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This study aims to examine the views of parents and students on the Article History:
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framework of the phenomenology design, one of the qualitative research Accepted: 13.03.2024
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including 14 parents and 11 students. In the study, a semi-structured Article Type: Research Article

interview form prepared by the researchers was used as a data collection Keywords: Out-of-school environments,
tool to determine the opinions of students and parents. The data out-of-school education and training, mind
obtained were analyzed by the researchers using content analysis and intelligence games,

method. Considering the results of the research, it was determined that
the process was productive and that the students were happy and
excited during the process. In addition, parents and students
recommended that "more time should be allocated", "a separate class
should be set up", "a separate lesson time should be set up" to make the
mind and intelligence games process more productive Parents and
students stated that out-of-school mind and intelligence games activities
contributed to problem solving, problem solving speed, focusing, time
control and general achievement, especially in mathematics lessons.
Students and parents stated that they were satisfied with the mind and
intelligence games and it was determined that in this process, students
gained behavior such as making new friends, socializing, expressing
themselves, intelligence development, overcoming technology
addiction, contribution to family relations, controlling excitement,
coping with stress, using time efficiently, and making plans. Parents
stated that they observed positive changes in students during the mind
and intelligence games process and that students developed personally
and socially. ©2024 JIETP is a publication of ERPA

Extended Summary
1. Introduction

Education is one of the indispensable elements for individual and social life. Its aims to empower
individuals to realize their potential, while enabling societies to create and maintain a culture of living
together. Schools were established to prevent leaving education, crucial for both individuals and
society, to haphazard and informal practices. Over time, schools have transformed into centers of formal
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education, becoming the primary representatives of the educational process. Schools operate based on
knowledge, focusing on learning activities aimed at observing behavior.

Studies conducted in out-of-school environments encompass educational activities contributing to
the holistic development of students. One such activity is educational games, particularly appealing to
students in the younger age group. Games captivating individuals of all ages are regarded as essential
for children's development. Apart from being an indispensable pursuit and a recreational activity for
living beings, it can be considered that play is an effort to understand and give meaning to life (Caliskan
& Yildirim, 2022).

The literature encompasses various studies examining mind and intelligence games. While some of
the studies concentrate on the preschool period (Akar, 2021; Altun, 2017; Altun, Hazar, & Hazar, 2016;
Durulan, 2022; Durulan & Angin, 2023; Yilmaz, Yiizbasioglu, & Hacitahiroglu, 2022), others delve into
the primary school period (Asuluk, 2020; Ayar, 2022; Yagli, 2019), and explore secondary school (Caglar,
2020; Demirel, 2015; Yilmaz, 2019; Yilmaz & H(ikarde@, 2020). Additionally, postgraduate studies
(Dokumacr Siitcii, 2021; Ozdevecioglu & Hark Sdylemez, 2021) were also examined. Some studies
incorporate the perspectives of both parents (Alkan & Mertol, 2017; Caliskan & Sahin, 2022; Terzi &
Erdogan, 2021) and primary/secondary school students (Devecioglu & Karadag, 2014; Kula, 2019; Terzi
& Erdogan, 2021). However, a gap has been identified in studies that collectively evaluate the opinions
of parents and students. Therefore, this research is considered to have an original contribution. Another
crucial aspect of this study is evaluating the effects of mind and intelligence games in out-of-school
environments on students' development, as perceived by parents and students. The study aims to
contribute to the field of out-of-school education, particularly in the context of mind and intelligence
games, based on the examination of opinions expressed by parents and students regarding these
activities.

2. Method

This research employs the phenomenological approach as one of the qualitative research methods.
The study group consisted of a total of 25 participants, including 14 parents and 11 students. As part of
the data collection process, a semi-structured interview form prepared by the researchers was utilized.
The collected data were analyzed by the researchers using content analysis. At a primary school in
Inegol, a 25-week program of out-of-school mind and intelligence games was planned, with two class
hours per week. Fifteen third-year students voluntarily participated in the activities. After the
completion of the activities, appointments were scheduled for face-to-face interviews with the
participating students and volunteer parents. During the interview process, a semi-structured interview
form prepared by the authors was used. With the participant's consent, the recorded interviews were
transcribed, and the analysis process followed

3. Findings

In the interviews with parents, it was found that they evaluated mind and intelligence games as
positive, beneficial, and effective. Additionally, parents expressed that their children were happy and
excited during the process. Furthermore, all parents emphasized that besides contributing to students'
academic success, mind and intelligence games also played a role in their 'personal' and 'social
development. In interviews with students, they expressed excitement, happiness, and enjoyment during
the out-of-school mind and intelligence games process. All participating students also stated that the
process was productive. Similar to parents, students mentioned that the extracurricular mind and
intelligence games positively contributed to both their academic achievements and personal
development.

4. Conclusion and Discussion

The out-of-school mind and intelligence games were found to be positive, beneficial, and effective.
Similar findings were reported by Mertan and Alkol (2017) in their study on the usefulness of mind and
intelligence games with parents. Moreover, both students and parents expressed satisfaction with the
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out-of-school mind and intelligence games process. These games contribute to students' academic
success, as evidenced by their impact on overall performance, mathematics, and problem-solving skills.
Mind and intelligence games are observed to enhance students' cognitive functions, reasoning, and
logical thinking abilities (Dokumaci Siitcii, 2021).

It can be considered that the out-of-school intelligence games contribute significantly to children's
personal development. Within the realm of personal development, these games foster qualities such as
perseverance, openness to growth, accepting wins and losses gracefully, cultivating a competitive
personality, building self-confidence, enhancing communication skills, demonstrating prudence,
showing interest in mental games, managing excitement, practicing patience, and setting goals.
Furthermore, out-of-school mind and intelligence games greatly contribute to students' socialization.
The study revealed that these games contribute to students' social development by enhancing family
communication, fostering friendships, and promoting interaction with their surroundings. Similar
findings were also reported in the study conducted by Mertan and Alkol (2017).

The findings of the study indicate that the out-of-school mind and intelligence games contribute to
students acquiring new skills and enhancing existing ones. Intelligence games are recognized as the
most crucial tools for children to acquire the skills they will need in the future (Hirsch-Pasek &
Golinkoff, 2003). During the course of the conducted study, both parents and students expressed
gaining problem-solving, higher cognitive thinking, learning-to-learn, mathematical processing,
communication, and strategic thinking skills. Mind and intelligence games are observed to enhance
students' higher-order cognitive skills such as creative thinking, critical thinking, reflective thinking,
decision-making, and problem-solving (Demirel, 2015).
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0z MAKALE BILGi

Bu calisma okul dis1 egitim 6gretim kapsaminda uygulanan akil ve zeka Makale Tarihgesi:

oyunlarina yonelik veli ve Ogrenci goriislerini incelemeyi Alindi: 22.12.2023

amaglamaktadir. Arastirma nitel arastirma yontemlerinden olgu bilim Diizeltilmis hali alindi: 26.02.2024

deseni cercevesinde gerceklestirilmistir. Calisama grubu 14 veli, 11 Kabul edildi: 13.03.2024

ogrenci olmak tizere toplam 25 kisiden olugsmaktadir. Calismada veri Cevrimigi yaymnlandi: 01.06.2024

toplama arac olarak arastrmacilar tarafindan hazirlanan yar1 Makale Tiirii: Arastirma Makalesi
yapilandirilmis  goriisme formu kullanilmistir. Elde edilen veriler Anahtar Kelimeler: Okul dig1 egitim
arastirmacilar tarafindan icerik analiz yontemi ile ¢6ziimlenmistir. ogretim, okul dig1 Ggrenme ortamu, akil ve
Aragtirma sonucunda siirecin verimli gectigi, Ogrencilerin siireg zeké oyunu,

icerisinde mutlu olduklar1 tespit edilmistir. Akil ve zekd oyunlar
siirecinin daha verimli ge¢mesi i¢in “daha fazla zaman ayrilmasi”, “ayr1
bir sinifin kurulmasi”, “ayri ders saatinin olusturulmasi” tavsiye
edilmektedir. Veli ve O6grenciler okul dis1 akil ve zekd oyunlari
etkinliklerinin basta matematik dersi olmak {izere problem ¢6zme,
odaklanma, zaman kontrolii ve genel basar1 agisindan katk: sagladigim
ifade etmislerdir. Veliler etkinlik siiresinde 6grencilerde olumlu yonde
degisiklikler goézlemlediklerini ifade ederek Ogrencilerin kisisel ve
sosyal yonden gelisim gosterdiklerini belirtmislerdir. ©2024 JIETP bir ERPA yaymudir.

