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Evde Akil Oyunlar1 Oynayan Cocuklarin ve Ailelerinin Akil Oyunlar
Hakkindaki Goriislerinin Incelenmesi*

0z

Bu aragtirmada evde akil oyunlari oynayan okul éncesi egitimi alan ve almayan ¢ocuklarin ve
ailelerinin akil oyunlart hakkindaki goriiglerinin incelenmesi amacglannustir. Bu dogrultuda 30 ailenin
arastirmaya katithimi  saglanmigtiv. Arastirmada anket sorularina verilen cevaplarin dagilimin
incelemek igin yiizde frekans analizi uygulanmstir. Katilimcilarin yaslarini incelemek icin ise betimsel
analiz teknikleri kullanilmistir. Calismada verileri analiz etmek i¢in yer alan goriisme sorularinda 11
ve 13. sorular agik u¢lu olmasi sebebiyle icerik analizi, diger sorular kapali u¢lu sorular olmast
sebebiyle yiizde frekans analizi yontemiyle nitel arastirma yontemlerinden goriisme formu
kullamilmistir. Arastirmaya katilan ailelerin ve ¢ocuklarin evde akil oyunlart ile ilgili goriigleri
alimmugstir. Yapilan goriisme sonucunda,; akil oyunlarimin ¢ocuklarin gelisim alanlarina faydali olmast
ve ebeveynler icinde oneri saglanmigtir. Evde oynanan akil oyunlarimin ¢ocuklarin ve ailelerinin daha
eglenceli zaman gegirdiklerini, etkili iletisim kurduklarini ayrica akil-zeka oyunlarimin ¢ocuklarinin ve
aile fertlerinin ¢ocuklarin gelisim alanlarindan zihinsel, sosyal, duygusal, dil ve psikomotor beceri
alanlarina olumlu bir ¢ok etkileri oldugunu ifade etmislerdir. Fonksiyonel olan bu akil oyunlart
ebeveynlerin de kullanacaklar: en 6nemli egitsel —eglenceli oyunlardan biridir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, Cocuk, Okul Oncesi, Akil ve Zeka oyunlari

* This article is derived from the thesis study titled ’Investigation of The Views of Children Playing Mind Games
At Home and Their Families on Mind Games’’
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Investigation of the views of children and their families playing mind

games at home and on mind games
Abstract

In this study, it is aimed to examine the opinions of children who play mind games at home and
who receive preschool education and who do not, and their families about mind games. In this direction,
thirty families participated in the study. Percentage frequency analysis was applied to examine the
distribution of the answers given to the questionnaire questions. Descriptive analysis techniques were
used to examine the ages of the participants. In the interview questions, which were included in the study
to analyze the data, content analysis was used because the 11 and 13 questions were open-ended and
the other questions were closed-ended questions, the percentage frequency analysis method and the
interview form, one of the qualitative research methods, were used. The opinions of the families and
children participating in the study about mind games at home were taken. As a result of the interview;
Mind games are beneficial for children's developmental areas and suggestions are provided for parents.
They stated that mind games played at home have more fun and effective on communication with
children and their families, and that mind-intelligence games have many positive effects on the mental,
social, emotional, language and psychomotor skill areas of their children and family members. These
functional mind games are one of the most important educational - fun games that parents will also use.

Keywords: Game, Kids, Preschool, Mind and Intelligence games

Giris

Okul 6ncesi donemde, ¢cagdas ve ¢agdas toplumun gerektirdigi duygu ve diisiincelerini
ozglirce ifade edebilen, arastirmaci, merakli, girisimci, kendi kendine karar verebilen, kendi
haklarima ve bagkalarinin haklarina saygili, yeteneklerini kullanma becerisine sahip ve 6z
denetim gelistirebilen ve neden sonug iliskisi kurarak, problemlere ¢6ziim iireten ¢ocuklar
yetistirebilmek var olan potansiyellerini ortaya ¢ikarmak ancak ¢ocugun gelisim alanlariin ve
bu alanlara dzgii becerilerin bilinmesi ve taninmasi ile saglanacaktir (M. E. B. Okul Oncesi
Egitim Programui (36-72 Aylik Cocuklar igin), 2006). Giiniimiizde bilim ve teknoloji olarak
stirekli ve hizli gelisimin hakim oldugu kiiresel bir diinya icerisindeyiz. Bu sebeple bilgi ve
teknoloji toplumuna gegisle birlikte egitim sisteminde degisimler yasanmaktadir. Bununla
birlikte XX. yiizyilda egitim yontemlerinin ortak yonii 6gretimden 6grenmeye dogru ilerleme
gostermistir (Goad, 2012, s. 21). Bu sebeple egitim-dgretim sistemleri, gelisim alanlarinda ki
becerileri kazanmada kritik Oneme sahip yapilandirmact yaklasim temelinde yeniden
diizenlemeler saglanarak Ogretmen merkezli yaklasim yerine 6grenci merkezli yaklasima
gecilmistir. Ogrenenlerin bilgilerini kendilerinin olusturdugu vurgulanan yapilandirmaci

yaklagimla birlikte 6grenciyi merkeze alan, 6grencinin etkin oldugu ve sosyal etkilesimin de
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1997, s. 444-449). Yapilandirmaci yaklagimla birlikte 6grenci gereksinimleri dikkate alinarak,
diisinme becerilerinin  gelisimine 6nem gosterilmektedir. Bu dogrultuda o6gretim
yapilandirmacilikta ne 6gretilmeli yerine birey nasil 6grenir sorusu sorularak siire¢ odakli
hedeflere ulasilmasi saglanilir. Siire¢ temelli yaklasimda da diisinme becerilerinin
gelistirilmesi, bilginin kaliciligi, 6grencinin kendi 0grenmesine firsat verilmesi ve kendi
sorumlulugunu kazanmasina 6nem gosterilmektedir (Kog¢ ve Demirel, 2004). Bu yiizden
yapilandirmaci 6grenme egitimlerinde Ogretimsel aktivitelerden birincil kaynaklar ve
ogrencilerin elleriyle kullanabilecegi materyallerin olmasina 6zen gosterilmelidir (Brooks and
Brooks, 1999, s. 41). Bu sebeple 6grenme ortamlarinda Ogrenenler igin yapilandirmaci
yaklagima ve yenilik¢i 6grenme yontem ve deneyimlerine uygun araglardan biri de oyunlardir.
Oyunlar 6grenme ortamlarinda 6grenenlerin etkin katilimi agisindan bir ara¢ olarak
kullanilmaktadir (Chen, Liao ve dgr. 2012). Oyunlar hayal giicii, rekabet, zevk, endise,
belirsizlik, karar, tartisma ve duygusal baglanma gibi 6zellikleriyle bireyleri i¢sel olarak motive
eden araglar olarak ifade edilir (Prensky, 2008). Bu o6zelliklerden bazilarinin iyi bir sekilde
kullanimi ile sikict bir ders bile dgrenciler i¢in ilgi ¢ekici ve zevkli hale dontisebilmektedir
(Chen, Liao ve dgr. 2012). Yine belirtilen alan yazinda oyunlarin, gorsel ve uzamsal
yetenekler, problem ¢dzme becerileri, analojik akil yiiriitme ve konu alaninin 6grenilmesi gibi
cesitli 6grenme kazanimlarimi destekledigi ifade edilmistir. Oyun oynama, 6grenme ve insan
gelisimi ile baglantilidir. Bu dogrultuda insan, belli kurallar i¢cinde oyun oynamakla sosyal ve
kiiltiirel bir baglam i¢inde tiim gelisim alanlarina ¢ok dnemli katkilar saglamaktadir (Carolyn,
Yang, 2012). Bu a¢idan oyun tabanli 6grenmede “yaparak ogrenme” ve “aktif 6grenme”
kavramlar1 6nemli yapilandirmaci ilkeler olarak gosterilmektedir. Egitsel amagla kullanilan
oyunlar incelendiginde, en ¢ok kullanilan oyun tiirlerinin simiilasyonlar, bulmacalar (6r:
yapboz), aksiyon ve macera oyunlar1 oldugu ifade edilmektedir (Connolly, Boyle, ve dgr.
2012). Egitsel amagla kullanilan ve 6grenenlerin problem ¢6zme gibi diisiinme becerilerini ve
genel okul basarisina katki saglayabilecek araglardan biri de akil oyunlari olarak ele
alinmaktadir. Akil oyunlari, problemlerin ¢dziimiinde bireylerin bazi stratejileri ve diisiinme
becerilerini kullanmasini gerektiren egitsel oyun araglaridir (Muller and Perlmutter, 1985).
Evde akil oyunlan ile bireylerin; elestirel diistinme, yaratict diisiinme, problem ¢ézme gibi
biligsel becerilerini gelistirmelerine katki saglayarak, ¢ocuklara faydali ve eglenceli bir zaman
gecirme aligkanhi@i kazandirarak kotii aligkanliklar edinmelerinin, teknoloji, internet

