada zeka oyunları ile ilgili elde edilen veriler incelendiğinde zeka 
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oyunlarının okul başarısını olumlu yönde etkilediği görülmüştür. Yurtdışında 

yapılan çalışmalardan elde edilen sonuçlara bakıldığında lisansüstü tezlerle yapılan 

çalışmalarda elde edilen sonuçları destekledikleri söylenebilir. 

İncelenen lisansüstü tezlerde zeka oyunlarının öğrencilerin duyuşsal anlamda; 

keyif duyguları, okula karşı motivasyonları, derslere karşı gösterdikleri tutumları, 

özgüvenleri, sabırları, problem çözme algıları gibi değişkenler üzerindeki etkisinin 

araştırıldığı ortaya çıkmıştır. Lisansüstü tezlerden elde edilen sonuçların frekans 

değerlerine bakıldığında duyuşsal anlamda zeka oyunları ile ilgili; öğrencilerde 

problem çözme algısına olumlu katkıları vardır, öğrencilerin derslere ve okula karşı 

motivasyonlarını arttırır, öğrencilerin sabır duygusunu geliştirir, öğrencilerde 

özgüven gelişimine olumlu katkıları vardır, öğrencilerde çeşitli derslere karşı olumlu 

tutum geliştirmeye pozitif etki eder ve öğrenciler zeka oyunlarından keyif 

almaktadırlar gibi sonuçların elde edildiği görülmektedir. Buradan hareketle zeka 

oyunlarının öğrencilerin duyuşsal gelişimlerine katkı sağladığı sonucuna 

ulaşılmaktadır. Ayrıca çalışmada ele alınan lisansüstü tezlerden elde edilen sonuçlar 

karşılaştırıldığında farklı başlıklar altında ele alınan duyuşsal ve bilişsel sonuçların 

birbirini destekleyen nitelikte olduğu görülmektedir. Örneğin öğrencilerin duyuşsal 

anlamda okula ve derslere karşı motivasyonlarının artması ile bilişsel anlamda 

akademik başarılarının artması birbirini destekler niteliktedir. Yine aynı şekilde 

bilişsel anlamda öğrencilerin problem çözme becerilerinin gelişmesi ile duyuşsal 

anlamda özgüvenlerinin ve problem çözme algılarının gelişmesi ilişkilendirilebilir.  

Ancak duyuşsal ve bilişsel sonuçlara bakıldığında bilişsel anlamda elde edilen 

sonuçlar duyuşsal anlamda elde edilen sonuçlara nazaran yüzde olarak daha 

büyüktür. Buradan hareketle incelenen lisansüstü tezlerindeki bilişsel sonuçların 

daha yoğunlukta olduğu ve bilişsel sonuçlara ulaşılan çalışmalara, duyuşsal 

sonuçlara ulaşılan çalışmalara nazaran daha çok yer verildiği söylenebilir. Ayrıca 

incelenen lisansüstü tezlerde elde edilen duyuşsal sonuçların önemli kısmının 

öğretmen ve öğrenci görüşlerinden elde edildiği görülmektedir. Yurtiçinde yapılan 

çeşitli makaleler incelendiğinde elde edilen sonuçların incelenen lisansüstü tezlerden 

elde edilen duyuşsal sonuçları destekler nitelikte olduğu görülmektedir. Örneğin 

Oruç ve Aygün (2015)’ün amacı ortaöğretim öğrencilerinin internet ve cep 

telefonları kullanırken uğradıkları zararların, zeka oyunları ile ne oranda 

azaltılabileceğini belirlemek olan araştırmaları sonucunda gereksiz internet ve 

telefon kullanımının azaldığı ve zeka oyunlarına karşı tutumlarında olumlu yönde 

anlamlı farklılık olduğu ortaya çıkmıştır. Orak, Karademir ve Artvinli (2016)’nin 

araştırmaları sonucunda da Orta Asya’daki zeka ve strateji oyunlarıyla desteklenmiş 

matematik öğretiminin başarıya yönelik tutumu ve başarıyı artırdığını sonucu ortaya 

