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ONSOZ

Ilkokulda okuyan c¢ocuklarm egitiminde oyunlar ¢ok énemli bir yere sahiptir. Cocuklar,
yasaminda gerekli olan davranig, bilgi ve becerileri oyun i¢inde kendiliginden 6grenmektedir.
Cocugun kisiligi oyunla sekillenmekte, yeteneklerini yoOnlendirmekte, insan iligkileri,
yardimlasma, diiriistliik, kazanma ve yenilme olgular1 oyunla kazanilmaktadir. Oyunlarla beraber
yaraticiliklart ve bakis agilar1 gelismektedir. Yine dersleri oyunlar araciligiyla aktarmak
ogrenmelerin daha kalic1 olmasini saglamaktadir.

Oyunlarin ¢ocuklar tizerindeki bu olumlu etkilerinden dolay1 ilkokullarda da akil ve zeka
oyunlarina biiyiik ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu oyunlar gerek pahaliligi gerekse de okul idareleri
tarafindan karsilanmamasindan dolay1 6grencilerin faydalarina sunulamamaktadir. Bu eksikligin
bir okulumuzda giderilmesi bile 6nemli oldugu diisiincesi ile yola ¢iktigimiz bu proje kapsaminda
ogrencileri akil ve zeka oyunlari ile bulusturup onlara egitimler vererek bu konudaki eksiklikleri
tamamlanmak amaclanmistir.

Bu dogrultuda okuldaki 6gretmenlerle iletisime gecip egitimde aktif olarak kullandiklar
ve 0grenmede katkisi olan oyunlarin listesi belirlenmistir. Daha sonra piyasa - fiyat arastirmasi
sonucu bu oyunlar en uygun fiyatlara bulunup satin alinmistir. Alinmis olan oyunlar okuldaki
ogretmenlere teslim edilip ortak alanda kullanilmak {izere okul idaresinin gézetimindeki bir
dolapta muhafaza edilmistir. Son olarak oyunlar sirasiyla 6grencilere 6gretilmis ve 6grencilerle
hos vakitler gecirilmistir.

Projeye vermis oldugu destekten &tiirii Atatiirk Universitesi Toplumsal Duyarlilik Projeleri

Uygulama ve Arastirma Merkezine tesekkiir ederiz.



OZET

"Oynayarak Ogreniyoruz" projesi Agri Dogubeyazit’ta bulunan Ahmedi Hani Ilkokulunda
uygulanmistir. Ilkokulda okuyan cocuklarm egitiminde oyunlar ¢ok énemli bir yere sahiptir.
Cocuklar, yasaminda gerekli olan davramig, bilgi ve becerileri oyun i¢inde kendiliginden
ogrenmektedir. Cocugun kisiligi oyunla sekillenmekte, yeteneklerini yonlendirmekte, insan
iliskileri, yardimlagma, diirtistliik, kazanma ve yenilme olgular1 oyunla kazanilmaktadir. Oyunlarla
beraber yaraticiliklar1 ve bakis agilar1 gelismektedir. Yine dersleri oyunlar araciligryla aktarmak

ogrenmelerin daha kalic1 olmasini saglamaktadir.

Oyunlarin ¢ocuklar tizerindeki bu olumlu etkilerinden dolay1 ilkokullarda da akil ve zeka
oyunlarina biiyiik ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu oyunlar gerek pahaliligi gerekse de okul idareleri
tarafindan karsilanmamasindan dolay1 6grencilerin faydalarina sunulamamaktadir. Bu eksikligin
bir okulumuzda giderilmesinin bile 6nemli oldugu diisiincesi ile yola ¢iktigimiz bu proje
kapsaminda 6grencileri akil ve zeka oyunlari ile bulusturup, onlara egitimler verip, bu konudaki

eksikliklerini gidermek amaglanmaistir.
Bu proje Atatiirk Universitesi Toplumsal Duyarlilik Projeleri tarafindan desteklenmistir.

Anahtar Kelimeler: Zeka Oyunlari, Oyunlarla Ogrenme, Yarisma



ABTRACT
The "Learning by Playing" project was implemented in Ahmedi Hani Primary School in
Agr1 Dogubeyazit. Games have a very important place in the education of children in primary
school. Children learn the behaviors, knowledge and skills necessary in their lives spontaneously
through the game. The child's personality is shaped by play, he directs his abilities, and human
relations, cooperation, honesty, winning and defeat are gained through play. Their creativity and
perspectives develop with games. Again, transferring lessons through games makes learning more

permanent.

Due to these positive effects of games on children, there is a great need for mind and
intelligence games in primary schools. These games cannot be offered to the benefit of the students
because they are expensive and are not covered by the school administrations. Within the scope of
this project, which we set out with the thought that it is important even to eliminate this deficiency
in one of our schools, it is aimed to bring students together with mind and intelligence games, to

give them trainings and to eliminate their deficiencies in this regard.
This project was supported by Atatlirk University Social Awareness Projects.