bagimliliginin da 6nemli dl¢lide dnleyebilir. Erken ¢cocukluk doneminde oynanan akil ve zeka
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oyunlarmin ¢ocuklarin gelisim alanlarina (Biligsel, Sosyal-Duygusal, Dil, Fiziksel) etkileri ve
katkistyla gocuklarin beceri ve yeteneklerinin hangi alanlarda oldugu kesfedilip, ¢cocuklar ilgi
duyduklar1 o alanlarda yonlendirmek, bilinmeyen potansiyellerini daha iyi tanimak, ortaya
cikarmak i¢in biiylik bir firsat saglar. Akil ve zeka oyunlariin sadece okullarda degil evde de
ebeveynler tarafindan Onciiliik yapilarak desteklenmesi gerekmektedir. Zeka her bireyde farkli
gelisir, onemli olan var olan zekdy1 dogru sekilde yonlendirmeyi saglamaktir. Okul temelli akil
oyunlar1 egitiminde ¢ocuklar bireysel, ikili, esli, bliyiilk grup ya da kiigiik gruplarla oyunlar
oynarlar ve bunlar ¢ocuklarin 6grenmesini gelistiren destekleyen yontemler veya araglardan
sadece birisidir. Bu ylizden akil oyunlar1 her sekilde zeka gelisimine etkisi ve faydasi son derece
onemlidir. Bu ¢alisma ile akil — zeka oyunlarinin ¢ocuklarin gelisim alanlarina faydali olmasi
ve ebeveynler icinde Oneri saglanmistir. Cocuklarin gelisiminde fonksiyonel olan bu akil
oyunlart ebeveynlerin de kullanacaklar1 en 6nemli egitsel — eglenceli oyunlardan biridir.
Cocuklarin aktif katiliminin saglandigi yaparak yasayarak, dogrudan gozlem yapilarak,
uygulamali O6grenmelerine uygun ortamlar saglanarak uygulanan akil oyunlari egitim
programlari ile tiim bu gelisim alanlarinin desteklenecegini 6n gormektedir. Bir sorunun her
zaman birden fazla cevabi vardir. Farkli yollar kesfetmek, farkli yerleri gérmek, bir olaya farkli
boyuttan bakmak onem gosterir. Farkli cevap iiretmek bireyin zihninin ne kadar da gelismis
oldugunun gostergesidir. Bundan dolay1 bu diisiince erken yaslarda daha kolay ve hizli sekil
alir. Bu nedenle evde ve okullarda zeka oyunlar1 oynamak, bunun derslerini géormek ve aileler
tarafindan da desteklenmesi ¢ok onemlidir. Bu ¢alismada erken ¢ocukluk doneminde evde akil
oyunlar1 oynayan ¢ocuklarin gelisim alanlarinin (biligsel, dil, sosyal-duygusal, psikomotor) ve
becerilerinin gelistirilmesi ve Ogrenme siireglerine aktif katilim ile etkili 6grenmelerin
saglanabilmesi i¢in evde akil oyunlar1 6grenme siireclerinde uygulanmistir. Evde akil
oyunlarinin 6grenme siireclerinde kullanilmasinin erken ¢cocukluk doneminde ne tiir etkilerinin
oldugu ailelerinin gortislerine gore arastirilmistir. Bu ¢aligma ile hem akil oyunlarini oynayan
cocuklarin gelisim alanlarina etkileri ile ilgili alan yazina bir katki sunulmus hem de
ogretmenler ve aileler i¢in akil oyunlar1 araciligi ile ¢ocugun gelisiminde ne kadar basarili
oldugu gozlenmeye calisiimistir.

2-Okul Oncesi Egitimde Oyunun Onemi

Oyun once erken c¢ocukluk egitimi donemindeki ¢ocugun biligsel yetenekleri kadar
diger tiim gelisim alanlarina da uyaran duyularini ve duygularini gelistirmelerine yardimci olan
ve kendini 6zglirce ifade edebildigi en dogal 6grenme ortamidir.

“Belli bir amaca yonelik olmayan, kurall1 ya da kuralsiz gergeklestirilebilen, fakat her
kosulda ¢ocugun severek katilim gosterdigi; fiziksel, biligsel, dil, duygusal ve sosyal gelisim
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alanlarmin temelini olusturan, yaparak yasayarak dogal Ogrenme ortami saglayan gercek
kapsar” (Karaman, 2012, s. 25).

Filozof Rousseau ¢ocuk egitiminde ¢alismalariniza onlari1 tanimakla baslaym’ soziiyle
cocuklar1 tanimanin ¢ok Onemli bir deger oldugunu vurgulanmigtir. Cocuklar1 yakindan
tanimanin bir diger yolu da onlar1 oyun oynarken yakindan gozlem yaparak izlemektir. Cocuk
icin oyun eglenmektir. Cocuklar oyun oynarken oyunun siireci ile ilgilenirler ve oyunun
sonucuna odaklanmazlar. Cocuk i¢in oyunun zaman ve saati yoktur. Nerede, nasil ve kiminle
ne ile oynayacagina kendi istegi ile karar vermek her an her yerde oyun oynamak ister, cocuklar
kendi se¢imleri dogrultusunda kendi oynadiklar1 oyunun her dakikasindan zevk alarak dgrenir
ve gelisirler (Aksoy, 2017, s. 85).

Piaget’in (1962) oyun alanindaki caligmalarindan bu yana oyunun ¢ocugun
gelisimindeki yeri ¢ok 6nem gostermektedir. Baska bir sekilde ifade edersek, Piaget cocugun
gelisiminin oyunun 6nemine onciililk yaparak ortaya ¢ikarmistir. Fakat Piaget ¢ocugu kendi
gelisiminin mimari olarak tek basina ele alir; oysa Piaget’ten sonra gelen arastirmacilar (6rnegin
Hutt, Vygotsky, Bruner, vb.) cocugu toplumsal ¢evrenin bir parcasi olarak goriirler ve ¢ocugun
gelisiminde ¢evrenin etkilesimin 6nemi iizerinde dururlar (Piaget, 2004). Yapilan arastirmalar
yetigkinlerin ¢ocugun oyununa katilmasinin ne kadar 6nemli oldugunu vurgulamislardir.

1-Zeka ve Akil Oyunlari

Cocuklarin ailece oynadigr oyunlar, akranlariyla oynadigi oyunlar, oyuncaklarla
oynadig1 oyunlar, ¢ocuklarda biligsel, fiziksel, dikkat, dil, duygusal ve sosyal gelisimlerine
katki saglar. Bu oyunlar ¢ocuklara okul Oncesi O0gretmenleri tarafindan uygulanmaya hali
hazirda devam edilmektedir. O zaman Akil ve Zeka Oyunlar1 ne gibi fark yaratir?

Akil ve Zeka Oyunlar1 alaninda uzman, egitimli ve bu konu hakkinda gerekli belgeleri
almus kisiler tarafindan diizenli bir sekilde uygulandiginda okul 6ncesi 6grencilerin; liretkenlik,
disiinme becerileri, analiz becerileri, gorsel algi, dikkat, hayal giicli, matematiksel zeka
gelisimi, refleks gelisimi, farkindalik ve problem ¢6zme yeteneklerini gelistiren biitiinsel bir
egitim sistemidir. Akil ve Zeka Oyunlar1 ¢ocuklarin matematik ve geometri kavramlarini
ogrenmelerini saglar ve grup ¢aligmalari ile birlikte sosyal ve iletisim becerileri ve yetenekleri
artar.

Oyunlar ¢ocuklara uygulandiginda gorsel algi, diisiinme ve iiretkenlik becerilerinin
gelismesi saglanmaktadir. Cocuklar1 zaman kaybetmeksizin yonlendirmelerin dogru yapilmasi

cocuklar icin en biiylik yatirnmdir. Cocuklar akil ve zeka oyunlari ile birlikte beceri ve
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yeteneklerini hangi alanlarda oldugu kesfedilip cocuklari o alanlarda egitim almasini
yonlendirmek gelecek agisindan biiylik bir firsattir. Farkli bir agidan bakilacak olursa
cocuklarin eksik yonleri ve becerileri anlagilarak ¢ocuklar i¢in gerekli tedbirleri alinacaktir.
Ciinkii cocugu iyi tanimak egitimin temelini olusturur. Cocugun ilgi ve yetenekleri iyi bilindigi
zaman 6gretmen ve veli ¢ocugu daha rahat yonlendirebilirler.

