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Ogretmen Adaylarinin Spor ve Farkh Degiskenler Acisindan Zeka Oyunlarina Karsi
Tutumlarinin Incelenmesi

Teacher Candidates in Terms of Sports and Different Variables Examination of Attitudes Against Intelligence

Games

Biilent TATLISU ! Muhammet Enes KAN 2

0z
Ogretmen adaylarmmn spor ve farkli degiskenler
acisindan zekd oyunlarma karsi  tutumlarinin
incelenmesi amaclanan bu ¢aligma genel tarama modeli
ile gerceklestirilmistir. Aragtirma grubunu 2022-2023
Ogretim yilinda Ogrenimini ¢evrimi¢i Ggrenme
yontemleriyle siirdiiren olarak devam eden 377 kadin,

242 erkek olmak {izere toplam 619 O6grenci
olusturmaktadir. Veri toplama araglari olarak
aragtrmact tarafindan gelistirilen “Kisisel Bilgi

Formu” ile birlikte Kurupmar ve Aydogan (2020)
tarafindan gelistirilen “Zekd Oyunlarma Yonelik
Tutum Olgegi” kullanilmistr. Veriler SPSS 26.0
Windows paket programi ile analiz edildi. Bagimsiz
degiskenin kategori sayisina bagli olarak ikili gruplarda
Bagimsiz Orneklem t-Testi, coklu gruplarda ise Tek
Yonli Varyans Analizi (ANOVA) ile Posthoc
testlerinden LSD testi kullamildi. Sonuglar 0.05
anlamlilik diizeyine goére yorumlandi. Arastrmada
tiniversite 6grencilerinin zeka oyunlarina yonelik tutum
durumlarmi; cinsiyetlerinin, yaslarinm, aile gelir
diizeylerinin, 6grenim gordiikleri bdlimlerinin, spor
yapma durumlarinin ve yapmig olduklar1 spor tiiriiniin
etkiledigi tespit edildi. Sonug¢ olarak spor zeka
oyunlarina yonelik tutum durumuna etken bir degisken
oldugu tespit edildi.

Anahtar  Kelimeler:
Ogrencisi, Zeka Oyunlari.

Oyun, Spor, Universite

ABSTRACT

This study, which aims to examine the attitudes of
teacher candidates towards intelligence games in terms
of sports and different variables, was carried out with
the general screening model. The research group
consists of a total of 619 students, 377 women and 242
men, who continue their education with online learning
methods in the 2022-2023 academic year. Developed
by the researcher as data collection tools along with the
"Personal Information Form", the "Attitude Scale
Towards Intelligence Games" developed by Kurupnar
and Aydogan was used. Data were analyzed with SPSS
26.0 Windows package program. Depending on the
number of categories of the independent variable,
Independent Sample t-Test was used in double groups,
and One-Way Analysis of Variance (ANOVA) and
LSD test, one of the Posthoc tests, were used in
multiple groups. The results were interpreted according
to the .05 significance level. In the research, university
students' attitudes towards mind games; It was
determined that their gender, the departments they
studied, their sports activities and the type of sports
they did were affected. As a result, it was determined
that there is a factor affecting the attitude towards sports
intelligence games.

Keywords: Game,
Intelligence Games.
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Zeka oyunlari, beyin egzersizi yapmak ve
zihinsel  yetenekleri  gelistirmek  i¢in
tasarlanmis oyunlardir. Spor ise, fiziksel
aktivite yaparak bedensel sagligi ve
kondisyonu  artirmayr  amaclayan  bir
aktivitedir. Bir¢ok arastirma, zeka oyunlarinin
beyin egzersizi olarak kullanilmasimin,
zihinsel saglik ve kapasitenin artirilmasina
yardimer  olabilecegini  gdstermistir.}®
Ornegin, Nouchi (2016)° yapmis oldugu bir
arastirmada, beyin egzersizlerinin hafiza ve
diistinme becerilerini gelistirdigi ve biligsel
gerilemenin azaltilmasina yardimci oldugu
bulunmustur. Ayrica, bu c¢alisma zeka
oyunlarinin, spor aktiviteleri gibi beyinde
dopamin salinimmma neden oldugunu da
gostermistir. Benzer sekilde, Zhou (2020)°
yaptig1 arastirmada, zekd oyunlarinin beyin
saglig tizerindeki olumlu etkileri incelemis ve
arastirma sonucunda diizenli olarak zeka
oyunlar1 oynayan kisilerin, beyinlerindeki gri
cevher hacminin daha yiiksek oldugu ve
biligsel islevlerinin daha 1iyi oldugu
bulunmustur.