1. Giris

Egitim birey ve toplum hayati i¢in vazgecilmez Ogelerden biridir. Egitim bireylerin kendini
gerceklestirmesini, toplumlarm ise birlikte yasama kiiltiirii olusturmasini ve devamliligini saglamay:
amagclamaktadir. Birey ve toplum i¢in bu kadar énemli olan egitim gelisigiizel ve informal bir sekilde
uygulamalara birakmamak igin okullar kurulmustur. Zamanla okullar formal egitimin merkezleri
haline doniiserek egitim Ogretim siirecinin yegane temsilcisi haline gelmistir. Okullar bilgi temelli
hareket ederek davranis gozlemlemeye yonelik 6grenme faaliyetlerine odaklanmislardir.

Genel olarak okullara bakis agisi okulun gorevi bilgiyi yeni kusaklara aktarmak seklindedir
(Okumuslar, 2014). Oysa giintimiiz toplumunun 6grencilerden bekledigi donanim ise daha karmagik
bir igerige sahiptir. Basit diizeyde ezberlenen bilgiler, giiniimiiz toplumunda yasam becerileri
kazanmasi gereken bireyler icin yeterli degildir. Okullar 6grencilerin bilgiyle birlikte beceri, deger ve
tutumlar1 da kazanmalarmi saglamalidir. Tiim bu niteliklerin kazandirilmas: sadece okul iginde
diizenlenen egitim-6gretim ¢alismalariyla gerceklestirilmesi miimkiin degildir. Dolayisiyla bu durum
okul dis1 ortamlarin egitim-6gretim siireglerine dahil olmasini zorunlu kilmistir.

Egitim, okul ici ve okul dis1 faaliyetleri igine alan uzun soluklu bir siireci ifade etmektedir. Bu stireg
icerisinde, okul i¢i ortamlar ©6n plana c¢iksa da okul dist yasama o&grencileri hazirlamak
amaglanmaktadir. Nitekim cagdas egitimde bireyin bir biitiin seklinde ele alinarak her yoniiyle
gelistirilip okul dis1 yasama hazirlanmasi (Kazu ve Ozdemir, 2009) odak noktasi kabul edilmektedir.
Ogrenci merkezli 6grenme etkinliklerini temel alan dgretim programlari dgrencilerin duyussal, biligsel
ve sosyal becerilerini miimkiin oldugu kadar dengeli dlciide gelistirmelerine imkan saglayacak sekilde
olusturulmaktadir (Caliskan ve Uymaz, 2022). Bunun i¢in de egitim 6gretim siirecleri planlanirken okul
dis1 ortamlardan yararlanilmalidir.

Okul dig1 ortamlarda yapilabilecek calismalar 6grencilerin biitiinciil gelismelerine katki saglayacag:
distiniilen egitici faaliyetlerdir. Okul dis1 ortamlarda yiiriitiilen egitsel faaliyetlerden birisi de
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oyunlardir. Oyunlar 6zellikle kiiciik yas grubuna giren 6grencilerin dikkatini cekmektedir. Nitekim her
yas grubundan bireyin dikkatini ¢eken oyunlar ¢ocuklarin isi olarak kabul edilmektedir. Oyun canlilar
icin vazgecilmez bir ugras, eglenceli zaman gecirme faaliyeti olmasinin yaninda hayati anlama ve
anlamlandirma ¢abasi oldugu soylenebilir (Caliskan ve Yildirim, 2022). Coban ve Nacar (2006) oyunu
“belli bir amaca yonelik olarak fiziksel ve zihinsel yeteneklerle belirli bir zaman ve yer icerisinde, kendine 6zgii
kurallarla yapilan, sosyal uyumu, zekd ve beceriyi gelistiren, ayni zamanda e§lendiren etkinlikler” seklinde ifade
etmektedir.

Oyunlar ¢ocuklarin gelisimi siirecinde olumlu etkiye sahiptir. Nitekim ¢ocuklar oyun esnasmda
bir¢ok duygusal tepkiyi ve bunlar1 yonetebilmeyi 6grenmektedir (Arslan, 2017). Eliasa (2014) egitici
nitelikte planlanmis oyunlarin egitim Ogretim siireglerinde kullanilmasmnmn benlik saygisma katki
sagladigini, sosyal yetenek ve becerileri destekledigi, iletisim pratigi yapmaya olanak tanidigini, duygu
yonetimini gelistirdigi, sorumluluk ve is birligini arttirdigini belirtmistir. Ayrica 6grencilerde zeka ve
becerileri gelistirilmesi igin okul dis1 ortamlarda egitsel oyun ¢alismalarina yer verilmesi onemlidir.

Egitsel oyunlar planli bir sekilde yiiriitiilmesinden ve formal egitimin bir pargas1 olmasmdan dolay:
Ogrencilerin gelisimine, sokak oyunlarindan daha ¢ok katk:i saglamasi beklenmektedir. Egitsel oyun
egitimsel amaclarin gerceklestirilmesi i¢in Ogretim ortamlarinda oyunlarin kullanilmasmi ifade
etmektedir (Yilmaz, 2019). Egitsel oyunlar smif ici etkinliklerde kullanilabilecegi gibi okul dis1 egitim
kapsaminda da uygulanabilmektedir. Hatta okul dis1 ortamlar, zaman ve mekan bakimimndan esneklik
sagladigi icin daha kalic1 olmakla birlikte her 6grenciye firsat verme imkani oldugu i¢in egitimsel olarak
daha etkili bir 6zellige sahiptir. Bazi oyunlar smnif i¢i ¢alismalarin aksamasina neden olabilecegi i¢in
okul dis1 calismalar ve serbest zaman etkinlikleri seklinde de yiiriitiilebilir. Bunlardan biri akil ve zeka
oyunlardir.

Alal ve zeka oyunlarinin literatiirde zeka oyunu, akil oyunu, beyin jimnastigi, bulmaca, mini oyun
gibi adlarla kullanildig goriilmektedir. Egitsel oyunlarin bir alt tiirii olarak kabul edilen akil ve zeka
oyunlar1 gozlem yapma, deneme, problem ¢dzme gibi becerilerin kullanildig1 oyunlardir. (Alessi ve
Trollip, 2001). Akil ve zeka oyunlar1 6grencilerin basta biligsel yonleri olmak {izere duyussal ve psiko-
motor yoOnlerinin gelismesine katki saglamaktadir. Milli Egitim Bakanligi (2013) zeka oyunlar
araciigiyla “0grencilerin zekd potansiyellerini tanimast ve gelistirmesi, problemler karsisinda farkli ve 6zgiin
stratejiler gelistirmesi, hizli ve dogru karar vermesi, sistematik bir diisiince yapisi gelistirmesi, zekid oyunlari
kapsaminda bireysel, takim halinde ve rekabet ortaminda calisma becerileri gelistirmesi ve problem ¢ozmeye
yonelik olumlu bir tutum gelistirmesinin” amaglandigini belirtmektedir. Akil ve zeka oyunlarinda amag
zihinsel olarak zorlayici olan birtakim sorunlari ¢ozmek veya belirli bir gorevi basarmaktir (Moursund,
2006).

Literatiirde akil ve zekd oyunlarma iliskin ¢alismalar mevcuttur. Bu ¢alismalarin bir kismi okul
oncesi donem (Akar, 2021; Altun, 2017; Altun, Hazar ve Hazar, 2016; Durulan, 2022; Durulan ve Angin,
2023; Genisyiirek, 2021; Yilmaz, Yiizbasioglu ve Hacitahiroglu, 2022), bir kismu ilkokul (Asuluk, 2020;
Ayar, 2022; Yagl, 2019) ve ortaokul (Caglar, 2020; Demirel, 2015; Yilmaz, 2019; Yilmaz ve ikikarde:g,
2020) seklinde oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte lisanstistii (Dokumaci Siitgii, 2021; Ozdevecioglu
ve Hark Soylemez, 2021) ¢alismalar da incelenmistir. Ayrica veli goriislerine (Alkan ve Mertol, 2017;
Caliskan ve Sahin, 2022; Terzi ve Erdogan, 2021) ve 6grenci goriislerine (Devecioglu ve Karadag, 2014;
Kula, 2019; Terzi ve Erdogan, 2021) yer veren calismalar da mevcuttur. Fakat alanyazinda veli ve
Ogrenci goriislerini birlikte degerlendiren calismanin yetersiz oldugu tespit edilmistir. Bundan dolay1
aragtirmanm 6zgiin bir yapida oldugu ifade edilebilir. Bu arastirmada okul dis1 ortamlarda yiiriitiilen
akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin gelisimine etkisinin veli ve 6grenci goziiyle degerlendirilmesi de
bu calismanim diger énemli bir tarafidir. Bu noktadan hareketle yapilan ¢alismanimn okul dis1 egitim, akil
ve zeka oyunlar1 konularinda alana katki saglayacag: diisiiniilmektedir. Bu baglamda bu aragtirmanin
amac1 okul dig1 egitim 6gretim ¢alismalar1 kapsaminda uygulanan akil ve zeka oyunlarma yoénelik veli
ve Ogrenci goriislerinin incelenmesi seklinde belirlenmistir.
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2. Yontem
2.1. Aragtirma Modeli

Arastirma nitel arastirma yontemlerinden olgu bilim (fenomoloji) deseni ¢ergevesinde
gerceklestirilmistir. Fenomenolojik arastirmanm amaci, insanlarin bir fenomenin belirli bir yoniinii
tecriibe etmede, yorumlamada, anlamada veya kavramsallastirmada ortaya koyduklar: farkli yollar:
tanumlamaktir (Cepni, 2007). Bu dogrultuda arastirma siirecinde {izerine odaklanilan olgu, veli ve
ogrencilerin goziinden akil ve zeka oyunlari etkinlik siirecine yonelik diisiincelerini ortaya ¢ikarmaktir.
Ayrica veli ve 0grencilerle yapilan goriismelerle akil ve zeka oyunlar: {izerinden okul disi egitim
Ogretim calismalarmin 6grencilerin gelisimlerine katkisini tespit etmektir.