çıkmıştır. Demirel ve Yılmaz (2016)’ın çalışmasında ise zeka oyunları sonrası 

öğrencilerle yapılan görüşmelerde öğrencilerin genel olarak oyunları sevdikleri 

tespit edilmiştir. Yurtdışındaki çalışmalar incelendiğinde Bottino, Ott ve Tavella 

(2013)’nın çalışmalarında zeka oyunlarının matematiksel süreç becerilerine katkıda 

bulunduğu ve okula ve matematik dersine karşı olumlu tutum geliştirdiği 
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bulunmuştur. Siew ve Abdullah (2012)’ın çalışması sonucunda bir zeka oyunu olan 

tangram etkinlikleri yapan öğrenciler etkinliklerin geometriye yönelik ilgilerini ve 

geometriyi öğrenmedeki güven ve yaratıcılıklarını artırdığını ifade etmişlerdir. Yine 

Ott ve Pozzi (2012)’nin yaratıcılık konusunu teknoloji ile geliştirilmiş öğrenme 

deneyleriyle desteklenebilme şeklini ele aldığı makalesi sonucunda dijital zeka 

oyunlarının öğrencilerin yaratıcılık becerileri, tutumları ve muhakeme etme 

becerilerini önemli ölçüde arttırdığı belirtilmiştir. Yurtdışında yapılan bu 

çalışmalardan elde edilen sonuçlarla incelenen lisansüstü tezlerden elde edilen zeka 

oyunlarının öğrencilerin duyuşsal gelişimlerine katkı sağladığına dair sonuçların 

birbirleriyle paralellik gösterdiği görülmektedir. 

Analizler sonucunda, incelenen lisansüstü tez çalışmalarında seçmeli zeka 

oyunları dersi ve zeka oyunları dersi öğretim programı hakkında öğretmen görüşleri 

ile ilgili elde edilen sonuçların olduğu görülmektedir. İncelenen lisansüstü tezlerde 

bu sonuçların seçmeli zeka oyunları dersi hakkında öğretmen görüşleri ile ilgili 

kısmında seçmeli zeka oyunları dersinin; öğrencilerin bilişsel gelişimine, 

öğrencilerin iletişim becerilerine,  öğretmen ve öğrencilere verdiği keyif duygusuna, 

öğrenciler üzerindeki sosyal becerileri geliştirici etkisine, akademik başarıya 

etkisine, materyal eksikliğine ve bu dersi veren öğretmenlerin yeterliliğine dair 

öğretmenlerin düşünceleri baz alınarak sonuçları ortaya konulmuştur. Yine 

incelenen lisansüstü tezlerde zeka oyunları dersi öğretim programı hakkında 

öğretmen görüşleri ile ilgili kısmında zeka oyunları dersi öğretim programının; 

içerik, öğrencilerin seviyesine uygunluk, öğretmenlerin mesleki gelişimine katkı, 

uygulanabilirlik ve değerlendirme yönlerinden öğretmenlerin düşünceleri baz 

alınarak sonuçları ortaya çıkarılmak istenmiştir. İncelenen lisansüstü tezlerden elde 

edilen sonuçların frekans değerlerine bakıldığında seçmeli zeka oyunları dersi 

hakkında öğretmen görüşleri temel alınarak;  ders öğrencilerin akademik başarısını 

arttırır, ders öğrencilerin bilişsel gelişimine katkı sunar, dersin öğrencilerin sosyal 

becerilerini geliştirici etkisi vardır, ders öğrenci ve öğretmenler açısından keyiflidir, 

dersle ilgili materyal eksikliği vardır, dersi veren öğretmenlerin zeka oyunlarına 

karşı yeterliliği düşüktür gibi sonuçlar elde edildiği görülmektedir.  

İncelenen lisansüstü tezlerde seçmeli zeka oyunları dersiyle ilgili öğretmen 

görüşleri baz alınarak elde edilen sonuçların yine aynı tezlerden elde edilen zeka 

oyunlarının öğrencilerin bilişsel ve duyuşsal becerilerine etkileri ile ilgili elde edilen 

sonuçlarla büyük oranda benzerlik gösterdiği görülmektedir. Seçmeli zeka oyunları 

dersi hakkında öğretmen görüşleri ile ilgili yurtiçinde yapılan diğer çalışmalarda da 

