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ÖZET 

Mehmet OTRAR 

Akıl ve Zekâ Oyunlarının Çocukların Problem Çözme Becerilerine ve Akıl Yürütme 

İşlevlerine Etkisi 

Yüksek Lisans Projesi 

Konya, 2023 

Akıl ve zekâ oyunları, çocuk eğitiminde olumlu etkiler oluşturan temel araçlardır. 

Oyunlar; çocukların bilişsel, fiziksel, sosyal ve duygusal gelişimlerinin önemli bir 

parçasıdır. Eğitsel oyunlar; yalnızca öğrencileri meşgul etmek için değil, aynı zamanda 

eleştirel düşünmeyi ve problem çözmeyi teşvik etmektedir. Geleneksel öğrenme sıkıcı 

olabilmektedir; ancak akıl ve zekâ oyunları çocuklar için eğlenceli öğretim 

yöntemlerinden biridir. Çocuklar akıl ve zekâ oyunları sayesinde; seçimler yaparlar, 

seçenekleri keşfederler; aktif şekilde öğrenirler. Ayrıca oyun oynayarak çocuklar farklı 

bakış açıları keşfedebilmektedirler. Eğitsel oyunlar okullarda giderek daha fazla destek 

görmektedir. Akıl ve zekâ oyunları aynı zamanda "beyin egzersizleri" olarak 

adlandırılmaktadır ve çocuklarda bilişsel işlevleri geliştirmektedir. Bu oyunlar 

muhakeme ve düşünme becerilerini de geliştirmektedir. Dolayısıyla problem çözme ve 

karar verme becerilerinin gelişiminde; akıl ve zekâ oyunları çok etkilidir. Ülkemizde 

Millî Eğitim Bakanlığı tarafından, akıl ve zekâ oyunlarının faydaları vurgulanmaktadır. 

2013 yılından buyana, Akıl ve Zekâ Oyunları dersleri, okullarda ders olarak 

anlatılmaktadır. Bu bilgiler ışığında; akıl ve zekâ oyunlarının, çocukların problem çözme 

becerilerine ve akıl yürütme işlevlerine etkisi bu araştırmada vurgulanmıştır. Bu 

çalışmanın; çocuk eğitimi ve çocuk gelişimi alanında faydalı olacağı öngörülmektedir. 

Anahtar Kelimeler 

Akıl ve zekâ oyunları, problem çözme, akıl yürütme, çocuk gelişimi  



ii 

 

ABSTRACT 

Mehmet OTRAR 

The Effect of Mind and Intelligence Games on Children's Problem Solving Skills and 

Reasoning Functions 

Master’s Project 

Konya, 2023 

Mind and intelligence games are basic tools that create positive effects in children's 

education. Games; It is an important part of children's cognitive, physical, social and 

emotional development. Educational games; It not only engages students but also 

encourages critical thinking and problem solving. Traditional learning can be boring; 

However, mind and intelligence games are one of the fun teaching methods for children. 

Thanks to children's mind and intelligence games; they make choices, explore options; 

They learn actively. Additionally, by playing games, children can discover different 

perspectives. Educational games are increasingly gaining support in schools. Mind and 

intelligence games are also called "brain exercises" and improve cognitive functions in 

children. These games also develop reasoning and thinking skills. Therefore, in the 

development of problem solving and decision making skills; Mind and intelligence games 

are very effective. In our country, the benefits of mind and intelligence games are 

emphasized by the Ministry of National Education. Since 2013, Mind and Intelligence 

Games lessons have been taught in schools. In light of this information; The effect of 

mind and intelligence games on children's problem-solving skills and reasoning functions 

is emphasized in this research. This study; It is anticipated that it will be useful in the 

field of child education and child development.. 

Keywords 

Mind and intelligence games, problem solving, reasoning, child development   
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1. GİRİŞ 

Çocukların temel kavramları anlamaları, temel bilgileri öğrenmelerinde problem çözme, 

akıl yürütme, karar verme gibi becerilerinin gelişmesi çok önemlidir. Çocuk eğitiminde 

temel kavramların öğretiminde oyun tekniklerinin kullanılması ve çocukların 

uygulayarak öğrenmelerinin sağlanması kalıcı öğrenme sağlanabilmesinde temel bir yol 

olarak görülmektedir (Akça ve Özel, 2023, s. 447). 

Kavramlar, bireylerin uzun süreli hafızasında bilişsel yapıların oluşmasına ve belleğe 

gelen yeni bilgilerin anlamlı bir şekilde depolanması sürecine katkı sağlamaktadır 

(Schulte vd., 2015, s. 31). Bu nedenle çocukların kavramları anlamlı bir şekilde 

öğrenebilmeleri için kavram öğretimine önem verilmelidir (Devecioğlu ve Karadağ, 

2014, s. 42).  

Çocuklar eğlenceli oyun süreci kapsamında akıl ve zeka oyunlarının temel kavramlarıyla 

tanışmaktadırlar. Her yaş grubunun bilişsel gelişim alanı da bireysel farklılıkları dikkate 

alan bir anlayışla desteklenmektedir. Oyunun uygulamasında; çocuklarda dikkat, 

odaklanma ve konsantrasyonun güçlenmesiyle hafıza, duyusal ve zihinsel algı, akıl 

yürütme, hızlı düşünme ve karar verme becerileri gelişir. Problem çözmede farklı 

stratejiler geliştirerek özgün çözümlere ulaşabilirler (Demirel, 2015). Bu deneyimleri 

küçük yaşta yaşayan çocuklar, akademik yaşamlarında daha hızlı öğrenmektedirler ve 

yaşama uyum becerilerinin gelişiminde diğer akranlarına göre daha başarılı olmaktadırlar 

(Navarro, Goring & Conway, 2021).  

Bilgiyi araştıran, üreten ve kullanan bireyler olarak; Kendi hayatlarını hayal edebilir, 

planlayabilir ve organize edebilirler (Yörükoğlu, 2004, s. 31). Kavram öğrenmenin 

öğretimi, zorluğu, kavram yanılgıları ve önemi konusunda çok sayıda çalışma 

bulunmaktadır. Kavramın nasıl öğretildiği, kavramın önemi kadar önemlidir. Bu amaçla 

oluşabilecek kavram yanılgılarını önlemek, bireyin hayatına dokunabilmek ve eğitim 

sürecini istenildiği gibi yürütebilmek için kavram öğretiminde farklı yöntem ve 

tekniklerin kullanılması esastır (Özel ve Akça, 2022, s. 127). 

Eğitim ortamlarının eğlenceli olması gerektiğini vurgulayan çok sayıda çalışma 

bulunmaktadır (Bottino & Ott, 2006; Kula, 2020; Marangoz ve Demirtaş, 2017; Özel ve 

Akça, 2022). Çocuklara eğlenceli bir okul ortamında öğrenmenin sağlanabilmesi için 
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yapılması gerekenler öncelikle çocukların öğrenme sürecine etkin katılımını sağlamak, 

çocuklara yaparak-yaşayarak öğrenme fırsatı vermek, ve öğrenmenin oyun tarzına 

dönüşmesini sağlamaktır (Hıdıroğlu, 2014). 

Günümüzde her alanda olduğu gibi teknolojideki hızlı ilerlemelerle birlikte oyunlarda da 

değişim ve gelişimler yaşanmaktadır. Zeka oyunları şeklinde ortaya çıkan oyunlar daha 

geniş bir kullanım alanı kazanmıştır. Ayrıca bu oyunların Talim ve Terbiye Kurulu (2013) 

tarafından seçmeli ders olarak müfredata eklenmesiyle önemi daha da artmıştır. 

Dolayısıyla zeka oyunlarına atfedilen değer arttıkça bu oyunların yararlarına ilişkin 

vurgulamalar da artmaktadır (Marangoz, 2018). 

Çocuk eğitiminde çocuğun sosyal yaşama uyum sürecinde etkili tekniklerin vurgulandığı 

sosyal bilimler, ülkelerin ve dünya koşullarının hemen her anlamda değiştiği bir dünyada, 

sorunlara çözüm üretebilen, bilgiye dayalı kararlar verebilen etkili vatandaşlar 

yetiştirmek amacıyla sosyal ve beşeri bilimlerden bilgi ve yöntemleri birleştirmek 

amacıyla tasarlanmış bir öğretim programıdır. Aslında sosyal bilimler disiplinler arası bir 

kavramdır ve sosyal bilimler ve eğitim bilimleri kavramlarının kapsamının geniş olması 

nedeniyle çocuk eğitimini içeren çok sayıda kavramı da kapsamaktadır. Bunun için 

hayatın her alanında önemli olan kavramların öğrenilmesi ve sosyal bilgiler 

kavramlarının soyut kavramlar üzerinden anlaşılması gerekmektedir. Ancak kavramların 

ve özellikle genel olarak soyut olanların öğretilmesi ve öğrenilmesi zordur. Bireyde 

oluşan kavram yanılgıları ya da kavramın öğrenilmemesi diğer aşamalarda eksik ya da 

yanlış öğrenmelere neden olabilir (Öztürk, 2012, s.18). Bu açıdan değerlendirildiğinde 

çocuklara soyut kavramların öğretimini de kapsayan akıl ve zekâ oyunlarının eğitiminin 

sosyal bilimleri ve eğitimin temel bilimlerini kavrama açısından da önemi ortaya 

çıkmaktadır.  

Bununla birlikte günümüz bireylerinin eğlenceli, aktif olabilecekleri, heyecan ve başarıyı 

garantileyebilecekleri bir eğitim alması ve yanlış öğrenmelere yer bırakmadan doğru 

öğrenmenin gerçekleşmesi hayati önem taşımaktadır (Adalar, Öztürk ve Ekiçi, 2022). 

Genel olarak çocukların bilişsel, duyuşsal ve psikomotor becerilerini geliştiren, öz 

düzenleme becerilerini destekleyen oyunlar, özellikle de zeka ve akıl oyunları, çocuk için 

en önemli eğitim araçları arasında gösterilebilir (Zirawaga, Olusanya & Maduku, 2017, 

s. 56).  
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Zekâ ve akıl oyunları, bireylere çağın değişimlerine ayak uydurmaya çalışırken 

başvurabilecekleri hedefleri sağlamak amacıyla çocuk eğitiminde her yaş düzeyinde 

kullanılabilecek temel araçlardır. Oyunlar çocukların bilişsel, fiziksel, sosyal ve duygusal 

gelişimlerinin önemli bir parçasıdır (Ginsburg, 2007, s. 183) ve eski çağlardan beri eğitim 

amaçlı kullanılmaktadır (Aldrich, 2009, 63).  

Oyunlar geleneksel olarak eğlence veya eğlence amaçlı kullanılsa da günümüzde oyunlar 

eğitim ve öğretim için yeni araçlar olarak kabul edilmekte, öğrenmeyi destekleyici 

(Ginsburg, 2007, s. 201) ve öğrenme ortamlarını güçlendiren nitelikte farklı amaçlar için 

önemli araçlar olarak kullanılmaktadır (Öztürk, 2012, s.21). 

Oyunlar, sınıfla karşılaştırıldığında güçlendirici, motive edici, zorlayıcı, 

bireyselleştirilmiş, her çocuğun çabasına değer veren, kuralları belirlenmiş, farklılaşmış 

öğrenme ortamlarıdır. Eğitsel oyunlar yalnızca öğrencileri meşgul etmek için değil aynı 

zamanda eleştirel düşünmeyi, konumlandırmayı ve problem çözmeyi teşvik etmek için 

kullanılabilecek güçlü öğretim seçenekleridir. Öğrencileri geleneksel öğrenmenin 

sıkıcılığından kurtaran oyunlar, öğrencilere gerçek dünyadaki ikilemlerin ve zorlukların 

gerçek temsilleriyle meşgul olmak, seçimler yapmak, seçenekleri keşfetmek, rol 

üstlenmek ve pasif öğrenmeden uzaklaşmak için bir araç sunar (Bottino vd., 2007, s. 

1273). 

Ayrıca oyun oynayarak öğrenciler farklı roller üstlenerek farklı bakış açıları 

keşfedebilirler. Ayrıca yeni ve ilgili sorunlarla yüzleşerek önemli kavramsal bağlantıları 

tanımayı ve anlamayı öğrenirler (Watson, 2010, s. 173). Eğitsel oyunlar yeni bir öğretim 

yöntemi olarak okullarda giderek daha fazla destek görmekte ve bu oyunların sunduğu 

fırsatlar aynı zamanda çocukların sosyal uyum sürecinde sosyal yaşam eğitiminin 

ihtiyaçlarını da karşılamaktadır (Vogler ve Virtue, 2007, s. 54).  

Eğitim amaçlı kullanılan ve öğrenmenin önemli bir destekçisi olarak kabul edilen 

oyunlardan biri de zeka oyunlarıdır. Akıl ve zeka oyunları öğrenmeyi destekleyici olarak 

kabul edilir ve aynı zamanda akıl ve zekâ oyunları; öğrenme oyunlarının önemli unsurları 

olarak değerlendirilmektedir (Hıdıroğlu, 2014).  

Akıl ve zeka oyunlarının eleştirel düşünme becerilerini (Bottino ve Ott 2006, s. 359; Ott 

ve Pozzi, 2012, s. 1011) ve akademik başarıyı (Richards vd., 2013) geliştirdiği literatürde 

yaygın olarak kabul edilmektedir.  
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Çeşitli stratejilerin, problem çözme becerilerinin ve mantıksal düşünme becerilerinin 

kullanılmasını gerektiren bu oyunlar aynı zamanda beyin egzersizleri olarak 

adlandırılmakta ve bilişsel işlevleri geliştirmektedir (Ott ve Pozzi, 2012). Buna göre akıl 

ve zeka oyunlarının muhakeme ve mantıksal çıkarım gibi bazı düşünme becerilerini 

geliştirdiği ileri sürülebilir (Rohde ve Thompson 2007, s. 83).  

