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ÖZET 

AKIL VE ZEKÂ OYUNLARININ 6. SINIF SOSYAL BİLGİLER DERSİ 

ETKİN VATANDAŞLIK ÖĞRENME ALANINDA ÖĞRENCİLERİN 

AKADEMİK BAŞARILARINA VE SORGULAMA BECERİLERİNE ETKİSİ 

Halil ÖZDEMİR 

Tez Danışmanı: Doç. Dr. Hüseyin BAYRAM  

2025 Sayfa: viii + 76 

Sosyal bilgiler dersi, öğrencilerin günlük yaşamlarında kullanabilecekleri bilgi, 

beceri ve değerleri kazanmalarını hedeflemektedir. Bu süreçte akıl ve zekâ 

oyunlarının kullanımı, öğrencilerin bilişsel ve psikomotor gelişimlerini destekleyerek 

öğrenmeye katkı sağlamaktadır. Bu tür oyunlar, akademik başarıyı artırmakla 

kalmaz; aynı zamanda sorgulama becerilerini de geliştirir. Bu bağlamda, sosyal 

bilgiler dersinde akıl ve zekâ oyunlarının yer alması eğitim öğretim açısından  

öğrencilerin potansiyellerini ortaya koymalarına ve sürece aktif katılımlarına 

yardımcı olur. Bu araştırmanın amacı, altıncı sınıf sosyal bilgiler dersinde “Etkin 

Vatandaşlık” öğrenme alanında akıl ve zekâ oyunlarının öğrencilerin akademik başarı 

ve sorgulama becerilerine etkisini incelemektir. Ön test-son test kontrol gruplu yarı 

deneysel model kullanılan araştırmada, Erzurum’daki bir devlet ortaokulunda 2023-

2024 bahar döneminde öğrenim gören 60 öğrenci (30 deney, 30 kontrol) yer almıştır. 

Veriler, “Akademik Başarı Testi” ve “Sorgulama Becerileri Ölçeği” ile toplanmış; 

analizlerde bağımsız örneklemler için t testi kullanılmıştır. Sonuçlar, akıl ve zekâ 

oyunlarına dayalı sosyal bilgiler eğitiminin öğrencilerin hem akademik başarılarını 

artırdığını hem de sorgulama becerilerini geliştirdiğini göstermiştir. Ulaşılan bulgular 

doğrultusunda çeşitli uygulama ve araştırma önerileri sunulmuştur.  

Anahtar Kelimeler: Sosyal Bilgiler, Etkin Vatandaşlık, Akıl ve Zekâ Oyunları, 
Akademik Başarı, Sorgulama Becerisi 
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ABSTRACT 

THE EFFECT OF MIND AND INTELLIGENCE GAMES ON THE 

ACADEMIC ACHIEVEMENT AND INQUIRY SKILLS OF STUDENTS IN 

THE FIELD OF LEARNING EFFECTIVE CITIZENSHIP IN THE 6TH 

GRADE SOCIAL STUDIES COURSE 

Halil ÖZDEMİR 

Supervisor: Assoc. Prof. Hüseyin BAYRAM  

2025 Page: viii + 76 

The social studies course aims to equip students with the knowledge, skills, and values 

they can utilize in their daily lives. In this process, the use of mind and intelligence 

games contributes to learning by supporting the cognitive and psychomotor 

development of students. Such games not only enhance academic achievement but also 

cultivate inquiry skills. In this context, the inclusion of mind and intelligence games 

in the social studies course, from an educational standpoint, helps students realize their 

potential and actively participate in the learning process. The purpose of this study is 

to examine the effect of mind and intelligence games on the academic achievement 

and inquiry skills of sixth-grade students within the "Effective Citizenship" learning 

area of the social studies course. The study employed a quasi-experimental model with 

a pre-test/post-test control group, involving 60 students (30 experimental, 30 control) 

attending a public middle school in Erzurum during the 2023-2024 spring semester. 

Data were collected using the "Academic Achievement Test" and the "Inquiry Skills 

Scale," and an independent samples t-test was used for data analysis. The results 

indicated that social studies education based on mind and intelligence games both 

enhanced students' academic achievement and developed their inquiry skills. Based on 

these findings, various practical and research recommendations have been proposed. 

Keywords: Social Studies, Active Citizenship, Mind and Intelligence Games, 

Academic Achievement, Inquiry Skill
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ÖNSÖZ 

Günümüz eğitim anlayışında, bilgiye ulaşma süreci kadar bilginin bireyde nasıl 

yapılandırıldığı ve anlam kazandığı büyük önem taşımaktadır. Aktif öğrenme, 

öğrencilerin bilgiyi aktif olarak inşa etmelerini esas alarak öğrenmenin daha etkili ve 

kalıcı olmasını amaçlamaktadır. Sosyal bilgiler dersi ise bireylerin içinde yaşadıkları 

toplumu ve vatandaşlık sorumluluklarını anlamalarına katkı sağlayan disiplinler arası 

bir yapıya sahiptir. Özellikle demokratik toplumların gerektirdiği eleştirel düşünme, 

sorgulama gibi becerilerin kazandırılmasında sosyal bilgiler dersi önemli bir rol 

oynamaktadır. Bu bağlamda, öğrencilerin akademik başarılarını ve sorgulama 

becerilerini destekleyen farklı öğretim yöntemlerinin kullanımı, sosyal bilgiler 

öğretiminin etkililiğini artıran unsurlar arasında yer almaktadır. Son yıllarda eğitimde 

akıl ve zekâ oyunlarının kullanımı; öğrencilerin bilişsel ve psikomotor becerilerini 

geliştiren, onların sorgulama yetilerini destekleyen, öğrenme sürecine aktif katılımını 

teşvik eden önemli bir yaklaşım olarak değerlendirilmektedir. Özellikle sosyal bilgiler 

dersinin “Etkin Vatandaşlık” öğrenme alanında bu tür oyunların öğrenme sürecine 

dâhil edilmesi; öğrencilerin bilgiyi anlamlandırma, analiz etme ve sorgulama 

becerilerini geliştirmede önemli bir potansiyel taşımaktadır. Bu oyunlar, öğrencilerin 

sürece aktif katılımını sağlayarak öğrenmeyi etkili ve ilgi çekici hâle getirebilir.  

Yapılan bu araştırma, altıncı sınıf sosyal bilgiler dersinde akıl ve zekâ 

oyunlarının öğrencilerin akademik başarıları ve sorgulama becerileri üzerindeki 

etkisini incelemeyi amaçlamaktadır. Araştırma, sosyal bilgiler dersine yenilikçi bir 

bakış açısı kazandırarak öğrencilerin akademik gelişimlerini ve sorgulama becerilerini 

desteklemeye yönelik öneriler sunmayı hedeflemektedir. Bu bağlamda, elde edilen 

bulguların sosyal bilgiler öğretiminde etkili öğrenme tekniklerinin kullanımı 

konusunda alan yazınına katkı sağlayacağı düşünülmektedir. 

Araştırmanın gerçekleşmesinde yüksek lisans eğitimim boyunca bana bilimsel 

düşünmenin ve akademik çalışmanın esaslarını öğreten kıymetli hocam ve 

danışmanım Doç. Dr. Hüseyin BAYRAM’ a teşekkürlerimi sunarım.  

Ayrıca araştırma süresince her koşulda yanımda olan sevgili eşim Selda 

AYDIN ÖZDEMİR’ e ve aileme sonsuz minnettarlığımı sunarım. 

                                                                                                      05/11/2025 

Halil ÖZDEMİR
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BİRİNCİ BÖLÜM 

1.  GİRİŞ 

21. yüzyılda yaşanan hızlı teknolojik ve sosyo-ekonomik değişimler, eğitimi 

küresel düzeyde öncelikli bir konu hâline getirmiştir. Bu değişimlere uyum 

sağlayabilecek donanımlı bireylerin yetiştirilmesi ancak nitelikli bir eğitim süreciyle 

mümkün olabilmektedir (Mentiş Taş, 2004). Eğitim; bireylerin zihinsel, duygusal ve 

toplumsal yeteneklerinin yanında toplum içerisindeki davranışlarının istenilen yönde 

geliştirilmesi veya istenilen amaçlar doğrultusunda kişiye yeni bilgi ve beceriler 

kazandırılması yönünde yapılan çalışmaların tamamıdır (Akyüz, 2018). Özellikle 

eğitim, bireylere yalnızca akademik bilgi kazandırmayı değil, aynı zamanda onların 

günlük yaşamlarında karşılaştıkları sorunlara çözüm üretebilecek bilgi ve becerilere 

sahip olmalarını sağlamayı hedeflemektedir (Saavedra ve Opfer, 2012; Trilling ve 

Fadel, 2009). Bunun yanı sıra eğitim; bireyin bilişsel, sosyal ve duyuşsal gelişimini 

destekleyerek toplumsal hayatta karşılaşabileceği sorunlarla başa çıkmasını 

sağlamaktadır. Bu bağlamda eğitim bireyi sadece hayata hazırlayan bir süreç değil, 

yaşamın kendisi olarak tanımlanmaktadır (Bender, 2005). 

İlköğretim düzeyinde öğrenim gören öğrencilere günlük yaşamda ihtiyaç 

duydukları bilgi, beceri ve değerleri kazandırmayı amaçlayan sosyal bilgiler dersi; 

bireylerin toplumsal hayatta aktif ve yetkin bireyler olarak yer almalarını 

hedeflemektedir (Barr vd., 1978). Bu bağlamda sosyal bilgiler dersi; bireylere sadece 

akademik bilgiler kazandırmakla kalmamakta, aynı zamanda araştırma, sorgulama, iş 

birliği ve eleştirel düşünme gibi bilişsel becerilerin geliştirilmesini de 

desteklemektedir (Deveci ve Bayram, 2022).  

Sosyal bilgiler dersi, sadece tarihsel olayların ya da coğrafi bilgilerin aktarımını 

değil; bireyin yaşadığı toplumu anlamasını, eleştirel bir bakış açısı geliştirmesini ve 

etkin bir yurttaş olarak toplumsal yaşama katılımını amaçlamaktadır (NCSS, 2013). 

Eleştirel düşünme, sorgulama ve demokratik yurttaşlık gibi bilişsel ve duyuşsal 

hedefleri göz önüne alındığında (Millî Eğitim Bakanlığı [MEB], 2018) sosyal bilgiler 

dersinin özellikle ortaokul düzeyinde stratejik bir rol üstlendiği söylenebilir. Zira bu 

dönemde öğrenciler, bilişsel olarak soyut kavramları işlemeye ve çok yönlü düşünme 
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becerileri geliştirmeye başlamaktadır (Bransford vd., 1999; Diamond ve Lee, 2011). 

Türkiye'deki sosyal bilgiler öğretim programında yer alan "Etkin Vatandaşlık" 

öğrenme alanı, toplumsal sorumluluk temaları aracılığıyla öğrencilerin sorgulama 

becerilerini geliştirmeye yönelik kapsamlı bir içerik sunmaktadır (MEB, 2018). Bu 

bağlamda, bilişsel katılım ile sorgulama süreçlerinin içerikten bağımsız 

düşünülemeyeceği, aksine bu iki faktörün anlamlı ve detaylı öğrenme deneyimleri 

yoluyla karşılıklı güçlendiği ifade edilmektedir (Bransford vd., 1999; Duran ve 

Dökme, 2016).  

Türkiye Yüzyılı Maarif Modeli Sosyal Bilgiler Öğretim Programı'na 

bakıldığında öğrencilerin düşünme becerilerinin geliştirilmesine ve soru sormalarına 

özel bir önem verildiği görülmektedir. Bu yaklaşım; öğrencilerin eleştirel düşünme, 

sorgulama ve toplumsal olaylara dair derinlemesine analiz yapma becerilerini 

kazanmalarını amaçlamaktadır (MEB, 2025). Nitekim sosyal bilgiler eğitimi, 

bireylerin toplumsal hayata aktif ve bilinçli katılımını sağlamayı amaçlayan disiplinler 

arası bir alandır ve bu sürecin en önemli unsurlarından biri akademik başarı ve 

sorgulama becerisidir. 

Akademik başarı; öğrencilerin sosyal bilgiler derslerinde kazanmaları 

hedeflenen bilişsel beceriler, eleştirel düşünme, problem çözme ve toplumsal olayları 

analiz etme yetkinlikleri doğrultusunda derslerde sergiledikleri performans ve 

belirlenen öğrenme hedeflerine ulaşma düzeyi olarak değerlendirilmektedir (Silah, 

2003). Bununla birlikte akademik başarı yalnızca bilgi birikimiyle sınırlı kalmayıp 

öğrencilerin sosyal bilgiler eğitimi kapsamında kazandıkları sorgulama, 

değerlendirme, iletişim ve vatandaşlık bilinci gibi çok yönlü becerileri de içermektedir 

(Açıkgöz, 2003). Dolayısıyla sosyal bilgiler eğitimi bağlamında akademik başarının 

artırılması, öğrencilerin yalnızca ders içeriklerini öğrenmelerini değil, aynı zamanda 

eleştirel ve analitik düşünme becerilerini geliştirerek bilinçli bireyler olmalarını 

destekleyen bütüncül bir süreci ifade etmektedir. Nitekim sosyal bilgiler dersinin 

öğrencilere kazandırmak istediği becerilerden biri de sorgulama becerisidir (MEB, 

2023). 

Sorgulama yaklaşımının temelleri, John Dewey’in aktif öğrenme kuramına  

dayanmaktadır (Bektaş ve Yüksel, 2019).  Dewey’e göre bilimsel düşünme ve eleştirel 
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bakış açısı, öğrencilerin araştırma ve sorgulama yoluyla bilgiye ulaşmalarını ve bu 

bilgiyi gerçek yaşam bağlamında uygulamalarını gerektirmektedir (Kocagül, 2013). 

Dewey, bilginin kazanılmasının ancak derinlemesine sorgulama ile mümkün olacağını 

ve bu sürecin bireyin deneyimleriyle gelişerek anlam kazandığını ifade etmektedir 

(Yeşiltaş ve Kaymakçı, 2009). Dewey’in tanımına göre sorgulama süreci; öğrenilmek 

istenen konu çerçevesinde sorular sormayı, bilgi toplama sürecinde yeni bilgilere 

ulaşmayı, edinilen bilgileri analiz etmeyi ve değerlendirmeyi içeren bir bilişsel süreçtir 

(Taşkoyan, 2008). Bu bağlamda; öğrencilerin problem çözme, sorgulama ve akıl 

yürütme gibi üst düzey bilişsel becerilerini geliştirebilmek için alternatif öğretim 

yöntem ve tekniklerden yararlanılması gerekmektedir. Bu alternatif yöntemlerden 

birisi de akıl ve zekâ oyunlarıdır (Borçin Gökçe vd., 2023). Bu oyunlar, sorgulama 

becerisinin geliştirilmesinde etkili bir araçtır. Çünkü sorgulama becerisi sosyal bilgiler 

eğitiminin temel kazanımları arasında önemli bir yere sahiptir. Dolayısıyla sorgulama 

kavramının niteliği açısından ortaya konulan sorular, öğrenciyi aktif ve yeni yollar 

keşfetmeye yönlendirici olmalıdır (Babadoğan ve Gürkan, 2002). Bu kapsamda hem 

akademik başarı hem de sorgulama becerisini geliştirmede akıl ve zekâ oyunlarının 

olumlu yönde katkı sağladığı düşünülmektedir.   

Akıl ve zekâ oyunları; bireylerin kendi yeteneklerini keşfetmelerine, doğru ve 

etkin kararlar almalarına, problem çözme süreçlerinde yaratıcı ve analitik düşünme 

becerilerini kullanmalarına olanak tanıyan eğitsel etkinliklerdir (Şeb ve Bulut Serin, 

2017). Bu bağlamda sosyal bilgiler eğitimi kapsamında akıl ve zekâ oyunlarının 

kullanımının, öğrencilerin akademik başarılarının artırılması ve sorgulama 

becerilerinin geliştirilmesi açısından önemli bir potansiyel taşıdığı söylenebilir. Bu 

nedenle akıl ve zekâ oyunlarının sosyal bilgiler eğitiminde kullanımı öğrencilerin 

sorgulama becerilerini geliştirmede ve akademik başarılarını artırmada işe 

koşulabilecek alternatif bir yöntem olduğu düşünülmektedir. Sosyal bilgiler dersinde 

kullanılan stratejik oyunlar ve eğitsel aktiviteler, öğrencilerin öğrenme süreçlerini 

zenginleştiren etkili araçlardan biri olarak öne çıkmaktadır (Gülle ve Vatansever 

Bayraktar, 2023). 

Stratejik düşünme, mantıksal muhakeme ve problem çözme gibi zihinsel 

becerileri destekleyen oyunlar; aynı zamanda öğrencilerin dikkat, odaklanma ve 

bilişsel esneklik gibi yürütücü işlevlerini de geliştirebilmektedir (Diamond, 2013; 
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Shute ve Ventura, 2013). Bu işlevlerin özellikle de analiz, planlama ve değerlendirme 

gibi karmaşık görevlerde etkin rol oynadığı ve akademik başarı ile doğrudan ilişkili 

olduğu bilinmektedir (Titz ve Karbach, 2014). Dahası oyunlar öğrenme sürecine 

“sorgulama” boyutunu doğal şekilde dâhil etmektedir. Nitekim öğrenciler oyunda 

hipotezler kurar, stratejiler geliştirir, sonuçları değerlendirir ve yeniden denerler. Bu 

yapının ise bilimsel ve demokratik düşünme süreçleriyle doğrudan örtüştüğü 

söylenebilir (Gee, 2003). 

Alan yazınına bakıldığında, akıl ve zekâ oyunlarının eğitsel potansiyeline 

ilişkin çeşitli çalışmalar bulunmaktadır. Yaşar vd. (2023) Q-Bitz oyununun sosyal 

bilgiler dersinde kültür ve miras öğelerinin aktarılmasında etkili olduğunu rapor 

etmiştir. Çağır (2020) akıl ve zekâ oyunlarının akademik başarı ve kavram öğretimine 

etkisini ortaya koymuştur. McCall (2022) ise tarih ve sosyal bilgiler derslerinde oyun 

temelli öğrenmenin potansiyelini vurgulamıştır. Ancak bu çalışmalar, genellikle akıl 

ve zekâ oyunlarının ya akademik başarıya ya da belirli bilişsel becerilere etkisine 

odaklanmış; akademik başarı ve sorgulama becerilerini birlikte inceleyen bir 

araştırmaya ise alan yazında rastlanmamıştır.  