Teknolojinin hizla gelistigi bu dénemlerde
cocuklarinda bu gelisime ayak uydurmasi
gerekmektedir. Bu sebeple zeka gelisimi i¢in
okul dncesi baslayan oyunlarin okul ¢aginda
Ogretmen destekli devam etmesi
gerekmektedir.  Ogretmenler  kendilerini
gelistirdikleri alanlariyla alakal bilgilerini ve
becerilerini ¢esitli oyunlar ile c¢ocuklara
aktarmayr hedeflerler.’! Giiniimiizde her
alanda meydana gelen gelisim ve degisimler
ile beraber ayni hizda gelisim gosteren
oyunlar hem zekanin hem de akil ve yetenegin
aynt anda bulustugu farkli formatlarda
karsimiza ¢ikmaktadir.!> Son yillarda milli
egitimin miifredatlarina segmeli zeka oyunlari
dersinin eklenmesi ayrica spor bilimleri
fakiiltelerinde egitsel oyunlar ve smif

GIRIS

O0gretmenligi boliimlerinde ¢ocuk oyunlar1 ve
zeka oyunlar1 dersi ad1 altinda se¢meli olarak
acilmasi bu tiir zekd oyunlarinin 6neminin
arttigin1 gostermektedir. Zeka oyunlarinda yer
alan c¢esitli egitsel oOzelliklerin diisiinme
becerilerini gelistirdiginden dolayr 6grenme
ve Ogretme  siireclerinde  kullanilmasi
desteklenmistir.'® Milli egitimde se¢meli zeka
oyunlar1 derslerini farkli bransglarda olup bu

alanda  egitim  almig  Ogretmenlerde
verebilmektedir.*
Oyun kavrami literatiirde  Schell’in

(2014)*® tanimiyla birden fazla oyuncu veya
kisinin kendine kars1 oynadigi rekabet unsuru
tastyan biitiinlestirilmis bir etkinliktir. Belirli
kurallar iginde zekd gelisimine yoOnelik
oynatilan oyunlarin; kisilerin sosyal, duyussal
ve biligsel gelisimine katki sagladigi, bunlarin
yani sira zorlukla 6grenilen 6grenmeyi icsel
motivasyona c¢evirdigi, oyunlar oynatarak
cesitli becerilerde gelistirdigi
belirtilmektedir.®*® Takim veya bireysel
olarak ta oynanabilen sabit kurallar igeren
zeka oyunlarinda 6grencilere problem ¢ézme
deneyimi de sunularak durumun karmasikligi
sayesinde cekici hale getirilir ve bu sayede
nitelikli diisiinme becerisi
kazandirilmaktadir.'®? Bu dogrultuda farkli
egitim fakiiltelerinde egitim goren Ogretmen
adaylarmin ~ zekd  oyunlarmma  iligkin
tutumlarinin tespiti onem arz etmektedir.

Sonu¢ olarak, zekd oyunlar1 ile spor
arasinda bir iliski oldugu diisiiniilmekte ve bu
oyunlarin beyin egzersizi olarak
kullanilmasinin, biligsel saglik ve kapasitenin
artirilmasina yardimc1 olabilecegi
distiniilmektedir. Bu nedenle hem zeka
oyunlart hem de spor aktivitelerinin diizenli
olarak  yapilmasi, bireylerin beyin
fonksiyonlarini iyilestirme konusunda genel
zindelik ve saglik i¢in 6nemli bir arag olabilir.