Egitimin ilk asamalarindan itibaren ¢ocukta disiplin olusmalidir. Sartlar ne olursa olsun
duygularla hareket edilmemeli ve kendine hakim olunmalidir. Kontrol mekanizmasi onu ikna
etmeye vazgegmeyecegi uygulamalart kullanarak gelistirilmelidir. Oyun esnasinda kurallar
ogrenmeli, planlama yapmali ve ekip ruhuna uymalidir. Cocuk bu sekilde yeni fikirler
iretebilmelidir. Akil ve zekd oyunlarimin cocukluk déneminin baglarindan itibaren okul
oncesinde uygulanmasi c¢ocuklarin kademe kademe kisilik gelisimi kazanmasini saglar.
Baslangic olarak dikkat, alg1 ve farkindalik becerisi 6grenilir, daha sonra ayirt etme, gorsel algi,
problem ¢6zme ve diistinme becerileri {izerine yogunlasilir. Cocuklar grup caligsmalan ile
sosyalleserek icerisinde bulunduklar1 projelerle grup ruhu kazanirlar. Bu c¢alismalar
dogrultusunda ¢ocuklar yardimlagsma ve birlikte hareket etme becerilerini etkin olarak
kazanirlar.

Zeka oyunlarmin temel amaci kisilerin diistinme becerilerini gelistirerek buna katk1
saglamak. Bunun i¢in dogru materyaller ve dogru egitmenler esliginde bireyin yas grubuna
uygun egitim ara¢ materyalleri kullanilmasina 6zen gosterilmelidir. Oyun temelli zeka
egitimlerinde her birey farkli zeka yetisine sahip oldugu icin her bireyin farkli sekilde
ogrendigini ve bireysel farkliliklarini géz dnilinde bulundurarak kisiye 6zel egitim géz oniinde
bulundurularak verilmelidir. Bireyler var olan mevcut kapasitesini ortaya ¢ikarmak isterler ve
farkli becerilerini de gelistirmek isterler ise zekd ve akil oyunlarindan faydalanmalar
gerekmektedir. Bu dogrultuda farkli zeka alanlarini gelistirebilme imkanlari saglarlar (Kolektif,
2015, s. 59).

3-Zeka Oyunlarimin Onemi

“Zeka oyunlari, bireylerin kendi potansiyellerinin farkina varabilmeleri, hizli ve dogru
karar verebilmeleri, problemler karsisinda kendilerine 6zgii ¢6ziim yollar1 liretebilmeleri ve en
onemlisi de kendilerini siirekli yenileyebilmeleri i¢in sunulan egitim araglar1 olarak ifade
edilebilir. Bu yoniiyle zekd oyunlar1 bireylerin sadece matematik alanindaki becerilerini degil,
islem ve strateji giiclinii gelistirecek oyunlar yoluyla mantik, s6zel ve gorsel zeka, problem
¢ozme, ¢0zlim yollar1 liretme, {i¢ boyutlu diisiinme, kendine 6zgii yaklasim gelistirme, tasarim
yapma, sekil olusturma, taktik gelistirme gibi elestirel diisiinme ve yaraticilik becerilerini de
gelistirecek egitici oyun materyalleridir.” (Devecioglu ve Karadag, 2016).
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Verilen agiklamalara gore, zeka oyunlariin zihni agtigini, akli ¢alistirdigini, 6grenmeyi

kolaylastirdigini ve cabuk 6grenmeyi destekledigini gdzlemleyebiliriz. Geleneksel yontemlerde

ogretmen aktifken 6grenci pasiftir; ¢iinkii 6gretmen genel bir merkezde planlanan egitim

programin1 0g8rencilere aktaran bir roldedir. Oysa Piaget’e gore egitimin amaci, 6grencinin

sosyal ortamina uyumunu ger¢eklestirmektir. Bu veriye ulasilabilmesi i¢in egitim, ¢ocugun

kalitimsal olarak sahip olduklarini, zihinsel gelisimine uygun etkinliklerle donatmak i¢in

kullanilmalidir Okullar, 6grencilere baski yapmak yerine, onlarin kendi ¢cabalarini kendilerinin

yonlendirmelerine firsatlar saglayabilmelidir (Senemoglu, 2013, s. 25).

4-Akil Oyunlarmin Sagladig1 Kazanimlar

Z0OD hakkinda TTKB’nin (2013) yaymladigi 6gretim programi ele alindiginda yapilan

incelemede bu dersin kazanimlari agagida belirtilmektedir.

“Ozgiin akla dayal fikirler ortaya ¢ikarmak,

Soyut ifadeleri kullanarak hareket stratejileri hazirlayabilme,

Gruplandirma yeteneklerini kazandirma,

Problem ¢6zme ve diislince gelistirmede is birligi becerisini kazanmasini destekleme
Tecriibelerden ¢ikarimlar ortaya koyabilme,

Ucg boyutlu nesnelerin iliskilerini algilayabilme,

Simiilasyon yoluyla mantik yiiriiterek problem ¢dzebilme,

Ug boyutlu diisiinerek yorumlamada bulunma,

Pargadan biitiine yontemiyle problem ¢ozebilme becerisini kazanma,

Islem ve 6lgiim yapmaya dayali kestirim yapabilme becerilerini destekleme,
Islemsel stratejileri sayilar1 kullanarak gelistirebilme,

Ortaya ¢ikan bir problemin ¢6ziimiinii ¢cok boyutlu diisiinerek, zit goriisleriyle kendini
ifade etmesini saglama,

Problemleri anlamlandirabilmesi, farkina varmasi ve tanimlayabilmesi i¢in sorgulama
yeteneginin gelismesini ve problemlere ¢6ziim i¢in en uygun yontemi kullanma
becerisini gelistirme,

Kendi diisiincelerini etkili olarak ifade edebilme yetisini kazanma,

Bireysel olarak kendinin negatif ve pozitif yonlerini taniyabilmesi, 6z giiven
gelisimini kazanmasi,

Problemlere sorgulayici ve kuskucu bir yaklasim gelistirmek,

769



Akademik Tarih ve Diisiince Dergisi Cilt:10 / Say1:3
Sahin / 763-790 Haziran 2023

e Cabuk ve etkin karar verme becerisini gelistirebilme ¢esitli ZO kullanarak farkl
problem ¢6zme teknik ve stratejilerinin gelistirebilme becerisi kazanma,

e Sozel oyunlarda anlam stratejiler gelistirebilme, yarigmali oyunlarda rakiplerine ve
takim arkadaslarina saygili olma becerisi kazanma,

e Problemlere ¢esitli ¢dziimler sunabilme

e Problemlerde tecriibe, hata yapma, parcadan biitiine ya da biitiinden parcaya, olasilik
diisinme vb. ¢0ziim yontemlerinden en uygun olam1 secebilme becerisini

kazanma.”(http://ttkb.meb.gov.tr/ dosyalar/programlar/ilkogretim/zekaoyunlari.pdf).

5-Verilerin Analizi

Arastirma kapsaminda, anket sorularina verilen cevaplarin dagilimimi incelemek igin
yiizde frekans analizi uygulanmistir. Katilimeilarin yaslarini incelemek i¢in ise betimsel analiz
teknikleri kullanilmistir. Analizler SPSS 25.0 istatistik paket programi kullanilarak
gerceklestirilmistir.

6-Bulgular

Tablo 1. Katilimcilarin Yaslarina Ait Betimsel Degerler

Degiskenler N Minimum Maksimum Ortalama Ss
Yas 30 28 44 36,13 3,88

Tablo incelendiginde, katilimcilarin yaslarmin 28 ile 44 arasinda degistigi ve yas

ortalamasinin 36,13+3,88 olarak hesaplandig1 anlagilmaktadir.

Tablo 2. Katthimcilarin Yakinlik Durumuna Goére Dagilimi
f %
Anne 27 90,0
Yakinlik durumu Baba 3 10,0
Toplam 30 100,0

Tablo incelendiginde, arastirmaya dahil edilen ebeveynlerin %90 nin1 anne, %10’unun

ise baba oldugu anlasilmaktadir. Katilimcilarin biiyiik bir oran1 annelerden olugsmustur.

Tablo 3. Katthmcuarin Egitim Durumlarimin incelenmesi

f %

Lise mezunu 2 6,7
Egitim seviyesi On Lisans Mezunu 6 20,0
Lisans Mezunu 20 66,7
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Yiksek Lisans Mezunu 2 6,7
Toplam 30 100,0

Tablo incelendiginde, aragtirmaya dahil edilen ebeveynlerin %6,7’sinin lise, %20’sinin
on lisans, %66,7’sinin lisans ve %6,7 sinin yliksek lisans mezunu oldugu anlasilmaktadir.
Ebeveynlerin biiyiik bir oran1 lisans mezunu oldugunu ifade etmistir.