benzer sonuçların ortaya konulduğu görülmektedir. Örneğin Devecioğlu ve Karadağ 

(2014)’ın zeka oyunları dersi hakkında idareci, öğretmen ve öğrencilerin görüşlerini 

belirlemek için yaptığı araştırmanın sonucunda zeka oyunları dersinin genel ve özel 

amaçlarının öğrencilere kazandırılmasının, öğrencilerin bilişsel, duyuşsal ve 

psikomotor yeterliklerinin gelişmesi açısından önemli olduğu sonucu ortaya 

konulmuştur. Adalar ve Yüksel (2017), “Sosyal Bilgiler, Fen Bilimleri ve Diğer 
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Branş Öğretmenlerinin Görüşleri Açısından Zeka Oyunları Öğretim Programı” 

isimli çalışmalarını sonucunda öğretmenlerin zeka oyunları dersi programının 

kazanımları hakkında oldukça yüksek düzeyde (%87 oranında) olumlu görüş 

belirttikleri sonucuna ulaşılmıştır. Sargın ve Taşdemir (2020) gerçekleştirdikleri 

araştırma sonunda öğretmenlerin zeka oyunları dersi öğretim programı hakkında 

okul öncesi ve ilkokul programına zeka oyunları dersinin ve programının 

eklenmesinin uygun olacağını ifade etmiştir. Diğer bir çalışmada ilköğretim 

matematik öğretmenlerinin zeka oyunları dersi ile ilgili fikirlerini öğrenmek 

amacıyla yapılan çalışmada seçmeli zeka oyunları dersi ile birlikte matematik 

dersine karşı olumlu tutum oluşacağı ve başarının artacağı sonucu ortaya çıkmıştır 

(Alkaş Ulusoy, Saygı ve Umay, 2017).  Buradan hareketle öğretmenlerin zeka 

oyunları ile ilgili olumlu görüşlere sahip oldukları sonucu çıkarılabilir. 

Zeka oyunları ile ilgili incelenen lisansüstü tezlerin ve bunların haricinde 

yapılan diğer çalışma ve makalelerin sonuç kısımlarında zeka oyunlarının eğitimde 

önemli bir işlevi olduğu sonucu vurgulanmıştır. Öğrencilerin hem duyuşsal hem 

bilişsel gelişimlerine zeka oyunlarının katkısı olduğu net şekilde görülmektedir. 

Öğretmen ve öğrencilerin zeka oyunlarına bakış açılarının büyük oranda olumlu 

olduğu da yine incelenen lisansüstü tezlerde ve diğer yapılan çalışmalarda ortaya 

konulmaktadır. Ancak zeka oyunları ile ilgili yapılan çalışmaların genelde zeka 

oyunları özelde ise özellikle zeka oyunlarının öğrencilerin duyuşsal özelliklerine 

etkisi ve zeka oyunları öğretim programının etkililiği ve yeterliliği gibi alanlarda 

yetersiz kaldığı sonucuna ulaşılabilir. Bu durum incelenen bazı lisansüstü 

çalışmalarda da ortaya konulmaktadır.  Örneğin Yılmaz (2019) zeka oyunlarının 

öğretimde önemli olmasına rağmen zeka oyunları ile ilgili alan-yazında çok fazla 

çalışmaya rastlanılmadığını vurgulamıştır. Yine Demirel (2015) yaptığı çalışmada 

zeka oyunları ile ilgili çalışmaların az olduğunu ifade etmiştir. Bu ifadelerden ve 

araştırma sonunda elde edilen bulgulardan hareketle önemi giderek artan zeka 

oyunları konusunda yapılacak yeni çalışmalara ihtiyaç duyulduğu açıktır. 

Zeka oyunları dersinin 2013 yılında MEB bünyesindeki ilk ve ortaokullarda 

seçmeli ders olarak okutulmaya başlanmasından sonra gerek devlet okullarında 

gerekse özel okullarda bu derse ilgi her geçen yıl daha da artmaktadır. Artan önemle 

birlikte yapılan çalışmalar gün geçtikçe artmaktadır. İncelenen 26 lisansüstü tez 