2.2. Calisma Grubu

Nitel arastirma olarak yiiriitiillen calismada, calisma grubu belirlenirken amacgli Ornekleme
yontemlerinden o6lgiit Ornekleme yontemi dikkate almmistir. Marshall (1996) olciit Orneklem
yonteminde 6nemli olan noktanin 6rneklemin belirlenen durumlar hakkinda ayrintili bilgi verebilmesi
seklinde ifade etmistir. Bu Ornekleme yonteminde galisma grubu olusturulmadan once olgiitler
belirlenir, sonra Ol¢iitlere gore ¢alisma grubu olusturulur. Bu arastirmada “okul dis1 akil ve zeka oyunu
etkinliklerine diizenli devam etme” ve “okul disi akil ve zekd oyunu etkinliklerine devam eden
ogrencilerin velileri olma” dlgtit olarak belirlenmistir. Bu kapsamda etkinliklere diizenli devam eden
ogrenciler ve goniillii olan 6grenci velileri calisma grubunu olusturmustur. Calisma grubunda 14’11 veli
ve 11'i 6grenci olmak tizere toplam 25 kisi yer almaktadir. Calisma grubunda yer alan bireylere ait
bilgiler Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1. Calisma grubuna yonelik betimsel bilgiler
Grup Kriter Ozellik f
Yas 30-35 aras1 4
36-40 aras1 8
41 yas ve tizeri 2
Cinsiyet Kadin 13
Veli Erkek 1
Meslek Ev Hanimi 13
Ozel Sektor
Egitim Durumu Tlkokul
Ortaokul
Lise
Yiiksek Okul
Yas 9 yas
Ogrenci 8 yas
Cinsiyet Erkek
Kiz

N O|W |~ U & |~

2.3. Aragtirma Siireci

Inegol’deki bir ilkokulda 6grenim goren 6grencilere her hafta iki ders olmak iizere 25 okul dis1 akil
ve zeka oyunlari siireci yiiriitilmistiir. Goniillii olarak yiiriitiilen etkinliklere 3. smifa giden 15
ogrencisi katilmistir. Etkinlikler bittikten sonra katilmcr 6grencilerle ve goniillii 6grenci velileriyle yiiz
yiize goriismeler yapmak icin randevu alinmistir. Goriismeler siirecinde yazarlar tarafindan daha énce
hazirlanan yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir. Etkinliklere katilan 4 ogrenci
goriismelere katilmadigr igin 11 o6grenciyle birlikte 14 veliyle goriismeler gerceklestirilmistir.
Goriismeler kayit altina almmis sonra transkript edilerek analiz siirecine gegilmistir.
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2.4. Veri Toplama Araci

Calismada veri toplama araci olarak Ogrenci ve velilerin goriislerini belirlemek amaciyla
aragtirmacilar tarafindan hazirlanan yar: yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir. Arastirma
siirecince okul dig1 akil ve zeka oyunlar1 temali ortak konuya egilerek farkli bireylerden benzer bilgilerin
alinabilmesi amaclanmistir (Yildirim ve Simsek, 2013). Arastirmanin amaci dogrultusunda literatiir
taramasi yapildiktan sonra taslak sorularin yer aldig goriisme formu hazirlanmistir. Hazirlanan sorular
aragtirmanm da igerigi dikkate alinarak 6grenci ve velilere yonelik ayr1 ayr1 “yar1 yapilandirilmis

goriisme formu” olarak son seklini almistir.

Yar1 yapilandirilmis veli goriisme formunda dordii betimsel (meslek, yas, cinsiyet, egitim durumu)
ve sekizi agik uglu soru (6rn. “Akil v zeka oyunu etkinliklerini nasil degerlendiriyorsunuz? Neden?”,
“Akil oyunu etkinliklerinin 6grencinizin akademik basarisina katkisinin oldugunu diisiiniiyor
musunuz? Neden?”, “Akil oyunu egitimlerinin 6grenciniz tizerinde her hangi bir degisiklige neden
olmus mudur? Ornek verebilir misiniz?” vb.); grenci goriisme formunda {i¢ betimsel (cinsiyet, smif,
etkinliklere katilma) ve alt1 acik uglu soru (6rn. “Akil ve zeka oyunu etkinliklerine katilirken neler
hissettiniz? Paylasir mismiz?”, “Akil ve zeka oyunlarinin verimli ge¢mesi icin neler Onerirsiniz?
Neden?” “Akil oyunu etkinliklerinin bagsariniza katkisinin oldugunu diisiiniiyor musunuz? Neden?”

vb.) bulunmaktadir. Goriisme esnasmnda gerekli durumlarda sondalara yer verilmistir.

2.5. Veri Analizi

Yar1 yapilandirilmis goriisme formlariyla elde edilen veriler, nitel arastirma desenine uygun olarak
icerik analizi yonteminden vyararlanilarak ¢oziimlenmistir. Igerik analizi metinlerin ya da
transkriptlerin icerisinde gizli kalmis anlamlarin veya orada verilmek istenen mesajlarin belli bir
sistematik izlenerek kavramlar ve kategoriler seklinde ortaya konarak bu kavram ve kategorilerin
analiz edilmesidir (Giiler, Halicioglu ve Tasgmn, 2015). Coziimlenen veriler alanda uzaman ve alanla
ilgili akademik bir gruba sunularak doniitleri dogrultusunda diizeltmeler yapilmistir. Toplanan veriler
durma gore kodlar ve temalar olusturularak sunulmustur. Son olarak da bu kodlar ve temalar dikkate
alinarak veriler yorumlanmustir.

2.6. Gegerlilik ve Giivenirlik

Bir arastirmanin en Onemli yonii giivenirlik ve gecerlilik c¢alismalaridir. Her bilimsel
arastirmada giivenirlik ve gecerlilik ¢alismalar: yapilmaktadir. Nitel ¢alismalarda gecerlilik ve
glivenirlik nicel ¢alismalardan farkli bir yapidadir. Nitel arastirmada gegerlik, dogru bilgiye
ulasma konusunda gereken 6nlemlerin alinmasidir. Giivenirlik ise arastirma siirecini ve verileri
acik ayrmtili bir bagka arastirmacinin degerlendirmesine firsat sunacak sekilde tanimlamaya
yonelik adimlar (Yildirim ve Simsek, 2013) seklinde ifade edilmektedir. Bundan dolay1 bu
arastirmada gecerlilik ve giivenirlik ¢alismalar1 nitel arastirmalara uygun olarak yapilmistir. Nitel
arastirmalarda gegerlilik ve giivenirlik ¢alismalar1 “inandiricihk”, “aktarilabilirlik” ve “teyit
edilebilirlik” seklinde yapilmaktadir. Arastirmada gegerlilik ve giivenirligi saglamak igin yapilan
islemler asagida agiklanmistir.

Inandinailik:  Nitel calismalarm temel 6zelligi inandiricilik  yoniiniin - bulunmasidir.  Nitel
arastirmalarda giivenilirlikten ziyade inandiriciik daha ¢ok dikkate alinmaktadir (Merriam, 2013).
Inandiricilik; arastirma sonuclarmin acik, tutarli ve baska arastirmacilar tarafindan teyit edilebilir
olmasidir (Ordin ve dig. 2018). Bu arastirmada inandiricilik icin yiiz ylize gergeklestirilen goriismeler
sesli olarak kayit altina alinmis ve saklanmistir. Veriler literatiir destekli olarak derinlemesine
incelenmistir. Bununla birlikte veriler iki arastirmaci tarafindan bagimsiz olarak analiz edilmistir.
Boylece inandiricilifl saglamak icin arastirmaci gesitlemesi yapilmistir. Veriler igerik analizine tabi
tutulduktan sonra ortaya ¢ikan yapi inandiricilik yontemlerinden biri olan uzman incelemesi igin
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alanda uzman ve konuyla ilgili bir gruba sunulmustur. Gelen dontitler dikkate alinarak diizenlemeler
yapilmistir.