MATERYAL VE METOT
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Yontem

Ogretmen adaylarinin spor ve farkh
degiskenler agisindan zeka oyunlarina karsi
tutumlarinin  incelenmesi amacglanan bu
calismada bilimsel bir sekilde bilgi toplamak
amaciyla yaygin olarak kullanilan bilgi
toplama  araclarindan  anket  yOntemi
kullanilmastir.

Arastirmanin Modeli ve Hipotezleri

Bu arastirmada tarama modellerinden olan
genel tarama modeli kullanildi. Tarama
modeli, “cok sayida elemandan olusan bir
evrende, evren hakkinda genel bir yargiya
varmak amaciyla, evrenin tiimii ya da ondan
almacak bir grup, Ornek veya Orneklem

iizerinde yapilan tarama diizenlemeleridir”.?*

25

Aragtirma da degiskenler arasindaki
iligkileri degerlendirmeye yonelik olarak
gelistirilen hipotezler asagidaki gibi yer
almaktadir.

H1: Cinsiyet degiskeni ogrencilerin zeka
oyunlar1 tutum diizeylerinde etkilidir.

H2: Egitim gordigi bolim degiskeni
ogrencilerin zeka oyunlari tutum diizeylerinde
etkilidir.

H3: Spor yapma durumu degiskeni
ogrencilerin zeka oyunlar1 tutum diizeylerinde
etkilidir.

H4: Spor tiirli degiskeni 6grencilerin zeka
oyunlari tutum diizeylerinde etkilidir.
Arastirma Grubu

Arastirma  grubu  2022-2023  egitim-
ogretim yili igerisinde egitimine devam eden
ogrencilerden olugsmaktadir.

Veri Toplama Araclan

Katilimcilara 6nceden tasarlanmis sorulari
yanitlama ve bu yanitlar1 ¢evrimigi olarak
toplama olanagi sunmak amaci ile Google

form kullanildi. Bu yontem, verilerin hizl ve
kolay bir sekilde toplanmasini sagladi, ayrica
verilerin daha sonra analiz edilmesi i¢in de
uygun bir sekilde diizenlenmesine olanak
tanidi.

Anket iki boliimden olusmaktadir. Bunlar;
Kisisel Bilgi Formu

Ogrencilerin ~ demografik  durumlarina
iligkin bilgilerini toplamak amaciyla; cinsiyet,
yas, aile gelir durumu, egitim gordiigiiniiz
fakiilte, spor yapma durumu, yapmis
oldugunuz spor tiirii gibi toplam 6 maddeden
olusan kisisel bilgi formu.

Zeka Oyunlarma Yonelik Tutum Ol¢egi
(ZOTO)

Ogretmen adaylarinin  zekd oyunlarina
yonelik tutumlarmi tespit etmek amaciyla
Kurupinar ve Aydogan (2020)% tarafindan
gelistirilen “Zeka Oyunlarina Yonelik Tutum
Olgegi” 22 madde ve 3 faktérden (Olumlu,
Olumsuz ve Davranigsal) olusan, besli (5)
likert tipinde bir dlgektir. Olgegin hesaplanan
cronbach alfa giivenilirlik katsayist (o) 0.89
dur.

Verilerin Analizi

Arastirmaya katilan Ogrencilerden
toplanan veriler, “SPSS v26.0” programi ile
clektronik ortama islenerek istatistiksel
analizler yapilmistir. Elde edilen verilerin
normalligini belirlemek amaciyla normallik
testi yapilmis olup, bu dogrultuda verilerin
normal dagildig1 tespit edildi. Bagimsiz
degiskenlerin kategori sayisina gore ikili
gruplarda t-testi, coklu gruplarda ise tek yonli
varyans analizi ile posthoc testlerinden LSD
testi uygulandi. Anlamlilik diizeyi (p<0.05)
alindi.

Arastirmamin Etik Yonii

Aragtirma Bayburt Universitesinin
21.09.2023 tarihli E-15604681-100-156827
sayil1 etik kurul karar1 alinarak uygulanmastir.

BULGULAR VE TARTISMA
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Bu boliim, aragtirmanin temel bulgularini
ve bu bulgularin ¢esitli agilardan nasil
yorumlanabilecegini ayrica literatiirde bu

bulgulara  yonelik yapilan caligmalari
derinlemesine incelemeyi amaglamaktadir.