Tablo 4. Katiimeilarin 66 -72 Aylik Cocuklarimin Yaslarinin Incelenmesi
f %
5 13 434
Cocugun yasi 6 17 56,7
Toplam 30 100,0

Tablo incelendiginde, arastirmaya dahil edilen ebeveynlerin ¢ocuklarinin %43,4’linlin
5 ve %56,7’sinin ise 6 yasinda oldugu anlagilmaktadir.
Tablo 5. Katilimcilarin 66 -72 Aylik Cocuklarinin Cinsiyetlerinin Incelenmesi
f %
Kiz 16 53,3
Cocugun cinsiyeti Erkek 14 46,7
Toplam 30 100,0

Tablo incelendiginde, arastirmaya dahil edilen ebeveynlerin ¢ocuklarinin %53,3’ilinilin
kiz ve %46,7 sinin ise erkek oldugu anlasilmaktadir.

Tablo 6. Katthmcilarin 66 -72 Aylik Cocuklarinin Kardes Sayilarinin Incelenmesi

f %

0 11 36,7

1 12 40,0

Kardes sayis1 2 5 16,7
3 2 6,7

Toplam 30 100,0

Tablo incelendiginde, aragtirmaya dahil edilen ebeveynlerin 66 -72 aylik ¢ocuklarinin
%36,7’sinin tek ¢ocuk, %40’ mn iki, %16,7’sinin ii¢ ve %6,7’sinin ise dort kardes oldugu

anlagilmaktadir.
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Tablo 7. Katihmcilarin 66 -72 Aylik Cocuklarinin Okul Oncesi Egitim Alma Durumlarinin Incelenmesi
f %
Evet 25 83,3

Cocugunuz okul 6ncesi egitimi aldi m1? Hayir 5 16,7

Toplam 30 100,0

Tablo incelendiginde, arastirmaya dahil edilen ebeveynlerin 66 -72 aylik ¢ocuklarinin
%88.,3’linlin okul oOncesi egitim aldigi, %16,7’sinin ise okul Oncesi egitim almadigi
gbzlenmistir.

Tablo 8. Katthmcuarin 66 -72 Aylik Cocuklarinin Okul Oncesi Egitim Alma Durumlarinin incelenmesi

f %
Akil oyunlar 14 46,7
Araba siirmek 1 33
Dijital oyunlar 1 33
Cocugunuzun Evcilik 7 233
oynamaktan en ¢ok Geleneksel oyunlar 1 33
hoslandig1 oyun Nesneleri Kisilerin yerine koymak 1 3,3
hangisidir? Resim yapmak 1 33
Saklambag 3 10,0
Yakan top 1 33
Toplam 30 100,0

Tablo incelendiginde, arastirmaya dahil edilen ebeveynlerin ¢ocuklarmin akil oyunlari
(%46,7), evcilik (%23,3) ve saklambag (%10) gibi oyunlari oynamaktan daha ¢ok hoslandiklari
belirlenmistir. Akil oyunlarin oynamaktan hoslanan ¢ocuklarin orani daha yiiksek bulunmustur.

Tablo 9. Katthmcilarin Cocuklart ile Oyun Oynama Durumlarinin Incelenmesi

f %
Bazen 3 10,0
5 Evet 26 86,7
Cocugunuzla oyun oynar misiniz? Hayr 1 33

Toplam 30 100,0
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Tablo incelendiginde, arastirmaya dahil edilen ebeveynlerin %10’ unun bazen ¢ocuklari
ile oyun oynadig1, %86,7 sinin ise cocugu ile oyun oynamadig1 anlagilmaktadir. Katilimcilarin
biiyiik bir orani (%86,7) ise ¢ocugu ile oyun oynadigini ifade etmistir.

Tablo 10. Kattimcilarin Cocuklart ile Oynadiklart Oyunlarin incelenmesi

* %
Akil oyunlar 13 43,3
Saklambag 8 26,7
Evcilik 7 233
Kelime oyunlari 3 10,0
Aile kutu oyunlart 2 6,7
Ebelemece 2 6,7
Kovalamaca 2 6,7
Su doku 2 6,7
Top 2 6,7
Yerden yiiksek 2 6,7
Cocugunuzla ne tip oyunlar oynarsiniz? Candy 1 33
Dizme 1 33
Drama tarzi 1 33
Kor ebe 1 33
Legoland 1 33
Makyaj yapma 1 33
Q Big 1 33
Renkleri ayirma 1 33
Sek sek 1 33
Shapy 1 33
Tavuk oyunu 1 33

*Bu soruda birden cok cevap verilmistir.

Tablo incelendiginde, arastirmaya dahil edilen ebeveynlerin ¢ocuklart ile sirastyla akil
oyunlar1 (%43,3), saklambag (%26,7), evcilik (%23,3) ve kelime oyunlar1 (%10) gibi oyunlari
daha ¢ok oynadigi belirlenmistir.
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Tablo 11. Kattlimcilarin Akil Oyunlart ile Ilgili Goviislerinin Incelenmesi

f %
Cocugunuzun akil oyunlari Bazen 11 36,7
oynamay1 diger oyunlar1 Evet 15 50,0
oynamaktan daha fazla sevdigini
sOyleyebilir misiniz? Hayir ] 184
Akil oyunu oynamayi siz sever Bazen 3 10,0
misiniz? Evet 25 83,3
Hayir 2 6,7
Cocugunuz ilk olarak akil oyunlar1 1 3 10,0
ile kag yasinda tanigt1? 2 2 6,7
3 14 46,7
4 9 30,0
5 2 6,7
Toplam 30 100,0

Tablo incelendiginde, Cocugunuzun akil oyunlart oynamay1 diger oyunlart oynamaktan
daha fazla sevdigini sdyleyebilir misiniz? Sorusu ile ilgili olarak aragtirmaya dahil edilen
ebeveynlerin %36,7’si bazen, %50’si evet, %13,3’1 hayir seklinde cevap vermistir. Akil oyunu
oynamay1 siz sever misiniz? Sorusu ile ilgili olarak arastirmaya dahil edilen ebeveynlerin
%10’u bazen, %83,3’1i evet, %6,7’s1 ise hayir seklinde cevap vermistir. Ebeveynlerin %101
bir, %6,7’si iki, %46,7’si g, %30’u dort ve %6,7’si bes yasinda ¢ocuklarinin akil oyunlari ile
tanistigin1 ifade etmistir. Cocuklarin biiylik bir orami ii¢ ve dort yasinda akil oyunlar ile

tanigmaigtir.

Tablo 12. Kattimcilarin Cocuklarinin Oynadig itk Akil Oyunlarimin incelenmesi

f %
Akilli bardaklar 2 6,7
Blok buddies 3 100
Cocu i il Dikkat gelistirme 1 3,3
ocugunuzun oynadigi i
Ll oiunu hang}i]:i idi%? Hafiza kartlar1 3 10,0
Jenga 1 33
Mini yup seti 2 6,7
Pingue 1 33
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Puzzle 2 6,7
Q bitz 1 33
Rapidoo 1 33
Satrang 1 33
Scamper kartlart 1 3,3
Shapy 1 33
Siralama 1 33
Tangram 3 10,0
Traffic 1 33
TwinisNemo 1 33
Z-kare 2 6,7
ZigZag 1 33
Hatirlamiyorum 1 3,3
Toplam 30 100,0

Tablo incelendiginde, Cocugunuzun oynadig: ilk akil oyunu hangisi idi? Sorusuna
katilimcilarin biiyiik bir orani hafiza kartlar1 (%10), Tangram (%10), Blok buddies (%10), akilli
bardaklar (%6,7), Mini yup seti (%6,7), Puzzle (%6,7) ve Z-kare (%6,7) seklinde cevap
vermistir.

Tablo 13. Katilimcilarin Cocuklarinin En Sevdigi Akil Oyunlarinin Incelenmesi

f* %
Looklook 5 16,7
Tangram 5 16,7
Q bitz 4 133

Blok boddies
Skipitty

10,0
10,0

Cocugunuzun en sevdigi 6.7

akil oyunlar1 hangileridir? Eslestirme
6,7
6,7
6,7
6,7

3

3

2
Matematik laboratuvar1 2 6,7

Satrang 2

Shape 2

Tik tak boom 2

2

Yapboz
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Z-kare 2 6,7
Chocolate 1 33
Colorfull 1 33
Counting 1 33
Gorsel algt 1 3,3
Jenga 1 33
Katamno 1 33
Koridor 1 33
Lego 1 33
Mangala 1 33
Pentomino 1 33
Pingue 1 33
Pire kimde 1 33
Puzzle 1 33
Read mymind 1 33
Reverse 1 33
Sahpy 1 33
Shuffle 1 33
Sudoku 1 33
Siiper bardaklar 1 3,3
Traffic 1 33
ZigZag 1 33

*Bu soruda birden cok cevap verilmistir.