Katilimcr teyidi: Nitel ¢alismalarda kullamilan giivenirlik ve gegerlilik ¢alismalarindan birisi de
katima teyididir. Katilmar teyidi kisaca katilimcr kontrolii olarak da tanimlanabilir. Bagkale (2016)
katilimar teyidini “katilimcilara goriisme esnasinda elde edilen verilerden hareketle calisma bulgularinin kendi
diisiincelerini dogru yansitip yansitmadigin sormak” seklinde agiklamaktadir. Calisma siirecinde katilimci
teyidi iki sekilde gerceklestirilmistir. Birinci goriisme siirecinde katilimcilara sorular yonlendirilerek
aciklamalarmi teyit etmeleri saglanmistir. Ikinci asamada ise goriisme siirecinde elde edilen kayitlar
yaziya aktarildiktan sonra ulasilabilen katilimcilara gonderilerek teyitleri alimmustir.

Aktariabilirlik: Nitel arastirmalar icin olmazsa olmaz kriterlerden birisi aktarilabilirliktir.
Aktarilabilirlik nitel arastirma sonuglarnin genellenemeyecegi ancak sonuglarin benzer durumlarda
uyarlanabilecegine iliskin (Ordin ve dig. 2018) durumu ifade etmektedir. Bu arastirmada inandiriciligin
saglanmas1 amaciyla arastirma siireci, arastirma sorular1 ve goriismelerde elde edilen veriler ayrintih
bir sekilde betimlenmistir. Bulgularm yorumlanmasi siirecinde katilimcilardan dogrudan alntilara yer
verilerek bulgularin orneklendirilmesinin saglanmasi amaclanmistir. Dogrudan alinti yapilirken
Ogrencilere 01, 02, 03, O4,...; velilere V1, V2, V3, V4, ... seklinde kodlar verilmistir. Bununla birlikte
arastirma siirecinde ayrintili betimlemeler yapilarak elde edilen veriler okuyucu/arastirmacilara yorum
katmadan ve verilerin orijinalligi korunarak aktarilmistir.

3. Bulgular

Arastirma bulgular1 veli ve 6grenci goriislerine dayanmaktadir. Bundan dolay: bulgular iki baslik
altinda ayr1 ayr1 incelenmistir.

3.1. Velilerle Yapilan Goriigmelere {ligkin Bulgular

Velilere goriisme esnasinda sorulan ilk soru “Akil ve zekd oyunlar: etkinliklerini nasil
degerlendiriyorsunuz? Neden?” seklindedir. Boylece velilerin akil ve zekd oyunlarina yonelik algilari
ortaya ¢ikartilmaya ¢alisilmistir. Velilerin akil ve zeka oyunlarini giizel, faydals, iyi, verimli seklinde
degerlendirdikleri tespit edilmistir. Ayrica veliler ¢ocuklarin siirecte mutlu (f=12) olduklarmi ve
heyecan hissettiklerini (f=7) belirtmislerdir. Velilere akil ve zeka oyunlarmi giizel, faydaly, iyi, verimli
seklinde degerlendirme nedenleri soruldugunda elde edilen cevaplar Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. Okul dis1 akil ve zeka oyunlari siirecine yonelik veli goriisleri
Kategori Kod

Biligsel gelisim

Akademik bagar1

Ogrencinin gelecegine katki
Kisisel gelisim Odaklanmay1 saglama

Diistinme becerileri

Pratik olma

Sosyallesme

— = NN W 01 o[~

—_
o

Siirecin olumlu olmasi
Egitim siireci Mutlu zaman gegirme
Egitici olma

N Q1

" ¥

Tablo 2'de kodlar “kisisel gelisim” ve “egitim siireci” seklinde iki kategoriye ayrilmistir. Kisisel
gelisim kategorisi bilissel gelisim (f=7), akademik basari (f=5), 6grenci gelecegine katki (£=3), odaklanma
(f=2), diistinme becerileri (f=2), pratik olma (f=1) ve sosyallesme (f=1) gibi kodlardan olusmaktadir.
Egitim siireci kategorisi ise siirecin olumlu olmas: (f=10), mutlu zaman gegirme (f=5) ve egitici olma
(f=2) kodlarindan olusmaktadir. Kategorilere iliskin dogrudan alntilar asagida verilmistir.

- Kigisel gelisim kategorisine iliskin alintilar: Cocuklara simdiye kadar yapilan en faydal etkinlik diye
diisiintiyorum. Ciinkii ¢ocuk akil oyunlarmda ne yapabilecegini kavriyor. Hizh diisiiniiyor,
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odaklanabiliyor (V12). Cocuklarin gesitli etkinliklerle zihinsel kapasitelerinin gelistirilmesine
katki sagladigmi distiniiyorum. Daha verimli oldugunu disiiniiyorum (V3). Glizel
degerlendiriyorum. Cocugun gelecegi icin iyi olacagmi diistintiyorum (V1). Cocuklarin {izerinde
olumlu ve giizel etkileri oldugunu diistintiyorum. Hem daha ¢ok sosyallesiyorlar hem de
akillarin1 daha ¢ok yoneltiyorlar (V2).

- Egitim siirecine iliskin almtilar: Cocuklara simdiye kadar yapilan en faydali etkinlik diye
diistiniiyorum (V12). Cocuklarimiz agisindan egitici oldugunu diistiniiyorum. Pratik ve zeka
acisindan gelistirici oldugu i¢in (V10). Cocuklarm oyun oynarken verimli saatler ge¢irmesi beni
¢ok mutlu ediyor (V7).

Velilere sorulan ikinci soru akil ve zeka oyunlari siirecinin verimliligine yoneliktir. Velilerin tamami
siirecin verimli gectigini belirtmislerdir. Verimli gectigine yonelik velilerden yapilan dogrudan alntilar
“Gegiyor cok giizel (V1).”, “Geciyor ki bunun faydasimi oglumun iizerinde fazlasiyla gormekteyim (V7).” ve
“Evet, ¢iinkii cocuklar hem egleniyor hem 6greniyorlar (V10).” seklindedir. Velilerin daha verimli gegmesi
i¢in ne yapilmali sorusuna verdigi cevaplar Tablo 3’de verilmistir.

Tablo 3. Okul dig1 akil ve zeka oyunlarmin verimliligine iliskin veli goriigleri
Kod

Ders dis1 kurslar agilmal

Daha fazla zaman ayirilmali

Zeka oyunu smnifi1 agilmal

Oyun gesitliligi saglanmali

Seviye gruplar1 olusturulmali

—_w W S

Velilerin onerileri Tablo 3’de de verildigi gibi ders dis1 kurslar agilmali (f=10), daha fazla zaman
ayrilmali (f=4), zeka oyunu smif1 acgilmali (f=3), oyun cesitliligi saglanmali (f=3) ve seviye gruplari
olusturulmali (f=1) seklinde kodlara ayrildig1 goriilmektedir. Velilerden yapilan dogrudan alintilar:
“Bana gore ona ayrilan zaman daha genis olabilir. Simifca ayr1 bir ders olabilir” (V12). “Okullarda kurslar
diizenlenebilir. Okul ¢ikislarinda birer ders ilave olarak cocuklar katilabilir” (V11). “Okullar daha fazla zekd
oyunu oynayabilir. Ders olarak agilabilir. Daha fazla zaman ayrilabilir” (V5).

Goriigsme esnasinda velilere sorulan tigiincii soru ise akil ve zeka oyunlarmnin 6grencilerin akademik
basarma katkisina yoneliktir. Velilerin tamami (f=14) akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin akademik
basarma katkis1 oldugunu belirtmislerdir. Bu durumun nedenine iliskin bulgular Tablo 4’de verilmistir.