çalışması öneriler açısından incelendiğinde tezlerde en çok yer verilen öneri bu 

dersin zorunlu bir ders olarak müfredata eklenmesi yönündedir. Nitekim yapılmış 

bazı bilimsel makalelerde de bu duruma sıkça değinilmiş ve bu dersin zorunlu bir 

ders olarak müfredata eklenmesi yönünde görüşlere sıkça yer verilmiştir (Adalar ve 

Yüksel, 2017; Devecioğlu ve Karadağ, 2014; Sargın ve Taşdemir, 2020). Zeka 

oyunlarına verilen önemin gün geçtikçe arttığı ve eğitimin içindeki verimliliği 

yadsınamaz bir gerçektir. İncelenen lisansüstü tezlerde zeka oyunlarının farklı 

kademelerdeki diğer derslerle ilişkilendirilmesine ve ders etkinliklerine zeka 

oyunları eklenmesine yönelik önerilere de sıkça yer verilmiştir. Zeka oyunlarına 
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artan önemle birlikte seçmeli zeka oyunları dersi veren öğretmenlerinde belli bir 

eğitimden geçmesi önem kazanmıştır. Nitekim Devecioğlu ve Karadağ (2014) 

yaptıkları makalede zeka eğitimine ve zeka gelişimine yönelik verilecek eğitimlerin 

alanda eğitim almış, bilinçli ve uzman kişilerce verilmesi, amaçlanan kazanımların 

çok daha kısa sürede ve etkin şekilde elde edilmesinde etkili olacağını 

düşünmüşlerdir. Okullarda zeka oyunları sınıfı oluşturulması ve okullara zeka 

oyunları materyal desteği sağlanması da lisansüstü çalışmalarda üzerinde sıklıkla 

durulan öneriler arasındadır. Nitekim buna paralel olarak bir makalede (Aslan, 2019) 

zeka oyunları dersine giren öğretmenlerin derste yaşadıkları problemler 

incelenmiştir. İnceleme sonucunda dersin gerektiği gibi işlenmesi için fiziki 

şartların, yeterli sürenin ve kaynak kitapların, materyallerin temin edilmesi gerektiği 

vurgulanmıştır. Ayrıca incelenen lisansüstü tezlerde verilen diğer bir öneri eğitim 

fakültelerinde öğretmen adaylarının aldıkları derslerin içine zeka oyunlarının entegre 

edilmesidir. Bu öneri gerçekleştiğinde öğretmen adaylarının meslek hayatlarına 

başladıklarında zeka oyunları dersinde etkili ve verimli olmalarının sağlanacağı 

varsayılmaktadır. Ayrıca öğretmenlerin bilgisi kadar ilgisi ve öğrencileri 

yönlendirmesi, motive etmesi, dersi hedeflerine ulaştırabilecek düzeyde etkili olması 

gerekmektedir. Nitekim Ekiçi ve ark. (2017) tarafından sosyal bilgiler öğretmen 

adaylarının görüşlerini incelemeye yönelik yapılan bir makalede, öğretmen 

adaylarının zeka oyunlarının eğitim-öğretim ortamlarında kullanılmasına yönelik 

görüşlerinin olumlu olduğunu sonucuna ulaşılmıştır. Bu sonucun incelenen 

lisansüstü çalışmalardaki öneriyi desteklediği görülmektedir. Çalışmadan çıkan 

diğer bir öneride ise zeka oyunları dersinde öğrencinin hazırbulunuşluğuna dikkat 

edilmesidir.  Zeka oyunları öğrencilerin zihinsel ve bilişsel gelişimine katkı 

sağlayacak şekilde öğrencilere verilmelidir. Nitekim Orak ve ark. (2016) tarafından 

yapılan makalede somut işlemler döneminde olan ilkokul öğrencilerinin soyut 

konuları daha iyi anlamaları için dersin içeriğine uygun şekilde görselleştirilmiş ve 

öğrencilerin dokunabileceği eğitsel oyunlar geliştirilmesi gerektiği düşünülmüştür. 