Tablo incelendiginde, Cocugunuzun en sevdigi akil oyunlar1 hangileridir? Sorusuna
katilimcilarin biiyiikk bir oran1 Looklook (%16,7), Tangram (%16,7), Q bitz (%13,3), Blok
buddies (%10), Skipitty (%10) seklinde cevap vermistir.
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Tablo 14. Kattimcilarin Cocuklarimin Akil Oyunlarimi Oynadig Bireylerin Incelenmesi

* %

. | . | Anne 24 80,0
Cocugunuz akil oyunlarini kiminle

s o Baba 25 83,3

oynar?
Kardes 12 40,0

*Bu soruda birden cok cevap verilmistir.

Tablo incelendiginde, Cocugunuz akil oyunlarini kiminle oynar? Sorusuna ebeveynlerin
%80’1 anne, %83,3’1i aba ve %40°1 kardes seklinde cevap vermistir. Arastirmaya dahil edilen

ebeveynlerin biiylik bir orani cocugu ile bizzat akil oyunlar1 oynadigini belirtmistir.

Tablo 15. Katthmcilarin Ailecek Akil Oyunlari Oynama Durumlarinin Incelenmesi
f %
Var 27 90,0

Ailece oynadiginiz akil oyunlari varm1? Yok 3 10,0
Toplam 30 100,0

Tablo incelendiginde, ebeveynlerin %901, ailecek oynadiklar1 akil oyunlarinin

bulundugunu, %10’u ise ailecek oynadiklar1 akil oyunlarinin bulunmadigini ifade etmistir.

Tablo 16. Ailecek Akil Oyunlart Oynayan Katilmcilarin Oynadigi Oyunlarin Incelenmesi

* %
Q bitz 4 13,3
Blok boddies 3 10,0
Looklook 3 10,0
Reverse 3 10,0
Skippity 3 10,0
Tangam 3 10,0

Ailece oynadiginiz akil ;
Katamino 2 6,7
oyunlar1 var mi1?

Rondovario 2 6,7
Tik tak boom 2 6,7
Candy 1 33
Dedektif 1 33
Jenga 1 33
Mangala 1 33
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Neseli bardaklar 1 3.3
Ortadaki gorselden varm1 1 3,3
Scamper kartlar1 1 3,3
Shapy 1 33
Torreta 1 33
Uno 1 33

*Bu soruda birden ¢ok cevap verilmistir.

Tablo incelendiginde, Ailece oynadiginiz akil oyunlar1 var mi? Sorusuna katilimcilarin
biiyiik bir oran1 Q bitz (%13,3), Blok boddies (%10), Looklook (%10), Reverse (%10), Skippity
(%10) ve Tangram (%10) seklinde cevap vermistir.

Tablo 17. Katthmcilarin Akil Oyunlarimin Cocuklarda Belirgin Degisiklikler Olusturmast Durumu ile Ilgili
Goriislerinin Incelenmesi

f %
Akil oyunlar1 oynamaya basladiktan sonra, Evet 26 86,7
cocugunuzda fark edilecek kadar belirgin bazi Hayir 4 13,3
degisiklikler oldugunu sdyleyebilir misiniz? Toplam 30 100,0

Tablo incelendiginde, Akil oyunlari oynamaya basladiktan sonra, ¢ocugunuzda fark
edilecek kadar belirgin bazi degisiklikler oldugunu sdyleyebilir misiniz? Sorusuna
katilimcilarin %86,7’s1 evet, %13,3’1 ise hayir seklinde cevap vermistir. Katilimceilarin biiyiik
bir oran1 akil oyunlar1 oynamaya basladiktan sonra, ¢ocuklarinda fark edilecek kadar belirgin
bazi degisiklikler oldugunu diistinmektedir.

Tablo 18. Katilimcilarin Akil Oyunlart Oynama Siirecinde Cocuklarinda Gozlemledigi Gelisim Alanlarinin

Incelenmesi

* %

Dil gelisimi 7 23,3

Akil oyunlari oynadiginiz siiregte ~ Zihinsel gelisim 14 46,7
cocugunuzda hangi alanlarda Sosyal ve duygusal gelisim 10 33,3
gelisim gozlemlediniz? Fiziksel gelisim 2 6,7
Hepsi 13 43,3

Higbiri 0 0,0

*Bu soruda birden ¢ok cevap verilmigtir.
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Tablo incelendiginde, katilimcilarin %23,3’1 dil, %46,7’si zihinsel, %33,3’i sosyal ve
duygusal, %6,7’si fiziksel gelisim alanlarinda ¢ocuklarinda gelisim gozlemlemistir.
Katilimcilarin %43,3°1 ise tiim gelisim alanlarinda ¢ocuklarinda gelisim gozlemledigini ifade
etmistir.

Tablo 18 incelendiginde “Eger boyle degisiklikler gozlemlediyseniz bu en ¢ok hangi
alanda olmustur? Orneklerle aciklaymiz? Sorusuna iliskin verilen cevaplar da zihinsel gelisim
alanina iligskin katilimcilarin verdikleri ortak yanitlar:

Katilimcilarin bu konudaki goriislerine iliskin 6rnek ifadelere asagida yer verilmistir.

K1: Biligsel gelisimine ¢cok olumlu katkilar1 oldu. Problem ¢6zme, akil yiiriitme, dikkat
ve konsantrasyon becerileri gelisti.

K2: Cok dikkatli. Siiper bardaklar1 hemen siralayiveriyor.

K3: Her alanda 6zellikle bilissel

K5: Gorsel dikkat ve diistinme becerisi ¢ok hizli calistigini problemlere ¢dziim
bulabildigini,

K6: Dikkatini yogunlastirma, zeka gelisimi, hizli diistinme gibi konularda ilerledigini
diisiiniiyoruz

K9: Say1 saymay1 karistirtyordu. Simdi diizglin yapiyor. Dikkati biraz daha artti
diyebilirim

K10:Gorsel algisini destekledi. Sayilart oyunlar yoluyla ¢ok daha keyifli 6grendi.
Smiflama ve gozlem becerisini destekledi. Problem c¢6zme, akil yiiriitme, dikkat ve
konsantrasyon becerileri gelisti.

K11: Gorsel hafiza ¢ok iyi derecede etkilendi. Alg1 diizeyi dikkat siiresi artti.

K12:Sayilar ve temel matematik kavramlarini 6grendi. Eslestirme ve siralama
caligmalarinda ¢ok iyi.

K13: Daha stratejik diisiiniiyor. Hizland1 Gorsel algis1 gelisti. Matematiksel de.

K14: zihinsel gelisiminde ilerleme kaydettigini fark ettik.

K16: Algist degisti

K19: Hizli bir akil yiiriitme siireci, sira bekleme vb.

K21:Dikkatini yogunlastirma, zeka gelisimi, hizli diisiinme gibi konularda ilerledigini
diisiinliyoruz.

K22: En ¢ok zihinsel gelisimi artt1.

K23:Diisiinerek hareket ediyor.
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K25:Akil oyunlar1 oynamaya basladiktan sonra dikkatini odaklamada daha hizlandigini
farkettim. Ayn1 anda birden fazla noktaya dikkatini vererek hizlica karar vermeye ¢alismasi
onda kalic1 davranis degisikligine yol act1 diyebilirim.

K26:0Ornegin yasadig1 bir olay1 anlatirken daha ayrintil1 bilgiler vermekte ve sonrasinda
yasanilan olay1 alternatifleri ile diislinerek 6rnekler vermektedir.

K27: Olaylara kars1 Bakis acisinin degistigini fark edebiliyorum.

K28: Karar verme konusunda oldu

K29: Zamaninda dikkat-konsantrasyon anlaminda ilerleme gormiistiim.

Tablo 18 de yer alan akil oyunlarinin zihinsel gelisim alanina yonelik katkilarina iliskin
olarak katilimcilardan elde edilen bulgular incelendiginde ¢cogunlugun da problem ¢6zme, hizl
diisiinme, akil yiiriitme, yorum yapma, dikkat konsantrasyon, gorsel, isitme, dokunma vb.
duyularmi destekleme, say1 eslestirme, siralama gibi zihinsel gelisim kazanimlarina yonelik
veriler tespit edilmistir.