Araştırmanın amacı, sosyal bilgiler dersi “Etkin Vatandaşlık” öğrenme 

alanında akıl ve zekâ oyunlarının kullanımının akademik başarı ve sorgulama 

becerilerine etkisini incelemektir. Dolayısıyla bu araştırmanın alan yazınına özgün bir 

katkı sunacağı, sosyal bilgiler eğitimi alanındaki söz konusu eksikliği gidereceği 

düşünülmektedir. 

1.1.  Araştırmanın Amacı 

Araştırmanın temel amacı, akıl ve zekâ oyunlarının altıncı sınıf öğrencilerinin 

sosyal bilgiler dersi kapsamında, özellikle “Etkin Vatandaşlık” öğrenme alanındaki 

akademik başarıları ve sorgulama becerileri üzerindeki etkilerini incelemektir. Bu 

doğrultuda aşağıdaki hipotezler test edilmiştir: 

H1: Altıncı sınıf sosyal bilgiler dersi “Etkin Vatandaşlık” öğrenme alanında, 

akıl ve zekâ oyunlarının uygulandığı deney grubu ile uygulanmadığı kontrol grubu 

öğrencilerinin akademik başarılarında deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamlı 

bir farklılık vardır. 
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H2: Altıncı sınıf sosyal bilgiler dersi “Etkin Vatandaşlık” öğrenme alanında, 

akıl ve zekâ oyunlarının uygulandığı deney grubu ile uygulanmadığı kontrol grubu 

öğrencilerinin sorgulama becerilerinde deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamlı 

bir farklılık vardır. 

1.2.  Araştırmanın Önemi 

21. yüzyılda toplumsal, teknolojik ve ekonomik alanlarda yaşanan hızlı 

değişim; bireylerin sahip olmaları gereken bilgi, beceri ve değerlere yönelik 

beklentileri köklü biçimde dönüştürmüştür. Günümüz dünyasında bireylerden 

yalnızca bilgiye erişmeleri değil; aynı zamanda bu bilgiyi analiz edebilme, 

yorumlayabilme ve karşılaştıkları gerçek yaşam problemlerinde etkili biçimde 

kullanabilme yeterliliklerine sahip olmaları beklenmektedir (Saavedra ve Opfer, 2012; 

Trilling ve Fadel, 2009). Bu bağlamda, eğitim sistemlerinin temel amacı bilgiye ulaşan 

değil, bilgiyi anlamlandıran, sorgulayan, eleştirel biçimde değerlendiren ve üretken 

bireyler yetiştirmek olduğu söylenebilir. Bu hedeflerin gerçekleştirilmesinde temel 

işlev üstlenen sosyal bilgiler dersi, öğrencilerin toplumsal yaşamı anlamalarını, 

demokratik değerlere bağlı, bilinçli ve sorumlu yurttaşlar olarak yetişmelerini 

amaçlayan disiplinler arası bir alandır (Barr vd., 1978). Sosyal bilgiler dersi; 

öğrencilerin toplumsal olay ve olgular karşısında analitik düşünebilmelerine, eleştirel 

bakış açısı geliştirebilmelerine ve bilgiye dayalı kararlar alabilmelerine olanak sağlar 

(MEB, 2023). Ancak alan yazınında sosyal bilgiler derslerinde öğretim süreçlerinin 

çoğunlukla bilgi aktarımı ve ezber temelli yöntemlerle yürütüldüğünü, bunun da 

öğrencilerin eleştirel ve sorgulayıcı düşünme becerilerinin gelişimini sınırlandırdığı 

belirtilmektedir (Kuş, 2014; Levstik ve Barton, 2015). Bu noktada, oyun temelli 

öğrenme yaklaşımları, özellikle akıl ve zekâ oyunları, öğrenme süreçlerini daha 

etkileşimli, eğlenceli ve kalıcı hâle getiren alternatif öğretim yöntemleri olarak dikkat 

çekmektedir. Akıl ve zekâ oyunları; öğrencilerin problem çözme, mantıksal akıl 

yürütme, stratejik düşünme ve dikkat odaklı çalışma becerilerini geliştirirken 

akademik başarılarını da destekleme potansiyeline sahiptir (Borçin Gökçe vd., 2023).  

Soyut düşünme becerilerinin gelişim sürecinde bulunan altıncı sınıf öğrencileri 

açısından akıl ve zekâ oyunlarının öğretim sürecine dâhil edilmesi, ders içeriklerinin 

somutlaştırılmasında ve öğrenme sürecinin kalıcılığının artırılmasında önemli katkılar 
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sunabilir. Bu durum, öğrencilerin sosyal bilgiler dersine aktif katılımını teşvik ederek 

öğrenme sürecini daha anlamlı hâle getirebilir. 

Sonuç olarak, sosyal bilgiler dersinde akıl ve zekâ oyunları kullanarak 

öğrencilerin akademik başarılarının ve sorgulama becerilerinin gelişimini inceleyen 

çalışmaların bulunmadığı tespit edilmiştir. Bu nedenle, bu çalışmanın alan yazındaki 

bu boşluğu doldurmaya katkı sağlayabileceği düşünülmektedir. Alan yazınında bu 

konudaki araştırmaların sınırlı olması, mevcut çalışmayı hem kuramsal hem de 

uygulama açısından önemli kılmaktadır. Alan yazınında bu konudaki araştırmaların 

sınırlı olması, mevcut çalışmayı hem kuramsal hem de uygulama açısından önemli 

kılmaktadır. Bu araştırmanın, sosyal bilgiler öğretiminde yenilikçi yaklaşımlara katkı 

sunması, öğretmenlere alternatif öğretim yöntemleri önermesi ve öğrencilerin 

demokratik toplumlarda etkin, eleştirel düşünen, sorgulayan, sorumlu birer birey 

olarak yetiştirilmelerine destek sağlaması beklenmektedir. 

1.3.  Araştırmanın Sınırlılıkları 

Bu araştırma aşağıdaki sınırlamalara tabidir: 

• Erzurum’da bulunan bir devlet ortaokulunun iki altıncı sınıf şubesine kayıtlı 

öğrencilerle, 

• Sosyal bilgiler programındaki altıncı sınıf “Etkin Vatandaşlık” öğrenme 

alanıyla,  

• 2023-2024 akademik yılının bahar dönemiyle,   

• Akademik başarı testi ve sorgulama becerisi ölçeği verileriyle sınırlıdır.  

1.3.  Araştırmanın Varsayımları 

• Araştırma için belirlenen örneklemin araştırmanın amacına ve uygulama 

sürecine uygun olduğu, 

• Araştırmada kullanılan ölçme araçlarının çalışmanın amacına uygun olduğu,  

• Öğrencilerin Sosyal Bilgiler Dersine Yönelik Sorgulama Becerileri Ölçeği ve 

Akademik Başarı Testi’ni samimiyet ve içtenlikle yansız bir şekilde 

cevapladığı, 

• Araştırmada kullanılan başarı testinin, etkin vatandaşlık öğrenme alanında 
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kazandırılması hedeflenen kavram başarılarını ölçebilecek nitelikte olduğu, 

• Akıl ve zekâ oyunlarının öğrencilerin akademik başarılarını ve sorgulama 

becerisini artıracağı, varsayılmıştır. 

1.4. Tanımlar 

Eğitim: Bireylerin entelektüel, duygusal ve sosyal gelişimlerine katkıda 

bulunan bilgi, beceri, tutum ve değerleri edinmelerini sağlayan ve aynı zamanda onları 

toplum içinde etkili bir şekilde işlev görmeye hazırlayan bilinçli ve sistematik bir 

süreçtir (Dewey, 1986). 

Sosyal bilgiler: Bireyler ve toplum arasındaki ilişkiyi inceleyen sosyal bilgiler 

dersi çoğulcu bir toplumda barışçıl, saygılı ve güvenli bir şekilde yaşayabilen bilgili, 

sorumlu ve değer odaklı vatandaşlar yetiştirmeyi amaçlamaktadır (Deveci ve Bayram, 

2022). Öğrencilerin bu hedeflere ulaşabilmesi ise yalnızca bilgi aktarımıyla değil, aynı 

zamanda bilişsel süreçlerini etkin kullanmalarını gerektiren öğrenme ortamlarının 

oluşturulmasıyla mümkün olmaktadır. 

Akıl ve zekâ oyunları: Akıl ve zekâ oyunları, yapılandırılmış kuralları 

aracılığıyla problem çözme, akıl yürütme ve karar verme gibi üst düzey düşünme 

becerilerini harekete geçiren önemli araçlar olarak öne çıkmaktadır (Şeb ve Bulut 

Serin, 2017). Bu tür oyunlar, öğrencilerin bilişsel hedeflere ulaşmasını destekleyerek 

öğrenme sürecini daha etkin ve anlamlı hâle getirmektedir. 

Akademik başarı: Öğrenme sürecinin niteliğini belirleyen temel 

göstergelerden biri olan akademik başarı, öğrencinin bilgi edinme sürecinde gösterdiği 

bilişsel ve davranışsal performansın, ilgili öğrenme çıktılarıyla ne ölçüde örtüştüğünü 

ifade etmektedir (Açıkgöz, 2003). Akademik başarının gelişebilmesi ise öğrencinin 

bilgiyi sorgulama, araştırma ve yeniden yapılandırma yeterlikleriyle yakından 

ilişkilidir. 

Sorgulama becerisi: Sorgulama becerisi ise öğrencinin anlamlı sorular 

geliştirmesini, bilgiye yönelik araştırma yapmasını ve elde ettiği veriyi zihinsel olarak 

yapılandırarak yeni bilgi üretmesini kapsayan önemli bir bilişsel süreçtir (Duran ve 

Dökme, 2016). Sosyal bilgiler dersinin hedeflediği demokratik ve eleştirel düşünen 

birey profilinin inşasında bu becerinin geliştirilmesi kritik bir öneme sahiptir.  
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İKİNCİ BÖLÜM 

2. KAVRAMSAL ÇERÇEVE 

Bu bölümde akıl ve zekâ oyunları, akıl ve zekâ oyunlarının genel özellikleri,  

akıl ve zekâ oyunlarının yararları ve sınırlılıkları, sosyal bilgiler dersinde akıl ve zekâ 

oyunları ve ilgili araştırmalar farklı başlıklar altında incelenerek kuramsal bir çerçeve 

sunulmuştur. 

2.1. Akıl ve Zekâ Oyunları 

Akıl ve zekâ oyunlarının kökeni, insanlık tarihi kadar eskidir ve farklı 

kültürlerde çeşitli biçimlerde ortaya çıkmıştır. Antik Mısır’da Senet, Roma’da Ludus 

Latrunculorum, Hindistan’da Satranç gibi oyunlar hem eğlence hem de stratejik 

düşünme aracı olarak kullanılmıştır (Crist, 2019). Piaget’nin “Bilişsel Gelişim 

Kuramı” ve Vygotsky’nin “Yakınsal Gelişim Alanı” gibi teoriler, oyunun öğrenme 

üzerindeki etkisini vurgulayarak akıl ve zekâ oyunlarının eğitsel potansiyeline dikkat 

çekmektedir (Yılmaz, 2019).  Bu oyunlar öğrencilerin problem karşısında farklı çözüm 

yolları denemelerine, hatalarından ders çıkarmalarına ve soyut düşünme becerilerini 

geliştirmelerine olanak tanımaktadır (Çağır ve Oruç, 2020). 

Eğitsel oyunlar kategorisinde yer alan akıl ve zekâ oyunları; tangram, satranç, 

kelime avı, yapboz, sudoku, kendoku, dama ve koridor gibi çeşitli oyun türlerini içerir. 

Bu oyunlar, bireylerin eğlenirken öğrenmelerini ve gelişimlerini destekleyen 

etkinlikler şeklinde ifade edilebilir. Genel olarak akıl ve zekâ oyunları; bireylerin 

problem çözebilme becerilerini, stratejik düşünme yeteneklerini ve yaratıcılıklarını 

geliştirerek onlara yaşam boyu öğrenme becerileri kazandırmayı amaçlarken onların 

potansiyellerini daha etkin bir şekilde kullanmalarına yardımcı olur (Şeb ve Bulut 

Serin, 2017).  

Akıl ve zekâ oyunları, temel olarak eğitici ve eğlendirici olmak üzere iki ana 

boyuttan oluşmaktadır. Bu oyunlar, hem bireyin bilişsel becerilerini geliştirmesine 

katkı sağlayan bir eğitim aracı hem de keyifli zaman geçirmeyi mümkün kılan bir 

eğlence aracı olarak değerlendirilebilir. Özellikle çocukluk döneminde, akıl ve zekâ 

oyunlarının gelişimsel süreç üzerindeki olumlu etkileri daha sıklıkla 

vurgulanmaktadır. Bu oyunlar çocukların problem çözme, karar verme, strateji 
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geliştirme gibi önemli bilişsel becerilerini güçlendirerek onların akademik başarılarına 

ve genel gelişimlerine katkı sağlamaktadır (Marangoz ve Demirtaş, 2017). 

Çocukların erken yaşlarda akıl ve zekâ oyunlarıyla tanışmaları, onların bilişsel 

gelişimleri üzerinde olumlu etkiler yaratmaktadır. Akıl ve zekâ oyunlarının çocukların 

problem çözme, analiz etme, sentez yapma ve soyut düşünme gibi üst düzey bilişsel 

becerilerini geliştirmeye yönelik etkinlikler olduğu söylenebilir. Bu oyunlar, 

çocukların zihinsel esnekliklerini artırarak farklı perspektiflerden bakabilme ve 

yaratıcı çözümler üretebilme yeteneklerini güçlendirmektedir. Bu bağlamda, akıl ve 

zekâ oyunlarının, çocukların bilişsel gelişim sürecinde önemli bir yeri olduğu 

değerlendirilmektedir (Adalar ve Yüksel, 2017; TÜZDER, 2013). 

Akıl ve zekâ oyunları programlarında sıklıkla vurgulanan noktalar, bu 

oyunların çocuklarda bir dizi önemli kişisel beceriyi geliştirdiğidir. Bu beceriler, 

çocukların sadece akademik başarılarını değil aynı zamanda sosyal ve duygusal 

gelişimlerini de desteklemektedir. Akıl ve zekâ oyunları, aynı zamanda çocukların 

zihinsel gelişimine de önemli katkılar sağlayan etkinliklerdir. Bu oyunlar aracılığıyla 

çocuklar, problem çözme, karar verme, strateji geliştirme gibi zihinsel süreçleri aktif 

hâle getirerek zihinsel esnekliklerini artırmaktadırlar (Ott ve Pozzi, 2012). 

Günümüz eğitim sistemlerinin öncelikli hedeflerinden biri olan üst düzey 

yaşam becerilerinin kazandırılması sürecinde akıl ve zekâ oyunlarının önemli bir rol 

oynadığı düşünülmektedir. Kelime oyunlarının yanında sudoku, jenga, koridor oyunu, 

rubik küp yapma ve dama gibi çeşitli akıl ve zekâ oyunları bireylerin bilişsel 

becerilerini geliştirmeye yönelik etkili araçlar olarak değerlendirilmektedir. Bu 

oyunlar beyni yoğun bir şekilde çalıştırarak analitik düşünme, problem çözme, karar 

verme, stratejik planlama gibi üst düzey bilişsel süreçleri destekler. Yapılan 

araştırmalar, akıl ve zekâ oyunlarının düzenli olarak oynanmasının bireylerin bilişsel 

esnekliklerini artırarak öğrenme yeteneklerini güçlendirdiğini ve hatta bazı beyin 

hastalıklarına karşı koruyucu etkisi olabileceğini göstermiştir (Türkiye Zekâ Vakfı, 

2019).  

Millî Eğitim Bakanlığı, çocukların bilişsel gelişimlerini desteklemek amacıyla 

2012 yılında akıl ve zekâ oyunları dersini müfredata dâhil etmiştir. Bu adımla akıl ve 

zekâ oyunlarının çocukların düşünme becerilerini ve zihinsel kapasitelerini 
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geliştirmede önemli bir role sahip olduğu vurgulanmıştır. MEB akıl ve zekâ oyunları  

müfredatı, basamaklı öğretim yaklaşımını benimseyerek öğrencilerin gelişim 

düzeylerine uygun bir öğrenme süreci sunmayı hedeflemektedir. Bu yaklaşım 

sayesinde öğretmenler, öğrencilerin bireysel farklılıklarını göz önünde bulundurarak 

onların ilgi ve yeteneklerine uygun oyunları programa dâhil edebilme özgürlüğüne 

sahiptir. Müfredatta yer alan hafıza geliştirme oyunları, sözel zekâ oyunları, geometrik 

oyunlar ile strateji geliştirme oyunları, işlem yapma ve zekâ soruları gibi çeşitli oyun 

türleri çocukların farklı bilişsel becerilerini geliştirmeye yönelik zengin bir içerik 

sunmaktadır (MEB, 2013).  

Devecioğlu ve Karadağ’a (2014) göre zekâ oyunları; bireylerin potansiyellerini 

keşfetmelerine, problem çözme becerilerini geliştirmelerine ve karar verme süreçlerini 

organize etmelerine yardımcı olmalarının yanında sürekli öğrenme ve yenilikçi 

düşünmeyi de teşvik eden etkinliklerdir.  