Tablo 4. Okul dis1 akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin akademik basarisina katkisina iligskin veli
goriisleri

Kategoriler Kod

Problem ¢bzme becerisi
Biligsel diistinme becerileri

Beceri kazanma Ogrenmeyi 6grenme becerisi
Matematiksel islem yapabilme becerisi
Stratejik diisiinme becerisi
Iletisim becerileri

Genel basar1
Akademik gelisim Matematik dersi
Problem ¢6zebilme

Planlama yapabilme
Karakter olusturma Zamani verimli kullanabilme
Odaklanabilme

—= N WIN N NN W W W k[~

Veliler yiiriitiilen akil ve zeka oyunlar etkinliklerinin 6grencilerin akademik gelismesine katki
sagladigim belirtmistir. Ogrencilerin akademik basarisina katkisi “beceri kazandirma”, “akademik
gelisim” ve “karakter olusturma” seklinde {i¢ kategoriye ayrildig1 goriilmektedir. Beceri kazandirma
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kategorisi: problem ¢6zme (f=4), bilissel diisiinme (f=3), 6grenmeyi 6grenme (f=3), matematiksel islem
(£=3), iletisim becerileri (f=2) ve stratejik diisiinme (f=2) kodlarindan olusmaktadir. Akademik gelisim
kategorisinde genel basariya katki (f=7), matematik dersine katki (f=6) ve problem ¢6zme (f=2); karakter
olusturma kategorisinde ise planlama yapabilme (f=3), zamani verimli kullanabilme (f=2) ve
odaklanabilme (f=1) kodlar1 yer almaktadir. Velilerden yapilan ¢rnek dogrudan alintilar asagida

verilmisgtir.

Beceri kazandirma kategorisine iliskin alintilar: Grup oyunlar1 oldugu i¢in arkadaslari ile karsilikli
bilgi alisverisi yapiyor olmasi hem dagarcigimi gelistiriyor hem de kendisini dnemsenmis
hissetmesini sagliyor. (V7). Evet diistiniiyorum. Cok ¢abuk 6greniyor ve ¢ok ¢abuk ¢ozebiliyor
(V4). Evet disiiniiyorum. Matematiksel becerilerini gelistirdigini diistintiyorum (V3). Daha
sosyallestigini, zeka oyununu daha pratik diisiinmesi gerektigini, matematikte daha pratik
yonden ¢dzmesini 6grendigini diisiiniiyorum (V5).

Akademik gelisme kategorisine iliskin alintilar: Evet dislinliyorum. Cocugun sadece Tiirkge
matematikten Ote daha baska seylerde de aktif bir sekilde kendi basarisini gosteriyor (V8).
Kesinlikle diistiniiyorum. Ciinkii bu oyunlara basladiktan sonra ¢ocugumda derslerinde daha
ileriye gittigini fark ettim (V6). Diistiniiyorum. Matematik dersinde etkisi oluyor (V1).

Karakter olusturma kategorisine iliskin alintilar: Kesinlikle katkis1 var. Oglum bu oyunlar sayesinde
ona taninan siireyi en etkin bi¢ciminde kullanmay1 6grendi. (V7). Evet, kesinlikle oluyor. Akil
oyunlar1 mantiga stratejiye ve planlamaya dayaniyor. Bu da ders ¢alismalarinda kendini daha
planli hareket etmelerine sevk ediyor. Dolayisiyla basarilarina katki sagliyor (V2).

Velilere yonlendirilen bir diger soru ise akil ve zeka oyunlarmin 6grencilerin gelisimlerine katkismna
yoneliktir. Velilerin tamamui (f=14) akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin gelisimine katkisi oldugunu
belirtmislerdir. Bu durumun nedenine iliskin bulgular Tablo 5'te verilmistir.

Tablo 5. Okul dis1 akil ve zeka oyunlarmin 6grencilerin gelisimine katkisina iliskin veli goriigleri

Kategori Kod

Kisisel gelisim Tletisim becerilerinin gelismesi

Azimli olma

Kendini gelistirme

Kazanma- kaybetmeyi olagan karsilama
Yarismaci bir kisilik kazanma
Ozgiivenin geligmesi

Sagduyulu davranma
Akl oyunlarina ilgili olma
Heyecanini kontrol

Sabirli olma

Rahat hissetme

Hedef belirleme

Sosyal gelisim Cevresiyle iletisime ge¢me

Kardesiyle oynama
Teknolojik tiriinlerden uzak durma

Sosyal katkisiin olmasi
Kendini degerli hissetme
Arkadasglariyla iletisimini gelistirme

—= o R N W WR R R R R, NONDNDNDNDDND W WSS

Okul dis1 akil ve zekd oyunlarmin &grencilerin gelisimine katkis1 “kisisel gelisim” ve “sosyal
gelisim” seklinde iki kategoriye ayrilmaktadir. Kisisel gelisim kategorisine iliskin kodlar azimli olma
(f=3), kendini gelistirme (f=3), kazanma-kaybetmeyi olagan karsilama (f=2), yarismaci bir kisilik
kazanma (f=2), 6zgiivenin gelismesi (f=2), iletisim becerilerinin gelismesi (f=2), sagduyulu davranma
(£=2), akil oyunlarma ilgi duyma (f=1), heyecanini kontrol etme (f=1), sabirli olma (f=1), rahat hissetme
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(t=1) ve hedef belirleme (f=1) seklindedir. Sosyal gelisim kategorisi ise kardesiyle oynama (f=3),
teknolojik iirlinlerden uzak durma (f=3), cevresiyle iletisime ge¢me (f=2), sosyal katkisinin olmasi (f=1),
kendini degerli hissetme (f=1) ve arkadaslariyla iletisimini gelistirme (f=1) kodlarindan olusmaktadir.
Kategorilere yonelik 6rnek dogrudan alintilar asagida verilmistir.

Kisisel gelisim kategorisine iliskin dogrudan almtilar: Evet katkisi oluyor. Konusma gelisiminde iyi
etki sagladi. Derslerinde biraz daha basarili olmasi iyi oldu (V14). Cocugun zihinsel olarak zeka
oyunlarina katilmasi hem sosyal agidan ¢ok etkili oluyor. ... Ogrenci {izerinde tabi ki etkisi var.
Ornek olarak heyecanimni yenmeyi 6grendi. Farkli ortamlarda yarismayi, sadece kendi smifinda
degil simifinn disinda da farkl kisilerle yarismay1 oradaki heyecanmi yenmeyi 6grendi. ...
Ciinkii kazanmak kadar kaybetmenin de 6énemli oldugunu gordii. Kaybederek de bir seyleri
ogrendigini gordi (V11).

Sosyal gelisim kategorisine iliskin dogrudan alintilar: Evet katkis1 oluyor. Arkadaslariyla da iletisim
kurmasinda biraz katki sagladi. Iyi oldu bizim agimizdan (V14). Evet, sabrederek problemlerin

tistesinden gelmeyi 6grendi (V13). Tabi daha basarili oluyor. Eve geldiginde kendine aile
arasinda da oyunlar: yaparak kardeslerine katki sagliyor (V8).

Katilima velilere okul dis1 akil ve zeka oyunlari siirecinden memnun olup olmadiklari sorulmustur.

Velilerin tamamui (f=14) okul dis1 akil ve zeka oyunlarindan memnun olduklarmi belirtmislerdir. Bu
durumun nedenine iliskin bulgular Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6. Velilerin okul dis1 akil ve zeka oyunlarina 6grencilerinin katilma nedenleri

Kategori Kod

Kisisel Gelisim Alil oyunlarimi 6grenme

Biligsel gelisim
Basaracagina inanma

Kendini ifade edebilme
El becerileri edinme

Akademik Gelisim Yeni seyler 6grenme

Akademik bagar1

Islem yapma becerisi

Sosyal gelisim Sosyallesmesi

BN W R(FRNDDNDND N[

Arkadas edinebilme

Tablo 6’da velilerin okul dis1 akil ve zeka oyunlarindan memnun olma nedenleri “kisisel gelisim”,

“akademik gelisim” ve “sosyal gelisim” seklinde kategorilere ayrildig1 goriilmektedir. Kisisel gelisim

kategorisine iliskin kodlar bilissel gelisim (f=7), basaracagina inanma (f=2), akil oyunlarmni 6grenme
(f=2), kendini ifade edebilme (f=2) ve el becerileri edinme (f=1) seklindedir. Akademik gelisim
kategorisine iliskin olarak akademik basarisina katki saglama (f=4), yeni seyler 6grenme (f=3) ve islem
yapma becerileri kazanma (f=2); sosyal gelisim kategorisi ise sosyallesmesi (f=6) ve arkadas edinebilme
(f=4) kodlarindan olusmaktadir. Velilerden yapilan dogrudan alntilar asagida verilmistir.

Kisisel gelisim kategorisine iliskin dogrudan alintilar: Evet memnunum. Cilinkii her yoniiyle faydal
bir etkinlik. Kendini daha iyi ifade ediyor. Kendini daha iyi taniyor (V12). Zeka oyunlarmi
ogrendi memnunum (V6). Evet memnunum. Sebebi de zihinsel olarak aktif bir faaliyette
bulunmas: oglum i¢in ¢ok giizel bir etkinlik (V7).