Gerçek hayat problemleri de dahil olmak üzere her türlü problemin oyunlaştırılması 

olarak tanımlanan ve farklı türleri olan zeka oyunları; öğrencilere üst düzey düşünme, 

mantıksal akıl yürütme, stratejik düşünme becerileri kazandırmaktadır. Zengin oyun 

materyalleri ve özgün yapılar sayesinde düşünme, problem çözme, eleştirel düşünme, 

yaratıcılık ve girişimcilik becerilerini geliştirerek akademik başarılarını artırmaktadır 

(Adalar, Öztürk ve Ekiçi, 2022; Baki, 2018; Erdoğan, Çevirgen ve Atasay, 2007; Kula, 

2020; Watson, 2010). Genel çerçevede zeka oyunları, bireylerin eğlenmesini, kendi 

yeteneklerini tanımasını, sorunlara doğru ve etkili çözümler üretmesini, kendini 

yenilemesini sağlamak amacıyla yapılan faaliyetler bütünü olarak değerlendirilmektedir 

(Kurbal, 2015).  

Bu bilgiler ışıında her yaştaki bireye bu kadar yararlı bulunan akıl ve zekâ oyunlarının, 

diğer yararlarının yanı sıra çocukların problem çözme becerilerine ve akıl yürütme 

işlevlerine etkisinin detaylı incelenmesi amacıyla bu çalışma yapılmış ve çocuk eğitimi 

ve çocuk gelişimi alanında hizmet veren profesyonellerin çalışmalarına kaynaklık 

edeceği öngörülerek detaylı bilgiler sunulmuştur. 
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2.AKIL VE ZEKÂ OYUNLARI 

2.1. Akıl ve Zekâ Oyunlarının Tanımı ve Kapsamı 

20. yüzyılın ikinci yarısından sonra küresel ölçekte bireylerden beklenen sosyal yaşam 

yeterlilikleri, bilgisayar ve internet teknolojilerindeki gelişmeler ve bilgi toplumu olma 

hedeflerine paralel olarak değişmiştir. Bu değişimler dikkate alındığında günümüzde 

bireylerin 21. yüzyıl becerileri olarak da adlandırılan çok çeşitli beceri ve yeterliliklere 

sahip olmaları beklenmektedir (Partnership for 21st Century Skills, 2009). Bu beceriler 

genellikle öğrencilerin bilgiyle neler yapabileceklerine, özgün bağlamlarda neler 

öğrendiklerine ve bunları nasıl kullandıklarına vurgu yapmaktadır. 

Çocuklarda etkili iletişim ve işbirliği, problem çözme, yaratıcı ve yenilikçi düşünme, 

teknoloji kullanımında uzmanlık gibi becerilerin önemi gittikçe artmaktadır. Temelde 

“yeni” olarak görülmesine rağmen, bu beceri ve yeterliliklerin kökleri Sokrates ve 

sofistlere kadar uzanan çok eski bir geçmişe sahiptir (Johnson, & Reed. 2008, s. 47). 

Öğrencinin sürekli değişen dünyayla etkileşime girdiği deneyimsel bir eğitim öneren ve 

eğitimli insanı “harekete geçmeden önce düşünen, problemli bir durum karşısında akıllı 

cevaplar üreten, bir olayın sonuçlarını değerlendiren” olarak tanımlayan eğitim filozofu 

Dewey'in fikirleri seçilen eylem” buna örnek olarak verilebilir. Aslında Dewey'in bu 

açıklaması aynı zamanda 21. yüzyıl sürecinde öğrenen bireyi de tanımlamaktadır (Kurbal, 

2015, s. 24).  

Çağımız dünyasında değişimin içinde olmak, birey olarak yenilik ve çözüm üretme 

kapasitemizin ne kadar geliştirdiğimize bağlıdır. Amaç değişime uyum sağlamak değil, 

çağımız dünyasında güçlü ve her alanda rekabet gücü ortaya koymak için üreten, hayal 

eden, tasarlayan ve yönetim becerisine sahip zihinsel yeterliliklerin ve kapasitenin 

oluşturulması gerekmektedir (Devecioğlu ve Karadağ, 2014). Karşılaşılan anlık 

problemlere, kısa veya uzun amaçlı planlanmış problemlere bilinenlerin dışında, farklı 

çözümler ortaya koyabilmek, bir problemin tek cevabının olamadığını fark etmek ve 

bunun içinde alternatif cevaplar üretebilmek, çağımız dünyasında bireyin kendi yaşamı 

ile birlikte toplum için artı değer üretmesinin temelini oluşturmaktadır. Her yeni gelişme, 

buluş ve karşılaşılan problemlerin çözümü gelişmiş zihinlerin ürünüdür (Navarro, Goring 

& Conway, 2021, s. 13).  
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Farklı düşünebilme, çözüm ortaya çıkarabilme, mantık, bilişsel kapasite ve akıl yürütme 

geliştirilebilir nitelikler olduğu bilinmektedir. Ancak bu gelişme erken yaşlarda göreceli 

olarak daha kolay ve daha hızlı gerçekleşmektedir (Akıl Oyunları Atölyesi Raporu, 

2022). 

Çocukların pasif dinleyici, öğretmen merkezli ve gerçek yaşam içeriğiyle ilişkisiz olarak 

öğretilmeye çalışıldığı geleneksel sosyal bilgiler eğitimi ile “harekete geçmeden önce 

düşünen, problemli bir durum karşısında akıllı cevaplar üreten, bir olayın sonuçlarını 

değerlendiren” bireylere yeni ve kalıcı bilgiler kazandırılamaz. Bu bağlamda çocuk 

eğitimcileri yeni öğretim yaklaşımlarının uygulanması gerektiğini önermişlerdir. 

Öğrencilerin dikkatini çekebilme özelliğinden dolayı oyunların ve özellikle akıl ve zekâyı 

geliştiren türdeki oyunların eğitim süreçlerinde kullanılması araştırmacıların vurguladığı 

yöntemlerden biridir (Zirawaga, Olusanya & Maduku, 2017, s. 56). 

Ülkemizde Milli Eğitim Bakanlığı Talim ve Terbiye Kurulu da akıl ve zeka oyunlarının 

bu gibi faydalarına dikkat çekmektedir. 2013 yılında hazırlanan Seçmeli Akıl Oyunları 

Kursu'nda da zeka oyunlarının okullarda seçmeli ders olarak okutulmasının önemi 

vurgulanmaktadır. Bu programda akıl ve zeka oyunları muhakeme ve cebir oyunları, 

hafıza oyunları, sözel oyunlar, strateji oyunları, geometrik mekanik oyunları ve zeka 

soruları olarak sınıflandırılmaktadır (Akıl Oyunları Atölyesi Raporu, 2022). 

Kavramlar ve algıları kullanarak soyut ya da somut nesneler arasındaki ilişkiyi 

kavrayabilme, soyut düşünme, akıl yürütme ve bu zihinsel işlemleri bir amaca yönelik 

olarak kullanabilme yetenekleri zekâ olarak adlandırılmaktadır (Dağlı, 2020, s. 129). 

Einstein’a göre zekânın gerçek göstergesi bilgi değil, hayal gücüdür (Devecioğlu ve 

Karadağ, 2014, s. 43). Okullarda, öğrencilere yalnızca bilgi aktarmak onların bilişsel 

kapasitelerinin, problem çözme becerilerinin, düşünme becerilerinin ve bir problemin 

çözümünde farklı stratejiler oluşturma ve kullanma becerilerinin geliştirilmesine yetmez. 

Öğrencilerin çeşitli oyunlar ve etkinliklerle zihinsel kapasitelerinin, becerilerinin 

geliştirilmesinde akıl oyunları etkili bir araç olarak kullanılabilir. Akıl oyunları gerçek 

problemleri de kapsayan, her türlü problemin oyunlaştırılmış halidir. Bu yüzden akıl ve 

zekâ oyunları; problem çözmeyi öğretmek için kullanılacak iyi bir araçtır (Sormaz, F., ve 

Yüksel, 2012, s. 986). 
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Akıl ve zekâ oyunlarının amacı, öğrencilerin zihin potansiyellerini tanımalarına ve 

geliştirmelerine, farklı ve özgün problem çözme stratejileri geliştirmelerine, hızlı karar 

vermelerine yardımcı olmaktır. Aynı zamanda akıl ve zekâ oyunları doğru karar verme, 

sistematik düşünce yapısı geliştirme, bireysel ve ekip üyesi çalışma becerisini geliştirme, 

akıl ve zeka oyunlarına dayalı rekabetçi çalışma becerisini geliştirme ve olumlu tutum 

geliştirmeyi amaçlamaktadır (Gülle ve Vatansever Bayraktar, 2023, s. 2582). 

2.2. Akıl ve Zekâ Oyunlarının Yararları 

Akıl ve zekâ oyunları tekniğinin uygulanması öğrencilerin problemleri algılama ve 

değerlendirme kapasitelerini geliştirmelerine, farklı bakış açıları oluşturmalarına, 

problemlere hızlı ve doğru karar vermelerine, bir konuya ve çözüme odaklanma 

alışkanlığı geliştirmelerine, muhakeme ve çözüm becerilerini geliştirmelerine yardımcı 

olmaktadır (Güneş ve Yünkül, 2021, s. 804). Bu oyunları oynayan çocukların mantığı 

etkin bir şekilde kullandığına ilişkin bulgular vardır (Sadıkoğlu, 2017). 

Akıl ve zeka oyunlarının öğrencilere problem çözme, öz değerlendirme, muhakeme etme, 

hızlı ve etkili karar verme, bireysel ve işbirlikçi çalışma, düşüncelerini etkili bir şekilde 

ifade etme ve kendini geliştirme gibi becerilerin kazandırılmasında önemli katkılar 

sağladığı belirtilmektedir (Akbaş ve Baki, 2015). 

Farklı türleri olan akıl ve zeka oyunlarının öğrencilerin sözel, görsel, uzamsal ve 

matematiksel zeka gibi farklı zeka türleri ve öğrenme stilleri gibi bireysel farklılıklarına 

da hitap ettiği belirtilmektedir (Çağır ve Oruç, 2020, s. 139). Türkiye Yeterlilikler 

Çerçevesi (TQF) ve Avrupa Yeterlilikler Çerçevesi (AYÇ) ile uyumlu olarak hazırlanan 

yeni 2018 sosyal bilimler öğretim programı, ana dilde iletişim, matematiksel yeterlilik, 

temel bilim ve teknoloji yeterlilikleri, inisiyatif alma ve girişimcilik bilincine ilişkin 

raporda akıl ve zeka oyunlarının önemine vurgu yapılmakta ve yararları sıralanmaktadır. 

Bu yeterlilikler öğrencilerin en yeterli kelime bilgisine sahip olmalarını ve bunu etkili bir 

şekilde kullanmalarını, risk alabilmelerini, matematiksel düşünme, yaratıcı düşünme ve 

yenilikçi düşünme becerilerini geliştirmelerini ve kullanmalarını sağlamaya yöneliktir 

(https://www.tyc.gov.tr/).  

Ayrıca çocuklar için sosyal yeterlilik becerileri, öğrencilerin olumlu iletişim becerilerini 

geliştirmeyi, hoşgörü göstermeyi, farklı bakış açılarıyla ifade etmeyi, anlamayı ve empati 
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kurmayı içermektedir. Bu yetenekleri gösterebilmek için bireylerin stres ve hayal 

kırıklığıyla başa çıkabilmeleri ve ayrıca kişisel ve mesleki yönleri birbirinden 

ayırabilmeleri gerekir. Öğrencilerin bu becerileri geliştirmelerine yardımcı olmak için 

öğretmenlerin eğitici sınıf etkinliklerinde farklı yöntem, strateji ve tekniklerinin 

öğretmenler tarafından uygulanması gerektiği vurgulanmaktadır (MEB Akıl Oyunları 

Atölyesi Raporu, 2022).  

Akıl ve zeka oyunları, farklı stratejiler ve zorluklarla hafızayı test etmek için 

tasarlanmıştır. Bu oyunlardan bazılarının karar verme, tepki süresi ve kısa süreli hafıza 

gibi yaşla birlikte bozulabilen belirli becerilerin keskinleştirilmesinde etkili olabileceğine 

dair araştırma sonuçları bulunmaktadır (Erduran ve Yılmaz, 2019; Kıldan, 2001; Orak, 

Karademir ve Artvinli, 2016). 

Hafıza oyunları hafızayı, dikkati, odaklanmayı, işlem hızını ve problem çözme 

becerilerini geliştirebilir. Ayrıca stresi azaltabilir, ruh halini iyileştirebilir ve güveni 

artırabilir. Hafıza oyunları oynayarak beyin hücreleri canlandırılabilmektedir ve sinir 

hücrelerinin aralarındaki bağlantılar güçlendirilmektedir (Akbaş ve Baki, 2015; 

Özdevecioğlu ve Hark Söylemez, 2021). 

Akıl ve zekâ oyunları aynı zamanda hızlı atış turlarıyla bireyin tepki süresini 

iyileştirmesine de yardımcı olmaktadır. Hızlı tepki vermenin gerekli olduğu fiziksel 

durumlar için her zaman geçerli olmayabilir, ancak konu kararların daha verimli ve daha 

güvenli bir şekilde alınmasına geldiğinde akıl ve zekâ oyunları yararlı olabilir (Schaaf, 

2012, s. 53). 

Benzer şekilde akıl ve zekâ oyunları zihinsel çevikliği test etmek için de tasarlanmıştır. 