2.2. Akıl ve Zekâ Oyunlarının Genel Özellikleri 

Eğitsel oyunlar içerisinde önemli bir yere sahip olan akıl ve zekâ oyunlarının, 

bireylerin problem çözme süreçlerinde stratejik ve mantıksal düşünme becerilerinin 

geliştirmesinde önemli bir yeri olduğu söylenebilir. Ayrıca bu oyunların, insanların 

bilişsel işlevlerini geliştirdiği, düşünme süreçlerini desteklediği ve beyin sağlığını 

koruduğu düşünülmektedir. Griffiths (1996) tarafından yapılan çalışmalara göre, akıl 

ve zekâ oyunları öğrenmeyi teşvik etmekte, eğitsel bir boyut taşımakta ve oyunlara 

yönelik olumsuz algıları değiştirmeye yardımcı olmaktadır. Bottino ve Ott (2006) 

tarafından yapılan çalışmalarda, zekâ oyunlarının bireylerin mantıksal akıl yürütme, 

stratejik düşünme ve genel düşünme becerilerinin gelişimine önemli katkılar sağladığı 

belirtilmiştir. Squire (2003) tarafından yapılan çalışmada ise akıl ve zekâ oyunlarının 

bazı temel özellikleri ortaya konmuştur. Bu özelliklere göre öğrenciler zekâ 

oyunlarında oynama süresini kendileri belirlemiş ve oyunlara aktif bir şekilde 

katılmışlar. Oyunlar, öğrencilerin tekrar ve pratik yaparak uzmanlaşmalarına olanak 

tanıyacak şekilde tasarlanmıştır. Oyunun kontrolü ve ilerleyişi tamamen oyuncuya 

aittir ve dışarıdan bir müdahale söz konusu değildir. Özellikle grup oyunlarında 

öğrenciler arasında iş birliği ön plana çıkmıştır. Her oyuncunun başarısı, kişisel 

performansıyla doğrudan ilişkilidir ve oyunun ödülü içsel bir tatmin duygusudur. Alan 
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yazınındaki çalışmalara bakıldığında zekâ oyunlarının düşünme becerilerini 

geliştirmede etkili olduğu görülmüştür. Bu oyunlar, şansa yer vermeyen stratejik bir 

yapıya sahiptir ve aktif öğrenmeyi destekler niteliktedir. Eğitsel ve eğlendirici 

içerikleriyle öne çıkan akıl ve zekâ oyunları, temel olarak şu özelliklere sahiptir: 

• Her zekâ oyununun başlangıç ve bitiş noktası belirlidir. 

• Oyunun türüne göre bir veya birden fazla kazanan ve kaybeden olabilir. 

• Her oyun, oyuncuların uyması gereken net kurallara sahiptir. 

• Oyunun amacı, oyuncuların ulaşmaya çalıştığı bir hedeftir. 

• Oyunun nasıl oynanacağı yani oyunun mekaniği belirlidir. 

• Oyunun yaş ve oyuncu sayısına göre farklılık gösterebilme özelliği vardır. 

Bu özellikler, zekâ oyunlarını eğitim süreçlerinde etkili bir araç hâline 

getirmektedir. 

2.3. Akıl ve Zekâ Oyunlarının Yararları ve Sınırlılıkları  

Akıl ve zekâ oyunlarının eğitim sürecinde verimli biçimde kullanılabilmesi için 

hem faydalarının hem de sınırlıklarının bilinmesi gerekmektedir.  

2.3.1. Akıl ve Zekâ Oyunlarının Yararları 

Oyunların özellikle bebeklik ve çocukluk döneminde bireyin fiziksel, zihinsel, 

dilsel, sosyal ve duygusal gelişiminde kritik bir role sahip olduğu düşünülmektedir. 

Fromberg (akt. Devecioğlu ve Karadağ, 2014) oyunun hayal gücü, bakış açısı, öngörü, 

analiz ve sentez becerileri, eleştirel ve yaratıcı düşünme, problem çözme ve strateji 

geliştirme gibi pek çok alanda bireyin gelişimini desteklediğini belirtmiştir.  Akıl ve 

zekâ oyunları ise bireylerin yalnızca matematiksel yeteneklerini değil aynı zamanda 

mantıksal düşünme, görsel algı, problem çözme, farklı çözüm yolları üretme ve 

yaratıcılık gibi çok yönlü becerilerini de geliştirmektedir. Akıl ve zekâ oyunlarının 

içerdiği çok sayıda problem durumuyla bireyleri problem çözme ve stratejik 

düşünmeye yönlendirdiği söylenebilir. Sadıkoğlu (2017)’ na göre akıl ve zekâ oyunları 

problem çözme, strateji kullanma ve farklı çözüm teknikleri gibi becerilerin gelişimine 

katkı sağlamaktadır. Ayrıca bu oyunlar, öğrencilerin duyusal becerilerini kullanarak 

kendilerini ve yeteneklerini keşfetmelerine olanak tanımaktadır. Bottino vd. (2013) ise 
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akıl ve zekâ oyunlarının öğrencilerin mantıksal düşünme ve akıl yürütme becerilerini 

önemli ölçüde geliştirdiğini vurgulamaktadır. Akıl ve zekâ oyunları, öğrencilerin 

sadece zihinsel ve bilişsel becerilerini geliştirmekle kalmaz, aynı zamanda grup 

oyunları olarak düzenlendiğinde sosyal becerilerini güçlendirerek özgüvenlerini ve 

başarısızlık durumlarında farklı çözüm yolları arama yeteneklerini geliştirir 

(Marangoz ve Demirtaş 2017). 21. yüzyılın gerektirdiği beceriler arasında ön plana 

çıkan üst düzey düşünme ve problem çözme becerileri, öğrencilere bilgi aktarmanın 

ötesinde onların aktif öğrenen bireyler hâline gelmelerini sağlar. Bu bağlamda, eğitim 

süreçlerinde akıl ve zekâ oyunlarına yer verilerek öğrencilerin üst düzey düşünme 

becerilerinin desteklenmesi büyük önem taşır.  

Akıl ve zekâ oyunlarının eğitim sürecinde öğrencilere yaparak ve yaşayarak 

öğrenme, işbirlikçi öğrenmenin yanında aktif öğrenme deneyimleri sunarak üst düzey 

düşünebilme becerilerinin gelişimini destekleyen önemli bir öğretim materyali olarak 

öne çıktığı söylenebilir. Bu sayede öğrenciler arasındaki öğrenme ilişkileri 

güçlenmekte ve öğrenme daha kalıcı hâle gelmektedir. Sosyal etkileşim boyutu 

açısından değerlendirildiğinde özellikle grup hâlinde veya takım olarak oynanan akıl 

ve zekâ oyunları; iş birliği, iletişim, sıra bekleme, kurallara uyma, empati kurma ve 

adil rekabet gibi önemli sosyal becerilerin gelişimine katkı sunmaktadır (Çağır ve 

Oruç, 2020; McCall, 2022; Shute ve Ventura, 2013). Öğrenciler; oyun esnasında 

fikirlerini ifade etme, başkalarının görüşlerini dinleme ve değerlendirme, takım 

arkadaşlarıyla ortak strateji belirleme ve uygulama gibi demokratik yaşamla örtüşen 

birtakım değerleri ve davranışları tecrübe etme olanağı bulmaktadır (McCall, 2022). 

Bu sosyal öğrenme deneyimleri, öğrencilerin kişiler arası ilişkilerini güçlendirmekte 

ve toplumsal uyum becerilerini geliştirmektedir (Çağır ve Oruç, 2020). Ayrıca 

öğrencilerin öz-düzenleme becerilerini de desteklemektedir. Oyun sürecinde 

öğrenciler kendi düşünme süreçlerini izleme (meta-biliş), stratejilerini değerlendirme, 

hedefler belirleme ve bu hedeflere ulaşmak için plan yapma gibi becerilerini 

kullanmakta ve bu meta-bilişsel farkındalık öğrencilerin kendi öğrenmelerini daha 

bilinçli şekilde yönetmelerini ve daha bağımsız öğrenenler hâline gelmelerini 

sağlamaktadır (Bransford vd., 1999). 
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2.3.2. Akıl ve Zekâ Oyunlarının Sınırlılıkları 

Akıl ve zekâ oyunlarının eğitim süreçlerine birçok olumlu katkısı 

bulunmaktadır. Ancak her eğitimsel araç gibi akıl ve zekâ oyunlarının da dikkat 

edilmesi gereken bazı yönleri vardır. Akıl ve zekâ oyunlarının eğitimde kullanımında 

karşılaşılan önemli sınırlılıklarından biri, bu oyunların her öğrenci için aynı düzeyde verimli 

olmayışıdır. Öğrencilerin bireysel farklılıkları, ilgi alanları, motivasyon düzeyleri, öğrenme 

stilleri ve bilişsel kapasiteleri oyunlardan elde edecekleri faydayı doğrudan etkilemektedir 

(Sala ve Gobet, 2017). Oyunların program içeriğiyle doğrudan ve anlamlı bir şekilde 

ilişkilendirilememesi ise diğer bir sınırlılığı barındırmaktadır. Akıl ve zekâ oyunları 

genellikle problem çözme, stratejik düşünme, dikkat gibi genel bilişsel becerileri 

hedeflemekte ancak belirli konu alanlarına (örneğin tarihsel bir dönem, coğrafi bir 

bölge) yönelik içerik bilgisini doğrudan aktarmakta yetersiz kalabilmektedir (McCall, 

2022). Özellikle uzun süreli oyun oynama, oyunun eğitici amacından uzaklaşmasına 

ve hatta oyun bağımlılığına yol açabilir. Ayrıca kazanma isteği kontrol altına 

alınmazsa rekabetçi ortam öğrencilerin empati kurma becerilerini olumsuz 

etkileyebilir. Bu nedenle akıl ve zekâ oyunlarının eğitimde kullanımı sırasında bu 

potansiyel dezavantajlar göz önünde bulundurulmalı ve oyunların eğitimsel amaçlarla 

uyumlu bir şekilde kullanılması sağlanmalıdır (Bakar vd., 2006). Akıl ve zekâ 

oyunlarının sınıf ortamında uygulanmasında önemli sınırlılıklardan biri de zaman 

yönetimidir. Oyunların kurallarının açıklanması, oynanması, stratejilerin tartışılması 

ve öğrenme çıktılarının değerlendirilmesi belirli bir süre gerektirmektedir. Yoğun 

programlar ve sınırlı ders saatleri içerisinde bu sürenin etkili bir şekilde yönetilmesi, 

öğretmenler için zorlayıcı olabilmektedir (Şeb ve Bulut Serin, 2017). Oyunların dersin 

akışını bozmadan hedeflenen kazanımlara hizmet edecek şekilde bütünleştirilmesi 

oldukça önemlidir.  

Son olarak akıl ve zekâ oyunları aracılığıyla geliştirilen becerilerin farklı 

bağlamlara ve gerçek yaşam durumlarına aktarımı konusundaki sınırlılıklar da göz 

önünde bulundurulmalıdır. Oyun ortamında kazanılan bir problem çözme stratejisinin  

öğrencinin günlük hayatta karşılaştığı farklı bir probleme veya başka bir dersin 

konusuna doğrudan uygulanması her zaman otomatik olarak gerçekleşmeyebilir (Sala 
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ve Gobet, 2017). Öğretmenlerin transferi kolaylaştıracak şekilde oyun sonrası 

yansıtma, tartışma ve farklı bağlamlarla ilişkilendirme etkinlikleri düzenlemesi, bu 

sınırlılığın aşılmasına yardımcı olabilir. 

2.4.  Sosyal Bilgiler Dersinde Akıl ve Zekâ Oyunları 

Sosyal bilgiler eğitimi bireyin içinde yaşadığı toplumu, kültürü, tarihi ve 

coğrafyayı anlamasını; haklarını ve sorumluluklarını bilen, aktif ve demokratik bir 

vatandaş olarak yetişmesini hedefleyen disiplinler arası bir öğretim alanıdır (Öztürk, 

2015). Bu dersin temel işlevi; öğrencilerin geçmişten gelen birikimle günümüz 

dünyasını anlamlandırmalarını, toplumsal olayları çok boyutlu analiz etmelerini, 

farklılıklara saygı duymalarını ve geleceğe yönelik sorumlu yurttaşlık davranışları 

geliştirmelerini sağlamaktır (Deveci ve Bayram, 2022; Öztürk, 2015). Bu bakımdan 

sosyal bilgiler dersi salt bilgi aktarımını değil; değerler eğitimini, eleştirel düşünmeyi 

ve sosyal becerilerin gelişimini de kapsayan bütüncül bir yaklaşıma sahiptir (Kan, 

2010). Sosyal bilgiler dersinin disiplinler arası yapısı, tekdüze öğretim yöntemleri 

yerine öğrencilerin aktif katılımını sağlayan farklı öğrenme stillerine hitap eden ve üst 

düzey düşünme becerilerini harekete geçiren çeşitli öğretim yöntem ve tekniklerinin 

kullanılmasını gerektirmektedir (Deveci ve Bayram, 2022).  

Farklı açılardan bakıldığında öğrenciler için sosyal bilgiler dersi sıkıcı 

olmasının yanında anlamlandırılması zor ve ezber bilgilerin yoğun olduğu bir ders 

olarak görülebilmektedir. Yapılandırmacı yaklaşım veya aktif öğrenme yöntemleri 

kullanarak dersin eğlenceli, anlaşılır ve yaratıcılık yeteneklerinin ortaya çıkarıldığı bir 

derse dönüştürüp değiştirmek önemli bir durum hâline gelmektedir (Kaymakçı ve Ata, 

2012). 

Akıl ve zekâ oyunları, bu gerekliliği karşılamada ve sosyal bilgiler dersinin 

hedeflerine ulaşmasında etkili bir eğitim aracı olarak değerlendirilmektedir (Yaşar vd., 

2023). Bu oyunlar dersin içeriğindeki soyut kavramları (demokrasi, adalet, kültür, 

yönetim biçimleri vb.) somutlaştırma, karmaşık toplumsal ilişkileri ve tarihsel 

süreçleri modelleme, empati kurma ve çok boyutlu düşünmeyi teşvik etme 

potansiyeline sahiptir (McCall, 2022). 

Sosyal bilgiler dersinde kullanılabilecek akıl ve zekâ oyunları, dersin farklı 

öğrenme alanlarına ve konularına göre çeşitlilik göstermektedir. Örneğin “Kültür ve 
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Miras” öğrenme alanında, tarihsel olayları konu alan strateji oyunları (belirli bir 

dönemin koşullarını yansıtan uyarlanmış satranç veya mangala versiyonları), tarihsel 

empati kurmayı sağlayan rol yapma oyunları veya kültürel öğeleri tanımaya yönelik 

hafıza ve eşleştirme oyunları kullanılabilir. Bu tür oyunlar öğrencilerin tarihsel 

düşünme, kronolojik akıl yürütme ve neden-sonuç ilişkilerini anlama becerilerini 

destekleyebilmektedir (Adalar vd., 2022). 

“İnsanlar, Yerler ve Çevreler” öğrenme alanında ise harita okuma, yön bulma, 

ölçek hesaplama gibi coğrafi becerileri geliştiren oyunlar (harita bulmacaları, 

koordinat oyunları, şehir kurma simülasyonları) veya farklı coğrafi bölgelerin 

özelliklerini tanımaya yönelik bilgi kartı oyunları etkili olabilir. Bu oyunlar, 

öğrencilerin mekânsal düşünme, konum analizi ve insan-çevre etkileşimi gibi 

konulardaki anlayışlarını artırmaktadır (Demirkaya vd., 2004; Mewborne ve Mitchell, 

2019; Schlemper vd., 2019).  

“Üretim, Dağıtım ve Tüketim” öğrenme alanında, ekonomik kavramları 

(kaynakların sınırlılığı, arz-talep, bütçe yönetimi vb.) anlamaya yardımcı olan ticaret 

oyunları, kaynak yönetimi simülasyonları veya bütçe planlama oyunları kullanılabilir. 

Bu oyunlar, öğrencilerin ekonomik okuryazarlık becerilerini geliştirmelerine ve 

bilinçli tüketici davranışları kazanmalarına yardımcı olmaktadır (Dorji, 2022; 

Reisdorfer-da-Silva vd., 2025).  

“Bilim, Teknoloji ve Toplum” öğrenme alanında, teknolojik gelişmelerin 

toplumsal etkilerini tartışmaya yönelik senaryo tabanlı oyunlar veya bilimsel keşiflerin 

tarihsel sürecini konu alan zaman çizelgesi oyunları faydalı olabilir. Bu oyunlar, 

öğrencilerin bilimsel ve teknolojik gelişmelerin toplumsal değişimdeki rolünü 

kavramalarını sağlamaktadır (DeCoito ve Vacca, 2020; Kırmacı ve Kılıç-Çakmak, 

2024). 

“Etkin Vatandaşlık” öğrenme alanı ise akıl ve zekâ oyunlarının kullanımı için 

özellikle zengin bir zemin sunmaktadır. Bu alan; bireylerin demokratik toplumlarda 

haklarını bilen, sorumluluklarını yerine getiren, toplumsal sorunlara duyarlı ve 

katılımcı yurttaşlar olarak yetişmesini amaçlamaktadır (NCSS, 2013). Bu doğrultuda 

vatandaşlık, demokrasi, insan hakları, adalet, yönetim biçimleri, toplumsal katılım gibi 

kavramlar ele alınmaktadır (MEB, 2025). Karar verme, müzakere, uzlaşma ve problem 
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çözme becerilerini geliştiren oyunların (meclis simülasyonları, seçim oyunları, 

toplumsal sorunlara çözüm bulma odaklı senaryo oyunları, adalet temalı rol yapma 

oyunları) bu alandaki kazanımların gerçekleştirilmesinde oldukça etkili olduğu 

düşünülmektedir. Bu oyunlar; öğrencilerin soyut vatandaşlık kavramlarını somut 

deneyimlerle ilişkilendirmelerine, farklı bakış açılarını anlamalarına, argüman 

geliştirme ve savunma becerilerini kullanmalarına olanak tanımaktadır (Çağır ve Oruç, 

2020; Yaşar vd., 2023).  

Oyunlar, öğrencilere hata yapma ve bu hatalardan öğrenme fırsatı sunarak 

öğrenme kaygısını azaltabilir ve derse karşı olumlu tutum geliştirmelerine yardımcı 

olabilir (Çağır ve Oruç, 2020). Ek olarak, akıl ve zekâ oyunları sosyal bilgiler dersinde 

disiplinler arası bağlantıların kurulmasını da kolaylaştırmaktadır. Örneğin, bir tarihsel 

strateji oyunu üzerinden hem ilgili dönemin siyasi ve askeri olayları hem ekonomik 

koşulları hem de coğrafi faktörleri bir arada ele alınabilir. Bu bütüncül yaklaşım, 

öğrencilerin toplumsal olayları ve olguları daha derinlemesine ve çok boyutlu olarak 

anlamalarına katkı sağlayabilir. 