Tablo 1. Ogrencilerin Demografik Degiskenlerine iliskin Bilgiler

(N) (%)

Cinsivet Kadin 377 60.9

instye Erkek 242 39.1

e e Tysepes Beden Egitimi ve Spor Alani 124 20.0

Egitim Gordiigiiniiz Boliim Diger Alanlar 495 80.0

Evet Spor Yapiyorum 256 41.4

Spor Yapma Durumu Hayir Spor Yapmiyorum 363 58.6

. Bireysel Spor 163 26.3

;{ap;n%? 19ldugunuz Takim Sporlar 93 15.0
por Turt Toplam 619 100.0

Tablo 1 incelendiginde; katilimecilardan (%41.4), spor yapmayanlarin 363 kisi (%58.6)

kadinlarin 377 (%60.9), erkeklerin 242 kisi
(%39.1) oldugu; egitim gordiigii boliime gore
beden egitimi ve spor alan1 124 (%20.0), diger

oldugu; spor tiirli degiskenine gore bireysel
spor yapan 163 (%26.3), takim sporlariyla
ugrasan 93 kisi (%15.0) oldugu ve toplamda

alanlar 495 kisi (%80.0) oldugu; spor yapma 619 kisinin arastirmaya katildig1
durumlarina gore spor yapanlarin 256 goriilmektedir.
Tablo 2. Katihmcilarin Zekd Oyunlar1 Tutum Diizeylerinin Cinsiyete Gore Karsilastirilmasi
Olgek Alt Boyutlar Grup n X SS t p
Kadmn 377 41.07 7.83
o Olumsuz Tutum 6.31 .000*
E Erkek 242 36.69 9.27
SE Kadin 377 2241 5.20
&E Olumlu Tutum 2.76 .006*
= Erkek 242 21.19 5.48
E o . Kadin 377 15.37 3.82 L6l 107
avramssat ee Erkek 242 15.90 3.97 ' '

(p<0.05)*

Tablo 2 incelendiginde Ogrencilerin
cinsiyetlerine gore zekd oyunlar1 tutum
Olcegi incelendiginde olumsuz ve olumlu
tutum  alt  boyutlarinda  farklarin
anlamlastigt ve bu farkliligin kadinlar
lehine oldugu; davranigsal 06ge alt
boyutunda ise herhangi bir anlam olmadig
goriilmektedir. Sadikoglu (2017) tez
calismasinda zekd oyunlarma yonelik
tutumda cinsiyet degiskeninin anlamli bir
etkisinin oldugunu ve bu etkinin erkekler
lehine ortaya ¢iktig1r sonucuna ulagmistir.
Bulmus oldugumuz sonuglarin aksine
Adalar ve Yiiksel (2017) galismalarinda
zeka oyunlarina yonelik tutum ile cinsiyet

arasinda herhangi bir anlam olmadigi
sonucunu  tespit  etmislerdir.  Yine
literatlirde Caligkan (2022) yapmis oldugu
caligmasinda cinsiyet degiskeninin zeka
oyunlarina yonelik puan ortalamalarinda
herhangi bir anlam ifade etmedigi
sonucuna ulasmistir. Ceylan (2023)
arastirmasina  katilan  Ogretmenlerin
cinsiyetlerine gore zeka oyunlarina yonelik
tutum  arasinda  anlamlhi  farkhilik
bulunmadifi sonucunu tespit etmistir.
Benzer sonuglara ulasan Deles ve Aral
(2021) cinsiyet degiskeni ile zeka
oyunlarina yonelik tutumun birbirini
etkilemedigini belirlemislerdir.