Tablo 18 incelendiginde: Eger boyle degisiklikler gozlemlediyseniz bu en ¢ok hangi
alanda olmustur? Orneklerle agiklaymiz? Sorusuna iliskin verilen cevaplar da sosyal duygusal
gelisim alanina iligkin katilimeilarin verdikleri ortak yanitlar:

Katilimcilarin bu konudaki goriislerine iliskin 6rnek ifadelere asagida yer verilmistir.

K3: Her alanda 6zellikle bilissel

KS5: arkadaslariyla oynarken artik kendine olan 6z giiveni gelistigini diisliniiyorum.

K7: bir problemi ¢6zemediginde bize danismasi dolayisiyla 6z giivenli ¢ocuk

K10: Coklu diyaloglarda kendini ¢ok daha rahat ifade etmesini sagladi. Genis bir kelime
ve kavram bilgisine sahip olmasini sagladi. Duygusal yetkinlik kazandi. Is birligi ve takim
ruhunu 6grendi. En 6nemlisi empati kurabilmeyi 6grendi

K11: Oyunda kaybetmenin ¢ok énemli olmadigint 6grenmis oldu. Bu sosyal gelisimini
destekledi. Kendini daha iyi ifade etti. Oglum i¢ine kapanik bir yapiya sahipti. Akil oyunlar1
onun bu yOniinii biraz acti.

K20: Beklemeyi 6grendi ama héla tizerinde durmak gerekiyor.

K23: Evet, baz1 degisiklikler gozlemledik. Artik oyunda kaybetmenin kazanmanin bir
onemi olmadigini, dnemli olanin eglenerek oyun oynamak oldugunu ve ayni zamanda aile
iletisimini artirdigini fark ettim; Arkadaslar ile oyunda aglamadan oynuyor, birlikte oyunlar
oynuyor, kendini daha iyi savunuyor.

K25: Sosyal ve duygusal gelisimde oyunda kazanma —kaybetme duygusunu yasamasi

onun arkadaslariyla daha uyumlu olmasini sagladi. Onemli olan oyun oynamak diyebiliyor.
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Oyunun keyfini ¢ikarmay1 6grendi. Bu durumda duygusal gelisiminde de olumlu sonuglara yol
acti

K27: Olaylara kars1 Bakis acisinin degistigini fark edebiliyorum.

K30: Kendini daha hizli tanimaya basladi.

Tablo 18 de yer alan bulgular incelendiginde akil oyunlarinin sosyal duygusal gelisim
alanmna yonelik katkilarina iliskin olarak katilimcilardan benzer yanitlar alindigi
gozlenmektedir. Katilimcilarin sosyallesme, isbirligi, paylagsma, yardimlasma, kuralara uyma,
kendi disindaki olaylar hakkinda diistinme ve farkinda olma, iletisim becerilerinin artmasi,
kendini daha rahat ifade edebilmesi, rekabeti 6grenme, arkadaglik iligkilerini 0grenme,
sorumluluk alma, toplum davranis kurallarina uyabilme ve duygularini kontrol edebilme,
bagimsiz davranabilme gibi kazanimlar elde edildigi tespit edilmistir.

Tablo 18 incelendiginde “Eger boyle degisiklikler gézlemlediyseniz bu en ¢ok hangi
alanda olmustur? Orneklerle aciklaymiz? Sorusuna iliskin verilen cevaplar da dil gelisim
alanina iligskin katilimcilarin verdikleri ortak yanitlar:

Katilimcilarin bu konudaki gortislerine iligkin 6rnek ifadelere asagida yer verilmistir.

K7: Diistiinme becerisi, konusmada rahatlik ve akicilik, ileri goriislii olmasi, bir problemi
cozemediginde bize danigmasi dolayisiyla 6z giivenli ¢ocuk fiziksel anlamda da gelisimi ileri
diizeyde oluyor.

K10: Coklu diyaloglarda kendini ¢ok daha rahat ifade etmesini sagladi.

K11: Kendini daha iyi ifade etti. Oglum i¢ine kapanik bir yapiya sahipti. Akil oyunlari
onun bu yOniinii biraz acti.

K15: Kendini ifade etme

K20: Dil gelisimi gayet iyiydi.

K23: Ayni zamanda aile iletisimini artirdigim1 fark ettim; Arkadaslar1 ile oyunda
aglamadan oynuyor, birlikte oyunlar oynuyor, kendini daha iyi savunuyor ve diisiinerek hareket
ediyor.

K25: Dil gelisimi alaninda daha fazla kelime konustugunu farkettim. Daha hizlh
diistinlip, bunu konusmalarina yansitt1.

K26: Cocugum akil oyunlar1 oynamaya bagladiktan sonra giinliik hayatinda daha ¢ok
ayrmtilara dikkat edebilme ve bunu s6zel ifade dokme egilimine basladi. Ornegin yasadig1 bir
olay1 anlatirken daha ayrintili bilgiler vermekte ve sonrasinda yasanilan olay: alternatifleri ile

diistinerek 6rnekler vermektedir.
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Tablo 18 de yer alan akil oyunlarinin dil gelisim alanina yonelik katkilarina iliskin
olarak katilimcilardan elde edilen bulgular incelendiginde ¢ogunlugun ortak yanitlarinda
iletisim becerilerinde kendini ifade edebilmesi, akict konusmasi, duygu, diisiince ve hayallerini
sOylemesi ve dilini dogru kullanmasina yonelik kazanimlar saglandig tespit edildi.

Tablo 18. incelendiginde “Eger boyle degisiklikler gdozlemlediyseniz bu en ¢ok hangi
alanda olmustur? Orneklerle agiklaymiz? Sorusuna iliskin verilen cevaplar da fiziksel gelisim
alanina iligskin katilimcilarin verdikleri ortak yanitlar:

K2: Cok dikkatli. Siiper bardaklari hemen siralayiveriyor (Kiigiik kas gelisimine
faydal1).

K:3 Fiziksel gelisimine faydali.

K7: Bir problemi ¢ézemediginde bize danigmasi dolayisiyla 6z giivenli ¢ocuk fiziksel
anlamda da gelisimi ileri diizeyde oluyor.

Tablo 18 de yer alan akil oyunlariin fiziksel gelisim alanina yonelik katkilarina iliskin
olarak katilimcilardan elde edilen bulgular incelendiginde ¢ocuklarda el gbéz ve beyin
koordinasyonunu saglama, el becerilerini gelistirme, daha ding olmalarin1 saglama,beden
hareketlerinin devinimini durumuna gore ayarlama ve fiziksel- psikomotor gelisimini
desteklemeye yonelik kazanimlar elde edildigi tespit edilmistir.

Tablo 18. Incelendiginde verilen cevaplardan birinde katilimet;

K4:Degisiklikleri direk olarak akil oyunlarina baglayamam, seklinde dikkat ¢ekici bir
ifadeye yer verdigi goriilmektedir.

Yapilan goriisme formunda 11. Agik uclu soruda katilimcilarin ¢ocuklarimizla akil
oyunlar1 oynarken baginiza gelen ilging olaylar oldu mu? Liitfen aciklayiniz. Sorusuna iligkin
katilimcilarin - verdikleri cevaplarda katilimcilardan 10 kisinin hayir cevabmi verdigi
gbzlenmistir. Bu dogrultuda katilimcilardan 10 kisinin hayir cevabini vermesinin sebebi evde
akil oyunlar1 oynarken belki de ¢ok iyi bir gézlem yapilmadiginin ya da hig ilging, sasirtict bir
durum ile karsilasilmadigr seklinde yorumlanabilir. Katilimcillar dan 2 kisinin de
hatirlamiyorum cevabimmi  verdigi  goriilmektedir. Bu ¢alismaya katilan ailelerden
“hatirlamiyorum” seklinde olasilik igceren fiili kullanarak diisiincelerini paylastiklar
goriilmektedir. Buna gore ozellikle ailelerin boyle bir yaklasimda bulunmalarinin nedeni
miifredata yeni konulan akil ve zekd oyunlarina karsi temkinli yaklasimlar1 veya akil
oyunlarinin hedef ve davranislarinin tam olarak anlasilmamasindan dolayr bu oyunlarin
Ooneminin ve gereginin yeterince anlasilmadigi sdylenebilir. Katilimcilardan 1 kisinin de sorulan
soruya cevap vermedigi goriilmektedir.

Katilimcilarin bu konudaki gortislerine iliskin 6rnek ifadelere asagida yer verilmistir.
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K1: Karsilagilan problemleri ¢ozebiliyor. Daha fazla odaklanma becerisine sahip

KS5: Q bitz oyununda gorsel zeka icin ¢ok iyi, ben oradaki sekillerin nasil oynanacagini
bulmaya calisirken ¢cocugum agiklayarak anlatmisti.