2.5. Sosyal Bilgiler Dersinde Akıl ve Zekâ Oyunlarının Sorgulama Becerisi ve 

Akademik Başarının Geliştirilmesi Amacıyla Kullanılması 

21.yüzyıl becerileri arasında eleştirel düşünme, problem çözme, yaratıcılık, 

iletişim ve iş birliği gibi yetkinliklerin yanı sıra sorgulama becerisi de merkezi bir 

öneme sahiptir (Trilling ve Fadel, 2009). Günümüzde bilgiye erişimin kolaylaştığı 

ancak bilginin doğruluğu ve güvenilirliğinin sorgulanmasının zorunlu hâle geldiği bir 

dönemde; bireylerin karşılaştıkları bilgileri analiz etme, değerlendirme, farklı 

kaynaklarla karşılaştırma ve anlamlı sonuçlara ulaşma becerilerine sahip olmaları 

beklenmektedir (Trilling ve Fadel, 2009). Bu durum; eğitim sistemlerinin temel 

hedeflerinden birinin öğrencileri pasif bilgi alıcıları olmaktan çıkararak aktif, meraklı, 

araştıran ve sorgulayan bireyler olarak yetiştirmek olduğunu göstermektedir (Freeman 

vd., 2014). 

Sorgulama temelli öğrenme yaklaşımının kuramsal temelleri, John Dewey’in 

yapılandırmacı ve deneyimsel öğrenme anlayışına dayanmaktadır. Dewey’e (1986) 

göre öğrenme, bireyin çevresiyle etkileşim kurarak problem durumlarına yönelik 

sorular sorması, hipotezler geliştirmesi, bunları test etmesi ve deneyimlerinden anlam 
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çıkarması süreciyle gerçekleşmektedir. Bu anlayışta öğretmen bilgiyi doğrudan 

aktaran değil; öğrenme ortamını düzenleyen, öğrencileri araştırma ve sorgulamaya 

yönlendiren bir rehber konumundadır. Öğrenciler ise öğrenme sürecinin merkezinde 

yer alarak kendi öğrenmelerinden sorumlu hâle gelmektedirler. 

Sorgulama becerisi; bir konu veya problem hakkında sorular sorma, bilgi 

toplama, verileri analiz etme, kanıtlara dayalı çıkarımlar yapma ve sonuçları 

değerlendirme süreçlerini kapsayan üst düzey bir bilişsel yetkinlik olarak 

tanımlanmaktadır (Duran ve Dökme, 2016). Bu beceri; eleştirel düşünme, problem 

çözme, karar verme, araştırma yapma ve yaratıcı düşünme gibi diğer bilişsel süreçlerle 

yakından ilişkilidir (Kaplan-Parsa, 2016). Sorgulama yalnızca akademik başarı için 

değil; bireylerin günlük yaşamlarında karşılaştıkları sorunlara çözüm bulmaları, 

bilinçli kararlar vermeleri ve demokratik toplumlarda etkin vatandaşlar olarak yer 

almaları açısından da temel bir gereklilik olarak görülmektedir (Delcourt ve 

McKinnon, 2011). 

Sosyal bilgiler dersi, doğası gereği sorgulama becerilerinin geliştirilmesi için 

oldukça elverişli bir disiplindir. Toplumsal olayların çok boyutlu yapısı, tarihsel 

süreçlerin farklı yorumlara açık olması ve değerler, haklar ile sorumluluklar gibi 

tartışmalı konular; öğrencilere farklı bakış açıları geliştirme, kanıtları değerlendirme, 

argüman oluşturma ve anlamlı sorular sorma fırsatı sunmaktadır (Kaymakçı ve Ata, 

2012; Öztürk, 2015). Özellikle “Etkin Vatandaşlık” öğrenme alanı kapsamında 

öğrencilerin toplumsal sorunları analiz etmeleri, bu sorunların nedenlerini ve 

sonuçlarını sorgulamaları, farklı çözüm önerileri geliştirmeleri ve kendi yaşamlarıyla 

bağlantı kurmaları; sorgulama becerilerinin gelişimine katkı sağlamaktadır (Barton ve 

Avery, 2016). 

Akıl ve zekâ oyunları, öğrencileri yalnızca belirli bir hedefe yönlendirmekle 

kalmaz; aynı zamanda oyun sürecinde strateji geliştirme, olasılıkları analiz etme, 

hipotezler kurma, kararların sonuçlarını değerlendirme ve neden-sonuç ilişkilerini 

sorgulama gibi üst düzey bilişsel süreçlere dâhil eder (Duran ve Dökme, 2016). 

Örneğin, bir strateji oyunu oynayan öğrenci “Rakibimin bir sonraki hamlesi ne 

olabilir?” veya “Bu hamleyi yaparsam ne sonuçlar doğurur?” gibi sorular sorarak 

sürekli bir sorgulama döngüsü içerisinde yer almaktadır. Benzer şekilde, bir mantık 
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bulmacasını çözen öğrenci, verilen ipuçlarını analiz etmekte, olası çözümleri test 

etmekte ve mantıksal çıkarımlarda bulunmaktadır. Bu süreçler, sorgulama becerisinin 

temel adımları olan soru sorma, analiz etme, hipotez kurma, test etme ve sonuç 

çıkarma aşamalarını içermektedir (Gee, 2003). 

Sosyal bilgiler dersinde akıl ve zekâ oyunlarının kullanımı, öğrencilerin 

sorgulama becerilerini desteklemenin yanı sıra toplumsal olaylara ve tarihsel süreçlere 

daha eleştirel ve analitik bir bakış geliştirmelerine de katkı sağlamaktadır (Çağır, 

2020). Örneğin, tarihsel bir müzakere oyunu; öğrencilerin farklı bakış açılarını 

anlamalarını, kanıtları değerlendirmelerini ve kendi görüşlerini gerekçelendirmelerini 

teşvik etmektedir (McCall, 2022). Bu tür etkinlikler, öğrencilerin tarihsel olayları tek 

bir doğrusal anlatım yerine çoklu perspektiflerle analiz etmelerine olanak 

tanımaktadır. 

Alan yazınında yer alan araştırmalar; sorgulama becerileri gelişmiş 

öğrencilerin ders içeriklerini daha derinlemesine anlama, kavramlar arasında ilişkiler 

kurma ve öğrendiklerini yeni durumlara transfer etme konusunda daha başarılı 

olduklarını ortaya koymaktadır (Freeman vd., 2014). Oyun temelli öğrenme 

ortamlarının öğrencilerin derse katılımını, motivasyonunu ve dikkat sürelerini 

artırarak öğrenmeyi daha kalıcı hâle getirdiği belirtilmektedir (Çağır, 2020; Çağır ve 

Oruç, 2020). Bu durum, özellikle sosyal bilgiler gibi soyut kavramların yoğun olduğu 

derslerde öğrencilerin bilgiyi daha etkili bir biçimde işlemelerine katkı sağlamaktadır. 

Ayrıca oyunlar; öğrencilerin problem çözme, eleştirel düşünme ve karar verme gibi 

üst düzey bilişsel becerilerini geliştirmelerine yardımcı olmaktadır (Toraman vd., 

2018). 

Sonuç olarak, sosyal bilgiler dersinde akıl ve zekâ oyunlarının stratejik ve 

planlı biçimde kullanılması; öğrencilerin sorgulama, eleştirel düşünme ve problem 

çözme gibi üst düzey bilişsel becerilerini geliştirmelerine katkı sağlarken akademik 

başarılarını da desteklediğini göstermektedir. Bu yaklaşım; öğrencileri 21. yüzyılın 

gerektirdiği bilgi, beceri ve değerlerle donatarak onları aktif, üretken ve sorgulayıcı 

bireyler olarak yetiştirmeyi amaçlamaktadır (Trilling ve Fadel, 2009). 

2.6. İlgili Araştırmalar  

Bu bölümde araştırma ile ilgili yurt içi ve yurt dışında yapılan araştırmalar iki 
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başlık altında sunulmuştur. 

2.6.1. Yurt İçinde Yapılan Araştırmalar 

Alan yazını incelendiğinde Türkiye’de akıl ve zekâ oyunlarına yönelik çeşitli 

araştırmalara rastlanmakta ancak bu çalışmaların çoğunlukla matematik ve fen 

bilimleri alanında yoğunlaştığı, sosyal bilgiler alanında yapılan araştırmaların ise 

sınırlı olduğu görülmektedir. Yapılan çalışmalardan bazıları aşağıda özetlenmiştir. 

Devecioğlu ve Karadağ (2014) tarafından gerçekleştirilen çalışmada zekâ 

oyunları dersinin öğrenciler, öğretmenler ve idareciler perspektifinden 

değerlendirilmesi amaçlanmıştır. Araştırmacılar, 2013-2014 eğitim öğretim yılında 

151 katılımcının yer aldığı anket araştırmada tarama modeli ve betimsel analiz 

kullanmışlardır. Çalışma sonuçlarına göre hem öğrenciler hem de öğretmenler zekâ 

oyunları dersinin öğrencilerin kişisel gelişimine, farklı beceri kazanmalarına ve 

eğlenceli bir öğrenme ortamı oluşmasına olumlu katkıları olduğunu belirtmişlerdir. 

Özellikle zekâ oyunlarının öğrencilerde neden-sonuç ilişkisi kurma, analiz ve sentez 

yapma gibi becerileri geliştirdiği ve sosyal etkileşimlerini artırdığı belirtilmiştir. 

Kurbal (2015) tarafından gerçekleştirilen çalışmada, zekâ oyunları dersinin 6. 

sınıf öğrencilerinin problem çözebilme ve akıl yürütebilme becerisine etkisi 

incelenmiştir. Araştırmacı, nicel ve nitel verileri bir araya getirerek karma bir yöntem 

kullanmıştır. Çalışmaya katılan 40 öğrenciye farklı testler uygulanmıştır. Araştırma 

sonucu, zekâ oyunları dersinin öğrencilerin problem çözme ve akıl yürütme 

becerilerini anlamlı ölçüde geliştirdiğini göstermiştir. Öğrenciler; zekâ oyunları 

sayesinde farklı bakış açıları geliştirmeyi, kendilerine özgü stratejiler oluşturmayı ve 

çeşitli duyuşsal beceriler (saygı, empati, değer verme) kazanmayı öğrendiklerini 

belirtmişlerdir. Genel olarak öğrenciler zekâ oyunları dersini faydalı ve eğlenceli 

bulmuşlardır. 

Demirkaya ve Masal (2017) tarafından gerçekleştirilen çalışmada, geometrik-

mekanik zekâ oyunlarının ortaokul öğrencilerinin uzamsal zekâsına etkisi 

incelenmiştir. Araştırmacılar, seçmeli akıl ve zekâ oyunları dersi programında yer alan 

bu oyunların öğrencilerin uzamsal zekâ becerilerini nasıl geliştirdiğini ortaya koymayı 

amaçlamışlardır. Çalışmada deneysel desen kullanılarak nicel veriler toplanmıştır. 

Altıncı, yedinci ve sekizinci sınıf öğrencilerinden oluşan bir grupla gerçekleştirilen 
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çalışmada zar oyunu, şekil oluşturma, tangram ve origami gibi çeşitli zekâ oyunları 

kullanılmıştır. Araştırma sonuçları, tüm sınıf düzeylerinde ön test ve son test sonuçları 

arasında anlamlı bir farklılık olduğunu ve geometrik-mekanik zekâ oyunlarının 

öğrencilerin uzamsal düşünme becerilerini geliştirmesinde etkili olduğunu 

göstermiştir. 

Marangoz ve Demirtaş (2017) tarafından gerçekleştirilen çalışmada, Türk 

Beyin Takımı tarafından geliştirilen mekanik zekâ oyunlarının ilkokul ikinci sınıf 

öğrencilerinin zihinsel beceri düzeylerine etkisi incelenmiştir. Araştırmacılar, 

deneysel bir desen kullanarak deney grubuna 14 hafta boyunca düzenli olarak bu 

oyunları oynatmış ve öğrencilerin zihinsel becerilerindeki değişimi kontrol grubu ile 

karşılaştırmışlardır. Araştırmacılar tarafından geliştirilen bir test aracılığıyla 

öğrencilerin stratejik düşünebilme, dikkat yoğunlaştırma, analiz edebilme, parça-

bütün ilişkisi kurabilme, görsel algılardan ve ipuçlarından yararlanabilme gibi zihinsel 

becerileri ölçülmüştür. Araştırma sonuçları, deney grubunda yer alan öğrencilerin 

zihinsel beceri düzeylerinde anlamlı bir artış olduğunu ve bu artışın kontrol grubuna 

göre daha yüksek olduğunu göstermiştir. Bu bulgu, mekanik zekâ oyunlarının ilkokul 

ikinci sınıf öğrencilerinin zihinsel becerilerini geliştirmede etkili bir araç olduğunu 

desteklemektedir. Araştırmacılar, Türk Beyin Takımı tarafından geliştirilen veya 

benzer özelliklere sahip diğer zekâ oyunlarının da öğrencilerin zihinsel gelişimine 

katkı sağlayabileceği sonucuna varmışlardır. 

Yöndemli (2018) tarafından gerçekleştirilen çalışmada, zekâ oyunlarının 

(strateji ve geometri) ortaokul öğrencilerine yönelik matematiksel düşünme becerisi 

ve matematik dersine gösterdikleri çaba üzerine etkileri incelenmiştir. Araştırmacı, 

karma yöntem kullanarak hem nicel hem de nitel veriler toplamıştır. Çalışma grubunu 

8. sınıf öğrencilerinden oluşturmuş ve bu grupla ön test-son test kontrollü deneysel 

desen uygulamıştır. Farklı zekâ oyunları kullanılarak gerçekleştirilen uygulamaların 

ardından öğrencilerin matematiksel muhakeme becerilerinde anlamlı bir gelişme 

olduğu gözlemlenmiştir.  

Yılmaz (2019) tarafından gerçekleştirilen araştırmada, zekâ oyunlarının 

ortaokul 7.sınıf öğrencilerinin akıl yürütme becerileri ve matematiksel tutumuna 

ilişkin etkisi incelenmiştir. Araştırmacı, karma yöntem kullanarak hem nicel hem de 
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nitel veriler toplamıştır. "Matematiksel Muhakeme Testi" ve "Matematik Tutum 

Ölçeği" aracılığıyla toplanan veriler, zekâ oyunlarının öğrencilerin hem akıl yürütme 

becerilerini hem de matematik dersine yönelik tutumlarını olumlu yönde etkilediğini 

göstermiştir. Ön test ve son test sonuçları arasındaki anlamlı fark, zekâ oyunlarının bu 

gelişime katkı sağladığını desteklemektedir. Ayrıca öğrencilerle yapılan görüşmeler 

de bu bulguları doğrulayarak zekâ oyunlarının öğrencilerin matematik dersine karşı 

daha olumlu bir tutum geliştirmelerine yardımcı olduğunu ortaya koymuştur. Bu 

sonuçlar, zekâ oyunlarının öğrencilerin matematik öğrenme süreçlerine olumlu katkı 

sağlayabileceğini göstermektedir. 

2.6.2. Yurt Dışında Yapılan Araştırmalar 

Alan yazının incelemesi sonucunda, yurt dışında akıl ve zekâ oyunları ile ilgili 

araştırmaların sınırlı olduğu görülmüştür. Mevcut araştırmaların büyük bir kısmı 

sudoku, kendoku, tangram ve mastermind gibi belirli oyun türlerine odaklanarak bu 

oyunların farklı bağlamlardaki etkilerini incelemektedir. Ayrıca çalışma alanlarının da 

oldukça çeşitli olduğu görülmektedir. Bu durum; akıl ve zekâ oyunlarının eğitim, 

terapi ve diğer birçok alanda potansiyel kullanım alanlarının olduğunu ancak bu 

potansiyelin henüz tam olarak keşfedilmediğini göstermektedir. Uluslararası alanda 

yapılan çalışmaların bazıları aşağıda özetlenmiştir. 

 Bottino ve Ott (2006) tarafından gerçekleştirilen çalışmada; dijital zekâ 

oyunlarının ilkokul öğrencilerinin mantıksal akıl yürütme, düşünme ve stratejik 

düşünme becerileri üzerindeki etkileri incelenmiştir. Dört yıl süren bu araştırmada, 40 

öğrenciye yönelik tasarlanan bir eğitim programı kapsamında dijital zekâ oyunları 

oynatılmıştır. Çalışmanın sonuçları, öğrencilerin oyun performansları ile tutumları 

arasında anlamlı bir ilişki olduğunu göstermiştir. Ayrıca dijital zekâ oyunlarının 

öğrencilerin okul başarısı üzerinde olumlu etkileri olduğu belirtilmiştir. 

Araştırmacılar, öğretmenlerin süreçte hem oyunların planlanmasında hem de daha 

geniş eğitim alanına yayılmasında önemli bir role sahip olduğunu vurgulamışlardır. 

Bu çalışma, dijital zekâ oyunlarının öğrencilerin bilişsel becerilerini geliştirmede etkili 

bir araç olabileceğini göstermesi açısından oldukça önemlidir. 

Yang ve Chen (2010) tarafından gerçekleştirilen çalışmada, cinsiyet  

farklılıklarının ve uzamsal yeteneklerin dijital bir pentamino oyunu ile etkileşimi 



22  

incelenmiştir. Araştırmacılar, geliştirdikleri dijital oyun aracılığıyla öğrencilerin 

uzamsal yeteneklerini geliştirmeyi ve geometri öğrenmelerini desteklemeyi 

amaçlamışlardır. Çalışmanın sonuçlarına göre hem kız hem de erkek öğrencilerin 

uzamsal yeteneklerinde oyun sayesinde önemli ölçüde artışlar gözlemlenmiştir. Ayrıca 

başta erkek öğrencilere ait yeteneklerin daha yüksek olduğu görülse de oyunun 

ardından cinsiyetler arasındaki bu farkın belirgin şekilde azaldığı tespit edilmiştir. Bu 

bulgular, dijital pentamino oyununun hem kız hem de erkek öğrencilerin uzamsal 

düşünme becerilerini geliştirmede etkili bir araç olduğunu göstermektedir. 

Ott ve Pozzi (2012) tarafından gerçekleştirilen çalışmada, teknolojinin 

desteklediği öğrenme deneyimleri aracılığıyla çocukların yaratıcılığının geliştirilmesi 

incelenmiştir. Araştırmacılar, üç yıl boyunca çocuklara yönelik tasarlanmış 45 farklı 

zekâ oyunu kullanarak bu amacı gerçekleştirmeye çalışmışlardır. Çalışmanın sonuçları 

dijital oyunların çocukların yaratıcılık becerisi, tutum ve muhakeme yetenekleri 

üzerinde olumlu etkiler gösterdiğini ortaya koymuştur. Bu bulgu, oyun temelli 

öğrenmenin özellikle yaratıcılık gibi yüksek düzeyde bilişsel becerilerin 

geliştirilmesinde etkili bir araç olabileceğini desteklemektedir. Bu çalışma, zekâ 

oyunlarının uzun vadeli kullanımının öğrenci gelişimine olan katkılarını göstermesi 

açısından önemli bir örnek teşkil etmektedir. 