Bu, problem çözme becerileriyle, eleştirel düşünme yeteneğiyle ve sorunları etkili bir 

şekilde sorunu çözme yeteneğiyle de ilgilidir. Zihinsel çevikliği geliştirmek her yaş grubu 

çocuğun ve aynı zamanda yetişkin bireylerin de faydalanabileceği bir durumdur (Sütçü, 

2021, s. 991). 

Akıl ve zekâ oyunları, güçlendirici, motive edici, zorlayıcı, bireyselleştirilmiş, her 

çocuğun çabasına değer veren, kuralları belirlenmiş, farklılaşmış öğrenme ortamlarıdır. 

Eğitsel oyunlar yalnızca öğrencileri meşgul etmek için değil aynı zamanda eleştirel 

düşünmeyi, konumlandırmayı ve problem çözmeyi teşvik etmek için kullanılabilecek 

güçlü öğretim seçenekleridir. Öğrencileri geleneksel öğrenmenin sıkıcılığından kurtaran 
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oyunlar, öğrencilere gerçek dünyadaki ikilemlerin ve zorlukların gerçek temsilleriyle 

meşgul olmak, seçimler yapmak, seçenekleri keşfetmek, rol üstlenmek ve pasif 

öğrenmeden uzaklaşmak için bir araç sunar (Bottino vd., 2007, s. 1273). 

Ayrıca oyun oynayarak öğrenciler farklı roller üstlenerek farklı bakış açıları 

keşfedebilirler. Ayrıca yeni ve ilgili sorunlarla yüzleşerek önemli kavramsal bağlantıları 

tanımayı ve anlamayı öğrenirler (Watson, 2010, s. 173). Eğitsel oyunlar yeni bir öğretim 

yöntemi olarak okullarda giderek daha fazla destek görmekte ve bu oyunların sunduğu 

fırsatlar aynı zamanda çocukların sosyal uyum sürecinde sosyal yaşam eğitiminin 

ihtiyaçlarını da karşılamaktadır (Vogler ve Virtue, 2007, s. 54). 

Çeşitli stratejilerin, problem çözme becerilerinin ve mantıksal düşünme becerilerinin 

kullanılmasını gerektiren bu oyunlar aynı zamanda beyin egzersizleri olarak 

adlandırılmakta ve bilişsel işlevleri geliştirmektedir (Ott ve Pozzi, 2012). Buna göre akıl 

ve zeka oyunlarının muhakeme ve mantıksal çıkarım gibi bazı düşünme becerilerini 

geliştirdiği ileri sürülebilir (Rohde ve Thompson 2007, s. 83).  

Gerçek hayat problemleri de dahil olmak üzere her türlü problemin oyunlaştırılması 

olarak tanımlanan ve farklı türleri olan zeka oyunları; öğrencilere üst düzey düşünme, 

mantıksal akıl yürütme, stratejik düşünme becerileri kazandırmaktadır. Zengin oyun 

materyalleri ve özgün yapılar sayesinde düşünme, problem çözme, eleştirel düşünme, 

yaratıcılık ve girişimcilik becerilerini geliştirerek akademik başarılarını artırmaktadır 

(Adalar, Öztürk ve Ekiçi, 2022; Baki, 2018; Erdoğan, Çevirgen ve Atasay, 2007; Gündüz 

vd., 2017; Kula, 2020; Watson, 2010). Genel çerçevede zeka oyunları, bireylerin 

eğlenmesini, kendi yeteneklerini tanımasını, sorunlara doğru ve etkili çözümler 

üretmesini, kendini yenilemesini sağlamak amacıyla yapılan faaliyetler bütünü olarak 

değerlendirilmektedir (Kurbal, 2015).  

2.3.Akıl ve Zeka Oyunları Programlarının Kazanımları 

Eğitimde kazanım; örencilerden öğrenme süreci sonunda edinmesi beklenen bilgi, beceri, 

tutumları kapsayan bir kavramdır. Eğitimde hedefler, doğrudan gözlenemeyen hedefler 

olduğundan davranış yoluyla bireyde var olarak kabul edilen özelliklerdir. Eğitim 

durumlarının; öğretim yöntem ve tekniklerinin, etkinliklerin düzenlenmesinde ve 

değerlendirmede ölçütler takımı olarak kabul ettiğimiz hedeflerin birey tarafından 
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kazanılıp kazanılmadığı, ne ölçüde kazanıldığına karar vermek için gözlenebilir 

davranışlara ihtiyaç duyulur. Davranışa dönüştürülerek ifade ederek hedef davranışlara 

ulaşılır. Bu hedef davranışların kazanılıp kazanılmadığının planlanması ve 

değerlendirilmesi önemlidir (Demirel, 2012). 

Milli Eğitim Bakanlığı tarafından düzenlenen Akıl Oyunları Atölyesinde basamaklı 

öğretim programı basamaklı şekilde hiyerarşik bir yapı içermektedir. Basamaklı öğretim 

programı üç temel aşamayı içermektedir:  

1. Basamak - Başlangıç Düzeyi: Oyunların kurallarını öğrenmeyi, temel bilgi ve 

becerileri kazanmayı, başlangıç düzeyi oyunları oynamayı ve bulmacaları çözmeyi 

hedefler.  

2. Basamak– Orta Düzey: Mantıksal çıkarımlarda bulunmayı, bulmacalarda doğru yerden 

başlamayı, strateji oyunlarında temel stratejileri uygulamayı, orta düzey oyunları 

oynamayı ve bulmacaları çözmeyi hedefler.  

3. Basamak- İleri Düzey: Yaratıcı düşünme, analiz etme, özgün stratejiler ortaya koyma, 

değerlendirme, genelleme yapma gibi üst düzey bilgi ve becerileri ile ileri düzey oyunları 

oynamayı hedefler.  

1. İlkokul Düzeyi  

1.1. Sözel oyunların temel kurallarını kavrar.  

1.2. Sözel oyunlarda farklı alanlardan kelimeler kullanır  

1.3. Başlangıç düzeyindeki sözel oyunları oynar  

1.4. Kelime dağarcığını kullanarak oyuna uygun kelimeler türetir.  

1.5. Sözel oyunlara özgü temel stratejileri kullanır.  

1.6. İşlem gerektiren akıl yürütme oyunlarının genel kurallarını kavrar.  

1.7. Başlangıç düzeyindeki işlem gerektiren akıl yürütme oyunlarını oynar.  

1.8. İşlem gerektiren akıl yürütme oyunlarını verilen ipuçlarının sırasını fark eder.  

1.9. İşlem gerektiren akıl yürütme oyunlarının yanlış seçenekleri eler.  

1.10. İşlem gerektiren akıl yürütme oyunlarına özgü temel stratejileri kullanır  

1.11. Geometrik-mekanik oyunların temel kurallarını kavrar. 
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1.12. Geometrik-mekanik oyunlarda uzamsal becerilerini kullanır.  

1.13. Başlangıç düzeyinde geometrik-mekanik oyunlar oynar.  

1.14. Simetriyi bilir, kullanır ve örüntüler oluşturur.  

1.15. Geometrik-mekanik oyunlarla ilgili temel stratejileri kullanır.  

2. Ortaokul Düzeyi  

2.1. Sözel oyunların temel kurallarını kavrar.  

2.2. Sözel oyunlarda farklı alanlardan kelimeler kullanır  

2.3. Başlangıç düzeyindeki sözel oyunları oynar  

2.4. Kelime dağarcığını kullanarak oyuna uygun kelimeler türetir.  

2.5. Sözel oyunlara özgü temel stratejileri kullanır.  

2.6. Orta düzey sözel oyunları oynar.  

2.7. İşlem gerektiren akıl yürütme oyunlarının genel kurallarını kavrar.  

2.8. Başlangıç düzeyindeki işlem gerektiren akıl yürütme oyunlarını oynar.  

2.9. İşlem gerektiren akıl yürütme oyunlarını verilen ipuçlarının sırasını fark eder.  

2.10. İşlem gerektiren akıl yürütme oyunlarının yanlış seçenekleri eler.  

2.11. İşlem gerektiren akıl yürütme oyunlarına özgü temel stratejileri kullanır  

2.12. Orta düzey işlem gerektiren akıl yürütme oyunlarını oyunları oynar.  

2.13. Geometrik-mekanik oyunların temel kurallarını kavrar.  

2.14. Geometrik-mekanik oyunlarda uzamsal becerilerini kullanır.  

2.15. Başlangıç düzeyinde geometrik-mekanik oyunlar oynar.  

2.16. Simetriyi bilir, kullanır ve örüntüler oluşturur.  

2.17. Geometrik-mekanik oyunlarla ilgili temel stratejileri kullanır  

2.18. Orta düzel geometrik-mekanik oyunları oynar.  

3. Lise Düzeyi  

3.1. Sözel oyunların temel kurallarını kavrar.  
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3.2. Sözel oyunlarda farklı alanlardan kelimeler kullanır  

3.3. Başlangıç düzeyindeki sözel oyunları oynar  

3.4. Kelime dağarcığını kullanarak oyuna uygun kelimeler türetir.  

3.5. Sözel oyunlara özgü temel stratejileri kullanır.  

3.6. Orta düzey sözel oyunları oynar.  

3.7. İleri düzey sözel oyunları oynar. 

 3.8. İşlem gerektiren akıl yürütme oyunlarının genel kurallarını kavrar.  

3.9. Başlangıç düzeyindeki işlem gerektiren akıl yürütme oyunlarını oynar.  

3.10. İşlem gerektiren akıl yürütme oyunlarını verilen ipuçlarının sırasını fark eder.  

3.11. İşlem gerektiren akıl yürütme oyunlarının yanlış seçenekleri eler.  

3.12. İşlem gerektiren akıl yürütme oyunlarına özgü temel stratejileri kullanır  

3.13. Orta düzey işlem gerektiren akıl yürütme oyunlarını oyunları oynar.  

3.14. İleri düzey işlem gerektiren akıl yürütme oyunlarını oyunları oynar.  

3.15. Geometrik-mekanik oyunların temel kurallarını kavrar.  

3.16. Geometrik-mekanik oyunlarda uzamsal becerilerini kullanır.  

3.17. Başlangıç düzeyinde geometrik-mekanik oyunlar oynar.  

3.18. Simetriyi bilir, kullanır ve örüntüler oluşturur.  

3.19. Geometrik-mekanik oyunlarla ilgili temel stratejileri kullanır  

3.20. Orta düzel geometrik-mekanik oyunları oynar.  

3.21. İleri düzel geometrik-mekanik oyunları oynar 

2.4. Akıl ve Zekâ Oyunlarının Çeşitleri 

Akıl Oyunları öğretiminde; akıl yürütme ve işlem oyunları, sözel oyunlar, geometrik – 

mekanik oyunlar, strateji oyunları, hafıza oyunları ve zekâ soruları şeklinde bu oyunlar 

ayrılmıştır (Şekil 1). 
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Şekil 1. Akıl ve zeka oyunlarının çeşitleri 

Şekil 1’de akıl ve zeka oyunlarının Milli Eğitim Bakanlığı Özel Eğitim ve Rehberlik 

Hizmetleri Genel Müdürlüğü tarafından düzenlenen Akıl Oyunları Atölyesi Raporu 

(2022) ile oluşturulan sınıflandırma özetlenmiştir. 

Akıl Yürütme ve İşlem Oyunları:  

Akıl yürütme oyunları, verilen ipuçlarını değerlendirerek ve yalnızca mantıksal 

çıkarımlar yaparak sonuca ulaşılan, çoğunlukla tek kişilik bulmaca tarzındaki oyunlardır. 

İşlem oyunları ise mantıksal çıkarımların yanı sıra, dört işlem bilgisinin kullanıldığı 

oyunlardır. Bu oyunlarda, problemi çözmek için ihtiyaç duyulan tüm bilgi oyuna 

başlamadan önce uygulayıcı tarafından verilir. Kullanılacak çözüm yöntemi büyük 

ölçüde açıktır ancak sonuç tektir. Öğrenciler tarafından ipuçlarını hangi sırayla 

kullanacağına karar vermesi güç olabilir; doğru seçimler problemin çözüm süresini 

kısaltabilir, hatalı seçimler ise çözüm süresini uzatabilir veya problemi çözmeyi 

imkânsızlaştırabilir.  
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Sözel Oyunlar  

Sözel oyunlar oyuncuların mantıksal çıkarımlarının yanı sıra sözcük dağarcıklarından 

veya temel, genel kültürlerinden faydalandıkları oyun türleridir. Bu kategorideki oyunlar 

tek kişilik olabileceği gibi karşılıklı oyun veya takım oyunu şekillerinde uygulanabilir. 

Türüne bağlı olarak oyunun, problemin birden çok stratejisi veya çözümü olabilir.  

Geometrik – Mekanik Oyunlar 

Geometrik-mekanik oyunlar oyuncuların geometrik düşünme yöntemlerinden, uzamsal 

düşünme becerisinden, el göz koordinasyonundan veya motor becerilerinden 

faydalanmasını gerektirir. Bu kategorideki oyunlar, tek kişilik bulmacalar olabileceği gibi 

karşılıklı oyun veya takım oyunu şeklinde de olabilir.  

Hafıza Oyunları 

Hafıza oyunları öğrencilerin kısa ve uzun dönem hafızanın kullanıldığı oyun türleridir. 

Bu atölyedeki oyunlar, tek kişilik bulmacalar olabileceği gibi karşılıklı oyun veya takım 

oyunu şeklinde de olabilir. Oyun türüne göre görsel veya sözel hafıza kullanılabilir.  