Tablo 3. Katihmeilarin Zekd Oyunlar1 Tutum Diizeylerinin Egitim Goriilen Boliime Gore Karsilastiriimasi

Olgek Alt Boyutlar Boliim

n X ss t p
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Beden Egitimi ve Spor Alan1 124 3654 889 -
S Olumsuz Tutum s - A lanlar 495 4006 8s0 o7 000
g = Beden Egitimi ve Spor Al 124  20.72 5.12
2E 3 eden Egitimi ve Spor Alani . . i *
S OlumluTutum — pys o+ Alanlar 495 2224 535 <292 004
o o Beden Egitimi ve Spor Alan1 124 1629 3.75 -
Davramssal Ofe oo A janiar 495 1540 390 %% 021
(p<0.05)*
Tablo 3 incelendiginde 6grencilerin egitim zeka oyunlaria olan tutumlarin

gordiikleri fakiilte degiskenlerine gore zeka
oyunlar1 tutum 6lgegi incelendiginde olumsuz
tutum, olumlu tutum ve davranigsal 6ge alt
boyutlarinda  farklarin  anlamli  oldugu
goriilmektedir. Farkli fakiiltelerde 6gretim
yaklasgimlart  ve  yontemleri  farklilik
gosterebilir. Ornegin, baz1 boliimler daha ¢ok
aktif 0grenme veya problem tabanli 6grenme
yaklasimlar1 kullanabilir. Ogrencilerin farkli
fakiiltelerde aldiklar1 dersler ve akademik
deneyimlerde = zekd  oyunlarma  karsi
tutumlarini etkileyebilir. Ornegin, mantik
veya matematik odakli dersler alan 6grenciler,
zekd oyunlarmi daha asina ve ilgi c¢ekici
bulabilirler. Bu tiir yaklagimlar, 6grencilerin

sekillendirebilir. Bu faktorlerin yani sira,
bireysel tercihler ve kisisel deneyimler de
ogrencilerin  zekd oyunlarmma  yOnelik
tutumlarini sekillendirebilir. Egitim
gordiikleri fakiilte veya boliim, bu faktorlerin
bir kombinasyonu olarak O6grencilerin zeka
oyunlarina bakis agisimi etkiler. Literatiirde
yapilan c¢alismalar incelendiginde bulmus
oldugumuz sonuglar1 destekler nitelikte
Ogretmenler ile arastirma yapan Adalar ve
Yiiksel (2017) aragtirma sonucunda zeka
oyunlarina yonelik tutum ile ogretmenlik
brans1 arasinda istatistiksel olarak anlamli
farkliliklar oldugunu belirtmislerdir.

Tablo 4. Katihmecilarin Zeki Oyunlart Tutum Diizeylerinin Spor Yapma Durumlarina Gore Karsilastiriimasi

Olcek Alt Boyutlar Spor Yapma Durumu n X sS t p
g, oumTaum G Vemonm s e pes M5 8
T Dam Ok 0 lem  am 45 00
(p<0.05)*

Tablo 4 de ogrencilerin spor yapma
durumlart degiskenlerine gore zeka oyunlari
tutum Olgedi incelendiginde olumlu tutum ve
davranigsal 0ge alt boyutlarinda anlamh
farkliliklar oldugu; olumsuz tutum alt
boyutunda ise herhangi bir anlam olmadig
goriilmektedir. Ogrencilerin zekd oyunlarina
yonelik tutumlart ile spor yapma durumlari
arasindaki iliski, motivasyonlarini
etkileyebilir. Olumlu bir tutuma sahip olan

Ogrenciler, zekd oyunlarmma daha istekli bir
sekilde yaklasabilirler. Bu da 0grenme
sirecini daha etkili ve keyifli hale getirebilir,
dolayistyla O6grenme performanslarini
artirabilir. Ogrencilerin spor yaparak zeka
oyunlarina yonelik ilgi gostermeleri, ¢ok
yonlii bir gelisimi tesvik edebilir. Farkli
tiirdeki aktiviteler, dgrencilerin farkli beceri
alanlarini kesfetmelerine yardimci olabilir. Bu
da genel olarak 6grencilerin kisisel ve biligsel
gelisimini destekler.