Akademik gelisim kategorisine iliskin dogrudan almtilar: Memnunum tabi ki. Akademik olarak ¢ok
giizel gelisim sagladi (V11). Evet memnunum. ... yeni bir seyler 6grenmesi ... bakimimndan bizim
i¢in ¢ok degerli (V10).

Sosyal gelisim kategorisine iliskin dogrudan alintilar: Evet memnunum. Cocuk her konudan daha
sosyallesti, yeni arkadasliklar edindi (V6). Tabi ki ¢ok memnunum. Agikcast daha iyi
gelismelerini sagliyor. Daha ¢ok sosyallesiyorlar. Akillarini daha giizel yonetmelerine faydasi
oluyor (V2).
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Goriisme esnasinda velilere sorulan son soru ise “Okul dist akil ve zekd oyunlarinin okullarda diizenli
olarak uygulanmasim tavsiye eder misiniz? seklindedir. Katilimci velilerin tamami (f=14) okul dis1 akil ve
zekd oyunlarmin tiim okullarda uygulanmasi gerektigini belirtmislerdir. Velilerden yapilan 6rnek
dogrudan almtilar: “Tabi ki tavsiye ederim. Biitiin cocuklarin bu zekd oyunlarini 6grenmesini ve sosyallesmesini
isterim” (V5). “Siddetle tavsiye ediyorum. Cocuklarin verimli ve egitici zaman gecirmesi ve arkadaslar: ile faal
bir ortamda bulunmast beni cok mutlu ediyor” (V7). “Ederim. Faydas: oldugunu diigiiniiyorum. Internetten uzak
kalip daha eglenceli vakit geciriyorlar” (V9).

3.2. Ogrencilerle Yapilan Goriismelere iliskin Bulgular

Ogrencilere sorulan ilk soru okul digi akil ve zekd oyunlar: etkinlikleri siirecindeki hislerine
yoneliktir. Ogrenciler okul dis1 akil ve zeka oyunlar siirecinde heyecan duyduklarimi (f=9), mutlu
olduklarmai (f=8) ve eglendiklerini (f=3) belirtmislerdir. “Tabi ki de paylasirim. Heyecan hissettim mutluluk
hissettim. Arkadaslarimla vakit gegirince cok mutlu hissettim” (O10).

Ogrencilere sorulan ikinci soru akil ve zeka oyunlarma yonelik goriislerini tespit etmeye yoneliktir.
Ogrenciler okul dis1 akil ve zeka oyunlarm giizel (f=9) ve eglenceli (f=4) oldugunu belirtmislerdir.
“Benim icin cok giizel bir projeydi” (O1). “Cok giizel ve ¢ok eglenceli” (O2). Ogrencilerin bu sekilde
degerlendirmelerine iliskin goriisleri Tablo 7’de verilmistir.

Tablo 7. Okul dis1 akil ve zeka oyunlarma yonelik 6grenci goriisleri
Kategori Kod
Zeka gelisimi
Odaklanmay gelistirmesi
Kisisel Gelisim Teknoloji baghligindan kurtulma
Yeni oyunlar 6grenme
Saglikli olma

Sosyal Gelisim Arkadas edinme
Aile iligkilerine katki

N (R R W W o[

Tablo 7’de goriildiigii gibi 6grencilerin okul dis1 akil ve zeka oyunlarma yonelik goriisleri “kisisel
gelisim” ve “sosyal gelisim” seklinde iki kategoriden olusmaktadir. Kisisel gelisim kategorisi zeka
gelisimi (f=6), odaklanmay1 gelistirmesi (f=3), teknoloji baghligindan kurtulma (f=3), yeni oyunlar
ogrenme (f=1) ve saglikli olma (f=1) kodlarindan olusmaktadir. Sosyal gelisim kategorisinde ise arkadas
edinme (f=7) ve aile iligkilerine katki (f=2) kodlar1 yer almaktadir. Kategorilere iliskin 6rnek alintilar
asagida verilmistir.

- Kisisel gelisim kategorisine iliskin dogrudan alintilar: Cok iyi degerlendiriyorum. Ciinkii beynimizi
gelistiriyor. Bilgisayar telefon tablet bunlardan uzak tutuyor. Beynimizi gelistiriyor (O4). Cok
giizel ve ok eglenceli. Ciinkii zekamizi gelistiriyor ve odaklanmamizi sagliyor (O2).

- Sosyal gelisim kategorisine iliskin dogrudan alintilar: Cok giizeldi. Yeni arkadasliklar edindim. Bu
bana ¢ok mutluluk verdi (O8). Sdyle degerlendiriyorum. Mesela aksamlar1 annem babam ailemle
oturup akil oyunlar1 oynadik. Yeni oyunlar 6grendik (O10).

Ogrencilere sorulan iigiincii soru ise okul dis1 akil ve zeka oyunlari calismasmin verimlik durumuna
iliskin 6grenci goriislerinin tespit edilmesine yoneliktir. Gorlismeye katilan 6grencilerin tamama (f=11)
siirecin verimli gectigini belirtmislerdir. Ogrencilere siirecin daha verimli olmast igin neler yapilmast
gerektigi sorulmustur. Ogrencilerin cevaplar1 Tablo 8 de kodlar seklinde verilmistir.
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Tablo 8. Okul dig1 akil ve zeka oyunlarmna verimli gegmesine yonelik 6grenci goriigleri
Kod

Ders dig1 bir zaman ayrilmal
Kurslar a¢ilmali

Ayri bir smif olusturulmali

Farkli oyunlar ayarlanmali
Daha ¢ok uygulama yapma

NN DN W[~

Tablo 8'de okul dis1 akil ve zeka oyunlarmin daha verimli olmasi i¢in 6grenciler ders disi zaman
ayrilmali (f=4), kurslar agilmali (f=4), ayr1 smif olusturulmali (f=4), farkli oyunlar ayarlanmal (f=4) ve
daha ¢ok uygulama yapilmali (f=4) 6nerilerinde bulunmuslardir.

Ogrencilere sorulan dordiincii soru okul disi akil ve zekd oyunlari calismasmnin akademik
basarilarina katkisina yoneliktir. Goriismeye katilan dgrencilerin tamami (f=11) siirecin akademik
basarilarina katki sagladigmni belirtmislerdir. Ogrencilere neden katki sagladig1 sorulmus ve verdikleri
cevaplar Tablo 9’da verilmistir.

Tablo 9. Okul dig1 akil ve zeka oyunlarmin akademik basariya katkisina iligkin 6grenci goriigleri
Kod

Problem ¢bzme becerisi
Matematik dersine katki
Problem ¢6zerken hiz kazanma
Genel basari

N W U1 O [~

Tablo 9 incelendiginde, okul dis1 akil ve zeka oyunlariin 6grencilerin akademik basarisina katki
sagladigina dair kodlarin problem ¢dzme becerisini kazanma (f=6), matematik dersine katki saglamasi
(f=5), problem c¢oOzerken hiz kazanma (f=3) ve genel basarmmin artmasi (f=2) seklinde oldugu
goriilmektedir.

- Okul disi akil ve zekd oyunlarnmn 6¢rencilerin akademik basarisina katkisina iliskin dogrudan alinti
ornekleri: Quickmath oyununda bir soruda takiliyorum. Bazen zekami gelistiriyor. Mangala ile
saymay1 6grendim. Mesela Quickmath bize matematigi 6gretiyor. Carpmay1 toplamay1 (O6).
Evet diisiiniyorum. Problemleri daha hizli ve diisiinmeden ¢ozebiliyorum. Bana ¢ok katk:
sagladi (O1). Evet diisiiniiyorum. Quickmathle boyle problemleri daha hizli anliyorum ve
matematigimi giiclendiriyor (O2). Cok diisiiniiyorum. Ben bu oyunlar1 oynadigimda fark ettim
ki beynime aklima ¢ok giizel katkida bulundu. Problemleri ¢ok hizli ¢6zdiim. Quickmath oyunu
ile toplama ¢ikarma carpmada bélmede hizlandim (O4). Evet. Ciinkii matematigimi gelistiriyor
hem de zekam1 kuvvetlendiriyor (O3).

Ogrencilere yonlendirilen bir diger soru ise okul digi akil ve zekd oyunlarinin 6grencilerin
gelisimlerine katkisma yéneliktir. Ogrencilerin tamami (f=11) okul dis1 akil ve zekd oyunlarmm
gelisimlerine katkisinin oldugunu belirtmislerdir. Bu durumun nedenine iliskin bulgular Tablo 10’da
verilmigtir.