Strateji Oyunları 

Strateji oyunları iki veya daha fazla oyuncunun birbirlerine karşı oynadığı, kaybeden ve 

kazananların bulunduğu oyun türleridir. Bireysel veya grup halinde olabilirler. Oyunla 

ilgili bilgi başlangıçta tüm taraflara açık olabilir. Bazı oyunlarda tarafların birbirlerinden 

gizledikleri bilgiler olabilir, bazılarında ise tarafların oyunun belli bir aşamasından önce 

öğrenemedikleri, olasılığa dayalı etkenler bulunabilir. Oyunların çoğunda önceden 

üretilmiş gereçler kullanılır  

Zekâ Soruları 

Zekâ soruları öğrenciler için başlangıçta çözüm yöntemi belirgin olmayan, öğrencilerin 

ipuçlarını incelemesi sonucunda net bir yanıta ulaştığı sorulardır. Çoğunlukla tek kişi 

tarafından oynanır ve soruyu tasarlayan kişinin aradığı yanıtın bulunması beklenir. 

Kaliteli bir zekâ sorusunun tüm tarafları ikna eden tek bir çözümünün olması istenir. Bu 

kategorideki soruların hemen hemen hepsinde bir püf nokta vardır. 

Hazırlanan etkinliklerin, öğrencilerin zeka oyunlarına karşı ilgilerini artırmak, mantıksal 

çerçeveyi kullanarak yeni stratejiler geliştirmeleri ve sorunlar karşısında farklı çözüm 
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yöntemleri kullanmaları ön planda tutulmuştur. Hazırlanan etkinlikler, öğrencilerin aktif 

olarak katılım sağlayabileceği şekilde tasarlanmıştır. Etkinliklerde akıl oyunları alanına 

ait pek çok yöntem ve teknik kullanılmıştır. Öğrencilerin dikkatini konuya çekme, 

keşfetme, açıklama, derinleştirme ve değerlendirme bölümleri açık, anlaşılır ve net bir 

şekilde sunulmuştur. Ölçme ve değerlendirme araçları; öğretmenin, öğrenme öğretme 

süreçlerini takip etmesine, öğrencinin gelişimini izlemesine yardımcı olacak niteliktedir. 

Değerlendirme bölümlerinde verilen ölçme ve değerlendirme araçları etkinlik sürecine 

bağlı olarak değişiklik göstermektedir. Öğrenci çalışmalarının değerlendirilmesi için 

örnek olarak verilen ölçme değerlendirme araçlarına uygulayıcı tarafından eklemeler 

yapılabilmektedir (Akıl Oyunları Atölyesi Raporu, 2022). 

2.5. Akıl ve Zekâ Oyunlarının Özellikleri 

Akıl ve zekâ oyunları her yaş bireyin gelişim özelliklerine yönelik bir içeriğe sahiptir. 

Bununla birlikte, genel bir sınıflandırma yapılması ve yaş grubu belirlenmesi ihtiyacı 

oluştuğu için akıl ve zekâ oyunları “ilk ve ortaokul düzeyindeki çocuklara yönelik 

oyunlar” ve “9 yaş üzerindeki çocuklara yönelik oyunlar” şeklinde sınıflandırılmıştır. Bu 

sınıflandırmaya göre belirli yaş gruplarındaki çocukların oynaması için önerilen akıl ve 

zekâ oyunları Tablo 1’de özetlenmektedir.  

Tablo 1. Yaş gruplarına göre önerilen akıl ve zekâ oyunları çeşitleri 

Dönem Akıl ve zeka oyunları 

İlk ve ortaokul çocuklar için Skippity, Surakarta, Bihar, Shapy, Meta Forms, 

Hızlı Bardaklar, Hedef, Pattern Play, Halli Gali, 

Şeklini Bul 

9 yaş üzeri çocuklar için Abalone, Katamino, Qbitz Extreme, Rush Hour, 

Reversi, Pathagon Clasic, Paradux, Quarto Clasic, 

Go Lux, Quixo, Pylos, Mangala, Quridor, Four 

Square, Pivit, Trappex, Path Words, Knight Moves, 

Kulami, One Up ve Pentago 
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Tablo 1’de belirtilen akıl ve zek’a oyunları her ne kadar yaş gruplarına yönelik olarak 

kategorize edilmişse de bu oyunların gelişim düzeylerine göre oynanması da mümkündür. 

Çocuk 9 yaşından küçük olsa bile, 9 yaşından büyük çocuklara önerilen oyunları da eğer 

gelişim düzeyi ve bilişsel düzeyi uygun ise oynayabilmektedir. 

Milli Eğitim Bakanlığı tarafından önerilen Akıl ve Zeka Oyunları derslerinde oyunlar 6 

(altı) farklı kategoriye ayrılmıştır ve bu sınıflandırma; her kategori altında çeşitlendirilmiş 

zekâ oyunlarından oluşmaktadır. Bu oyunlar çocuklar için eğlendirici ve öğreticidir. Zeka 

geliştirici oyunlar Milli Eğitim Bakanlığı tarafından seçmeli ders olarak müfredata 

eklenmiştir. Seçmeli derslerde belirli bir sınıflandırmaya göre oyunlar kategorize 

edilmektedir (Tablo 2). 

Tablo 2. MEB tarafından belirlenen akıl ve zekâ oyunlarının sınıflandırılması 

Dönem Akıl ve zeka oyunları 

1.Akıl oyunları 
• Sudoku 

• Bölgesel Sudoku 

• Sihirli Piramit 

• ABC Bağlamaca 

• Apartmanlar 

• Çit Oyunu 

• Patika 

• Montessori Mat 1 Oyunu 

• Meta Formül Oyunu 

• Kelime Oyunu 

• Mesafe Oyunu 

• Matematik İşlem Oyunu 

• Renkli Tangram Oyunu 

• Renkli Küpler Oyunu 

• Reversi Oyunu 

• Block Me(Koridor) Oyunu 

• Kule Oyunu 

• Dağ Evi Oyunu 

• Yıldız Çin Daması  

• Blook Zeka Oyunu 

• Redcity Ahşap Bloklar Oyunu 

• Beş Nokta Oyunu 

• Atla Topla Oyunu 

• Hedef Beş Oyunu 

• Altıgen Oyunu 

• Pratik Zeka Oyunu 

• Haydi Anlat Oyunu 

• Abbalone(sumo)Oyunu 

https://3makademi.com/urunler/montessori-mat-1/
https://3makademi.com/urunler/meta-formul/
https://3makademi.com/urunler/kelime-oyunu/
https://3makademi.com/urunler/mesafe-oyunu/
https://3makademi.com/urunler/matematik-islem/
https://3makademi.com/urunler/renkli-tangram/
https://3makademi.com/urunler/renkli-kupler/
https://3makademi.com/urunler/reversi/
https://3makademi.com/urunler/block-me/
https://3makademi.com/urunler/kule-oyunu/
https://3makademi.com/urunler/dag-evi/
https://3makademi.com/urunler/cin-damasi/
https://3makademi.com/urunler/blook-zeka-oyunu/?preview_id=50377&preview_nonce=d78c1b7142&_thumbnail_id=50378&preview=true
https://3makademi.com/urunler/redcity-ahsap-bloklar/
https://3makademi.com/urunler/bes-nokta-zeka-oyunu/
https://3makademi.com/urunler/atla-topla-oyunu/
https://3makademi.com/urunler/hedef-5/
https://3makademi.com/urunler/altigen-zeka-oyunu/
https://3makademi.com/urunler/pratik-zeka-2/
https://3makademi.com/urunler/haydi-anlat/
https://3makademi.com/urunler/abbalone-sumo/
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• Pratik Zeka 1 Oyunu 

• Hanoi Kuleleri Oyunu 

• Hacivat ve Karagöz Oyunu 

• Eğlenceli Şekiller Oyunu 

• Farkı Bul Oyunu 

• Denge Çubukları Oyunu 

• Dedektif Oyunu  

• Kızma Birader Oyunu 

• Plastik Reversi Oyunu 

• Pramit Oyunu 

• Parsel Oyunu 

• Akıllı Kalem Oyunu 

2.İşlem oyunları 
• Kendoku 

• İşlem Karalama 

• İşlem Karesi 

• Çarpmaca 

• Kapsül 

• Kakuro 

• Sütun İşlem 

3.Strateji oyunları 
• Nim 

• Tactix 

• 4x4 Dama 

• Tic Tac Toe 

• Üç Taş 

• Dokuz Taş 

• Sayı Bulmaca 

• Hex 

• Tavşan ve Tazılar 

• Mankala (Mangala) Türleri  

• Türk Daması 

• Amerika Daması 

• Çin Daması 

4.Karma zekâ oyunları 
• Kap Aktarma 

• Kibrit Oyunları 

• Nehir Geçme 

• Çapa Soruları 

• Kap Aktarma Oyunları 

• Kibrit Oyunları 

• Nehir Geçme Oyunları 

• Şapka Soruları 

• Satranç – Go Problemleri 

https://3makademi.com/urunler/pratik-zeka-1/
https://3makademi.com/urunler/hanoi-kuleleri/
https://3makademi.com/urunler/hacivat-ve-karagoz/
https://3makademi.com/urunler/eglenceli-sekiller/
https://3makademi.com/urunler/50252/
https://3makademi.com/urunler/denge-cubuklari/
https://3makademi.com/urunler/dedektif-oyunu/
https://3makademi.com/urunler/kizma-birader/
https://3makademi.com/urunler/plastik-reversi/
https://3makademi.com/urunler/piramit/
https://3makademi.com/urunler/parsel-oyunu/
https://3makademi.com/urunler/akilli-kalem/
https://3makademi.com/tasan-ve-tazilar-oyunu-nedir-nasil-oynanir/
https://3makademi.com/zeka-oyunu-mangala-nasil-oynanir/
https://3makademi.com/turk-damasi-nedir-nasil-oynanir/
https://3makademi.com/cin-damasi-nedir-nasil-oynanir/
https://3makademi.com/satranc-go-problemleri/
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5.Sözcük ve mantık 

oyunları 

• Sözcük Merdiveni 

• Şifreler 

• Kare Bulmaca 

• 3-4 Değişkenli Mantık Oyunları 

• Mantık Karesi 

• Anagramlar 

• Sözcük Merdiveni 

• Şifreler 

• Kare Bulmacalar 

• Üç Değişkenli Mantık Oyunları 

• Dört Değişkenli Mantık Oyunlar 

• Mantık Karesi 

• Yalancı Doğrucu Mantık Oyunları 

6.Mekanik zeka 

oyunları 

• Tangram 

• T-Puzzle 

• Tetromino 

• Pentomino 

• Küp Sayma 

• Şekil Oluşturma 

MEB zekâ oyunları dersi seçmeli ders olarak müfredata eklendiği için örneğin, matematik 

dersi gibi her öğrencinin katılmak zorunda olduğu veya her okulda uygulanan bir ders 

değildir. Bununla birlikte çok sayıda oyun seti gerektirmektedir. Çocukların 2-3 yaşından 

itibaren kendi yaşına uygun zekâ oyunları oynaması tavsiye edilirken MEB Zekâ 

Oyunları ders programı 5. 6. 7. ve 8. sınıflar için uygulamaya konulmuştur. 

Akıl ve zekâ oyunlarının türüne göre hangi basamakta yer aldığının belirlenmesi için 

aşağıdaki tablo kullanılabilmektedir (Tablo 3). 

Tablo 3. Akıl ve zekâ oyunlarının türüne göre hangi basamakta yer aldığının 

belirlenmesi için öneri tablosu 

Düzey ya 

da oyunlar  

    

Başlangıç 

düzeyi 

Orta düzey İleri düzey 

Zekâ 

soruları 

1. Kolayca 

tahmin 

edilebilen ve 

tek aşamalı 

çözüme sahip 

sorulardır.  

1. Kolay tahmin 

edilemeyen ve tek 

aşamalı çözüme sahip 

sorulardır.  

2. Aşamaları kolay olan 

sorulardır. 

1. Deneyim gerektiren 

sorulardır.  

2. Kolayca tahmin edilemeyen 

sorulardır. 

https://3makademi.com/sozcuk-merdiveni/
https://3makademi.com/kare-bulmaca-oyunu-nedir-nasil-oynanir/
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Sözel 

oyunlar 

1. Tüm 

olasılıkların 

listelenerek 

ilerleme 

kaydedildiği 

oyunlardır.  

1. Kelime dağarcığının 

kullanılarak kurala 

uygun kelimelerin 

türetildiği oyunlardır. 2. 

Oyuna özgü temel 

stratejilerin kullanıldığı 

oyunlardır. 

1. Çözüme ulaşmak için akıllı 

tahminlere dayalı aramaların 

yapıldığı oyunlardır.  

2. Oyuna özgü oyuncunun kendi 

stratejilerini geliştirdiği ve 

kullandığı oyunlardır. 

Geometrik- 

mekanik 

oyunlar 

1. Sistematik 

olmayan ve az 

sayıda deneme 

yanılmalarla 

çözülebilen 

oyunlardır.  

1. Az sayıda ve 

sistematik veya sezgisel 

deneme yanılmalarla 

çözülebilen oyunlardır. 

2. Tek bir kilit fikrin 

bulunmasıyla 

çözülebilen oyunlardır. 

1. Çok sayıda ve sistematik veya 

sezgisel deneme yanılmalarla 

çözülebilen oyunlardır.  

2. Birden çok kilit fikrin 

kullanılmasıyla çözülebilen 

oyunlardır. 

Hafıza 

oyunları 

1. Hafızada 

tutulması 

gereken az 

sayıda nesne 

barındıran 

oyunlardır.  

1. Hafızada tutulması 

gereken orta sayıda 

nesne barındıran 

oyunlardır. 

1. Hafızada tutulması gereken 

çok sayıda nesne barındıran 

oyunlardır.  