K9: Sayma becerisinde fark etmeden toplamaya ¢ikarmaya basladi ve dogru yapiyor.

K10: Bazen bizlerin dikkat etmedigi durumlarda onlar daha dikkatli olabiliyor.

K26: Cocugumla akil oyunu oynarken zaman zaman akil oyunlar1 ydnergesinden
cikarak materyalleri farkli nesnelere benzetme seklinde oyundan ayr1 farkli bir oyuna
dontstiirdiigiimiiz olmustur.

K30: Renkli makarnalar1 6gretmeden ayirt edebilmesi.

K5: Q bitz oyununda gorsel zeka igin ¢ok iyi, ben oradaki sekillerin nasil oynanacagini
bulmaya calisirken cocugum agiklayarak anlatmisti. ifade edebilmesi.

K29: Arkadasim esek oyununda oyunu kaybetmeden kisi ceza alarak, kafasina esek
kulag takip esek gibi ses ¢ikarmasi gerekiyordu. Aramizda ailecek ¢ok komik sahnelere sebep
olup giilme krizine girmistik. Cocugun farkli sesler ¢ikarmasi kendini ifade etmesi anlama
anlatma kazanimlarini destekler.

K3: Yenilgi durumlarini kabullenememe.

K11: Evet ilk oynadigimiz zamanlar ¢cok aglamisti.

K15: Reversi oynarken strateji hatam yliziinden beni bir defa yenmisti. Tabi beni
yenmek ¢ok hosuna gitti.

K16: Okulda birinci olup 6diil almasi.

K18: Oyunu kaybedecek diye ¢ok korkuyor olmasi bizi aile olarak bu kadar oyuna bagl
olarak ciddiye almas1 sasirtiyor.

K22: Kendinden biiyiikleri yenmesi

K23: Oldu. Oglumdan 6nce bitirince oturup agladi.

K25: Tik tak boom oyununu oynarken bomba (60 sn. de herhangi bir zamanda
patlayabiliyor)daha ¢ok benim elimde patliyor ve kizim bu durumda annem bombay1 patlatti
diye seving gosterisi yapiyor. Kendisi bu sesle zafer kazandigini diislinliyor, ben ise
liziiliiyorum.

K27: Ailecek oynarken heyecanlanip, bol kahkahalar atmak ve ¢ocuklarin bazen bizi
yenmesi.

K29: Arkadasim esek oyununda oyunu kaybeden kisi ceza olarak kafasina esek kulagi
takip esek gibi ses ¢ikarmasi gerekiyordu. Aramizda ailecek ¢ok komik sahnelere sebep olup

giilme krizine girmistik.
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K20: Oynadig1 Zig Zag oyunu kiiclik kas gelisimi i¢in faydali oldu.
Yapilan goriisme formunda 11. Agik uclu soruda katilimcilarin “Cocuklarinizla akil
oyunlar1 oynarken basiniza gelen ilging olaylar oldu mu?” Liitfen agiklayiniz. Sorusuna iligkin

katilimeilarin ¢gogunlugunun farkli yanitlar verdigi goriilmektedir.
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Sonuc ve Oneriler

Yapilan bu arastirma ile akil ve zeka oyunlarinin ¢ocuklarin var olan potansiyellerinin
farkina varmalarinda ve bu potansiyeli {ist seviyelere c¢ikarmalarinda kullanilacak etkili
yontemlerden biri ailelerin de burada Onciiliik yapmasi gerektigi 6n goriilmistiir. Bu
arastirmada akil ve zeka oyunlar1 oynatan ailelerin biiylik cogunlugunun iiniversite mezunu
egitimli ve bilingli ailelerden olustugu tespit edilmistir. Evde akil oyunlar1 oynayan ¢ocuklarin
cinsiyet dagiliminin hemen hemen birbirine yakin oldugu goriilmiistiir. Evde akil oyunlar
oynayan ¢ocuklarda kardes sayisi arttik¢a akil oyunu oynayan ¢ocuk sayisinin azaldigi tespit
edilmistir, kardesi olmayan veya tek kardesi olan ¢cocuklarin evde akil oyunlar1 oynama orani
daha fazladir. Aragtirmaya dahil edilen evde akil oyunu oynayan ¢ocuklarin ¢ogunlugunun okul
Oncesi egitimi aldig1 goriilmektedir. Yapilan arastirmada ¢ocuklarin kendi basina ve ailelerin
cocuklartyla oynamaktan en cok hoslandigi oyunlarin basinda akil oyunlar1 gelmektedir.
Ailelerin biiyiik bir cogunlugunun ¢ocuklariyla oyun oynadiklari tespit edilmistir. Cocuklarin
biiylik bir oran1 3 ve 4 yasinda akil oyunlar1 ile tanismistir. Katilimcilarin ¢ocuklarinin oynadigi
ilk akil oyunlar1 incelendiginde Blok Buddies, hafiza kartlar1 ve Tangram diger akil oyunlarina
gore oran olarak kiigiik bir miktar 6nde goziikkmektedir. Yapilan arastirmaya gore cocuklarin en
sevdigi akil oyunlari arasinda Looklook, Tangram, Q Bitz, Blok boddies ve Skippity ilk siralar1
almaktadir. Cocuklarin aileleri ile en ¢ok oynadiklari akil oyunlarinda ise Q Bitz, Blok boddies,
Looklook, Reverse, Skippity ve Tangram basi ¢ekmektedir. Ailelerin biiylik cogunlugunun
cocuklarinin akil oyunlar1 oynamaya bagladigindan itibaren ¢ocuklarinin olumlu bir sekilde
belirgin gelismeler gosterdigi ifade edilmektedir. Ailelerin ¢ocuklarinda evde akil oyunlari
oynama siirecinde gozlemledigi gelisim alanlar1 incelendiginde biiyiik cogunlugun tiim gelisim
alanlarinda katkilar sagladig1 belirtilerek, bu dogrultuda zihinsel gelisim, sosyal duygusal
gelisim, dil gelisimi alanlarinda daha g¢ok katki saglandigi etki gosterildigi belirtilmistir.
Arastirmada geometrik-mekanik oyunlar, akil yiiriitme ve islem oyunlar1 ve stratejik oyunlar
gibi farkli kategorilerde oyunlar secilmesinde en 6nemli etkenlerden biri her cocugun bireysel
farkliliklarinin dikkate alinmasidir. Her ¢cocugun ilgi ve yetenekleri farkli olacagindan bir
oyunda basarisiz olan ¢ocuk diger oyunda basarili olabildigini gordiigiinde egitime ilgisi
artmistir. Ayn1 zamanda kazanma kaybetme duygularin1 agama agama kontrol altina aldiklari
belirtilmistir. Cocuklar evde akil oyunlar1 oynarken baglangicta iliski kurmay1 6grenip ilerleyen
asamalarda kendi yaraticiliklariyla farklt oyun tasarimlari olusturduklar gozlenmistir.
Looklook, Tangram, QBitz, Blok badis, Skippity, Reversigibi oyunlarla 6n gérme yeteneklerini