Tablo 5. Katihmcilarin Zekd Oyunlart Tutum Diizeylerinin Alt Boyut Puanlarimin Spor Tiirii Degiskenine

Gore Karsilastirilmasi

2001
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Olgek Alt Boyutlar Spor Tiirii n X ss t P
Bireysel Sporlar 163 39.11 9.96
) e Olumsuz Tutum Takim Sporlari 93 38.46 9.08 521 603
g =2 Bireysel Sporl 163 2331  4.94
2= 3 ysel Sporlar . . N
Q23 Olumiu Tutum Takim Sporlart 93 2124 516 T 002
C . Bireysel Sporlar 163 16.38 3.89
Davramigsal Oge Takim Sporlar1 93 16.47 3.80 -173 863
(p<0.05)*

Tablo 5 incelendiginde katilimcilarin spor
tirii degiskenlerine gore gore zekd oyunlar
tutum 6lgegi incelendiginde olumlu tutum alt
boyutunda anlamli  farkhiliklar  oldugu;
olumsuz tutum ve davranigsal 0Oge alt
boyutlarinda ise herhangi bir anlam olmadigi
goriilmektedir. Yapilan spor tiirliniin zeka
oyunlarina yonelik 6nemi, sporun sagladigi
biligsel, psikolojik ve fiziksel faydalar ile
direkt iligkilidir. Farkli spor tiirleri, farkl

biligsel yetenekleri gelistirme potansiyeline
sahiptir. Ornegin, takim sporlar stratejik
diistinmeyi, hizli karar verme yetenegini ve is
birligi yapma Dbecerisini destekleyebilir.
Bireysel sporlar ise odaklanmayi, sabri ve
kisisel hedeflere ulasma motivasyonunu
giiclendirebilir. Bu nedenle, sporun genel
olarak bilissel ve zihinsel gelisime etkisi,
bireysel tercihler ve hedefler dogrultusunda
degerlendirilmelidir.

SONUC VE ONERILER

Sonug olarak, 6gretmen adaylarimin spor
yapma durumlari ile zekd oyunlarina yonelik
olumlu tutumlan arasindaki iliski, bilissel,
psikolojik ve sosyal acilardan 6nemlidir. Bu
nedenle, egitim ve Ogrenme siireglerini
desteklemek ve zenginlestirmek i¢in bu iki
faktoriin birbirlerini nasil etkiledigini anlamak
ve dikkate almak onemlidir. Basaril1 bir spor
deneyimi, Ozgiiveni artirabilir. Ozgiiveni
yiikksek olan bireyler, zekd oyunlarinda da
daha rahat ve yaratict bir sekilde
diistinebilirler. Kendine giivenen bireyler,
daha fazla risk alabilir ve yenilik¢i ¢oziimler
iiretebilirler. Spor yapma aliskanligi, disiplini

ve hedef belirleme yeteneklerini
gliclendirebilir.

Aragtirma sonuglari:

Arastirmada Ogretmen adaylarinin  zeka

oyunlarma yonelik tutum durumlaring;
Cinsiyetlerinin,

Ogrenim gordiikleri boliimlerinin,

Spor yapma durumlarinin

Yapmis olduklart spor tiirliniin etkiledigi
tespit edildi.

AN N NN

Bu baglamda sporun biitiin etkileri goz
online alindigt zaman egitim igerisinde
uygulanan sportif derslerin tiim basarilara
etki edecegi asikardir. Bu nedenle bizden
sonra yapilacak caligmalara asagidaki
oneriler sunulmaktadir:

1. Zeka oyunlari, sporun zihinsel ve fiziksel
saglik tizerindeki etkileri ve bu iki alanin

birlesimine odaklanan calismalar
yapilabilir.

2. Zeka oyunlariin ve sporun ¢ocuklar ve
yetiskinler tizerindeki etkilerini

karsilastiran calismalar.

3. Zeka oyunlarinin sporun hangi uygulama
alanlarinda daha fazla fayda
saglayabilecegi arastirmalar yapilabilir.

4. Sporun farkli degiskenler acisindan zeka
oyunlarina yonelik etkisi incelenebilir.

5. Farkli spor branglart karsilastirmali
olarak arastirilabilir.

6. Zeka oyunlarinin egitimdeki 6nemi farkl
olcekler ile birlestirilerek uygulanabilir.
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