2. Hafızada tutulması gereken 

nesnelerin hangilerinin olduğu 

başlangıçta belirsiz olan 

oyunlardır. 

Strateji 

oyunları 

1. Klasik 

oyunların 

sadece 

kurallarını 

uygulayarak 

oynanan 

oyunlardır.  

1. Oyuncunun temel 

stratejileri kullandığı 

oyunlardır. 2. En iyi 

stratejisi belli olan ve bu 

stratejilere kolay 

ulaşılabilen oyunlardır. 

1. Klasik oyunlarda oyuncunun 

kendi stratejilerini geliştirdiği ve 

başkalarının deneyimlerinden 

yararlandığı oyunlardır.  

2. En iyi stratejisi belli olan ve 

bu stratejilere detaylı bir analiz 

sonucu ulaşılabilen oyunlardır. 

Akıl 

Yürütme 

ve İşlem 

Oyunları 

1.Verilen 

ipuçlarını 

doğrudan veya 

farklı sıralarda 

değerlendirerek 

ilerleme 

kaydedilen 

oyunlardır. 

1. İpuçlarının hangi 

düzeyde 

kullanılacağının tespit 

edildiği oyunlardır.  

2. Bazı kısa deneme 

yanılmalar sonucunda 

yanlış seçeneklerin 

elendiği oyunlardır.  

3. Oyuna özgü temel 

stratejilerin kullanıldığı 

oyunlardır. 

1. Çözüme ulaşmak için derin ve 

çok sayıda deneme yanılmanın 

yapıldığı oyunlardır.  

2. Oyuna özgü oyuncunun kendi 

stratejilerini geliştirdiği ve 

kullandığı oyunlardır. 
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2.5.1. Akıl Yürütme İşlem Oyunları Örneği  

SUDOKU 

Sudoku, 3×3 alt matrislere bölünmüş 9×9 matristen oluşur ve birden dokuza kadar olan 

sayıları her sütun ve satırda birer kez kullanarak kutuların içine yerleştirmek 

gerekir. Amaç, eksik sayıları tekrar etmeden bu kutulara yazmaktır. Sodoku 

konsantrasyon ve dikkat toplama becerisini geliştirmektedir. Aynı zamanda karar verme 

becerisini de arttırmaktadır. Zamanla bulmaca çözme yeteneği arttıkça başarma ve 

mutluluk hissi sağlamaktadır. Çözme ve çözüme ulaşma becerisini de büyük ölçüde 

arttırmaktadır. Hem çocuklarda hem de yetişkinlerde zekâ gelişimini olumlu yönde 

desteklemektedir. Pratik düşünme ve doğru karar verme becerisini geliştirmektedir. 

 

Şekil 2. Sudoku oyunu 

Şekil 2’de belirtilen Sudoku oyununda Boş kutulara 1’den 9’a kadar rakamlar 

yazılmaktadır. Bu aşamada içinde sayılar yazan rakamların üzerleri çizilir. Kutu 

içerisinde yazılan rakamlar tekrar kullanılmaz. Sağa ve sola doğru çizilen çizgilerde aynı 

satır ve sütunda aynı rakamlar bulunmaması için çift rakamlardan bir tane bırakılacak 

şekilde silinir. Kesinleşen sayıların etrafı çizilir ve tüm sayılar için aynı işlem uygulanır. 

Son iki adım sonrası sudoku bulmacasına göz atılır, bu aşamada bazı kutucuklara sadece 

bir ya da iki kutucuk boş kalır. Bu kutucuklara gelecek eksik rakamlar ise belli olur.  
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2.5.2. İşlem Oyunları Örneği  

İŞLEM KARESİ 

Dört işlem becerisi ve pratikliği gerektiren bu oyunda tablo içerisinde işlem sembolleri, 

tablo dışında ise işlem sonuçları verilir. 1’den 9’a kadar rakamlar hepsi kullanılacak 

şekilde tabloya yerleştirilir ve sonuçların tablo içine uygulandığında doğru olması 

sağlanır. İşlem karesi oyununda zorlukta kolaylıkta size bağlıdır. Sayılar arasındaki 

ilişkileri ve ihtimalleri ne kadar çabuk görürseniz soruyu da o çabuklukta cevaplanabilir. 

Yerleştirmeye başlamadan önce hangi hücrelerde hangi rakamların bulunacağı 

kesinleştirilir. Örneğin;  gibi bir şekille karşılaşıldığında boş hücrelerin 

sırası belli olmasa da 7-8-9 olduğu bellidir. Diğer işlemlere de dikkat ederek bu 

rakamların kesinlikle hangi kutucukta olabileceği bulunur. Şekil 3’de belirtilen İşlem 

Karesi oyununda ilk satırda 8’i elde edebilmek için sadece 3 olasılık vardır ve aşağıdaki 

şekilde doldurulabilir: 

 

 

 

 

Şekil 3. İşlem karesi oyunu 
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2.5.3. Sözel Oyunları Örneği  

ANAGRAM 

Bir sözcükte harflerin yerini değiştirerek yeni bir sözcük ortaya çıkarma esasına 

dayanmaktadır. Bir kelime ya da kelime grubundaki harflerin yeri değiştirilerek elde 

edilen kelime ya da kelime gruplarına anagram denir. Bir sözcüğün anagramı sözcüğün 

harf sayısını bozmaksızın harflerinin yerini değiştirdiğimizde ortaya çıkan sözcüktür. 

Oyunun amacı; harflerin yeri değiştirilerek elde edilen kelime ya da kelime grupları 

üretmektir. Bir beyin egzersizi etkinliği olan anagram her ortamda oynanabilir. Uçakta, 

otobüste, trende, evde, bir doğal ortamda gibi. Yapılması gereken sadece harf sayısını 

bozmaksızın harflerin yeri değiştirildiğinde anlamlı bir sözcük ortaya çıkarmaktır. 

 

 

 

Şekil 4. Anagram oyunu 
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2.5.4. Geometrik ve Mekanik Oyunları Örneği  

TANGRAM 

Tangram oyunu tek kişilik bir oyundur. Oyunda öncelikle oyuncu parçaları hazırlar. Oyun 

kartlarından kolay, orta ya da zor kartlardan bir tanesini seçer. Bazı kutu tangram 

oyuncularında kolay seviyeden başlanması tavsiye edilir. İlk olarak kolay seviyeden bir 

kart alınır. Bazı oyunlarda kartları numaralandırılmıştır ve 1 numaralı karttan başlanabilir. 

Kartta verilen şekil 7 adet tangram parçası ile yapmaya çalışılır. Eğer başarılı bir şekilde 

yapılırsa diğer karta geçilir. Tangram tahtasına yerleştirilen parçalar birbirine temas 

etmelidir. Araları açık bir şekilde yerleştirilemez. Tangram parçaları düz olarak 

yerleştirmelidir. Tangram parçaları üst üste yerleştirilemez. Üst üste koyulmuş tangram 

parçaları ile şekilleri oluşturulamaz. Yedi tangram parçasının hepsi kullanılmalıdır. Şekil 

bitirildiği zaman tüm tangram parçalarının kullanıldığından emin olunmalıdır. Şekil 

oluştururken parçalar çevirilebilir, döndürülebilir. Tangram oyununda parçaların 

birleştirilmesi Şekil 5’de gösterilmektedir. 

 

Şekil 5. Tangram oyunu 

Şekil 5’deki Tangram oyununda 5 adet üçgen, 1 adet kare ve 1 adet paralel kenar şekilleri 

birleştirilmiş durumdadır. Bu tarzda şekillerin görsel olarak birleştirilmesi çocuğa simetri 

bilgisi edinmesi ve buna benzer amaçlarda kullanılabilir. Uzamsal ilişkileri ile alakalı 

beceriler geliştirilebilir. Geometrik şekil ve cisimlerden yeni cisim ve şekiller elde 

edilebilir.  



24 

 

3.PROBLEM ÇÖZME BECERİLERİ 

3.1. Problem Çözme Becerilerinin Tanımı ve Kapsamı 

Problem çözme becerileri; problemleri tanımlama, beyin fırtınası yapma, cevapları analiz 

etme ve en iyi çözümleri uygulama becerisi olarak tanımlanmaktadır (Smith & Eatough, 

2007). İyi problem çözme becerisine sahip bir birey hem kendi kendine başlayan hem de 

işbirlikçi bir takım arkadaşı olabilmektedir. Problem çözme becerileri gelişmiş olan bir 

birey bir sorunun kökenini anlamada aktif olur ve nasıl ilerleyeceğine karar vermeden 

önce geniş bir yelpazedeki çözümleri düşünmek için başkalarıyla birlikte çalışabilir, 

araştırma yapar ve keşif yoluyla da öğrenmiş olur (Türnüklü, 2000, s. 544). 

Problem, kişinin amacına ulaşmasında karşısına çıkan engeldir. Problem çözme ise, belli 

bir durum çerçevesinde düşünebilme, ne yapılacağına ve nasıl yapılacağına karar 

verebilme, eldeki imkanları kullanabilme ve bu yolla çözüme ulaşmaktır (Üstün ve 

Bozkurt, 2003, s. 15).  

Problem çözme, “öğrenmenin temeli”ni teşkil eder çünkü problem çözme, çocuğun 

öğrenmek ve yapmak istediklerini nasıl yapacağını öğrenmesine yardımcı olur (Yılmaz 

ve Tepeli, 2013). Problemlerin çözümleri, problemin türü ve karmaşıklığına göre değişir. 

Bazı problemler tamamıyla mantık yoluyla çözülür, bazı problemler duygusal olgunluğu 

gerektirir. Bazı problemler ise olaylara yeni bir algılama açısından bakmayı gerektirir. 

Problem çözümleri arasındaki ortak yan amaca ulaşmaya ket vuran engeli ortadan 

kaldırmaktır (Nicki & Dodge, 1994, s. 76). 

Problem çözmek her zaman yapılan bir davranış olarak değerlendirilebilir. Özellikle de 

küçük bebek ve çocukların sıklıkla yaptığı davranışlardan biri de yeni keşfetmeye gayret 

ettikleri nesneleri, durumları, bireyleri tanıma ve tüm dünyayı bu şekilde anlamlandırma 

çabasıdır (Creswell vd., 2006). Çocuklar kendi başlarına karar verebilmeleri için problem 

çözme becerileri; çocukların geliştirmeleri gereken önemli bir yaşam becerisidir (Landry, 

Smith & Swank, 2006, s. 627). Problem çözme becerilerinin kazanılması, çocuklar için 

sorunları çözmenin yanı sıra onların daha özgüvenli ve bağımsız olmalarına yardımcı 

olmaktadır ve hayal kırıklığı yaşamalarını önlemektedir (Youngstrom vd., 2000). 

Bebekler ve küçük çocuklar sürekli çevrelerini keşfederler ve duyularını kullanarak 

yaşadıkları dünya hakkında pek çok bilgi öğrenirler. Örneğin bebeklerin yanlışlıkla 
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çıngıraklara dokunarak ses çıkarmalarının ardından o sesi çıkarmak için ne yaptıklarını 

bulmaya çalıştıklarında yüzlerindeki konsantrasyon, aslında bir problem çözme 

davranışıdır (Pakarinen vd., 2011, s. 376). 

Çocuklar her gün akademik zorluklardan spor alanındaki sorunlara kadar çok çeşitli 

sorunlarla karşı karşıya kalmaktadırlar. Ancak çocuklar arasında çok azının bu sorunları 

çözecek bir formülü bulunmaktadır. Problem çözme becerisine sahip olmayan çocuklar, 

bir problemle karşılaştıklarında harekete geçmekten kaçınabilirler. Enerjilerini sorunu 

çözmeye harcamak yerine, zamanlarını sorunun önlenmesine harcayabilirler. Bu yüzden 

birçok çocuk okulda akademik başarı açısından akranlarına göre geride kalmaktadır veya 

sosyal etkileşimlerini ve arkadaşlıklarını sürdürmekte zorlanmaktadırlar (Uzunkol ve 

Özdemir Yılmaz, 2018, s. 351). 

Problem çözme becerisine sahip olmayan diğer çocuklar, seçimlerinin farkına varmadan 

harekete geçerler. Bir çocuk, başka ne yapması gerektiğinden emin olmadığı için ön sırayı 

kesen bir akranına vurabilir veya alay konusu olduklarında sınıftan çıkabilirler çünkü 

bunu durdurmanın başka bir yolunu düşünemezler. Bu dürtüsel seçimler uzun vadede 

daha da büyük sorunlar yaratabilir. Çocuk böyle bir durumda bu soruna nasıl 

yaklaşacağını anlamlandırabilmeli, sorunu tanımlayabilmeli ve kalıcı şekilde bu sorunu 

çözebilme becerilerini geliştirebilmelidir (Yıldız ve Ekşisu, 2011, s. 189). 

Problem çözme becerilerinin gelişmesinde yakın aile bireylerinin ve ebeveynlerin 

tutumlarının etkisi çok önemlidir. Sorunlar ortaya çıktığında çocuğun sorunlarını çocuk 

adına çözmek için acele etmek ebeveynin yapabileceği bir hata olarak değerlendirilebilir. 

Hemen çocuğun karşılaştığı problemi çözmek yerine, sorun çözme adımlarını 

tamamlamalarına yardımcı olmaları gerekmektedir (Yolcu, 2019). Çocuk sorunu 

anlayamadığında ya da sorunu çözebilmek için yardıma ihtiyaç duyduğunda ebeveynlerin 

rehberlik sunması önerilmektedir. Aynı zamanda çocukların karşılaştığı sorunları kendi 

başlarına çözmeleri için onları teşvik etmek çok önemlidir. Çocuklar sorunlarıyla ilgili 

bir çözüm bulamıyorlarsa, yetişkin bireyler devreye girmeli basamaklarını ve çocukların 

problemi anlamak, tanımlamak, çözüm için plan yapmak ve uygulamaya geçmek 

düşünmelerine yardımcı olmalıdır (Şahin, 2004, s. 162). Ancak çocuklara otomatik olarak 

problemi çözmek amacıyla ne yapacaklarını ya da nasıl çözüm bulacaklarını söylemek 
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uygun bir tutum değildir (Tunç ve Taşgın, 2018). Davranışsal sorunlarla karşılaşıldığında 

problem çözme yaklaşımı kullanılmalıdır (Korkut, 2002, s. 177).  