Buradan çıkan sonucun çalışmadaki önerilerle ilgili bulguları destekler ve paralel 

nitelikte olduğu görülmektedir. Zeka oyunları dersinin yaygınlaşması için velilerin 

de bu konuda bilinçlendirilmesi gerekmektedir. Okullarda turnuvalar, sergiler, dersi 

tanıtıcı seminerler verilmesi hem velilerin bilinçlenmesi hem öğrencilerin derse karşı 

motive olması açısından önemlidir. Nitekim Yılmaz (2019) öğretmen görüşlerine yer 

verdiği çalışmasında, birçok velinin derslerin içeriğini bilmeden çocuklarına 

bilinçsizce ders seçimi yaptırmasından bahsetmiş ve “seçmeli dersleri seçmeden 

önce velilere öğretmenler ve okul yönetimi tarafından ders içerikleri hakkında 

bilgilendirme çalışmalarının yapılmasını gerektiğini” söylemiştir. Zeka oyunları 

dersi öğretmen kılavuz kitabı ve öğrenci çalışma kitabının olmaması da büyük bir 

eksiklik olarak görülmüş ve incelenen 26 lisansüstü tez çalışmasında bu ders 

materyallerinin olması gerektiğinden önerilerde sıkça bahsedilmiştir. Bu ders 

kapsamında hem derse kaynak teşkil edecek güvenilir ve yeterli içeriğe sahip kitap, 

dergi, web sitesi gibi ders materyallerine hem de oyun materyallerine (mangala 
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takımı, go takımı, vs.. gibi) ihtiyaç duyulmaktadır. Bu ders materyallerinin 

geliştirilmesi ve yurt çapında tüm okullara bu kaynakların ulaştırılması 

gerekmektedir (Alkaş Ulusoy, Saygı ve Umay, 2017). Yine Adalar ve Yüksel (2017) 

yaptığı makalede öğrenciler için ders kitabı ve etkinlik kitabı olmamasının 

eksikliğinin daha çok vurguladığı görülmüştür. Zeka oyunlarının okul dışı 

ortamlarda ödev vb. şeklinde verilerek öğrencilerin teşvik edilmesi, zeka oyunları 

dersinde sınıf mevcudunun azaltılması lisansüstü tezlerde öne çıkan diğer 

önerilerdendir. Bunun yanında incelenen tezler arasında Yağlı (2019) tarafından 

yapılan çalışmada zeka oyunlarının özel gereksinimli öğrencilerin eğitiminde 

kullanılması önerilmiştir. Yine zeka oyunları ile ilgili Baş ve ark. (2020) tarafından 

yapılmış makalede özel yetenekli öğrencilerle oynanan zeka oyunlarının düşünme 

becerilerine etkisi incelenmiş ve paralel olarak benzer öneriler verilmiştir. Zeka 

oyunları ile ilgili incelenen lisansüstü tezlerde bir defa değinilen öneriler de ayrıca 

dikkat çekicidir. Bunlardan Ergün (2018) tarafından yapılan çalışmada zeka oyunları 

dersini yürüten öğretmenlerin oyun tercihleri ve zeka oyunlarının uygulanabilirliği 

incelenmiştir. Çalışma sonucunda “Eba portalında zeka oyunları ile ilgili 

bilgilendirici, sevdirici içerikte bir sayfanın açılması sağlanabilir” önerisi verilmiştir. 

Yine incelenen tezler arasından Sadıkoğlu (2017) tarafından yapılan bir çalışmada 

özellikle eğitim-öğretim materyallerinin yetersiz olduğu kırsal kesimdeki öğrenciler 

için kazanımların kazandırılmasında zeka ve akıl oyunları aracılığı ile öğretim 

yönteminin kullanılabileceğine yönelik öneri dikkat çekmektedir. Tüm bu 

çalışmalardan yola çıkılarak 2015-2020 yılları arasında yapılan çalışmaların sonuç 

ve önerilerinin benzer olduğu görülmüştür. Öneriler göz önünde bulundurulduğunda 

zeka oyunları ile ilgili atılması gereken önemli adımlar bulunmaktadır denebilir. 

Öncelikle dersin hangi düzeyde verilmesi gerektiği, seçmeli/zorunlu olup 

olmayacağı, dersin hangi öğretmen tarafından verileceği cevaplanması gereken 

öncelikli sorular olarak ön plana çıkmaktadır. 