Tablo 10. Okul dis1 akil ve zeka oyunlarmin 6grenci gelisimlerine iligkin 6grenci goriisleri
Kategoriler Kod f

Heyecani kontrol etme

Yeni arkadasglar edinebilme
Duyussal Yenilme kargisinda duygular1 kontrol
gelisim Empati yapabilme

Teknoloji bagimliigindan kurtulma
Miicadele etme
Stresle basa ¢ikabilme

Biligsel gelisim  Yeni oyunlar 6grenme
Problem kavrayis

N Wk R Rk N RGN
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Tablo 10’da da goriildiigii gibi 6grencilerin cevaplar1 dogrultusunda olusturulan kodlar okul dis
akil ve zeka oyunlarmin 6grencilerin gelisimine katkis1 “duyussal gelisim” ve “bilissel gelisim” seklinde
iki kategoriye ayrilabilmektedir. Duyussal gelisim kategorisinde heyecar1 kontrol etme (f=7), yeni
arkadaglar edinebilme (f=5), yenilme karsisinda duygular: kontrol edebilme (f=4), empati yapabilme
(f=2), teknoloji bagimliligindan kurtulma (f=1), yenme icin miicadele etme (f=1) ve stresle basa ¢ikabilme
(f=1) kodlar1 yer almaktadir. Bilissel gelisim kategorisi ise yeni oyunlar 6grenme (f=3) ve problem
kavrayis (f=2) seklinde iki koddan olusmaktadir. Olusturulan kategorilere iliskin dogrudan alintilar
asagida verilmistir.

- Duyussal gelisim kategorisine iliskin dogrudan almtilar: Evet diisiiniiyorum. Mesela eskiden
bilgisayar1 ¢cok oynardim simdi biraktim. Neden ¢iinkii akil oyunlar1 beni daha ¢ok mutlu etmeye
baslad1 (O10). Evet diisiiniiyorum. Eskiden oyunlarda boyle kaybedince iiziiliiyordum. Ama
artik hig {iziilmiiyorum (O2). Yenilsem de iiziilmedim (O5).

- Biligsel gelisim kategorisine iliskin dogrudan almtilar: Distiniiyorum. Ogretmenimiz problem
yazarken stresli oluyordum. Artik olmuyorum. Problemi kavrayip hemen yazabiliyorum (O9).
Ben bizim i¢in ¢ok iyi oldugunu diisiintiyorum. Hem yeni seyler 6greniyoruz hem de farkli farkl
oyunlar 6greniyoruz (O3).

Ogrencilere okul dis1 akil ve zekd oyunlar1 siirecinden memnun olup olmadiklari sorulmustur.
Goriigsmeye katilan 6grencilerin tamama (f=11) okul dis1 akil ve zeka oyunlarmdan memnun olduklarim
belirtmislerdir. "Evet, cok memnunum. Cok giizel bir projeydi. Cok eglenceliydi. Yeni arkadaslar edindigim icin
cok mutlu oldum” (O1). “Evet memnunum. Ciinkii cok eglenceli ve yeni arkadaslar tamyoruz” (O2). “Evet
memnunum. Ciinkii giizel seyler 6grendik ve beraber eglendik. Yeni arkadaslar tamdim” (O5).

Goriisme esnasinda 0grencilere sorulan son soru ise “Okul dis1 akil ve zekd oyunlarinin okullarda diizenli
olarak uygulanmasini tavsiye eder misiniz?” seklindedir. Katihimci 6grencilerin tamamui (f=11) okul dis1 akil
ve zeka oyunlarmnin tiim okullarda uygulanmasi gerektigini belirtmislerdir. Ogrencilerin verdikleri
cevaplar Tablo 11'de kodlar halinde gosterilmistir.

Tablo 11. Okul dis1 akil ve zeka oyunlarinin okullara yayginlastirilmasina iliskin 6grenci goriisleri
Kod
Etkinlik siirecinden faydalanmalar:

Sosyallesmeleri

Zeka oyunlar1 oynamalar1

Teknoloji bagimliligindan kurtulmalari
Eglenceli zaman gecirmeleri

Matematik derslerindeki basarilarmin artmasi

— N W bk U O~

Ogrencilerin verdikleri cevaplar Tablo 11’deki gibi kodlara ayrilmistir. Bu kodlar: Etkinlik
siirecinden faydalanmalar1 (f=5), sosyallesmeleri (f=5), zeka oyunlari oynamalar1 (f=4), teknoloji
bagmliligindan kurtulmalar1 (f=3), eglenceli zaman gegirmeleri (f=2) ve matematik derslerindeki
basarilarinin artmas: (f=1) seklindedir. “Evet ederim. Onlarin da yeni arkadas saglamasini isterdim” (O1).
“Ederim. Ciinkii arkadaglarmmizin bazilarnin matematikleri zayif oldugu icin daha kuvvetli olmasim isterim”
(O8). “Ederim. Ciinkii herkesin tableti telefonu birakip zekd oyunlari oynamalarim isterim” (06).

4. Tartisma, Sonug ve Oneriler

Yapilan arastirma sonucunda veli ve 6grenci goriislerine gore okul dig1 akil ve zeka oyunlarmnm
glizel, faydali ve verimli oldugu tespit edilmistir. Benzer bulgu Mertan ve Alkol (2017) tarafindan
velilerle akil ve zekda oyunlarmin yararlihigma yonelik yapilan ¢alismada da saptanmigtir. Ayrica
ogrenci ve velilerin okul dis1 akil ve zeka oyunlar1 siirecinden memnun olduklar1 goériilmiistiir. Okul
disi akil ve zekd oyunlar1 sirasnda veliler Ogrencilerin mutlu oldugunu ve eglendiklerini
belirtmislerdir. Benzer sekilde 6grenciler de okul dis1 akil ve zeka oyunlari siirecinde mutlu olduklarmi
ve eglendiklerini ifade etmiglerdir. Cocugun siirece aktif katilimini saglayan oyunlar, 6grenmelerin
daha ilgi cekici ve keyifli hale gelmesini saglamaktadir (Chen ve dig., 2012). Okul dig1 akil ve zeka
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oyunlar1 siirecinde ogrencilerin eglenerek (Schell, 2014) katilmalar1 oOgrencilerin gelisimini
kolaylastirmistir.

Okul dis1 akil ve zeka oyunlar1 6grencilerin akademik basarma katk: saglamaktadir. Okul dis1 akil
ve zeka oyunlar1 6grencilerin genel basarisina, matematik dersine ve problem ¢dzebilme konularinda
katki sagladig: tespit edilmistir. Akil ve zeka oyunlar: 6grencilerin bilissel islevlerini, akil yiiriitme ve
mantiksal diisiinme becerilerini gelistirmektedir (Dokumaci Siitcii, 2021). Bu durumda dogrudan veya
dolayli olarak 6grencilerin akademik basarisina yansimaktadir. Zeka oyunlari bireylerin sahip olduklar1
0z potansiyellerinin farkina varabilmeleri ve bu potansiyelleri artirmalarina olanak saglamaktadir
(Devecioglu ve Karadag, 2014). Calisma sonuglarimna ve literatiire dayanarak okul dis1 egitim siirecinde
yliriitiilen akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin kendilerini fark etmelerini, akademik yonlerini
kesfetmelerini ve derslere daha ¢ok odaklanmalarini sagladigi sdylenebilir.

Okul dis1 zekd oyunlart c¢ocuklarin kisisel gelisimine katki saglamaktadir. Kisisel gelisim
kapsaminda azimli olma, gelisime agik olma, kazanma-kaybetmeyi olagan karsilama, yarismaci bir
kisilik kazanma, Ozgiivenin gelismesi, iletisim becerilerinin gelismesi, sagduyulu davranma, akil
oyunlarma ilgi duyma, heyecanini kontrol etme, sabirli olma ve hedef belirleme &zellikler ifade
edilebilir. Oyunlar ¢ocuklarm kendi ilgi ve yeteneklerini kesfetmelerine imkan vermektedir (Kula,
2019). Yilmaz, Yiizbasioglu ve Hacitahiroglu (2022) akil ve zeka oyunlarmin ¢ocuklarin kendi ilgi ve
yeteneklerini kesfetme, akranlari ile iletisim kurma, is birligi yapma gibi katkilarmin oldugunu
belirtmistir. Kul ve Kel (2021) 6grencilerin akil ve zeka oyunlarinda ilerleme gosterdikce kendilerine
olan 6zgiivenlerinin ve motivasyonlarmin arttigini ve 6grenmeye yonelik olumlu tutum gelistirmelerini
ifade etmistir. Kirriemuir ve McFarlane (2004) oyun oynamanin iletisim kurma, tartisma, grupla karar
vermeye katki sagladigmi ifade etmistir. Akil ve zeka oyunlarmin 6grencilerin gelisimlerine katki
sagladigi icin egitim Ogretim siireclerinde akil ve zeka oyunlarina yer verilmesi dnerilmektedir.