 

Şekil 6. İşbirliği ile problem çözme 

Şekil 6’da eş merkezli üç halka görülmektedir. İç halka problem çözme sürecini temsil 

etmektedir. Orta halka, sürecin her adımında kullanılabilecek araçları temsil etmektedir.  

Dış halka, problemleri çözerken uygulanacak davranışları temsil etmektedir. Bu 

tanımlamalar işbirlikçi problem çözme becerilerinin geliştirilmesinde kullanılan bir 

uygulamadır (Shannon, 2021). 

Şekil 6’daki en içteki halkada belirtilen problem çözme sürecinin altı adımı çoğu insanın 

yaşamında karşılaştığı bir durumdur. Ancak birçok problem çözme modeli bu noktada 

durur. Problem çözme kuramları çoğu zaman temel adımları açıklarlar ve bireyden, her 

adımda hangi araçların kullanılacağı ve problem çözerken diğer insanlarla nasıl başarılı 
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bir şekilde etkileşim kuracağına dair varsayılan bilgiyle gidip bunun yapılması beklenir. 

Shannon (2021) bu yaklaşımı yararlı görmemektedir. Altı adımlı süreci birçok problem 

çözme aracının asıldığı çerçeve olarak düşünmektedir. Ancak adımlardaki araçların 

kullanılması hala yeterli değildir. Başarılı problem çözmeye yardımcı olacak davranışlar 

da uygulanırsa daha iyi sonuçlar elde edilebilir. Kalıcı olumlu değişim yaratabilecek 

tutum, bu üçünün birleşimidir. 

3.2. Problem Çözme Basamakları 

Problem çözme becerilerinin genel olarak değerlendirilmesi, çözümün uygulanması ve 

takip edilmesi şeklinde dört temel adımda yapılması önerilmektedir. Bununla birlikte 

problem çözümünde uygulanan basamaklar daha geniştir. Problem çözme basamakları 

Tablo 4’de özetlenmektedir 

Tablo 4. Problem çözme basamakları  

Adım 1: Problemi 

Tanımlama 

Problem nedir? 

Problem nasıl keşfedildi? 

Problem ne zaman başladı ve ne zamandır bu problem 

devam ediyor? 

Problemi kontrol altına almak ve bir sonraki süreç 

adımına geçilmesini önlemek için yeterli veri mevcut 

mu?  

Cevap “Evet” ise ➔ Problem kontrol altına alınır 

Adım 2: Problemi 

açıklığa kavuşturma 

 

Problemin açıklığa kavuşturulmasına veya tam olarak 

anlaşılmasına yardımcı olmak için hangi veriler mevcut 

veya gerekli? 

Bu noktada Problemi çözmek en önemli öncelik mi? 

Problemi açıklığa kavuşturmak için ek kaynaklara ihtiyaç 

var mı?  
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Cevap “Evet” ise ➔ doğru kaynakların bulunmasına ve 

sosyal destek alınmasına yardımcı olması için yardım 

alınır 

3. Adım: Hedefleri 

tanımlama 

Nihai hedef veya arzu edilen gelecek durumu nedir? 

Bu problem çözülürse ne başarılacak? 

Bu problemi çözmek için istenen zaman çizelgesi nedir? 

Adım 4: Problemin 

temel nedenini 

belirleme 

 

Problemin olası nedenleri belirlenmeli 

Problemin olası temel nedenlerine öncelik verilmeli 

Temel nedeni doğrulamak için hangi bilgi veya veriler var? 

Adım 5: Eylem planı 

geliştirme 

Temel nedeni ele almak ve problemin başkalarına 

bulaşmasını önlemek için gerekli eylemlerin bir listesi 

oluşturulmalı 

Her eyleme bir sahip ve zaman çizelgesi atanmalı 

Tamamlanmasını sağlamak için eyleme geçilmeli 

Adım 6: Eylem planını 

Uygulama 

 

Temel nedeni ele almak için eylem planı uygulanmalı 

Eylemlerin tamamlandığı doğrulanmalı 

Adım 7: Sonuçları 

değerlendirme 

Verileri izlemeli ve tanımlamalı 

Öngörülemeyen sonuçlar var mıydı? 

Problem çözülürse, problemi kontrol altına almak için 

daha önce eklenen etkinlikler kaldırılabilir 

8 Adım: Sürekli 

İyileştirme 

Çözümü uygulamak için ek fırsatlar aranmalı 

Problemin geri gelmeyeceğinden emin olunmalı ve 

öğrenilen dersler tekrarlanmalı  
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3. adımda tanımlanan hedeflere ulaşılamadıysa tüm 

adımlar tekrarlanmalı 

 

Problemin Tanımlanması aşamasında iyi bir problem tanımlamada anahtar olan durum 

sadece probleme neden olan belirtilere bakmak yerine gerçek sorun ile ilgilenmektir. 

Problemi tanımlamada bazı anahtar adımlar mevcuttur. Bu adımlar; problemin 

tanımlanması için ilgili tarafların katılımını, olgusal/gerçekçi bilgilerin kullanımını, 

gerçeklik için beklentilerin karşılaştırılmasını ve problemin kök nedenlerine 

odaklanmasını destekler. Bu durumda ihtiyaç duyulan (1) bir modelin geliştirilmesinde 

yeni araçların olası etkilerinin ve revize politikalarının değerlendirilmesi ve (2) şu anki 

süreçlerin nasıl çalıştığının incelenmesi ve dokümante edilmesidir. Problemi (1) görsel 

olarak; model, diagram ve resimlerin kullanılması, (2) sözlü olarak; problemin 

kelimelerle tanımlanması ya da (3) görsel ve sözlü olarak; zincir şemaları, akış diagramı, 

listeler, neden sonuç şeması şeklinde tanımlamak problemin tamamını görebilmek 

açısından yardımcı olabilmektedir (Qin, Johnson & Johnson, 1995, s. 129). 

Alternatif Çözümlerin Oluşturulması aşamasında birçok çözüm üretmek üzerine 

konsantre olunmalıdır. Birden fazla alternatifi göz önünde bulundurularak nihai çözümün 

değeri arttırılabilir ancak tüm bunlar değerlendirilmemelidir. Beyin Fırtınası ve problem 

çözme teknikleri problem çözmenin bu aşamasında en yararlı tekniklerdir. Problem 

çözmede yapılan en yaygın hata ise; önerilmiş tüm çözümlerin/alternatiflerin kabul 

edilmesidir. Bu yüzden uygun olmasa bile ilk kabul edilebilir çözüm seçilir (Forgan, 

2003, s. 121). 

Alternatiflerin Seçilmesi ve Değerlendirilmesi Problem çözme sürecinin bu aşamasında 

olası çözümlerin her biri hakkında çeşitli faktörleri incelemek gerekmektedir. En iyi 

alternatifleri seçerken, yetenekli problem çözücüler bazı hususları göz önünde 

bulundurmalıdırlar. Bu hususlar (1) Belirli bir alternatif diğer beklenmeyen sorunlara 

neden olmadan sorunu çözmelidir (2) Problem çözme takımındaki herkes alternatifi kabul 

etmelidir (3) Alternatifin uygulanması rasyonel/akılcı olmalıdır ve (4) Alternatif kısıtlara 

uygun olmalıdır (Dow & Mayer, 2004, s. 389). 

Çözümün Uygulanması ve Takip Edilmesi Bu basamak (1) Çözümü uygulamak için 

planlama ve hazırlık yapılması (2) Çözümün uygun eylemleri alınmalı ve çözümün 
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etkileri izlenmeli ve (3) Eylemin nihai/temel/son başarısı incelenmeli/gözden geçirilmeli 

şeklinde üç ayrı aşamayı kapsamaktadır (Ilgın ve Arslan, 2012, s. 157). 

3.3. Çocuklarda Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi 

Problem çözme becerisi yaşamın ilk yıllarından itibaren desteklenmesi gereken, tüm 

yaşam boyu süren becerilerden biri olarak kabul edilmektedir. Yapılan çalışmalarda, 4 

yaş kadar erken bir dönemde çocukların uygun bir eğitimle problem çözme becerisini 

kazanabileceği belirtilmektedir (Cantürk-Günhan ve Başer, 2009, s. 451; Dereli, 2008; 

Gür, 2006; Özkök, 2005). 

Çocuklar sorunları kendi başlarına veya grup halinde çözdüklerinde dirençli hale gelirler. 

Zorluklara yeni bir bakış açısıyla bakmayı öğrenirler. Bu nedenle daha hesaplanmış 

riskler alırlar. Öğrenciler sürekli olarak problem çözmeye çalışırlarsa daha fazla durumsal 

ve sosyal farkındalık geliştirebilirler (Cozza & Oreshkina, 2013, s. 275). 

Bir çocuğun yaşamının ilk yıllarında problem çözme yetenekleri olarak bilinen önemli 

bir dizi bilişsel beceri geliştirilir. Bu beceriler çocukluk boyunca ve yetişkinlikte 

kullanılır. Çocuk kendi bilgi ve tecrübesinin yanı sıra elindeki bilgiyi de kullanarak 

çözüme ulaşmaya çalışır. Bu nedenle problem çözme, bir çözüm bulmanın içerdiği 

düşünce süreçleriyle ilgilidir (Güven ve Karasulu-Kavuncuoğlu, 2020, s. 37). 

Problem çözme becerileri, bir çocuğun bir zorlukla karşılaştığında kullandığı belirli 

düşünme becerilerini ifade etmektedir ve çocuğun bilişsel gelişim alanının gelişimiyle 

doğrudan ilgilidir (Yıldırım, 2011). Bazı problemler birçok becerinin kullanılmasını 

gerektirirken bazıları basit olup yaratıcılık, analitik düşünme, karar verme becerileri, 

girişim, mantıksal akıl yürütme, kalıcılık, iletişim yetenekleri, müzakere becerileri gibi 

yalnızca bir veya iki beceri gerektirebilir (Zeytun, 2010). 

Problem çözme, yetişkinlikte birdenbire geliştirilmesi zor olan bir beceridir. Bir beceri 

her yaşta geliştirilebilir ancak öğrenmenin büyük kısmı ilk yıllarda gerçekleşir. Okul 

öncesi, bir çocuğun problem çözmeyi eğlenceli bir şekilde öğrenmesi için en iyi 

zamandır. Erken öğrenmenin faydaları ömür boyu sürer. Bu, bir enstrüman çalmayı 

öğrenmek veya yeni bir dil öğrenmek gibidir; erken yaşta çok daha kolay ve daha doğaldır  

(Holmes, 2017). Okul öncesi çağındaki çocukların öğrenmesi gereken birçok şey arasında 
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problem çözmeyi öğrenmek en önemli konulardan biridir (Öztürk ve Ayvaz, 2010, s. 

738). 

Çocukluk dönemlerinin en kritik dönemleri olarak nitelendirilen temel erken çocukluk 

yıllarında çocuklar oyun oynayarak sürekli problem çözerler (Kashani-Vahid, vd., 2017, 

s. 175). Erken çocukluk döneminde problem çözme çok farklı davranışları 

kapsamaktadır. Aynı oyuncak yüzünden çıkan kavgayı çözmek, ağaca sıkışan topa 

ulaşmak, el ele tutuşarak bir daire oluşturmak, iki blok kuleyi birbirine bağlayacak köprü 

yapılması, ayakkabının bağlanması veya çözülmesi, yeni bir oyun için kurallar oluşturma, 

çamurlu kekin kıvamını ayarlamaya çalışıyorum ki devrilmesin, çocuklara ne kadar 

yaratıcı oyun fırsatları ve zorluklar sunulursa, problem çözme kaslarını o kadar çok 

çalıştırırlar (Özyürek vd., 2018, s. 32). 

Erken çocukluk döneminde okul öncesi eğitim kurumunda öğrenim gören bir çocuk için 

serbest oyun sırasında aralıksız deneyimler yaşayabilir. Aynı zamanda ebeveynler ve 

öğretmenler de rehberli aktiviteler aracılığıyla belirli problem çözme becerilerini teşvik 

edebilir (Skalicky & Crossley, 2017, s. 343). Çocuk oyununun kendisi her türlü zor 

durumu çözme ve zorluklara çözüm bulma fırsatı üzerine fırsatlarla doludur (Kohm vd., 

2016, s. 128). 

Çocuklar, okuldaki akademik, sosyal ve duygusal refahlarıyla ilgili olabilecek birçok 

biçimde sorunlarla karşılaşırlar. Sorunlar arkadaşlıklarla ilgili sorunlar, ders sırasında bir 

şeyi anlamakta zorluk çekmek, spor ve ev ödevlerinin gerekliliklerini dengelemeyi 

öğrenmek, bir sınava çalışmanın en iyi yolunu bulma, gerektiğinde öğretmenden yardım 

istemek gibi yaşam sorunlarıyla başa çıkma şeklinde ortaya çıkabilir (Moran, Milgram & 

Sawyers, 1983, s. 921). 

Öğretmenler problem çözme becerilerini çeşitli etkinlikler aracılığıyla aktif olarak 

geliştirebilirler. Problemler de akademik yaşamın büyük bir bölümünü oluşturmaktadır. 