Keywords: Intelligence Games, Learning with Games, Competition



MATERYAL VE YONTEM
Arastirmanin Tiirii

Bu c¢alisma bir Toplumsal Duyarlilik Projesi’dir.

Arastirmanin Yapildig1 Yer ve Zaman
Proje ekibi tarafindan 20.10.2021-19.01.2022 tarihleri arasinda Agr1 Dogubayazit
Ahmedi Hani Ilkokulu’nda gergeklestirilmistir.

Projenin Uygulanisi

Projenin uygulanmasi i¢in gerekli materyal listesi, okulda bulunan ilgili 6gretmenler
tarafindan olusturulmustur. Olusturulan listedeki oyunlarin piyasada fiyat aragtirmasi yapilmis
olup en uygun yer bulunan Hepsiburada internet sitesi lizerinden siparis verilmistir. Bu kapsamda
2 adet Abbalone, 1 adet Jenga, 1 adet Q-Bitz (MindWare) Akil ve Zeka Oyunu, 1 adet Dedektif
Akil Mantik Zeka ve Strateji Oyunu, 2 adet Mindware Skippity, 1 adet Equilibrio Egitici Zeka
Oyunu, 2 adet Satrang Zeka ve Strateji Oyunu, 2 adet 9 Tas 3 Tas Zeka Oyunu, 1 adet
Mindtwister Pentago Strateji Oyunu, 2 adet Pal Kulami, 2 adet Pratik Bardaklar, 3 adet Ahsap
Kapakli Mangala Akil Mantik Zeka ve Strateji Oyunu, 2 adet Blook Koridor Akil ve Strateji
Oyunu, 1 adet Go Akil Oyunu, 1 adet Dama Akil Mantik Zeka ve Strateji Oyunu, 1 adet Hedef
5 Akil Mantik Zeka ve Strateji Oyunu, 2 adet Reversi Ahsap ve 2 adet Surakarta Zeka Mantik ve
Strateji Oyunu kargo ile teslim alinmistir. Ayrica proje biitcesinin disinda 20°den fazla okuma
ve 0grenme becerilerini gelistirmeyi amag edinen kitaplar alinmis ve okuldaki 6gretmenlere
teslim edilmistir. Bu kitaplarinda okul kiitliphanesine yerlestirilmesi saglanmistir.

Projenin uygulanacagi Ahmedi Hani ilkokulu’nda proje ekibi ve okul idarecilerinin
katilimt ile bir toplant1 yapilmistir. Proje ¢alismalarinin, okulda bulunan 3B sinifinda yiiriitiilmesi
kararlagtirllmistir. Ardindan projenin gergeklestirilecegi sinif oyunlarin rahatca oynanabilecegi
bir ortama doniistiiriilmiistiir. Calisma sinifinin girigsine ve ilgili materyallerin {izerine projenin
Atatiirk Universitesi Toplumsal Duyarlilik Projeleri tarafindan desteklendigini gosteren afisler
astlmistir. Ayrica projenin ilkokulda uygulanmasinda emegi gecen Ogretmenimiz oyunlarin
Atatiirk Universitesi Toplumsal Duyarlilik Projeleri kapsaminda alindigini okul ve velilere mesaj
yoluyla belirtmistir.

Siif 8gretmeni Bayram CIFTCI’nin rehberliginde 3. simif 6grencilerine oyunlarin teslim
alinmasindan itibaren haftasonlar1 yapilan egitimlerle oyunlar 6gretilmeye g¢alisilmistir. Daha
sonra dgrenciler arasinda yarigmalar diizenlenmis ve giizel vakitler gegirilmistir.

Proje calismalar1 tamamlandiktan sonra projede alinan materyaller diger 6grencilerin

kullanimina sunulmak tizere okul idaresine teslim edilmistir.
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PROJE UYGULAMASINA AIT GORSELLER

Fotograflar 1: Proje Kapsaminda Alinan yunlar
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Fotograflar 3: Ogretilen Oyunlarin Ogrencilerle Oynanmasi
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SONUCLAR

Ogrenciler icin teorik egitimin sikiciligindan ve yoruculugundan uzaklasmas: egitimde
kalitenin artmasi i¢in olduk¢ca Onemlidir. Bu siiregte Ogrencilere daha eglenceli zaman
gecirebilecegi, oynarken 6grenebilecegi ortamlar yaratmak gerekmektedir.

Bu proje kapsaminda ilkdgretimde okuyan 6grencilerin akil ve strateji oyun ihtiyaglar
karsilanmistir. Temin edilen bu oyunlar 6grencilere 6gretilmistir ve 6grencilerin ders aralarinda
giizel vakit gecirebilecekleri ortamlar yaratilmistir. Proje sonunda hem 6grenciler hem okul
idaresi hem de aileler cok memnun olduklarini belirttiler ve ¢ok tesekkiir ettiler.

Projemizi destekleyerek Ogrenci ve 6gretmenler icin ¢ok Onemli bir aktivite ortami
sagladigindan dolayr Atatiirk Universitesi Toplumsal Duyarhilik Projeleri Uygulama ve

Merkezi’ne tesekkiir ederiz.
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