Bottino vd. (2013) tarafından yürütülen çalışmada, dijital oyunların çocukların 

performansı ve öğrenme davranışları üzerindeki etkileri incelenmiştir. Araştırmacılar, 

özellikle dijital oyunları oynamada gerekli akıl yürütme becerileri ile ilkokul 

öğrencilerinin akademik başarıları arasındaki bağı araştırmayı hedeflemişlerdir. Bu 

amaçla 60 ilkokul öğrencisini içeren bir alan deneyi gerçekleştirilmiş ve öğrencilere 

“LOGIVALI” adlı standartlaştırılmış bir zekâ oyunları testi uygulanmıştır. Öğrenciler, 

akademik başarılarına göre üç gruba ayrılmış ve oyunlardaki performansları 

karşılaştırılmıştır. Çalışmanın sonuçları, akademik başarı düzeyi yüksek olan 

öğrencilerin dijital zekâ oyunlarında da daha başarılı olduklarını göstermiştir. Bu 

bulgu, dijital zekâ oyunlarının oynamanın gerektirdiği muhakeme becerilerinin genel 

akademik başarı ile yakından ilişkili olduğunu düşündürmektedir. Araştırmacılar, bu 

sonuçların dijital zekâ oyunlarının öğrencilerin muhakeme becerilerini geliştirmede 

etkili olabileceğini gösterdiğini belirtmişlerdir. 
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Reiter vd. (2014), tarafından yürütülen çalışmada, Kendoku oyununun 

öğrencilerin muhakeme becerilerini geliştirme potansiyeli incelenmiştir. 

Araştırmacılar, Kendoku oyununun öğrencilere çeşitli problem çözme stratejileri 

kazandırdığını ve matematiksel işlemlerdeki yetkinliklerini artırdığını belirtmişlerd ir. 

Sudoku oyunundan türetilen kendoku, temel matematiksel işlemleri içeren yapısıyla 

öğrencilere sayısal düşünme becerileri kazandırmayı hedeflemektedir. Kendoku 

problemlerini çözerken öğrenciler, problem çözme sürecinde farklı stratejiler deneme 

ve hata yapma fırsatı bulmaktadır. Bu durum, öğrencilerin problem çözme becerilerini 

sistematik bir şekilde geliştirmelerine katkı sağlamaktadır. Sonuç olarak, çalışmada 

kendoku oyununun öğrencilerin matematiksel problemlerin altında yatan mantığı 

anlamalarına ve bu sayede matematiksel düşünme becerilerini geliştirmelerine önemli 

ölçüde katkı sağladığı belirtilmiştir.
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ÜÇÜNCÜ BÖLÜM 

3.  YÖNTEM 

Bu bölümde araştırmanın yöntemi, modeli, örneklem grubu, veri toplama 

araçları, veri çözümleme süreci, pilot uygulaması, deney işlem süreci, geçerlik ve 

güvenirlik uygulamaları açıklanmıştır. 

Araştırmada, eğitim ortamında uygulanan bir öğretim stratejisinin etkililiğini 

değerlendirmek amacıyla nicel araştırma yöntemi tercih edilmiştir. Nicel araştırmalar, 

değişkenler arasındaki ilişkileri ölçmeye ve bu ilişkileri sayısal verilerle ifade etmeye 

olanak tanımaktadır. Özellikle neden-sonuç ilişkilerinin test edilmesinde ve deneysel 

modellerin uygulanmasında güçlü yöntemsel çerçeve sunmaktadır (Büyüköztürk vd., 

2013).  

3.1.  Araştırma Modeli 

Araştırma, nicel araştırma yöntemlerinden biri olan ön test-son test kontrol 

gruplu yarı deneysel model kullanılarak yürütülmüştür. Söz konusu model, belirli bir 

bağımsız değişkenin bir veya birden fazla bağımlı değişken üzerindeki etkisini test 

etmeye yönelik yapılandırılmış araştırma türlerinden biridir (Büyüköztürk vd., 2013). 

Bu açıdan yola çıkarak araştırmada bir deney grubu ve bir kontrol grubu olmak üzere 

iki çalışma grubu oluşturulmuş, deney grubunda “Etkin Vatandaşlık” öğrenme alanı 

kapsamında akıl ve zekâ oyunlarına bağlı öğretim uygulanırken kontrol grubunda 

MEB’in ön gördüğü süreçler kullanılarak sunulmuştur. Bu uygulama ile her iki 

gruptaki öğrencilerin akademik başarıları ve sorgulama becerilerindeki değişim 

düzeyleri ön test ve son test karşılaştırmaları yapılarak analiz edilmiştir. Böylelikle 

müdahalenin etkisi nesnel şekilde ortaya konulmuştur. 

Ön test-son test kontrol gruplu yarı deneysel modelin bu araştırmada tercih 

edilme nedeni ise neden-sonuç ilişkilerini belirli ölçüde kontrol altında test etme 

imkânı sağlamasıdır. Zira bu model, özellikle eğitim ortamlarında yeni bir öğretim 

stratejisinin etkisini ölçmek isteyen araştırmacılar tarafından yaygın şekilde 

kullanılmaktadır (Gall vd., 2007). Araştırmada uygulama sürecinde deneysel 

müdahalenin etkisi, gruplar arasında yapılan sistematik karşılaştırmalar yoluyla 
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değerlendirilmiştir. Bu kapsamda, bağımsız değişken olan akıl ve zekâ oyunlarının 

bağımlı değişkenler olan öğrencilerin akademik başarıları ve sorgulama becerileri 

üzerindeki etkisi ele alınmıştır. Kullanılan araştırma modeli, hem iç geçerlik açısından 

güvenli bir yapı sunarken uygulanan yöntemin eğitim bağlamında kanıta dayalı 

sonuçlar üretmesine de olanak tanımaktadır (Büyüköztürk vd., 2013). Araştırma 

süreci, Tablo 1’de sunulmuştur. 

Tablo 1. Araştırma Süreci 

Aşamalar Deney grubu  Kontrol grubu  

1.Aşama (Ön 

test 

uygulaması) 

Öğrencilere ön testler 

(Akademik Başarı Testi ve 

Sorgulama Becerileri Ölçeği) 

uygulanır.  

Öğrencilere ön testler (Akademik 

Başarı Testi ve Sorgulama 

Becerileri Ölçeği) uygulanır.  

2.Aşama 

(Deneysel 

uygulama 

süreci) 

“Etkin Vatandaşlık” öğrenme 

alanı kapsamında 

yapılandırılmış akıl ve zekâ 

oyunları temelli öğretim 

etkinlikleri altı hafta boyunca 

uygulanır. 

Dersler, MEB programına uygun 

olarak işlenir. 

3.Aşama (Son 

test 

uygulaması) 

Öğrencilere Akademik Başarı 

Testi ve Sorgulama 

Becerileri Ölçeği son test 

olarak tekrar uygulanır.  

Öğrencilere aynı Akademik 

Başarı Testi ve Sorgulama 

Becerileri Ölçeği son test olarak 

tekrar uygulanır.  

Tablo 1 incelendiğinde, deney grubuna yönelik uygulamaların yapılandırılmış 

ve oyun temelli bir yaklaşıma dayandığı, kontrol grubunda ise mevcut öğretim 

yöntemlerinin sürdürüldüğü görülmektedir. Her iki gruba uygulanan ön test ve son test 

ölçümleri sayesinde uygulamanın etkisi karşılaştırmalı olarak değerlendirilmeye 

uygun hâle getirilmiştir. 

3.2.  Evren ve Örneklem 

Araştırma evrenini Türkiye’deki ortaokullarda öğrenim gören öğrenciler 

oluşturmaktadır. Örneklem ise Erzurum’un Yakutiye ilçesinde yer alan bir ortaokulda 
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öğrenim gören 60 altıncı sınıf öğrencisinden oluşmuştur. 

Araştırmanın örneklemi, kolay ulaşılabilir örnekleme yöntemi ile belirlenmişt ir 

ve bu yöntem araştırma sürecinde veri toplanacak gruplara hızlı ve etkili şekilde 

ulaşılmasını sağlamaya yöneliktir (Büyüköztürk vd., 2013). Kolay ulaşılabilir 

örnekleme yöntemi, araştırmanın uygulama sürecinin belirli bir zaman ve mekânla 

sınırlı olması nedeniyle tercih edilmiştir. Araştırmanın yürütüldüğü okulda gerekli 

izinlerin alınması, ulaşım kolaylığı ve uygulamanın sürdürülebilirliği açısından 

araştırmacının doğrudan erişim sağlayabileceği bir grubu seçmesi uygulama açısından 

avantaj sağlamıştır. Ayrıca bu yöntem zaman ve maliyet açısından da tasarruf 

sağlaması nedeniyle uygun görülmüştür. Deney ve kontrol gruplarının her biri otuzar 

öğrenciden oluşmaktadır ve toplam katılımcı sayısı 60’tır. Gruplara ilişkin bilgiler 

Tablo 2’de sunulmuştur. 

Tablo 2. Deney ve Kontrol Grubuna İlişkin Bilgiler 

 Deney grubu 

n (%) 

Kontrol grubu 

n (%) 

Cinsiyet 
Kız 14 (%46.7) 12 (%40) 

Erkek 16 (%53.3) 18 (%60) 

Tablo 2’deki örneklemde yer alan öğrencilerin cinsiyet dağılımı 

incelendiğinde, deney grubunda bulunan 30 öğrencinin 14’ü (%46.7) kız, 16’sı 

(%53.3) erkek öğrencidir. Kontrol grubunda ise 30 öğrenciden 12’si (%40) kız, 18’i 

(%60) erkektir. Her iki grupta da cinsiyet dağılımının görece dengeli olduğu, bu 

durumun deneysel uygulamanın güvenilirliğini artırarak olası cinsiyet temelli 

yanlılıkları azaltma yönünde katkı sağladığı düşünülmektedir 

3.3. Veri Toplama Araçları 

Araştırmada katılımcılardan veri toplamak amacıyla araştırmanın amaç ve 

hedefleri doğrultusunda “Akademik Başarı Testi” ile “Sorgulama Becerileri Ölçeği” 

kullanılmıştır. Bu ölçme araçlarına ilişkin ayrıntılı bilgilere aşağıda yer verilmiştir. 
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3.3.1.  Akademik Başarı Testi 

Araştırmada kullanılan akademik başarı testi, altıncı sınıf sosyal bilgiler dersi 

“Demokrasinin Serüveni” ünitesi kapsamında öğrencilerin temel yönetim 

kavramlarına yönelik bilgi düzeylerini ölçmek amacıyla Kürümlüoğlu (2019) 

tarafından geliştirilmiştir. Testin geliştirilme süreci, kavram yanılgılarını belirlemeye 

yönelik yapılan açık uçlu sorulardan oluşan ön uygulama ile başlamıştır. Bu kapsamda 

testte; “Cumhuriyet”, “Demokrasi”, “Egemenlik”, “Laiklik”, “Meşrutiyet”, “Millî 

Egemenlik”, “Monarşi”, “Oligarşi”, “Saltanat”, “Teokrasi”, “Yargı”, “Yasama” ve 

“Yürütme” kavramları temel alınmıştır. Açık uçlu formlar aracılığıyla elde edilen 

öğrenci yanıtları, sosyal bilgiler ders kitabı ve Türk Dil Kurumu kaynaklarıyla 

karşılaştırılarak analiz edilmiş ve öğrencilerin 10 temel kavramda yaygın kavram 

yanılgılarına sahip olduğu belirlenmiştir. Bu analiz doğrultusunda hazırlanan ilk test 

formu, 41 maddeden oluşmaktadır ve çoktan seçmeli yapıya sahiptir. 

Araştırmacıların yaptığı pilot uygulama sürecinde test, altıncı sınıf düzeyinde 

yer alan 41 öğrenciye uygulanmış, sonuçlara göre testin Kuder-Richardson-20 (KR-

20) güvenirlik katsayısı .89 olarak hesaplanmıştır. Elde edilen bulgular doğrultusunda 

madde güçlüğü ve ayırt ediciliği analiz edilmiş, madde güçlüğü ortalaması .56 olarak 

bulunmuştur. Madde ayırt edicilik değerlerine göre .40 ve üzeri olan maddeler çok iyi, 

.30–.39 arası olanlar iyi, .20–.29 arası olanlar geliştirilmeye açık olarak 

değerlendirilmiş; .20’nin altında kalan maddeler ise testten çıkarılmıştır. Bu analiz 

sonucunda dokuz madde testten çıkarılarak testin son hâli 32 maddeye indirgenmiştir. 

Bu maddeler içerik geçerliliği açısından uzman görüşleri doğrultusunda gözden 

geçirilmiş ve konu kazanımlarıyla uyumlu olacak biçimde düzenlenmiştir. Geliştirilen 

test, öğrencilerin kavramsal düzeydeki bilgi kazanımlarını geçerli ve güvenilir biçimde 

değerlendirmeye yönelik işlevsel bir araç olarak yapılandırılmıştır. Testin bu 

araştırmada kullanmak için uygunluğu test edilmiş ve KR-20 katsayısı, .89 olarak 

tespit edilmiştir. 

3.3.2.  Sorgulama Becerileri Ölçeği 

Öğrencilerin üst düzey düşünme becerileri kapsamında yer alan sorgulama 

yeterliliklerini değerlendirmek amacıyla Karademir ve Saracaloğlu (2013) tarafından 

geliştirilen “Sorgulama Becerileri Ölçeği” kullanılmıştır. Ölçek, toplam 14 maddeden 
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oluşmaktadır ve 5’li Likert tipi bir derecelendirme sistemiyle (1 = hiçbir zaman, 5 = 

her zaman) yapılandırılmıştır. Ölçek, sorgulama becerisini üç alt boyut üzerinden ele 

almaktadır. Bunlar; öğrencinin bilgiye ulaşma ve merak etme davranışlarını 

değerlendiren “bilgiyi edinme”, elde edilen bilgilerin geçerliliğini ve doğruluğunu 

eleştirel bir bakışla irdelemeyi kapsayan “bilgiyi kontrol etme” ve öğrencinin kendi 

bilişsel süreçlerine olan güvenini ve bağımsız düşünme cesaretini yansıtan “özgüven” 

boyutlarıdır. Ölçeğin Doğrulayıcı Faktör Analizi (DFA) sonuçları, modelin uyum 

düzeyinin yeterli olduğunu ve faktör yapısının doğrulandığını göstermiştir. DFA, grup 

ikiye bölünerek tekrarlanmış ve elde edilen yapı farklı örneklemlerde de tutarlılık 

göstermiştir. Ölçeğin güvenirliği ise alt boyutlar ve toplam için hesaplanan Cronbach 

α katsayılarıyla desteklenmiş; “bilgi edinme” α = .76, “bilgiyi kontrol etme” α = .66, 

“özgüven” α = .82 ve toplam ölçek için α = .82 olarak saptanmıştır. “Sorgulama 

Becerileri Ölçeği”nin bu araştırmada kullanılabilir olup olmadığını tespit etmek 

amacıyla yapılan iç tutarlılık testi sonucunda α değeri, .81 olarak belirlenmiştir. 

3.4.  Verilerin Çözümlenmesi 

Araştırma kapsamında elde edilen verilerin analizine başlamadan önce, veri 

setinin istatistiksel çözümlere uygunluğunu değerlendirmek amacıyla hangi testlerle 

uygulanacağını belirlemek için çeşitli ön değerlendirmeler gerçekleştirilmiştir. Deney 

ve kontrol gruplarına ait akademik başarı testi ile sorgulama becerileri ölçeği 

sonuçlarına ilişkin ön test ve son test puanlarının dağılım özellikleri incelenmiş, bu 

kapsamda çarpıklık ve basıklık değerleri değerlendirilmiştir. Her bir grubun örneklem 

büyüklüğü 35’in altında olması nedeniyle verilerin normal dağılıma uygunluğunu test 

etmek amacıyla ayrıca Shapiro-Wilk testi uygulanmıştır. 

Tablo 3. Deney ve Kontrol Gruplarının Ön Test ve Son Test Puanlarına Ait Normal 

Dağılım Göstergeleri 

Grup Test Türü Çarpıklık Basıklık S-W (p) 

Deney Akademik Başarı Ön Test .14 -.33 .24 

Deney  Akademik Başarı Son Test -.10 .20 .20 

Deney Sorgulama Becerileri Ön Test .09 -.25 .23 

Deney Sorgulama Becerileri Son Test -.18 .11 .19 
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Kontrol Akademik Başarı Ön Test .20 -.29 .27 

Kontrol Akademik Başarı Son Test -.05 -.12 .22 

Kontrol Sorgulama Becerileri Ön Test .03 -.30 .25 

Kontrol Sorgulama Becerileri Son Test -.11 -.05 .21 

Tablo 3 incelendiğinde hem deney hem de kontrol gruplarının ön test ve son 

test puanlarına ait çarpıklık ve basıklık değerlerinin ±1 aralığında olduğu 

görülmektedir. Bu durum, dağılımların normal dağılıma uygun olduğunu 

göstermektedir (George ve Mallery, 2001). Ayrıca Shapiro-Wilk testinde tüm p 

değerlerinin .05’ten büyük olması, verilerin parametrik analizler için uygun olduğunu 

doğrulamaktadır.   

Gruplar arası karşılaştırmalarda bağımsız örneklem t testi, grup içi değişimlerin  

analizinde ise bağımlı örneklem t testi kullanılmıştır. Hipotez testlerine yönelik bu 

analizlerde her bir değişken için ön test ve son test puanları arasındaki farklar 

değerlendirilmiş, anlamlılık düzeylerinin yanı sıra etki büyüklüğü (Cohen’s d) 

değerleri de raporlanmıştır. 

3.5.  Pilot Uygulama 

Araştırma kapsamında kullanılan etkinliklerin uygulanabilirliğini kontrol 

etmek amacıyla bir pilot uygulama gerçekleştirilmiştir. Bu pilot uygulama, 

araştırmanın yürütüldüğü kurumdan farklı bir devlet ortaokulunda yapılmış ve altıncı 

sınıf düzeyinde öğrenim gören toplam 24 öğrenciyle yürütülmüştür. Uygulama süreci, 

iki haftaya yayılan altı ders saati olarak planlanmıştır. Bu süreçte öğrencilerin 

etkinliklere katılım düzeyleri, yönergeleri anlama durumları ve içeriklerin yaş grubu 

özelliklerine uygunluğu araştırmacı tarafından gözlemlenmiştir. 