Çoğu zaman bir bilmeceyi çözmek veya bir edebiyat eserini anlamak, bir arkadaşımla 

projeler üzerinde çalışmak, fen deneyleri sırasında çözüm bulma, matematik 

problemlerini çözme, dersler sırasında varsayımsal problemleri çözme, soruların 

cevaplanması ve sınav kağıtlarının doldurulması şeklinde problem çözme durumları her 

zaman çocukların karşılaşabileceği örneklerdir (Nezu & Ronan, 1985, 683). Tüm bu basit 

problemler çocukların bilişsel, dil, sosyal, duygusal, hatta ahlak ve cinsel gelişimleri ile 
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de ilgilidir ve birbirini bu gelişim özellikleri etkilemektedir (Pagani, Rubenson & Runco, 

2003, s. 424). 

Matematiğin okul hayatının bir parçası olmasına rağmen çok büyük bir parçası 

olduğundan ve büyük ölçüde çocuğun problem çözme becerisine bağlı olduğundan ayrıca 

bahsetmek gerekir. Matematiğin tüm konusu problem çözmeye dayanmaktadır. Günlük 

yaşamda da 2 ile 3'ü topluyoruz, her sepete kaç yumurta sığacağını hesaplıyoruz, cebirsel 

bir ifadeyi çözüyoruz. Dolayısıyla her soruda bir problem vardır. Matematik çözülmesi 

gereken bir dizi problemden ibarettir. Matematikte problem çözme olarak 

adlandırdığımız şey genellikle sözlü problemlere cevap vermektir. Pek çok çocuğun 

bunları yanıtlamayı bu kadar zor bulmasının nedeni, sorunun, hangi işlemi (toplama, 

bölme vb.) gerektirdiğine ilişkin problem durumunun tam anlaşılamaması olabilmektedir 

(Sonmaz, 2002). Bu durum, çocuğun dikkatlice düşünmeye, sorunu anlamaya ve onu 

çözmenin en iyi yolunu bulmaya zorlandığı anlamına gelebilir. 

Erken çocukluk dönemi de dahil yaşamın tüm gelişim dönemlerinde bireyi düzenli 

problem çözme aktivitelerine ve oyunlara maruz bırakmak, onun daha sonra okulda sözlü 

problemleri çözmesine büyük ölçüde yardımcı olabilir (Treffinger, Selby & Isaksen, 

2008, s. 391). 

3.4. Problem Çözme Becerilerinin Geliştirilmesi 

Ebeveyn tutumları çocukların bilişsel, dil, sosyal, duygusal, ahlak ve cinsel 

gelişiminde çok önemlidir. Aşırı koruyucu ya da aşırı baskıcı ebeveyn tutumları 

çocuklarda problem çözme becerilerinin gelişmesini engellerken (demokratik 

ebeveyn tutumları çocuklarda problem çözme becerilerinin gelişmesine yardımcı 

olmaktadır (Zincirli, 2014). 

Çocuk bir problemle karşılaştığında çocuk mutlaka dinlenilmelidir. Düşüncelerini 

sorarak fikirlerini özgürce belirtmesi sağlanmalıdır. Böylece çocuk kendi fikirlerinin 

önemli olduğunu anlayacaktır (Plunkett vd., 2016, s. 199). 

Problemi kendi çözmeye gayret etmesi için çocukların cesaretlendirilmeye ihtiyaçları 

vardır. Çocukları cesaretlendirerek problem ile ilgili düşünmeye teşvik etmelidir 

(Terzi Işık, 2000). 



33 

 

Çocuk yerine problemleri ebeveynlerin çözmesi yerine kendi fikirlerini de belirtebilir 

ancak son kararı çocuğa bırakır. Çocuğa ev içerisinde sorumluluklar verilebilir. 

Böylece çocuğun kendine olan güveni artar ve problemlerine daha kolay çözüm 

yolları bulabilir (Hamarta, 2007). 

Probleme yönelik çocukla birlikte beyin fırtınası yaparak gerçekçi olan ve olmayan 

tüm farklı çözüm yolları listelenebilir. Sonrasında çocuğun bu listeden en uygun 

çözüm yolunu seçmesine fırsat tanınabilir. 

Oyun çağındaki çocukların gelişimlerine çeşitli oyunlar katkı sağlamaktadır. Akıl ve 

zeka oyunları da bu noktada çocukların problem çözme becerilerinin gelişmesine 

katkı sağlamaktadır. Online ortamda çocuklara zeka soruları da bilişsel gelişimlerine 

yardımcı olan problem çözme becerilerine de katkı sağlamaktadır (Tortop & Ersoy, 

2015). 

3.5. Akıl ve Zekâ Oyunlarının Problem Çözme Becerileri Üzerindeki Etkisi 

Planlama, stratejik düşünme, iletişim, grupça karar verme, tartışma veri işleme 

becerilerinin getirmesinde oyun, düşünme becerileri, strateji düşünme mantıksal akıl 

yürütme gibi özelliklerin geliştirilmesinde zekâ oyunları son derecede önemlidir 

(Şahin, 2019). Çocukların uzmanlık alanı olan oyun, çocukların kendilerini geliştirme 

yöntemlerinden birisidir. Bunun için oyun çocukların öğrenmedeki özel alanlarından 

birisidir (Türkoğlu ve Uslu, 2016, s. 51).  

Okul öncesi eğitim programının temel özelliklerinden biri olan oyun; 2013 yılında 

Millî eğitim Bakanlığı tarafından uygulamaya girmiştir (MEB, 2013). Oynanan 

oyunda mevcut problemleri aşabilmek amacıyla mücadele etme, fikir ayrılıkları, 

meydan okuma gibi eylemler gerçekleştirerek bunların sonucunda sevinmek, 

üzülmek ve korkmak gibi duyguları tecrübe edindikleri söylenebilir (Ağyar, 2016, 

113; Korkusuz ve Karamete, 2013). Buna istinaden gerçek yaşamdaki durumları 

oyunlarda gözlemleyebilmek yani hayattaki problemlerin benzerlerini oyunlardaki 

problemlerde görmek mümkündür (Spires, Rowe, Mott & Lester, 2011, s. 453).  

Eğitsel oyunlar ile öğrenme ortamını zenginleştirmenin, kalıcı öğrenmelerin 

sağlandığı, çocukların zihinsel becerilerinin gelişimine ve problem çözme 

becerilerinin gelişimine katkısı olduğu görülmüştür (Türkoğlu ve Uslu, 2016, 53).  
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Akıl ve zekâ oyunları, çocukların aklını kullanması, zihnini açması, öğrenirken 

zekâsını geliştirmesi, yeni stratejiler öğrenmesi için geliştirilmiş oyunlardır. Zekâ 

oyunlarıyla çocuklar var olan zihinsel becerilerini geliştirirken, yeni becerilerde 

kazanırlar (Çevik ve Özmaden, 2013, s. 71). Her türlü problemin oyunlaştırılmış hali 

olan ve gerçek problemleri de kapsayan akıl ve zekâ oyunları, çocuklara problem 

çözme becerisi kazandırmada etkili bir yöntem olarak kullanılır. Belirtilen hedefe 

ulaşmak için, akıl ve zekâ oyunlarında doğru ve hızlı bir şekilde akıl yürütülmesi 

gerekmektedir. Bireylerin hayatları boyunca kullanacakları en önemli zihinsel 

becerileri olarak akıl yürütme ve sistemli problem çözme becerileri gösterilebilir 

(MEB, 2013).  

Okul öncesi eğitim kurumuna gelen çocuklar beraberinde yaşadıkları birçok problem 

durumunu da yanında getirirler. İlk karşılaşmada öğretmenler çocukların 

problemlerini anlayana dek çocuklara nasıl yaklaşacaklarını çocuklarla nasıl 

çalışacakları konusunda güçlük çekerler (Bingham, 1983, 82).  

Çocuğun yerine problemi öğretmenin çözmesi, çocuğun problem çözme becerisini 

engelleyecektir (Oğuz ve Köksal Akyol 2012, 217). Hayatımızın birçok aşamasında 

yer alan problem çözme becerisi bir düşünme becerisi olduğu için bireye özgürlük 

kazandırır. Bu sebeple problem çözme becerisinde kendini başarılı olarak gören 

bireyler, kişiler arasındaki bağlarda olumlu bir benliğe sahip olan ve girişken olan 

kişilerdir (Çevik ve Özmaden, 2013, s. 274).  

Okul öncesi dönemde problem çözme ve bilimsel düşünme becerilerinin 

kazandırılması gerekmektedir. Çünkü problem çözme becerisi bu dönemde öğrenim 

esasına dayanmaktadır (Yağlı, 2019). Öğrenenlerin problem çözme ve düşünme 

becerisini etkileyebilecek ve eğitsel amaçla kullanılabilecek bir diğer oyun türü de 

akıl ve zekâ oyunlarıdır. Bireyler belirli stratejileri ve düşünme becerilerini akıl ve 

zekâ oyunları aracılığı ile sergiler (Muller ve Pearlmutter, 1985, s. 173). 
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4.KARAR VERME BECERİLERİ 

4.1. Karar Verme Becerilerinin Tanımı ve Kapsamı 

Karar verme becerileri, bilinçli ve rasyonel bir karar vermek için ihtiyaç duyduğunuz 

becerilerin tamamıdır. İyi karar verme becerisine sahip biri tüm gerçekleri 

değerlendirebilir, mevcut durumu ve hedef durumunu anlayabilir ve en iyi eylem planını 

seçebilir (Demirbaş-Nemli, 2022, s. 44). 

Karar verme sürecini anlamak, hayatta bilinçli ve sorumlu seçimler yapmalarına yardımcı 

olduğundan çocukların geliştirmesi gereken önemli bir beceridir. Karar verme süreci, bir 

problemin veya durumun tanımlanmasını, bilgi toplanmasını, seçeneklerin 

değerlendirilmesini, seçim yapılmasını ve harekete geçilmesini içerir (Coles & Norman, 

2005, s. 156). 

Çocukların bu süreci anlamalarına yardımcı olmak için ebeveynler ve bakım veren 

bireyler karar vermenin önemini ve bunun hayatlarını nasıl etkileyebileceğini açıklayarak 

başlayabilirler. Çocukları, seçimlerinin hem olumlu hem de olumsuz sonuçları hakkında 

düşünmeye teşvik etmek gerekmektedir (Gibson, Fichman & Plaut, 1997). Ebeveynler 

ayrıca çocuklarını günlük yaşamlarında ne giyeceklerine veya hangi oyunu 

oynayacaklarına karar verme konusunda pratik yapmaya teşvik edebilir. Bu onların 

özgüvenlerini geliştirmelerine ve eleştirel düşünme becerilerini geliştirmelerine yardımcı 

olabilir (Aikenhead, 1985, s. 453). 

Karar verme bir süreçtir ve bireyler bir karar alırken hatalar da olabilir. Çocukları 

hatalarından ders almaya ve gelecekteki kararları için düzeltmeler yapmaya teşvik etmek 

gerekmektedir. Karar verme sürecini anlayan çocuklar, yetişkinliklerinde kendilerine 

fayda sağlayacak önemli yaşam becerilerini geliştirebilirler (Pekdoğan ve Ulutaş, 2008, 

s. 231). 

Özellikle erken çocukluk dönemi olarak adlandırılan ve gelişim basamakları içinde kritik 

dönem olarak değerlendirilen okul öncesi dönem, çocukların merak, sorgulama ve 

keşfetme çabalarının en üst düzeyde olduğu, karşılaştığı problemlere çözümler ürettiği 

bir süreçtir (Aydoğan, 2012; Zembat, 2007, s. 26). Bu süreçte çocuk birçok problem 

durumu içerisinde yer almakta ve probleme çözüm yolu aramaktadır (Kotovosky ve 

Simon, 1990, s. 143).  



36 

 

Erken çocukluk döneminde çocuk karşılaştığı problemleri çözmek için akıl yürütme, 

çıkarım yapma, sorgulama ve karar verme gibi birçok beceriyi kullanmaktadır (Kuru 

Turaşlı, 2012). Çocuklarda karar verme becerilerinin gelişim süreci Şekil 7’de 

özetlenmektedir. 

 

Şekil 7. Çocuklarda karar verme becerilerinin gelişim süreci  

Kaynak: Mettas & Norman, 2011 

Şekil 7’de çocuklarda karar verme becerilerinin gelişimsel sürecinde öğretmenin ya da 

eğitimin etkisi ile çocuğun bazı özelliklerinin etkisi vurgulanmaktadır. Öğrenme ile ilgili 

öğretmenin idealizm içeren fikirleri ve tutumları, kitaplar ay da diğer eğitim materyalleri, 

ve bunların yanı sıra eğitim sistemindeki müfredatın çocuğun karar verme becerilerine 

etkisi şekilde vurgulanmaktadır. Ayrıca çocuğun öğrenme ile ilişkili motivasyonu, 

çocuğun öğrenirken elde ettiği bilgi kaynakları, bilgiye ya da karar vermeye etki eden 

çeşitli zorluklar, çocuğun uyguladığı karar verme stratejileri, çocuğun eski ve yeni 

edindiği bilgileri birbirine transfer etme becerileri, çocuğun yaşı, çocuğun sıklıkla birlikte 
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olduğu ve etkilendiği akranları da çocuğun karar verme becerilerinin gelişiminde önemli 

oranda etki yapmaktadır. Tüm bu özellikler çocuğun karar verirken bilgileriyle, 

yetenekleriyle ve bazı değerleriyle de bütünleştikten sonra karar verme gerçekleşmektedir 

(Mettas & Norman, 2011). 