Çalışmada bulunan sonuçlar doğrultusunda aşağıdaki önerilerde 

bulunulmuştur; 

 Analiz sonucunda, zeka oyunları ile ilgili lisansüstü tezlerde daha çok zeka 

oyunlarıyla öğretimin farklı değişkenler üzerindeki etkisinin incelendiği 

görülmüştür. Diğer taraftan farklı zeka oyunlarına yönelik etkinlik veya öğrenme 

ortamı tasarımlarının yapıldığı tezlerin ise daha azınlıkta olduğu tespit edilmiştir. Bu 

sebeple farklı zeka oyunlarına yönelik etkinlik veya öğrenme ortamı tasarımlarını 

inceleyen çalışmaların yapılması literatüre önemli katkılar sağlayabilir. 

 Analiz sonucunda zeka oyunlarıyla ilgili daha çok yüksek lisans tezi çalışmalarının 

yapıldığı tespit edilmiştir. Bu doğrultuda doktora tez danışmanları araştırmacıları 

zeka oyunları ile ilgili çalışma yapma konusunda teşvik edebilir.  

 Çalışmaların özellikle ortaokul ve ilkokul öğrencilerine yoğunlaşıldığı; okul öncesi, 

lise düzeyindeki öğrencilere ve yetişkinlere yönelik araştırmaların yeterli olmadığı 
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görülmüştür. Bu doğrultuda farklı çalışma gruplarına yönelik çalışmalara da yeterli 

düzeyde yer verilmelidir. 

 Zeka oyunlarının özel eğitim ve üstün yetenekli öğrenci grubuna etkisini inceleyen 

lisansüstü çalışmaların yetersiz olduğu görülmüştür. Bu bağlamda bu çalışmaların 

sayısı artırabilir. 

 Yapılan araştırmalar daha geniş çalışma gruplarıyla tekrarlanabilir. 

 Zeka oyunları ile ilgili olarak nicel yaklaşımın yanı sıra yapılacak lisansüstü 

çalışmalarda nitel yaklaşım da kullanılarak zeka oyunları hakkındaki fikirler 

araştırılabilir. Ayrıca yapılacak zeka oyunları çalışmalarında yararlanılacak çeşitli 

yöntemlerle birlikte farklı çalışma grupları ve sayıları ile farklı sonuçlar elde 

edilebilir. 

 Çalışmalarda veri toplama aracı olarak genellikle test ve ölçek kullanılmıştır. 

Bunların yanı sıra farklı veri toplama araçları anket, değerlendirme formları vb. 

kullanılabilir. 

 Zeka oyunları eğitimi alanında öğretmen eğitimi, program geliştirme, öğretim 

uygulamaları ve değerlendirme çalışmalarına da yer verilmelidir. Bunun yanı sıra 

değişik uygulamaları da değerlendirmek için yabancı ülkelerdeki zeka oyunları dersi 

uygulamalarını ve zeka oyunları eğitimini karşılaştıran çalışmalar yapılmalıdır.  

 Son zamanlarda dijital oyunlar çocukların sürekli zaman geçirdikleri oyunlardan 

olup farklı disiplinler çerçevesinde bu oyunlar zeka oyunlarıyla bütünleştirilerek 

eğitsel özellikleri araştırılabilir. 

 Araştırmalarda zeka oyunlarının duyuşsal becerilere etkisini inceleyen lisansüstü 

çalışmalara daha fazla ağırlık verilebilir. 

 Zeka oyunları dersinin etkili ve verimli geçebilmesi için öğrencilerin bu dersi 

yürüten öğretmenlerden beklentilerine yönelik bir çalışma yapılabilir. 

 Zeka oyunları dersinde karşılaşılan sorunlarına yönelik olarak eylem araştırması 

yapılabilir. 

 Zeka oyunları dersini yürüten öğretmenlerin yeterliklerini ve eksiklerini belirlemek 

amacıyla çalışmalar yapılabilir ve bu çalışmalar neticesinde zeka oyunları ile ilgili 

hizmet içi eğitimler planlanabilir. 

 Okullarda zeka oyunları sınıfı oluşturulabilir. Ayrıca sergi, turnuva gibi çeşitli 

etkinlikler düzenlenerek zeka oyunlarının eğitimdeki işlevlerine yönelik yeni 

araştırmalar tasarlanabilir. 

 Eba portalında zeka oyunları ile ilgili bilgilendirici, sevdirici içerikte bir sayfanın 

açılması sağlanabilir. 
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