Pilot uygulamadan elde edilen veriler ve gözlem notları doğrultusunda, 

uygulama materyalleri, yönergeler ve etkinlik sıralaması üzerinde çeşitli düzenlemeler 

yapılmıştır. Bu düzenlemeler; öğretim sürecinin akıcılığını artırmak, öğrencilerin 

bilişsel ve duyuşsal katılımını güçlendirmek ve öğrenme çıktılarının etkili biçimde 

elde edilmesini sağlamak amacıyla gerçekleştirilmiştir. 
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3.6.  Denel İşlem Süreci 

Araştırmanın denel işlem süreci, 2023-2024 eğitim-öğretim yılının bahar 

döneminde, Türkiye’nin Doğu Anadolu Bölgesi’nde yer alan Erzurum iline bağlı bir 

devlet ortaokulunda gerçekleştirilmiştir. Araştırma, ön test–son test kontrol gruplu yarı 

deneysel model çerçevesinde yapılandırılmıştır. Bu kapsamda örneklem grubunu aynı 

okul bünyesinden uygun örnekleme yoluyla seçilen iki ayrı altıncı sınıf şubesi 

oluşturmuştur. Bu sınıflardan biri deney grubu, diğeri ise kontrol grubu olarak atanmış 

ve her bir grupta otuzar öğrenci yer almıştır. 

Deney grubuna MEB’in kazanım temelli öğretim programıyla uyumlu ancak 

içerik açısından zenginleştirilmiş ve farklılaştırılmış akıl ve zekâ oyunları temelli 

öğretim etkinlikleri uygulanmıştır. Bu etkinlikler, sosyal bilgiler dersi kapsamında yer 

alan “Etkin Vatandaşlık” öğrenme alanındaki kazanımları destekleyecek şekilde 

tasarlanmıştır. Geliştirilen etkinlikler; stratejik düşünme, problem çözme, işbirlikli 

öğrenme, eleştirel düşünme ve sorgulama gibi üst düzey bilişsel becerileri geliştirmeye 

yönelik oyun temelli etkinlikler içermektedir. Uygulama, her biri yaklaşık 40 dakikalık 

18 ders saati olmak üzere toplam altı hafta boyunca yürütülmüştür. 

Kontrol grubunda ise aynı öğrenme alanına ait dersler, MEB tarafından 

yayımlanan güncel öğretim programı doğrultusunda herhangi bir müdahale olmaksızın 

işlenmiştir. Böylece deney ve kontrol gruplarına uygulanan farklı öğretim 

stratejilerinin öğrencilerin akademik başarılarına ve sorgulama becerilerine etkisi 

karşılaştırmalı olarak analiz edilmiştir. Deney ve kontrol gruplarına yönelik yürütülen 

öğretim sürecinin genel çerçevesi ve uygulama adımları Şekil 1’de özetlenmiştir. 

 
 

Şekil 1. Denel işlemi uygulama süreci 

Denel İşlem 
Uygulama Süreci

GİRİŞ

Tanıtma ve Hedefler

- Konunun tanıtımı yapılır

- Amaç ve kazanımların açıklanır.

- Öğrencilerin motivasyonunu artırıcı 
kısa bir video veya hikâye izletilir.

GELİŞME 

Akıl ve Zeka Oyunları       
Uygulaması

- Akıl ve zekâ oyunu 
etkinlikleri uygulanır.

- Sorgulamaya dayalı görevler 
verilir.

- Grup çalışmaları yaptırılır.

SONUÇ Değerlendirme

- Etkinliğe dair öğrenci 
görüşleri alınır.

- Sorularla pekiştirme yapılır.

- Kazanımlar özetlenir.
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Şekil 1’de görüldüğü üzere deney grubunda uygulanan bir ders saatine ait 

öğretim süreci adım adım sunulmuştur. Giriş bölümünde konunun tanıtımı ve amaçları 

belirtilmiş, öğrencilerin motivasyonunu artırmak amacıyla akıl ve zekâ oyunları ile 

ilgili video tanıtımı yapılmıştır. Daha sonra akıl ve zekâ oyunları etkinlikleri 

uygulanmış ve grup çalışmaları yaptırılmış, son olarak da pekiştirme ve değerlendirme 

süreci yürütülmüştür. 

3.7.  Geçerlilik ve Güvenirlik 

    Araştırmada geçerlik ve güvenirliğin sağlanması amacıyla çeşitli işlemler 

gerçekleştirilmiştir. Söz konusu aşamalar şunlardır: 

• Araştırmanın deney sürecinde kullanılan etkinliklerin araştırmanın amacını 

karşılayıp karşılamadığını belirlemek için pilot uygulaması yapılmıştır. 

• Akademik başarı testinin bu araştırmada kullanmak için uygunluğunu kontrol 

etmek amacıyla KR-20 iç tutarlılık katsayısı hesaplanmış ve .89 olarak tespit 

edilmiştir. Ulaşılan değer, testin yüksek derecede güvenilir olduğunu ortaya 

koymuştur. 

• Sorgulama Becerileri Ölçeği’nin bu araştırmada kullanılmaya elverişli olup 

olmadığını belirlemek amacıyla iç tutarlılık katsayısı hesaplanmıştır. Ölçek 

genelinde α = .81 olarak belirlenmiştir. 

• Verilerin çözümlenmesinde kullanılan testlerin belirlenmesi için verilerin 

normallik ve homojenlik durumları araştırılmıştır.  
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DÖRDÜNCÜ BÖLÜM 

4. BULGULAR VE YORUM 

Bu bölümde hipotezlerin test edilmesine yönelik gerçekleştirilen analizlerin 

bulguları sistematik biçimde sunulmuş ve elde edilen veriler yorumlanmıştır. 

4.1.  Betimsel İstatistik Bulguları 

Araştırma kapsamında deney ve kontrol gruplarına uygulanan ön test ve son 

test ölçümlerine yönelik temel betimsel istatistikler Tablo 4’te sunulmuştur. Burada 

öğrencilerin akademik başarı ve sorgulama becerileri alanındaki performans düzeyleri, 

uygulama öncesi ve sonrası karşılaştırmalı olarak ele alınmıştır. 

Tablo 4. Betimsel İstatistik Bulguları: Akademik Başarı ve Sorgulama Becerileri      

Ölçümleri  

 Ölçüm türü n x̄ ss Min Maks 

D
en

ey
 Ön test-Akademik Başarı 30 15.83 2.91 12 19 

Son test-Akademik Başarı 30 19.13 2.65 16 22 

Ön test-Sorgulama Becerileri 30 52.10 6.45 40 63 

Son test-Sorgulama Becerileri 30 67.85 5.92 55 78 

K
o
n
tr

o
l Ön test-Akademik Başarı 30 15.27 3.14 12 19 

Son test-Akademik Başarı 30 16.23 2.74 13 19 

Ön test-Sorgulama Becerileri 30 51.60 6.82 41 64 

Son test-Sorgulama Becerileri 30 55.40 6.37 45 66 

Tablo 4 incelendiğinde, araştırmaya katılan öğrencilerin akademik başarı ve 

sorgulama becerilerine ilişkin ön test ve son test puanlarına ait betimsel istatistiklerde 

her iki değişken açısından da deney grubu lehine anlamlı artış eğilimi gözlemlenmiştir.  

Akademik başarı açısından deney grubunun ön test puan ortalaması x̄ = 15.83 

(ss = 2.91) iken son test ortalaması x̄ = 19.13 (ss = 2.65) olarak hesaplanmıştır. Kontrol 

grubuna ait akademik başarı ön test puan ortalaması x̄ = 15.27 (ss = 3.14) iken son test 

puanı x̄ = 16.23 (ss = 2.74) olarak bulunmuştur. Bu durum, uygulanan akıl ve zekâ 

oyunlarının öğrencilerin akademik performanslarını artırma potansiyeline işaret 

etmektedir.  

Sorgulama becerileri açısından yapılan değerlendirmede, deney grubunun ön 

test puan ortalaması x̄ = 52.10 (ss = 6.45), son test puan ortalaması ise x̄ = 67.85 (ss = 

5.92) olarak ölçülmüştür. Bu artış, öğrencilerin sorgulama becerilerinde anlamlı bir 
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gelişim yaşadığını göstermektedir. Buna karşın kontrol grubunun sorgulama becerileri 

ön test ortalaması x̄ = 51.60 (ss = 6.82), son test ortalaması ise x̄ = 55.40 (ss = 6.37) 

olarak elde edilmiştir. 

Ulaşılan bulgular, deney grubunda uygulanan akıl ve zekâ oyunlarının hem 

akademik başarıyı hem de sorgulama becerilerini anlamlı düzeyde artırdığını ve bu 

bağlamda oyun temelli öğrenme stratejilerinin sosyal bilgiler öğretiminde etkili bir 

araç olabileceğini göstermektedir. 

4.2.  Hipotez Bulguları 

4.2.1.  H1 Bulguları 

 Tablo 5, deney ve kontrol gruplarının akademik başarı ön test puanları 

arasındaki farkı irdeleyen bağımsız örneklem t-testi sonuçlarını içermektedir. 

Tablo 5. Deney ve Kontrol Gruplarının Akademik Başarı Ön Test Puanlarına İlişkin 

Bağımsız Örneklem t-Testi Sonuçları 

Grup n x̄ ss T Sd p d 

Deney grubu 30 15.83 2.91     

Kontrol grubu 30 15.27 3.14 .76 58 .45 .18 

 Tablo 5’te yer alan bulgulara göre deney (x̄ = 15.83, ss = 2.91) ve kontrol 

grubunun (x̄ = 15.27, ss = 3.14) ön test puan ortalamaları arasında istatistiksel olarak 

anlamlı bir fark bulunmamıştır (t(58) =.76, p = .45). Bu sonuç, araştırma öncesinde her 

iki grubun akademik başarı düzeylerinin benzer olduğunu ve müdahale öncesi 

başlangıç koşullarının benzer düzeyde olduğunu göstermektedir. Cohen’s d =.18 

olarak hesaplanmış ve bu değer, etki büyüklüğü açısından küçük düzeyde bir etki 

olarak yorumlanabilir (Cohen, 2013). Bu durum, müdahale etkisinin (yani akıl ve zekâ 

oyunlarının) geçerliliğini tehdit edecek bir başlangıç farkının olmadığını göstermesi 

açısından önemlidir. 

Tablo 6’da H1 hipotezinin test edilmesine yönelik deney grubunun ön test ve 

son test puanlarının karşılaştırıldığı bağımlı örneklem t-testi yer almaktadır.  
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Tablo 6. Deney Grubu Öğrencilerinin Akademik Başarı Ön Test ve Son Test 

Puanlarına İlişkin Bağımlı Örneklem t-Testi Sonuçları 

Ölçüm n x̄ ss t Sd p d 

Ön test 30 15.83 2.91     

Son test 30 19.13 2.65 -6.92 29 .00 1.26 

Tablo 6 incelendiğinde deney grubundaki öğrencilerin son test puan 

ortalamaları (x̄ = 19.13, ss = 2.65), ön test puan ortalamalarına (x̄ = 15.83, ss = 2.91) 

göre anlamlı düzeyde yükselmiştir (t(29) = -6.92, p = .00). Bu sonuç, akıl ve zekâ 

oyunları ile desteklenen öğretim sürecinin öğrencilerin akademik başarılarını 

istatistiksel olarak anlamlı ve olumlu şekilde etkilediğini göstermektedir. Cohen’s d = 

1.26, yani yüksek düzeyde bir etki büyüklüğü hesaplanmıştır (Cohen, 2013). 

 Tablo 7’de kontrol grubunun akademik başarı ön test ve son test puanlarının 

karşılaştırıldığı bağımlı örneklem t-testi yer almaktadır.  

Tablo 7. Kontrol Grubu Öğrencilerinin Akademik Başarı Ön Test ve Son Test 

Puanlarına İlişkin Bağımlı Örneklem t-Testi Sonuçları 

Ölçüm n x̄ ss t Sd p d 

Ön test 30 15.27 3.14     

Son test 30 16.23 2.74 -2.01 29 .05 .36 

Tablo 7’de görüldüğü üzere kontrol grubundaki öğrencilerin ön test ve son test 

akademik başarı puanları karşılaştırıldığında aradaki fark istatistiksel olarak anlamlı 

bulunmamıştır (t(29) = -2.01, p = .05). Her ne kadar son test puan ortalaması (x̄ = 

16.23, ss = 2.74) ön test ortalamasından (x̄ = 15.27, ss = 3.14) yüksek olsa da bu fark 

istatistiksel olarak anlamlı değildir. Ayrıca Cohen’s d , .36 olarak hesaplanmıştır.  Bu 

değer küçük düzeyde etki büyüklüğüne işaret etmektedir (Cohen, 2013).  

Tablo 8’de deney ve kontrol gruplarının akademik başarı son test puanlarının 

karşılaştırıldığı bağımsız örneklem t-testi sonuçları gösterilmiştir.  
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Tablo 8. Deney ve Kontrol Grubu Öğrencilerinin Akademik Başarı Son Test 

Puanlarına İlişkin Bağımsız Örneklem t-Testi Sonuçları 

Ölçüm n x̄ ss T Sd p d 

Deney 30 19.13 2.65 4.91 58 .00 1.27 

Kontrol 30 16.23 2.74     

Tablo 8 incelendiğinde grup puanları arasında deney grubunun lehine anlamlı 

bir fark olduğu görülmektedir (t(58) = 4.91, p = .00). Deney grubundaki öğrencilerin 

ortalama son test puanı (x̄ = 19.13, ss = 2.65) kontrol grubuna (x̄ = 16.23, ss = 2.74) 

göre daha yüksektir. Bu sonuç, akıl ve zekâ oyunlarıyla desteklenen öğretim sürecinin  

hâlihazırda uygulanan öğretim programının uygulandığı öğretim sürecine nazaran 

öğrencilerin akademik başarılarını istatistiksel olarak anlamlı ve pozitif şekilde 

etkilediğini göstermektedir. Ayrıca Cohen’s d = 1.27 olarak hesaplanmıştır ve bu değer 

yüksek düzeyde etki büyüklüğüne işaret etmektedir (Cohen, 2013).  

Araştırmanın H1 hipotezi kapsamında yapılan analizler, akıl ve zekâ 

oyunlarının uygulandığı deney grubu ile mevcut öğretim yöntemlerinin kullanıldığı 

kontrol grubu arasında akademik başarı açısından anlamlı bir fark olduğunu ortaya 

koymuştur. Bağımsız örneklem t-testi sonuçlarına göre son test puanlarında deney 

grubu lehine istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık tespit edilmiştir (p < .05). Bu 

bulgu, akıl ve zekâ oyunlarının öğrencilerin akademik başarılarını artırmada etkili 

olduğunu göstermektedir. Sonuç olarak, H1 hipotezi doğrulanmış ve akıl ve zekâ 

oyunlarının sosyal bilgiler dersi “Etkin Vatandaşlık” öğrenme alanındaki akademik 

başarıyı artırmada anlamlı bir etkiye sahip olduğu ortaya konulmuştur. 

4.2.2.  H2 Bulguları 

H2 hipotezi kapsamında, deney ve kontrol grupları arasında sorgulama 

becerileri ön test puanları bakımından anlamlı bir farklılık olup olmadığı bağımsız 

örneklem t-testi ile incelenmiştir ve bulgular Tablo 9’da gösterilmiştir. 
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Tablo 9. Deney ve Kontrol Gruplarının Sorgulama Becerileri Ön Test Puanlarına 

İlişkin Bağımsız Örneklem t-Testi Sonuçları 

Grup n x̄ ss t Sd p D 

Deney grubu 30 52.10 6.45 7.86 58 .38 .11 

Kontrol grubu 30 51.60 6.82     

Tablo 9’da yer alan bulgulara göre deney (x̄ = 52.10, ss = 6.45) ve kontrol 

grubunun (x̄ = 51.60, ss = 6.82) ön test puan ortalamaları arasında istatistiksel olarak 

anlamlı bir fark bulunmamıştır (t(58) = 7.86, p = .38). Bu sonuç, araştırma öncesinde 

her iki grubun sorgulama becerisi düzeylerinin benzer olduğunu ve müdahale öncesi 

başlangıç koşullarının benzer düzeyde olduğunu göstermektedir. Cohen’s d =.11 

olarak hesaplanmış ve bu değer, etki büyüklüğü açısından küçük düzeyde bir etki 

olarak yorumlanabilir (Cohen, 2013). Bu durum, müdahale etkisinin (yani akıl ve zekâ 

oyunlarının) geçerliliğini tehdit edecek bir başlangıç farkının olmadığını göstermesi 

açısından önemlidir. 

Deney grubunda yer alan öğrencilerin uygulama öncesi ve sonrası sorgulama 

becerilerinde meydana gelen değişim incelenmiştir. Analiz için bağımlı örneklem t-

testi kullanılmış ve sonuçlar Tablo 10’da sunulmuştur. 

Tablo 10. Deney Grubu Öğrencilerinin Sorgulama Becerileri Ön Test ve Son Test 

Puanlarına İlişkin Bağımlı Örneklem t-Testi Sonuçları 

Test türü n x̄ ss t Sd P D 

Ön test 30 52.10 6.45     

Son test 30 67.85 5.92 -11.47 29 .00 2.13 

Tablo 10’da görüldüğü üzere, deney grubunda yer alan öğrencilerin sorgulama 

becerileri puanlarında uygulama öncesi (x̄ = 52.10) ile uygulama sonrası (x̄ = 67.85) 

arasında anlamlı bir fark tespit edilmiştir (t(29) = -11.47, p = .00). Bu bulgu, akıl ve 

zekâ oyunlarının öğrencilerin sorgulama becerileri üzerinde anlamlı ve olumlu bir etki 

yarattığını göstermektedir. Ayrıca Cohen’s d değeri 2.13 olarak hesaplanmıştır. Bu 

etki büyüklüğü çok yüksek düzeyde bir etkiye işaret etmektedir. Dolayısıyla deney 

grubunda uygulanan oyun temelli öğrenme yaklaşımının öğrencilerin sorgulama 

becerilerini anlamlı düzeyde geliştirdiği söylenebilir. 
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Kontrol grubundaki öğrencilerin sorgulama becerileri açısından uygulama 

öncesi ve sonrası elde ettikleri puanlar karşılaştırılmıştır. Analiz kapsamında bağımlı 

örneklem t-testi kullanılmış ve bulgular Tablo 11’de gösterilmiştir. 