Karar verme; sunulan ya da var olan alternatifler içerisinden en uygun olanının 

seçilmesidir (Lundberg & Romich, 2006). Kuzgun’a (2006) göre problem çözme ve karar 

verme karmaşık bir süreç olarak nitelendirilip, bu süreçte birey çeşitli alternatifler 

belirlemekte, bunları değerlendirmekte, sonuçta bir seçenek üzerinde karara varıp bu 

kararını uygulamaya koymaktadır.  

Karar verme becerisi, çocukların önceliklerini kurgulamalarını, stratejiler geliştirmelerini 

ve düşünce ile eylem arasında gerekli olan ilişkileri kurmalarını sağlar (Ellis, 2007, 31). 

Çocukların karar verme becerilerini etkin olarak kullanması belirsizlik durumlarının 

çözülmesinde önemli bir aracı olarak görülmekte ve sosyal iletişim becerilerini 

geliştirmektedir (Barkley, Cross ve Major, 2005; Lundberg & Romich, 2006).  

Toplumun sosyal ve politik yapısı, dinsel inançlar, okul hayatı, yaşam tarzı ve duygular 

karar verme sürecini etkileyen faktörler içerisinde yer almaktadır. Birey karar verme 

ihtiyacı hissettiğinde karar verme süreci başlamaktadır. Daha sonra birey amaçlar belirler, 

amaçlara yönelik seçenekler hakkında bilgi toplar, kararını değerlendirir ve bir tercihte 

bulunur (Halpern-Felsher & Cauffman, 2001, s. 258). Çocuklar verdikleri kararlara sahip 

olmayı ve sonucunu görmeyi isterler. Karar verme süreci çocuklarda; amaçları belirleme, 

seçenekler oluşturma, seçenekleri değerlendirme, uygun seçeneklerin seçimi, karar verme 

ve kararı uygulama gibi aşamaları takip eder (Kotovosky ve Simon, 1990, s. 145). 

Çocuklar akıl yürütüp karar verirken öncelikli olarak kendi düşüncelerinin bilincine 

varma güçlüğünü gösterirler, daha sonra tanımlamalar oluşturur, mantık yürütür ve bir 

olguya ulaşmak için zorluklar yaşarlar. Dil ve düşünce süreçlerini kullanır ve olgular 

hakkında karar verirler (Zembat, 2007, s. 31). Bu süreçler çocuğun arkadaşlarıyla iyi 

geçinme, grup içerisinde bağımsız olma, grupla bir arada çalışma becerilerini de 

geliştirmektedir (Çakmakçı, 2009).  

Yaşamın artan karmaşıklığı, karşılaşılan problemler ve ilgilerin çeşitliliği, karar verme 

becerilerinin geliştirilmesi ihtiyacını ortaya çıkarmıştır (Jacobs and Klaczynski, 2005, s. 

146). Yaşadığımız ileri teknoloji çağında, demokratik bir toplumda üretken yaşama, 
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görevlerini önem sırasına koyabilme, duygusal, kişisel ve sosyal gerçeklerini en iyi 

şekilde başarma yetisine sahip olmak gerekmektedir. Bu yetinin kazanılması ise doğru 

karar verme yeterliliğinin kazanılması ile olanaklıdır (Çakmakçı, 2009). Alan yazın 

incelendiğinde yetişkinlik ve ergenlik döneminde karar verme becerilerine ilişkin birçok 

araştırma yapılmasına rağmen (Bacanlı, 2012; Develioğlu, 2006; Halpern-Felsher & 

Cauffman, 2011; Rudd, Djafarova ve Waring, 2012) çocukluk döneminde ilişkin 

çalışmaların sınırlı olduğu görülmektedir. Risk alabilen, kendine güvenen nitelikli 

bireyler yetiştirmek için eğitime erken yaşlarda başlamanın gerekli olduğu bilinmektedir 

(Yılmaz, 2003, 68).  

Kendi kendilerine bazı kararları alma fırsatlarına sahip olan çocuklar, kendileri için bir 

şeylere karar verme deneyimini elde eden, kendini tanımlamayı geliştiren çocuklardır 

(Bağlıkol, 2010). Bu durumda karar verme becerilerinin erken yaşlarda desteklenmesi ve 

hayatla ilişkilendirilerek yaşantıya dönük olarak kazandırılması önemli olmaktadır. 

4.2. Çocukların Karar Verme Süreci 

Küçük çocuklarla (6-8 yaş arası) yapılan çeşitli araştırmalar, genel olarak küçük 

çocukların kullandığı stratejilerin, 10 yaşından daha büyük çocukların kullandığı 

stratejilerden farklı olduğunu ortaya koymaktadır (Hertz & Wiese, 2016, s. 313). 

Davidson, (1991) daha önce yetişkinlerde kullanılan bir yöntem olan karar tahtasını 

kullanarak 6, 8 ve 10 yaşındaki öğrencilerin karar verme stratejilerini incelemiştir. Karar 

panosu, katılımcıların karar vermeden önce farklı alternatifler hakkındaki bilgileri 

incelemeleri için kapılar açmasına olanak tanıyan bir uygulamadır. Davidson (1991), 

küçük çocuklarla karşılaştırıldığında, büyük çocukların çok daha az alternatif aradığını 

ve bu alternatiflerin daha az boyutunu aradığını bulmuştur. Aynı çalışmada Davidson, 

büyük çocukların bilgileri daha verimli ve sistematik bir şekilde aradıklarını ve bunun 

sonucunda küçük çocuklara göre daha iyi kararlar aldıklarını belirtmiştir.  

Klaczynski, Byrnes ve Jacobs (2001), çocukların ilgisiz bilgileri görmezden gelmekte 

zorluk çekmelerinin nedeninin, onların bunu yapmaya motive olmamaları olabileceğini 

ileri sürmektedir. Bu araştırmada, bu motivasyon eksikliğinin temel olarak iki nedenden 

kaynaklanabileceği öne sürülmüştür. İlk olarak, seçenekleri dikkatli bir şekilde 

değerlendirmek çaba gerektirmektedir, bu nedenle karara önem verilmediği takdirde bu 
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çabaya değmeyebilir. İkincisi, çocukların ilgisiz bilgileri göz ardı etmenin onları daha iyi 

bir seçim yapmaya yönlendireceğinin farkına varamamaları mümkündür. Bu nedenle 

çocuklar, daha iyi kararlar almalarına yardımcı olacağının farkına varmadıklarında, 

ilgisiz bilgileri görmezden gelmek için kaynakları harcama konusunda motivasyonsuz 

olabilirler (Klaczynski vd., 2001). 

Karar verme sürecini anlamak, hayatta bilinçli ve sorumlu seçimler yapmalarına yardımcı 

olduğundan çocukların geliştirmesi gereken önemli bir beceridir. Karar verme becerisine 

sahip, sorumluluk sahibi, kendine güvenen çocuklar akademik eğitimini tamamladıktan 

sonra da güvenli, kararlı ve sorumluluk sahibi bir yetişkin olmaktadır (Yılmaz, 2003, 69). 

4.3. Karar Verme Süreçlerinin Geliştirilmesinde Ebeveynlerin Rolü 

Karar verme süreci, bir problemin veya durumun tanımlanmasını, bilgi toplanmasını, 

seçeneklerin değerlendirilmesini, seçim yapılmasını ve harekete geçilmesini içerir. 

Çocukların bu süreci anlamalarına yardımcı olmak için ebeveynler ve bakıcılar karar 

vermenin önemini ve bunun hayatlarını nasıl etkileyebileceğini açıklayarak 

başlayabilirler. Çocukları, seçimlerinin hem olumlu hem de olumsuz sonuçları hakkında 

düşünmeye teşvik etmek gerekmektedir. Bu, “Bu seçeneği seçerseniz ne olacağını 

düşünüyorsunuz?” veya “Bu kararı verseydin nasıl hissederdin?” gibi sorular sorarak 

yapılabilir (Davis & Krajcik, 2005, s. 4).  

Kararlı çocuk yetiştirmek anne baba tutumlarıyla yakından ilgilidir. Ebeveynler 

çocuklarını günlük yaşamlarında ne giyeceklerine veya hangi oyunu oynayacaklarına 

karar verme konusunda pratik yapmaya teşvik edebilir. Bu onların özgüvenlerini 

geliştirmelerine ve eleştirel düşünme becerilerini geliştirmelerine yardımcı olabilir 

(Öncü, 2002, s. 15). 

Karar verme bir süreçtir ve hatalar olabilir. Çocukları hatalarından ders almaya ve 

gelecekteki kararları için düzeltmeler yapmaya teşvik edin. Karar verme sürecini anlayan 

çocuklar, yetişkinliklerinde kendilerine fayda sağlayacak önemli yaşam becerilerini 

geliştirebilirler (Semerci, 2006). 
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5. SONUÇ 

Akıl ve zekâ oyunları, bireylere çağın değişimlerine ayak uydurmaya çalışırken 

başvurabilecekleri hedefleri sağlamak amacıyla çocuk eğitiminde her yaş düzeyinde 

kullanılabilecek temel araçlardır. Oyunlar çocukların bilişsel, fiziksel, sosyal ve duygusal 

gelişimlerinin önemli bir parçasıdır ve eski çağlardan beri eğitim amaçlı her yaş grubunda 

kullanılmaktadır 

Eğitsel oyunlar yalnızca öğrencileri meşgul etmek için değil aynı zamanda eleştirel 

düşünmeyi, konumlandırmayı ve problem çözmeyi teşvik etmek için kullanılabilecek 

güçlü öğretim seçenekleridir. Öğrencileri geleneksel öğrenmenin sıkıcılığından kurtaran 

oyunlar, öğrencilere gerçek dünyadaki ikilemlerin ve zorlukların gerçek temsilleriyle 

meşgul olmak, seçimler yapmak, seçenekleri keşfetmek, rol üstlenmek ve pasif 

öğrenmeden uzaklaşmak için bir araç sunmaktadır. Ayrıca oyun oynayarak öğrenciler 

farklı roller üstlenerek farklı bakış açıları keşfedebilmektedirler. Yeni ve ilgili sorunlarla 

yüzleşerek önemli kavramsal bağlantıları tanımayı ve anlamayı öğrenmektedirler. 

Eğitsel oyunlar yeni bir öğretim yöntemi olarak okullarda giderek daha fazla destek 

görmekte ve bu oyunların sunduğu fırsatlar aynı zamanda çocukların sosyal uyum 

sürecinde sosyal yaşam eğitiminin ihtiyaçlarını da karşılamaktadır. 

Çeşitli stratejilerin, problem çözme becerilerinin ve mantıksal düşünme becerilerinin 

kullanılmasını gerektiren bu oyunlar aynı zamanda beyin egzersizleri olarak 

adlandırılmakta ve bilişsel işlevleri geliştirmektedir. Buna göre akıl ve zeka oyunlarının 

muhakeme ve mantıksal çıkarım gibi bazı düşünme becerilerini geliştirdiği ileri 

sürülebilir.  

Gerçek hayat problemleri de dahil olmak üzere her türlü problemin oyunlaştırılması 

olarak tanımlanan ve farklı türleri olan zeka oyunları; öğrencilere üst düzey düşünme, 

mantıksal akıl yürütme, stratejik düşünme becerileri kazandırmaktadır. Zengin oyun 

materyalleri ve özgün yapılar sayesinde düşünme, problem çözme, eleştirel düşünme, 

yaratıcılık ve girişimcilik becerilerini geliştirerek çocukların akademik başarılarını da 

artırmaktadır. 

 Genel çerçevede zeka oyunları, bireylerin eğlenmesini, kendi yeteneklerini tanımasını, 

sorunlara doğru ve etkili çözümler üretmesini, kendini yenilemesini sağlamak amacıyla 

yapılan faaliyetler bütünü olarak değerlendirilmektedir.  
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Ülkemizde Milli Eğitim Bakanlığı Talim ve Terbiye Kurulu da akıl ve zeka oyunlarının 

bu gibi faydalarına dikkat çekmektedir. 2013 yılında hazırlanan Seçmeli Akıl Oyunları 

Kursu'nda da zekâ oyunlarının okullarda seçmeli ders olarak okutulmasının önemi 

vurgulanmaktadır. Bu programda akıl ve zekâ oyunları muhakeme ve cebir oyunları, 

hafıza oyunları, sözel oyunlar, strateji oyunları, geometrik mekanik oyunları ve zekâ 

soruları olarak sınıflandırılmaktadır. 

Akıl ve zekâ oyunları, güçlendirici, motive edici, zorlayıcı, bireyselleştirilmiş, her 

çocuğun çabasına değer veren, kuralları belirlenmiş, farklılaşmış öğrenme ortamlarıdır. 

Eğitsel oyunlar yalnızca öğrencileri meşgul etmek için değil aynı zamanda eleştirel 

düşünmeyi, konumlandırmayı ve problem çözmeyi teşvik etmek için kullanılabilecek 

güçlü öğretim seçenekleridir. Öğrencileri geleneksel öğrenmenin sıkıcılığından kurtaran 

oyunlar, öğrencilere gerçek dünyadaki ikilemlerin ve zorlukların gerçek temsilleriyle 

meşgul olmak, seçimler yapmak, seçenekleri keşfetmek, rol üstlenmek ve pasif 

öğrenmeden uzaklaşmak için bir araç sunmaktadır. 

Bu bilgiler ışıında her yaştaki bireye bu kadar yararlı bulunan akıl ve zekâ oyunlarının, 

diğer yararlarının yanı sıra çocukların problem çözme becerilerine ve akıl yürütme 

işlevlerine etkisinin detaylı incelenmesi amacıyla bu çalışma yapılmış ve çocuk eğitimi 

ve çocuk gelişimi alanında hizmet veren profesyonellerin çalışmalarına kaynaklık 

edeceği öngörülerek detaylı bilgiler sunulmuştur. 
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