Okul dis1 akil ve zeka oyunlar1 6grencilerin planlama yapabilme, planli hareket etme, zamani verimli
kullanabilme ve olaya odaklanabilme gibi énemli kazanimlar edinmesini saglamaktadir. Yilmaz,
Yiizbasioglu ve Hacitahiroglu (2022) akil ve zeka oyunlari ¢ocuklarin odaklanmalari, hizli ve dogru
karar verebilmeleri, planlanan ve hamlelere gore degisen problemlere en dogru ¢oziimii ya da ¢oziim
yollarini diislinebilmeleri ve uygulamalari, en 6nemlisi de kendilerine yeni rotalar olusturabilmeleri
i¢in firsatlar sundugunu belirtmistir. Ogrenciler, akil ve zeka oyunlarinda ilerleme sagladikca
motivasyonu, dikkat ve konsantrasyonu artmakta ve Ogrenmeye yoOnelik olumlu tutum
gelistirmektedirler (Kul ve Kel, 2021). Oyun oynama etkinliklerinin ¢ocuklarda dikkati (Renk, 2019)
gelistirmekte ve ¢ocuklarin odaklanmalarmi saglamaktadir. Odaklanma yapilan iste planli hareket
etme, zamani planli kullanma, stratejik hareket etme ve isi ciddiye almaya katki saglamaktadir.
Kirriemuir ve McFarlane (2004) oyun oynamanin ¢ocuklarda stratejik diisiinme ve planlamaya olanak
tanidigini ifade etmistir.

Okul dis1 akil ve zeka oyunlar1 6grencilerin sosyallesmelerine biiyiik katki saglamaktadir. Yapilan
calismada Ogrencilerin sosyal gelisime yonelik olarak okul dis1 akil ve zeka oyunlar aile ici iletisim,
arkadas edinme ve gevresiyle iletisime gegme noktasinda katki sagladig: tespit edilmistir. Benzer sonug
Mertan ve Alkol (2017) tarafindan yapilan ¢alismada da bulunmustur. Mertan ve Alkol (2017) akil ve
zeka oyunlarmin 6grencilerin sosyallesmesini sagladigini belirterek velilerin 6grencilerle kaliteli ve
faydali zaman gecirmesine katki sagladigini saptamistir. Kula (2019) oyunlarin ¢ocuklarmn
sosyallesmesini, iletisim kurmayi, paylasmay1 ve diger bireylerle is birligi kurarak caligmalarmna firsat
verdigini belirtmistir. Dokumaci Siitgii (2021) de ¢ocuklarin erken yasta zeka oyunlariyla tanismasi,
evde ailesiyle ya da okulda arkadaslariyla zeka oyunlar1 oynamasi ¢ocugun gelisiminde ¢ok 6nemli
oldugunu vurgulamustir. Boylece okul dig1 akil ve zeka oyunlarinin hem 6grencilerin sosyallesmesi,
iletisim becerilerinin gelismesi hem de aile igi iligkilerin gliclenmesine katki saglayacag:
dustiniilmektedir.

Okul dig1 akil ve zeka oyunlar1 6grencilerin yeni beceriler kazanmalarmni, var olan becerilerini
gelistirip pekistirmelerine katki saglamaktadir. Zeka oyunlari, ¢ocuklarm gelecekte ihtiyag duyacaklar:
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becerileri kazanmada en 6nemli aragtir (Hirsch-Pasek ve Golinkoff, 2003). Yiiriitiilen ¢alisma siirecinde
veli ve O0grenciler problem ¢6zme, ist bilissel diisiinme, 6grenmeyi 0grenme, matematiksel islem,
iletisim becerileri ve stratejik diisiinme becerilerini kazandiklarini ifade etmislerdir. Akil ve zeka
oyunlar1 6grencilerin elegtirel diisiinme, yansitic1 diisiinme, karar verme, problem ¢dzme gibi list diizey
bilissel becerilerini gelistirmektedir (Demirel, 2015). Schell (2014) oyunlar siirecinde &grencilerin
eglenerek beceriler gelistirdiklerini belirtmistir. Yilmaz, Yiizbasioglu ve Hacitahiroglu (2022) zeka
oyunlar: gocuklarin matematiksel becerilerinden olan islem yapma, sayi, sekil bilgisi, eslestirme,
karsilastirma gibi becerilerine katki sagladigini ifade etmistir. Bu becerilerin ise sadece okul/simf i¢i
Ogretim uygulamalariyla tam olarak kazandirilamayacag1 asikardir. Dolayisiyla egitim-6gretim
siireclerinin okul digma tasinmasini, okul dis1 ortamlarda akil ve zekd oyunlar1 gibi egitimlerinin
yapilmasmi gerekli kilmaktadir.

Okul dis1 akil ve zekad oyunlar1 6grencilerin bilissel gelisimlerine ve beceri edinmelerine katki
sagladigi gibi 6grencilerin duyussal olarak gelismelerine de katk: saglamaktadir. Kula (2019) oyunlarin
¢ocuklarin duyussal olarak gelisimine firsat sagladigini belirtmistir. Okul dis1 akil ve zeka oyunlar1
ogrencilerin duyussal yonlerine iliskin olarak kazanimlar1 heyecan: kontrol etme, yenilme karsisinda
duygular1 kontrol edebilme, empati yapabilme, teknoloji bagimliligindan kurtulma, yenme igin
miicadele etme ve stresle basa ¢ikabilme seklinde ifade edilebilir. Mertan ve Alkol (2017) akil ve zeka
oyunlarmin Ogrencilerin internet ve teknolojik bagimliliktan uzaklasmasma katki sagladigini
sOylemektedir. Akil ve zeka oyunlari ¢ocuklarin eglenceli zaman gegirmesini saglayarak, kotii
aliskanliklar edinmelerinin de oniine ge¢mekte (Demirel, 2015) olumlu karakter gelistirmelerine imkan
saglamaktadir. BOylece akil ve zekad oyunlar1 diger oyunlarda oldugu gibi 6grencilerin biitiinciil
gelismelerini saglamakta ve gizil gii¢lerinin ortaya ¢ikmasina imkan vermektedir. Nitekim oyun ¢ocuga
dogal 6grenme ortami saglayan, tiim gelisim alanlarini destekleyen, cocugu eglendiren ve keyifli vakit
gecirmesini saglayan evrensel bir dil (Hakkoymaz ve Tanju Aslisen, 2022) olarak tanimlanmaktadir.

Yapilan ¢alismada oyunlar esnasinda 6grencilerin 6fke kontrolii yaptiklari ve yenilginin de olagan
bir durum oldugunu kabul ettikleri tespit edilmistir. Bu durumu destekler sekilde Arslan (2017) cocuk
oyun sayesinde bircok duygusal tepkiyi ve bunlar1 yonetebilmeyi 6grendigini belirtmistir. Ornegin,
¢ocuk bir oyunda kazandigi zaman rakibini incitmeden sevinebilmek ve kaybettiginde de bu durumu
kabullenebilmek gibi olumlu tutumlar kazanir. Boylece 6grenci hem duygu kontroliinii kazanmakta
hem de gorgii kurallarini uygulamaktadir.

Okul dis1 akil ve zeka oyunlarmnin verimli gegmesi igin veli ve 6grenciler ders dis1 kurslar agilmasi,
daha fazla zaman ayrilmasi, zeka oyunu sinifi agilmasi, oyun cgesitliligi saglanmasi ve seviye gruplari
olusturulmas: gibi 6neriler getirmislerdir. Bu ¢alismada asagidaki dnerilerde bulunulmustur.

- Okullarda akil ve zeka oyunu etkinlikleri serbest zaman etkinligi ve se¢cmeli ders olarak
uygulandig gibi okul dis1 egitim siireglerine de dahil edilmelidir.

- Akl ve zeka oyunlarma yonelik 6gretmenlere seminerler ve hizmet i¢i egitim calismalar:
diizenlenerek onlarin akli ve zeka oyunlarina ilgilisi ¢ekilmelidir.

- Okul dis1 akil ve zeka oyunu etkinligi yapmak isteyen Ogretmenlere gerekli kolayliklar
saglanmalidir.

- Ailelerin akil ve zeka oyunlar etkinlikleri yapmasinin énemi goz éniinde bulundurularak onlarmn
akil ve zeka oyunlari siirecine katilmalar1 saglanmalidir. Hatta aile icerisinde miimkiinse akil ve
zeka oyunu oynamalari i¢in tesvik edilmelidir.

- Akl ve zekd oyunu bir zaman kaybi olarak algilanmaktan ¢ikarmak amaciyla akademik
basarisiyla iligkisini somut bir sekilde ortaya koyacak calismalar yapilmalidir.
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