Tablo 11. Kontrol Grubu Öğrencilerinin Sorgulama Becerileri Ön Test ve Son Test 

Puanlarına İlişkin Bağımlı Örneklem t-Testi Sonuçları 

Test türü n x̄ ss T Sd P D 

Ön test 30 51.60 6.82     

Son test 30 55.40 6.37 -2.98 29 .01 .54 

Tablo 11’de görüldüğü üzere kontrol grubunda yer alan öğrencilerin sorgulama 

becerileri puanları, ön test (x̄ = 51.60) ile son test (x̄ = 55.40) arasında istatistiksel 

olarak anlamlı bir fark olduğunu göstermektedir (t(29) = -2.98, p = .01). Ancak bu 

farkın Cohen’s d değeri .54 olup orta düzeyde bir etki büyüklüğüne işaret etmektedir.  

Deney ve kontrol grupları arasında sorgulama becerileri ön test puanları 

bakımından anlamlı bir farklılık olup olmadığı bağımsız örneklem t-testi ile 

incelenmiştir ve bulgular Tablo 12’de gösterilmiştir. 

Tablo 12. Deney ve Kontrol Grubu Öğrencilerinin Sorgulama Becerileri Son Test 

Puanlarına İlişkin Bağımsız Örneklem t-Testi Sonuçları 

Grup n x̄ ss T Sd p D 

Deney grubu 30 67.85 5.92 3.05 58 .00 .78 

Kontrol grubu 30 55.40 6.37     

Tablo 12’de görüldüğü üzere deney grubunun son test ortalaması (x̄ = 67.85) 

kontrol grubunun ortalamasından (x̄ = 55.40) istatistiksel olarak anlamlı düzeyde daha 

yüksek bulunmuştur (t(58) = 3.05, p = .00). Cohen’s d değeri .78’dir. Bu değer, farkın 

yüksek düzeyde bir etkiye sahip olduğunu göstermektedir. Bu bulgu, akıl ve zekâ 

oyunları ile desteklenen öğretim sürecinin öğrencilerin sorgulama becerileri üzerinde 

önemli ve olumlu bir etki yarattığını ortaya koymaktadır. 

Araştırmanın H2 hipotezi kapsamında yapılan analizler, akıl ve zekâ 

oyunlarıyla desteklenen öğretim sürecinin öğrencilerin sorgulama becerileri üzerinde 

istatistiksel olarak anlamlı bir etki yarattığını göstermektedir. Bağımsız örneklem t-

testi sonuçlarına göre, deney grubu ile kontrol grubu arasında son test puanlarında 
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deney grubu lehine anlamlı bir farklılık saptanmıştır (p < .05). Sonuç olarak, H2 

hipotezi doğrulanmış ve akıl ve zekâ oyunlarının sosyal bilgiler dersi bağlamında 

öğrencilerin sorgulama becerilerini geliştirmede anlamlı ve işlevsel bir öğretim aracı 

olduğu ortaya konmuştur.  
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BEŞİNCİ BÖLÜM 

5.  SONUÇ, TARTIŞMA VE ÖNERİLER 

Bu bölümde araştırmadan elde edilen bulgulara ait sonuçlar ayrıntılı olarak 

açıklanmış, alan yazınındaki çalışmalarla karşılaştırılarak tartışılmış ve elde edilen 

sonuçlar doğrultusunda önerilere yer verilmiştir. 

5.1. Akıl ve Zekâ Oyunlarının 6. Sınıf Sosyal Bilgiler Dersi Etkin Vatandaşlık 

Öğrenme Alanında Öğrencilerin Akademik Başarılarına Etkisine İlişkin 

Sonuçlar ve Tartışma 

Bu araştırmada, altıncı sınıf sosyal bilgiler dersi “Etkin Vatandaşlık” öğrenme 

alanı kapsamında yürütülen akıl ve zekâ oyunlarıyla desteklenen öğretim sürecinin 

öğrencilerin akademik başarıları üzerindeki etkisi incelenmiştir. Araştırma bulguları, 

deney ve kontrol grupları arasında başlangıç düzeylerinde akademik başarı açısından 

anlamlı bir fark bulunmadığını ortaya koymuştur. Bu durum, araştırmanın başlangıç 

koşullarının dengeli olduğunu ve uygulama sürecinde gözlenen farklılıkların deneysel 

müdahaleden yani akıl ve zekâ oyunlarıyla desteklenen öğretim sürecinden 

kaynaklandığını göstermektedir. 

Uygulama süreci sonunda, deney grubundaki öğrencilerin akademik başarı 

düzeylerinde anlamlı bir artış gözlemlenmiştir. Deney grubunun ön test-son test 

karşılaştırmaları, son test lehine yüksek düzeyde istatistiksel anlamlılık göstermiştir. 

Buna karşılık kontrol grubunda elde edilen puan farkının anlamlılık düzeyine 

ulaşmadığı tespit edilmiştir. Bu bulgu, geleneksel öğretim yöntemlerinin öğrencilerin 

akademik gelişimlerini desteklemede sınırlı kaldığını buna karşın akıl ve zekâ 

oyunlarının öğrencilerin öğrenme süreçlerini daha etkili ve anlamlı hâle getirdiğini 

göstermektedir. Deney ve kontrol gruplarının son test ortalamaları karşılaştırıldığında 

deney grubu lehine ortaya çıkan anlamlı fark, oyun temelli öğrenme yaklaşımının 

bilişsel performans üzerindeki olumlu etkisini bir kez daha doğrulamıştır. 

Araştırmanın temel hipotezi olan H₁: “Akıl ve zekâ oyunlarıyla desteklenen 

öğretim süreci, öğrencilerin akademik başarıları üzerinde anlamlı bir etkiye sahiptir.” 

ifadesi, elde edilen bulgular doğrultusunda desteklenmiştir. Bu sonuç oyun temelli 

öğrenme ortamlarının öğrencilerin derse olan ilgisini, katılımını ve motivasyonunu 
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artırarak öğrenme çıktılarını olumlu yönde etkilediğini göstermektedir. Akıl ve zekâ 

oyunları, öğrencilerin bilişsel süreçlerini geliştirerek akademik başarılarına olumlu  

katkı sağlamaktadır. Bu sayede öğrenme sürecini çok boyutlu bir yapıya 

dönüştürmektedir. 

Bu araştırmanın sonuçları, alan yazındaki benzer çalışmalarla tutarlılık 

göstermektedir. Partovi ve Razavi (2019) oyun destekli öğretim süreçlerinin 

öğrencilerin öğrenme motivasyonlarını yükselttiğini ve akademik başarılarını anlamlı 

biçimde artırdığını belirtmiştir. Benzer biçimde; Meccawy vd. (2023) ile Zou vd. 

(2021) oyun temelli öğrenmenin öğrencilerin öz-yeterlik algılarını güçlendirdiğini ve 

akademik performanslarında dikkate değer bir artış sağladığını saptamıştır. Erkan ve 

Çelik (2023) ile Öğütveren ve Akkuş (2024) tarafından yürütülen çalışmalar ise oyun 

destekli sosyal bilgiler öğretiminin öğrencilerin başarı düzeylerini olumlu yönde 

etkilediğini göstermiştir. Sezgin vd. (2018) oyunlaştırma ve oyun temelli öğrenme 

süreçlerinin öğrencilerin içsel motivasyonlarını artırarak öğrenme sürecine daha aktif 

katılım sağladıklarını belirtmektedir. Bu bağlamda, mevcut araştırma bulguları, oyun 

temelli öğrenmenin öğrencilerde bilişsel düzeyde anlamlı kazanımlar oluşturduğunu 

ortaya koymaktadır.  

Genel olarak araştırma bulguları değerlendirildiğinde akıl ve zekâ oyunlarına 

dayalı öğretim yaklaşımının öğrencilerin akademik başarılarını mevcut öğretim 

programında öngörülen etkinliklere kıyasla anlamlı düzeyde artırdığı görülmektedir. 

Bu durum; uygulamanın öğrencilerin doğasına uygun bir öğrenme ortamı sunması, 

öğrenme sürecinde eğlenceli ve etkileşimli etkinlikler içermesi ile öğrencilerin hem 

bilişsel hem de fiziksel olarak aktif katılım göstermeleriyle açıklanabilir. Ayrıca deney 

grubunda kullanılan öğretim yönteminin öğrencilerin yaş ve gelişim özellikleri dikkate 

alınarak tasarlanmış olması da başarı üzerindeki olumlu etkileri artırmış olabilir. Öte 

yandan öğrencilerde gözlenen olumlu değişim, deney grubunda uygulanan yöntemin 

mevcut programda önerilen etkinliklere göre daha etkili olduğunu göstermektedir. 

Bununla birlikte kontrol grubunda yürütülen hâlihazırdaki öğretim programına uygun 

öğretim sürecinde başarı açısından anlamlı düzeyde bir gelişme kaydedilmesi dikkat 

çekicidir. Bu doğrultuda öğretmenlerin öğretim süreçlerinde akıl ve zekâ oyunlarını 

sistematik biçimde kullanmalarının öğrencilerin bilişsel gelişimlerini artıracağı 

düşünülmektedir. 
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Sonuç olarak, akıl ve zekâ oyunlarıyla desteklenen öğretim sürecinin altıncı 

sınıf öğrencilerinin akademik başarıları üzerinde anlamlı ve pozitif bir etkisi olduğu 

belirlenmiştir. Bu durum, oyun temelli öğretim yaklaşımlarının sosyal bilgiler dersine 

entegre edilmesinin öğrenme sürecini hem pedagojik açıdan zenginleştirdiğini hem de 

öğrencilerin üst düzey düşünme becerilerini geliştirdiğini göstermektedir. 

Araştırmanın bulguları, eğitim ortamlarında Millî Eğitim Bakanlığının uyguladığı 

müfredatın ötesine geçilmesi ve öğrencilerin aktif katılımını teşvik eden yenilikçi 

öğretim yöntemlerinin benimsenmesinin gerekliliğini vurgulamaktadır. 

5.2.  Akıl ve Zekâ Oyunlarının 6. Sınıf Sosyal Bilgiler Dersi Etkin Vatandaşlık 

Öğrenme Alanında Öğrencilerin Sorgulama Becerilerine Etkisine İlişkin 

Sonuçlar ve Tartışma 

Bu araştırmada, altıncı sınıf sosyal bilgiler dersi “Etkin Vatandaşlık” öğrenme 

alanı kapsamında uygulanan akıl ve zekâ oyunları temelli öğretim sürecinin 

öğrencilerin sorgulama becerileri üzerindeki etkisi incelenmiştir. Araştırma bulguları, 

deney ve kontrol gruplarının ön test puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir 

fark bulunmadığını göstermiştir. Bu durum, uygulama öncesinde her iki grubun 

sorgulama becerileri açısından benzer düzeyde olduğunu ve gerçekleştirilen 

müdahalenin etkisinin daha güvenilir biçimde değerlendirilebileceğini ortaya 

koymuştur. 

Uygulama sonrasında elde edilen bulgular, deney grubundaki öğrencilerin 

sorgulama becerileri son test puanlarının ön test puanlarına göre anlamlı biçimde 

arttığını göstermektedir. Bu sonuç, akıl ve zekâ oyunlarıyla desteklenen öğretim 

sürecinin öğrencilerin sorgulama becerilerinin gelişimine önemli katkı sağladığını 

göstermektedir. Kontrol grubundaki öğrencilerde ise sorgulama becerilerinde kısmi bir 

artış gözlenmiş olsa da bu artışın istatistiksel olarak anlamlı bir düzeye ulaşmadığı 

belirlenmiştir. Dolayısıyla Millî Eğitim Bakanlığının uyguladığı müfredatın 

öğrencilerin sorgulama becerilerini geliştirmede sınırlı kaldığı buna karşılık oyun 

temelli öğretim sürecinin bu becerilerin gelişimini desteklediği sonucuna ulaşılmıştır. 

Deney ve kontrol gruplarının son test puanları karşılaştırıldığında, deney grubu 

lehine anlamlı bir fark ortaya çıkmıştır. Bu bulgu, akıl ve zekâ oyunlarıyla 
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yapılandırılmış öğretim etkinliklerinin öğrencilerin sorgulama becerilerini anlamlı 

düzeyde geliştirdiğini göstermektedir. Elde edilen sonuçlar, araştırmanın ikinci 

hipotezi olan H₂: “Akıl ve zekâ oyunlarıyla desteklenen öğretim süreci, öğrencilerin 

sorgulama becerileri üzerinde anlamlı bir etkiye sahiptir.” ifadesini desteklemektedir. 

Araştırma sonuçları; oyun temelli öğretimin öğrencilerin sorgulama, problem 

çözme, eleştirel düşünme gibi üst düzey bilişsel becerilerini geliştirdiğini ortaya koyan 

ulusal ve uluslararası çalışmalarla paralellik göstermektedir. Örneğin Shamsudin vd. 

(2024) tarafından Malezya’da yürütülen 14 haftalık deneysel araştırmada, 

oyunlaştırılmış sorgulama temelli fen etkinliklerine katılan ortaokul öğrencilerinin 

kontrol grubuna göre bilimsel süreç ve problem çözme becerilerinde anlamlı düzeyde 

ilerleme kaydettikleri belirlenmiştir. Benzer şekilde Khotphat vd. (2025) tarafından 

gerçekleştirilen çalışmada, oyunlaştırma temelli sorgulama etkinliklerine katılan 

yedinci sınıf öğrencilerinin ortalama başarı puanlarının %73,8’e yükseldiği ve 

öğrencilerin bu yöntemi “daha merak uyandırıcı ve anlaşılır” olarak nitelendirdikleri 

rapor edilmiştir. 

Cheng vd. (2025) tarafından yürütülen 16 haftalık yarı deneysel araştırmada da 

oyunlaştırılmış okuma derslerine katılan öğrencilerin okuduğunu anlama testlerinde 

anlamlı ilerleme kaydettiği, nitel verilerde ise artan sorgulama ve çıkarım yapma 

becerilerinin vurgulandığı görülmüştür. Pacheco Velazquez vd. (2024) tarafından 

gerçekleştirilen karma yöntemli bir çalışmada, “LOST” adlı lojistik simülasyon oyunu 

aracılığıyla öğrenim gören öğrencilerin öz-yönetimli öğrenme ve problem çözme 

becerilerinde anlamlı artışlar gözlenmiştir. Benzer biçimde Azhar vd . (2022) 

tarafından yapılan üç gruplu deneysel çalışmada, oyun temelli ve iş birlikli tablet 

destekli öğrenme ortamlarına katılan öğrencilerin geleneksel öğretim uygulamalarına 

kıyasla daha yüksek başarı, problem çözme ve sorgulama puanlarına ulaştıkları 

saptanmıştır. Bu bulgular, mevcut araştırmanın sonuçlarıyla uyumludur ve akıl ve zekâ 

oyunlarıyla desteklenen öğretim sürecinin öğrencilerin sorgulama becerilerini 

geliştirmesi açısından etkili bir öğrenme aracı olduğunu göstermektedir. Bardak 

(2018)’a göre oyun temelli öğrenme; öğrencilerin derse aktif katılımını teşvik ederek 

merak, keşif ve problem çözme süreçlerini desteklemektedir. Aynı zamanda 

öğrencilerin bilişsel esneklik, dikkat ve analitik düşünme becerilerini de 
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güçlendirmektedir. Bu bağlamda Ayar ve Çavaş (2024)’ a göre akıl ve zekâ oyunları; 

salt bir öğretim aracı olmanın ötesine geçerek öğrencilerin eleştirel düşünme, akıl 

yürütme ve karar verme süreçlerini destekleyen kapsamlı bir öğrenme yaklaşımı 

niteliği taşımaktadır. Ayrıca bu oyunların öğrencilerin yaratıcı düşünme becerilerini 

geliştirdiği, üstbilişsel farkındalıklarını artırdığı ve dikkat gibi temel bilişsel süreçler 

üzerinde olumlu etkiler oluşturduğu araştırmalarla ortaya konmuştur. 

Sonuç olarak akıl ve zekâ oyunlarıyla yapılandırılan öğretim etkinliklerinin 

öğrencilerin sorgulama becerilerinde anlamlı ve yüksek düzeyde bir gelişim sağladığı 

belirlenmiştir. Bu tür etkinlikler, öğrencilerin yalnızca bilgi edinmesini değil; bilgiyi 

sorgulama, analiz etme ve yeniden yapılandırma becerilerini de geliştirmektedir. 

Böylece öğrenmeyi kalıcı ve anlamlı bir hâle getirmektedir (Ayar ve Çavaş 2024). 

5.2. Öneriler 

Elde edilen sonuçlar kapsamında birtakım öneriler geliştirilmiştir. Söz konusu 

öneriler, uygulamaya yönelik ve gelecek araştırmalara yönelik olmak üzere iki ana 

başlık altında sunulmuştur. 

5.2.1.  Uygulamaya Yönelik Öneriler 

• Akıl ve zekâ oyunları, sosyal bilgiler dersi programına destekleyici etkinlikler 

olarak dâhil edilebilir. Bu oyunların özellikle “Etkin Vatandaşlık” gibi 

sorgulama gerektiren öğrenme alanlarında kullanılması, öğrencilerin düşünme 

becerilerini geliştirmede etkili olabilir. 

• Sosyal bilgiler öğretmenlerinin akıl ve zekâ oyunlarını etkili şekilde 

kullanabilmeleri için hizmet içi eğitim programları verilebilir.  

• Sosyal bilgiler dersinin öğretildiği sınıf ortamları, akıl ve zekâ oyunlarının 

uygulanmasına uygun olarak düzenlenebilir.  

• Eğitim yöneticileri ve okul idareleri, akıl ve zekâ oyunları temelli öğrenme 

uygulamalarını destekleyen okul politikaları oluşturabilir; öğretmenlere bu 

yönde teşvik ve kaynak sağlanabilir. Böylelikle sürdürülebilir ve etkili 

uygulama kültürünün oluşmasına katkı sunulabilir. 
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5.2.2.  Araştırmaya Yönelik Öneriler 

• Sosyal bilgiler dersinde akıl ve zekâ oyunlarının öğrencilerin akademik başarı 

ve sorgulama becerilerini nasıl etkilediği nitel araştırma yöntemleriyle 

irdelenebilir. 

• Sosyal bilgiler dersinde akıl ve zekâ oyunlarının öğrencilerin akademik başarı 

ve sorgulama becerilerini nasıl etkilediği karma araştırma yöntemleriyle çok 

boyutlu biçimde irdelenebilir. 

• Sosyal bilgiler dersinde akıl ve zekâ oyunlarının öğrencilerin akademik başarı 

ve sorgulama becerilerini nasıl etkilediği boylamsal çalışmalarla irdelenebilir. 

• Sosyal bilgiler dersinde akıl ve zekâ oyunlarının farklı değişkenlere etkisini 

irdeleyen çalışmalar yapılabilir. 

• Farklı derslerde akıl ve zekâ oyunlarının öğrencilerin akademik başarı ve 

sorgulama becerilerini nasıl etkilediği irdelenebilir.  

• Sınıf yönetimi, öğrenci tutumları, öğretmen yeterlikleri gibi değişkenlerle akıl 

ve zekâ oyunları arasındaki ilişki araştırılabilir.  
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EK-6 6.Sınıf Sosyal Bilgiler Etkin Vatandaşlık Öğrenme Alanı Başarı Testi 
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EK-7 Sorgulama Becerileri Ölçeği 

Değerli Katılımcı, aşağıda sizinle ilgili ifadeler bulunmaktadır. Lütfen her bir maddeyi 

dikkatlice okuyunuz ve sizi en iyi tanımlayan seçeneği işaretleyiniz. Doğru ya da 

yanlış cevap yoktur. Sizden beklenen içtenlikle cevap vererek bilimsel bir çalışmaya 

yardımcı olmanız. Lütfen bütün sorularla ilgili görüşlerinizi ifade ediniz. 

 Hiçbir zaman      Nadiren    Ara sıra       Çoğunlukla      Her zaman 

anlamına gelmektedir. 

1. Sınavda herhangi bir soruyu cevapladıktan sonra cevabımı 
en az bir kez daha okurum. 

     

2. Bir problemin çözümüne ulaşsam da, başka çözüm yolları 

ararım. 

     

3. Sınıfta anlatılan bir konu hakkında düşündüklerimi 
çekinmeden söylerim. 

     

4. Hangi bilgiyi öğrenmem gerektiğini ayırt ederim. 
     

5. Bir problemin çözümünü keşfetmek için, materyal, olay ve 
nesneleri bir araya getiririm. 

     

6. Sınıfta tartışılan bir konu hakkında bilmediklerimi 
çekinmeden sorarım. 

     

7. Sınıfta arkadaşlarımın sorulara verdikleri cevapları 

dinlerim. 

     

8. Bir soruyu cevaplarken farklı çözüm yolları denerim. 
     

9. Bireysel deneyimlerle elde edilen bilgileri, birden fazla 
kaynaktan elde edilen bilgilerle doğrularım. 

     

10. Sınıfta anlamadığım bir konuyu öğretmene çekinmeden 
sorarım. 

     

11. Farklı bir problem ile karşılaştığımda önceki bilgilerimi 

kullanırım. 

     

12. Herhangi bir konuda bir şeyler okurken, okuduklarımın 
doğruluğunu test ederim. 

     

13. Sınıfta sorulan sorulara cevap verebilmek için bilgilerimi 
gözden geçiririm. 

     

14. Öğrendiklerimin yanlış olduğunu fark ettiğimde, hemen 

düzeltirim. 

     
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Puanlama Yönergesi 

Alt boyut ve madde sayısı: 3 alt boyut ve 14 madde 

Bilgi Edinme (6 madde): 1, 4, 7, 11, 13, 14 

Bilgiyi Kontrol Etme (5 madde): 2, 5, 8, 9, 12  

Özgüven (3 madde): 3, 6, 10 

Ölçeğin bulunan ters maddeler: Ölçekte ters madde bulunmamaktadır.  

Sorgulama becerileri ölçeğinden elde edilebilecek en yüksek puan 70, en düşük puan 

ise 14’tür.  

Ölçeğin Değerlendirilmesi: Ölçeğin her bir alt boyutundan alınan yüksek puan 

bireyin ilgili alt boyutun değerlendirdiği özelliğe sahip olduğunu göstermektedir. 

Ölçek ayrıca toplam sorgulama becerisi puanı vermektedir. Ölçek puanlanırken alt 

boyutların ve toplam puanın ortalaması alınmaktadır.
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EK-8 Öğrenci Araştırma Gönüllü Katılım Formu 

Bu çalışma,  

“Akıl ve zekâ oyunlarının 6. sınıf sosyal bilgiler dersi etkin vatandaşlık öğrenme 

alanında öğrencilerin akademik başarılarına ve sorgulama becerilerine etkisi” başlıklı 

bir araştırma çalışması olup akıl ve zekâ oyunlarının 6. sınıf sosyal bilgiler dersi etkin 

vatandaşlık öğrenme alanında öğrencilerin akademik başarılarına ve sorgulama 

becerilerine etkisi belirlemek amacıyla uygulanacaktır.  

Çalışma, Doç. Dr. Hüseyin BAYRAM danışmanlığında Halil ÖZDEMİR tarafından 

yürütülmekte olup sonuçları ile Akıl ve Zekâ Oyunlarının 6. Sınıf Sosyal Bilgiler Dersi 

Etkin Vatandaşlık Öğrenme Alanında Öğrencilerin Akademik Başarılarına ve 

Sorgulama Becerilerine Etkisi, tüm yönleriyle ortaya konacaktır. Bu kapsamda 

gerçekleştirilecek çalışmanın sonuçları ile bilimsel alan yazınına katkı sağlanacağı 

düşünülmektedir. 

 

• Bu çalışmaya katılım, gönüllülük esasına dayanmaktadır.  
• Araştırmanın deney aşaması süresince bulunduğunuz sınıfta Akıl ve Zekâ 

oyunları kapsamında uygulama yapılacaktır.  
• Çalışmanın amacı doğrultusunda; ön test -son test şeklinde uygulanacak olan 

akademik başarı testi ve sorgulama becerileri ölçeği aracılığıyla sizden veri 

toplanacaktır.  
• İsminizi yazmak ya da kimliğinizi açığa çıkaracak bir bilgi vermek zorunda 

değilsiniz. Araştırmada katılımcıların isimleri gizli tutulacaktır. 
 

• Araştırma kapsamında toplanan veriler, sadece bilimsel amaçlar doğrultusunda 

kullanılacak, araştırmanın amacı dışında ya da bir başka araştırmada 

kullanılmayacak ve gerekmesi halinde, sizin (yazılı) izniniz olmadan 

başkalarıyla paylaşılmayacaktır.  
• İstemeniz halinde sizden toplanan verileri inceleme hakkınız bulunmaktadır.  
• Sizden toplanan veriler öğrenme ürünlerinin dosyalanması yöntemi ile 

korunacak ve araştırma bitiminde arşivlenecek veya imha edilecektir. 
 

• Veri toplama sürecinde/süreçlerinde size rahatsızlık verebilecek herhangi bir 

soru/talep olmayacaktır. Yine de katılımınız sırasında herhangi bir sebepten 

dolayı rahatsızlık hissederseniz çalışmadan istediğiniz zaman 

ayrılabileceksiniz. Çalışmadan ayrılmanız durumunda sizden toplanan veriler 

çalışmadan çıkarılacak ve imha edilecektir. 

 

Gönüllü katılım formunu okumak ve değerlendirmek üzere ayırdığınız zaman için 

teşekkür ederim. Çalışma hakkındaki sorularınızı Ağrı İbrahim Çeçen Üniversitesi 

Türkçe ve Sosyal Bilimler Eğitimi bölümünden Halil ÖZDEMİR’e yöneltebilirsiniz. 
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Araştırmacının Adı-Soyadı: Halil ÖZDEMİR  
Adres: Ağrı İbrahim Çeçen Üniversitesi, Eğitim Fakültesi,  

Türkçe ve Sosyal Bilgiler Eğitimi Bölümü/Ağrı  
Cep Tel:  
 
 
Bu çalışmaya tamamen kendi rızamla, istediğim takdirde çalışmadan 

ayrılabileceğimi bilerek verdiğim bilgilerin bilimsel amaçlarla kullanılmasını 

kabul ediyorum.  
(Lütfen bu formu doldurup imzaladıktan sonra veri toplayan kişiye veriniz.) 

 

Katılımcı Ad ve Soyadı:  
İmza:  
Tarih: 
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EK-9 Öğrenci Velisi İzin Formu 

 

Sayın Veli 

Çocuğunuzun katılacağı bu çalışma, "Akıl ve zekâ oyunlarının 6. sınıf sosyal 
bilgiler dersi etkin vatandaşlık öğrenme alanında öğrencilerin akademik başarılarına 
ve sorgulama becerilerine etkisi” adıyla, 05.02.2024- 30.08.2024 tarihleri arasında 

yapılacak bir yüksek lisans tez araştırması uygulamasıdır. 
Araştırmanın Hedefi: Akıl ve zekâ oyunlarının 6. sınıf sosyal bilgiler dersi 

etkin vatandaşlık öğrenme alanında öğrencilerin akademik başarılarına ve sorgulama 
becerilerine etkisinin ortaya konması. 

Araştırma Uygulaması: Test ve Ölçek uygulaması şeklindedir. 

Araştırma T.C. Millî Eğitim Bakanlığı’nın ve okul yönetiminin de izni ile 
gerçekleşmektedir. Araştırma uygulamasına katılım tamamıyla gönüllülük esasına 

dayalı olmaktadır. Çocuğunuz çalışmaya katılıp katılmamakta özgürdür. Araştırma 
çocuğunuz için herhangi bir istenmeyen etki ya da risk taşımamaktadır. 
Çocuğunuzun katılımı tamamen sizin isteğinize bağlıdır, reddedebilir ya da 

herhangi bir aşamasında ayrılabilirsiniz. Araştırmaya katılmamama veya 
araştırmadan ayrılma durumunda öğrencilerin akademik başarıları, okul ve 

öğretmenleriyle olan ilişkileri etkilemeyecektir. 
Çalışmada öğrencilerden kimlik belirleyici hiçbir bilgi istenmemektedir. 

Cevaplar tamamıyla gizli tutulacak ve sadece araştırmacılar tarafından 

değerlendirilecektir. 
Uygulamalar, genel olarak kişisel rahatsızlık verecek sorular ve durumlar 

içermemektedir. Ancak, katılım sırasında sorulardan ya da herhangi başka bir 
nedenden çocuğunuz kendisini rahatsız hissederse cevaplama işini yarıda bırakıp 
çıkmakta özgürdür. Bu durumda rahatsızlığın giderilmesi için gereken yardım 

sağlanacaktır. Çocuğunuz çalışmaya katıldıktan sonra istediği an vazgeçebilir. 
Böyle bir durumda veri toplama aracını uygulayan kişiye, çalışmayı 

tamamlamayacağını söylemesi yeterli olacaktır. Anket çalışmasına katılmamak ya 
da katıldıktan sonra vazgeçmek çocuğunuza hiçbir sorumluluk getirmeyecektir. 

Onay vermeden önce sormak istediğiniz herhangi bir konu varsa sormaktan 

çekinmeyiniz. Çalışma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulaşarak soru 
sorabilir, sonuçlar hakkında bilgi isteyebilirsiniz. Saygılarımızla, 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Araştırmacı : Halil ÖZDEMİR 

Danışman : Doç. Dr. Üyesi Hüseyin BAYRAM 

İletişim Bilgileri: Ağrı İbrahim Çeçen Üniversitesi, Eğitim Fakültesi, Türkçe ve Sosyal 
Bilimler Eğitimi Bölümü, Sosyal Bilgiler Eğitimi Anabilim Dalı  
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Velisi bulunduğum .................. sınıfı ................ numaralı öğrencisi 

................................ 
… ..................................... ’in yukarıda açıklanan araştırmaya katılmasına izin 

veriyorum. 

…./…../……
…… 

İsim-Soyisim 

Veli Adı-Soyadı: 

Telefon 
Numarası : 
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EK-10 Vatandaşlık Macerası Akıl ve Zekâ Oyunu Ders Planı Örneği 

 

DERS PLANI 

Ders Adı: Sosyal Bilgiler  

Süre: 40 dakika  

Sınıf: 6  

Öğrenme Alanı: Etkin Vatandaşlık  

Kazanım: Demokrasinin temel ilkeleri açısından farklı yönetim biçimlerini 

karşılaştırır. 

Yöntem ve Teknik: Oyun Tabanlı Öğrenme, Soru-Cevap, Grup Çalışması, Tartışma 

Kaynak, araç ve gereç: “Vatandaşlık Macerası” oyunu (oyun tahtası, soru kartları, 

görev kartları, jetonlar, zar, piyonlar), tahta, kalem 

DERSİN AMAÇLARI 

• Bu dersin sonunda öğrenciler: 

• Demokrasinin temel ilkelerini ve farklı yönetim biçimlerini karşılaştırır. 

• Yasama, yürütme ve yargı arasındaki ilişkiyi açıklar. 

• Yönetimlerin karar alma süreçlerini etkileyen unsurları analiz eder. 

• Demokrasinin toplumsal hayattaki önemini açıklar.  

• Vatandaşların anayasal hak ve sorumluluklarını fark eder.  

• Kadın haklarının tarihsel süreçteki gelişimini değerlendirir. 

DERSİN İŞLENİŞİ 

1. AŞAMA: DİKKAT ÇEKME (5 DAKİKA) 

• Öğrencilere “Demokratik bir toplumda yaşamak neden önemlidir?” sorusu 

yöneltilir ve beyin fırtınası yapılır. 

• Öğrencilere farklı yönetim biçimleri hakkında kısa bir görsel/video gösterilir. 

• “Bugün, vatandaşlık ve demokrasi hakkında eğlenceli bir oyun oynayacağız!” 

diyerek dersin içeriği tanıtılır. 
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2. AŞAMA: KEŞFETME (10 DAKİKA) 

• Öğrencilere “Vatandaşlık Macerası” oyunu tanıtılır: 

• Oyunun amacı ve kuralları açıklanır. 

• Oyun tahtası ve kartlar öğrencilere gösterilir. 

• Öğrenciler 3-4 kişilik gruplara ayrılır. 

• Her grup sırayla zar atarak ilerler ve soru/görev kartlarını çeker. 

• Öğrenciler bilgi sorularına doğru cevap vererek puan toplar, sorgulama 

sorularını tartışarak cevaplandırır ve görevleri tamamlar. 

3. AŞAMA: DERİNLEŞTİRME (15 DAKİKA) 

• Oyun devam ederken öğretmen öğrencileri yönlendirir ve tartışmalara katılır. 

• Öğrencilerin verdiği cevaplar tahtaya yazılarak önemli noktalar vurgulanır. 

• “Yargı bağımsızlığı neden önemlidir?”, “Vatandaşların hakları ve 

sorumlulukları arasında nasıl bir denge olmalıdır?” gibi derinleştirici sorular 

sorulur. 

• Demokratik bir toplumda bireylerin aktif katılımının önemi üzerine tartışma 

yapılır. 

4. AŞAMA: SONUÇ VE DEĞERLENDİRME (10 DAKİKA) 

• Kazanan grup “Etkin Vatandaş” ilan edilir ve küçük bir ödül verilir (örneğin 

alkış, rozet, sınıf içi ek puan vb.). 

• Öğrencilerden, bugünkü derste öğrendiklerini özetlemeleri istenir. “En çok 

hangi bilgiyi öğrendiğinizi düşündünüz?” sorusu yöneltilir. 

• Öğrencilerden “Vatandaşlık bilincini geliştirmek için sizce neler yapılmalı?” 

sorusuna cevap vermeleri istenir. 

• Derste işlenen konular kısaca tekrar edilerek ders sonlandırılır. 
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DEĞERLENDİRME YÖNTEMLERİ 

• Oyun sırasında öğrencilerin sorulara verdikleri cevaplar gözlemlenir. 

• Tartışmalara katılım seviyeleri değerlendirilir. 

• Ders sonunda öğrencilere kısa bir geri bildirim formu verilebilir. 

• Öğrencilerin dersle ilgili yazılı veya sözlü bir değerlendirme yapmaları 

istenir. 

DERSİN KAZANIMLARA KATKISI 

• Öğrenciler, yönetim biçimlerini ve demokrasinin işleyişini eğlenceli bir 

şekilde öğrenir. 

• Eleştirel düşünme, problem çözme ve grup çalışması becerileri gelişir. 

• Demokratik katılımın önemi konusunda farkındalık kazanırlar. 

Hazırlanan ders planı, öğrencilerin aktif katılımını teşvik eden oyun temelli bir 

öğrenme süreci sunar ve “Etkin Vatandaşlık” kazanımlarını pekiştirir.  
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EK-11 ÖZGEÇMİŞ 

Halil Özdemir, 1984 yılında Erzincan’ın Çayırlı ilçesinde dünyaya gelmiştir. 

İlk ve ortaöğrenimini Verimli Köyü’nde, lise öğrenimini ise Erzincan’ın Üzümlü 

ilçesinde tamamlamıştır. 2005 yılında Marmara Üniversitesi Atatürk Eğitim Fakültesi 

Sosyal Bilgiler Öğretmenliği Bölümünü kazanarak 2009 yılında bu bölümden mezun 

olmuştur. 

2012 yılında Millî Eğitim Bakanlığı bünyesinde Sosyal Bilgiler Öğretmeni 

olarak Erzurum ilinde göreve başlamış, çeşitli eğitim kurumlarında görev yaparak 

mesleki deneyim kazanmıştır. 2021 yılında Atatürk Üniversitesi Türkçe Öğretmenliği 

Lisans Programı’nı tamamlamış, 2025 yılı itibarıyla Erzurum Teknik Üniversitesi 

Beden Eğitimi ve Spor Öğretmenliği Bölümü’nde öğrenimine devam etmektedir. 

Eğitim-öğretim faaliyetlerinin yanı sıra spor alanında da etkinlik göstermekte 

olan Halil Özdemir, Satranç, Dart ve Hemsball branşlarında aktif olarak hakemlik 

görevini yürütmektedir. Hâlihazırda Millî Eğitim Bakanlığı’na bağlı bir eğitim 

kurumunda Sosyal Bilgiler Öğretmeni olarak görevine devam etmektedir. 

 