gelistirerek farkli ¢6ziim yollar1 olusturup kendi diisiince stratejilerini gelistirmis ve hizli ve
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dogru karar verebilmeyi, problem ¢6zebilmeyi, odaklanma, dikkat ve konsantrasyon
becerilerine katki saglamistir. Akil ve zeka oyunlar ile ilgili benzer arastirmalarin sonuglari
incelendiginde yapilan arastirmayi destekler nitelikte ve aragtirma bulgularina paralel sonuglar
gbzlenmistir. Benzer bir ¢calisma da Marangoz ve Demirtas (2017) tarafindan yapilmis ve 24
ilkokul ikinci smif 6grencisinin 14 hafta boyunca 14 farkli Tiirk Beyin Takim1 mekanik zeka
oyunlart oynamalar1 saglanmistir. Arastirmada Ogrencilerin zihinsel beceri diizeylerinde
(dikkatini yogunlastirma, stratejik diisiinme, analiz etme, parca-biitiin iliskisi kurma, gorsel algi
ve ipuglarindan faydalanma) anlamli bir artis oldugu sonucuna ulasilmistir. Altun ve Hazar
(2016) tarafindan okul oncesi egitim alan 213 ¢ocuk {izerinde zekd oyunlarinin ¢ocuklarin
dikkat diizeylerine etkisi incelenmistir. 10 hafta boyunca haftada 3 giin deney grubundaki 113
cocuga zeka oyunlar1 oynatilmistir. Arastirma sonucunda zeka oyunlarinin okul 6ncesi donem
cocuklarinin dikkat diizeyleri iizerinde olumlu etkisi oldugu gosterilmistir. Ayrica Altun
(2017)’un sekiz yas grubu 128 cocuk iizerinde uygulanan bir diger ¢alismasinda zeka oyunlari
oynatilan grupta hem gorsel algi hem de dikkat gelisiminde son test puanlar1 lehine anlamli bir
sonu¢ bulunmustur. Bu sonu¢ zekd oyunlarimin gorsel algiyr ve dikkati gelistirmede etkili
oldugunu vurgulamiglardir. Adalar ve Yiiksel (2017)’in ¢calismasinda ise zeka oyunlari dersi
programinin genel olarak degerlendirilmesine yonelik neredeyse arastirmaya katilan
Ogretmenlerin tamaminin programin gerek beceri gelisimine gerekse zeka gelisimine katki
sagladigini dile getirmislerdir. Tiirkoglu ve Uslu (2016), tarafindan igeriginde Tiirk Beyin
Takim1 zeka oyunlarinin da bulundugu oyun temelli biligsel gelisim programi hazirlanmis ve
program 44 ¢ocuk tizerinde 12 hafta boyunca uygulanarak, program sonunda ¢ocuklarin biligsel
gelisim becerilerinde (dil kavrami, ayirt etme hizi, sayr kavrami ve yer kavrami) anlamli
diizeyde artis oldugu vurgulanmistir. Kayili (2018), tarafindan da yapilan arastirmada ise okul
oncesi egitimde kullanilabilen akil-zeka oyunlarinin 60-72 aylik ¢ocuklarin biligsel becerilerine
etkisi incelenmis. Bu aragtirmada deney grubunu olusturan ¢ocuklara hali hazirda uygulanan
Milli Egitim Bakanligi Okul Oncesi Egitim Programmna ek olarak toplam 10 hafta boyunca,
haftada 3 giin ve 1 saat olmak tizere Akil-Zeka Oyunlar1 Kuliibiine devami saglanmis. Kuliip
calismalar1 19.03.2018 tarihinde baslamis ve 25.05.2018 tarihinde sonlandirilmistir. Kontrol
grubunda yer alan g¢ocuklar ise Akil-Zeka Oyunlari Kuliibiine dahil edilmemis, sadece
halihazirda uygulanan Milli Egitim Bakanligi Okul Oncesi Egitim Programi’nin da 60-72 aylik
cocuklarin biligsel gelisimleri iizerinde olumlu katkilar1 oldugunun sonucuna ulasilmistir.
Ayrica alan yazin incelendiginde bir¢ok akil ve zeka oyununun farkli amaglarla kullanildig:

gozlemlenmistir.
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Ebeveynlerin ¢ogu akil oyunlari oynamayr diger oyunlardan daha ¢ok sevdigini
belirtmis, diger ebeveynler arada sirada oynadiklarini yazmistir. Bu da gostermektedir ki diger
oyunlar gibi akil oyunlar1 oynamay1 aligkanlik haline getirilmis, diger oyunlarin yaninda akil
oyunlar1 oynamay1 da sevdikleri ortaya ¢ikmistir. Akil oyunlar1 seven ebeveynlerin sevmeyen
ebeveynlere gore ¢cok olmasi akil zekd oyunlarinin yetigkinler tizerinde de olumlu etkileri
oldugunu gostermektedir. Yine en ¢ok sevilen akil oyunlarinda birinci gelen ve diger en ¢ok
tercih edilenler gorsel hafizay1 kullanma ihtiyaci duyulan, yarigmali oyun oldugu i¢in karsilikli
iletisim kurma ihtimali yiiksek oyun oldugu i¢in tercih edilmis olabilir. Yarismali oyunlarda
ailenin katilimi yiiksek oldugu i¢in oynarken ¢ok eglendikleri gozlenmistir.

Oneriler

Arastirma bulgularina dayanilarak asagidaki oneriler gelistirilmistir; Arastirma sonucunda,

evde akil oyunlari oynayan c¢ocuklarin ailelerinin akil oyunlar1 hakkindaki goriisleri
dogrultusunda 36-72 aylik ¢ocuklarin bilissel, sosyal-duygusal psikomotor ve dil gelisim alani
becerilerine olumlu katkilar sagladig1 sdylenebilir. Aragtirma bulgularina dayanilarak asagidaki
Oneriler gelistirilmistir.

e Akil Oyunlarinin okul 6ncesi 6gretmenlerinin programlarinda sistemli bir sekilde yer
almas1 onerilmektedir.

e Devlet Okullarinda Akil Oyunlar1 Kuliibii uygulamasi yayginlagtirilabilir.

e Ailelere ve Ogretmenlere Akil Oyunlart gibi uygulamalardan haberdar olabilmesi
konusunda okullarda egitim programlar1 ve seminerler diizenlenebilir.

e Bu arastirma evde Akil Oyunlar1 oynayan c¢ocuklar1 ve ailelerinin goriislerini
incelemeye yonelik desenlenmistir.

e Akil Oyunlart uygulamalariin c¢ocuklarin farkli becerilerine ve gelisim alanlarina
yonelik etkisini arastiran ¢alismalar planlanabilir.

e Egitim sistemimizde bazi1 6gretmenler tarafindan kullanilan, ¢gocuklarin aktif katilimin
saglamayan, sadece diiz bilgi aktarimini kapsayan, ¢ocuklarin biligsel alanin bilgi
basamaginin gelisimini hedefleyen geleneksel 0gretim yontemlerinden vazgegilmesi
gerekmektedir. Ayrica bu yontemi kullanan 6gretmenlerin ¢ocuk merkezli yeni
yontemleri kullanmalar i¢in tesvik edici ¢alismalar yapilmalidir. Geleneksel 6gretim
yontemleri ¢ocuklarin etkinliklere aktif olarak katilimini disiirmektedir. Oysaki
aragtirmalar ¢ocuklarin 6grenme ortamindaki uyaricilarla aktif bir bicimde etkilesime

girmesi gerektigini ortaya koydugundan katilimcilarin arastirmasina, yaparak-
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yasayarak kesfetmesine, kendi duygu ve diisiincelerini herhangi bir yanlis yapma
korkusu olmadan 6zgiirce ifade edebilecekleri sinif ortamlart saglanmalidir.

e Zahmetli ve zaman alic1 bir etkinlik gibi diisiiniiliip yapilmasina gerek duyulmasa da
ogrencilerin aldig1 haz ve basar1 duygusu goz oniinde bulundurularak aileler tarafindan
zeka ve akil oyunlaria ek zaman ayrilabilir.

e Akl oyunlar1 oynayan ailelerin yontem teknik ve stratejilerin tespiti ve uygulamasina
iliskin olarak ailelere kilavuz kitaplar hazirlanmali, aileleri bilgilendirici web sayfalari,
CD’ler, kitaplar ve programlar hazirlanmalidir.

e Cocuklara egitsel akil oyunlar1 yontemini uygulayabilecekleri uygun ortam ve
materyaller ailelerle birlikte hazirlanabilir. Boylece ¢cocuklarin akil oyunlarina daha iyi
giidiilenmeleri i¢in tesvik saglanabilir.

e Bu arastirmada akil oyunlarinin ¢ocuklarin gelisim alanlar1 {izerindeki etkisi ailelerin
goriislerine gore degerlendirildiginde; bundan sonraki arastirmalarda dogrudan ¢ocuklar
izerinde uygulama yapilabilir.

e Farkli ekonomik ve sosyokiiltiirel ¢evrede bulunan okullarda bu uygulama yapilarak
dasonuglar1 karsilastirilabilir.

e Akil oyunlar1 6gretim yonteminin c¢ocuklarin hizli 6grenme tutumlarina karst ne
diizeyde etkisi oldugu arastirilabilir.

e Akil oyun etkinliklerinin ¢ocuklarin akademik basarisina etkisi arastirilabilir.

e Akil oyunlarinin ¢ocuklarin kavram becerilerine etkisi arastirilabilir.

e Akil oyunlari alan ve almayan ¢ocuklarin gelisim alanlarina etkisi karsilastirilabilir.

e Akil oyunlarinin ¢ocuklarin sosyal duygusal gelisim alanlarina etkisi daha genis
kapsamli arastirmalar yapilarak arastirilabilir.

e Akil oyunlarinin ¢ocuklarin ve ailelerin iletisim becerilerine etkisi ne diizeyde oldugu
saglanabilir.

e Yapilan bu arastirma dogrultusunda akil oyunlarinin evlerde de oynanmasini tesvik
edici projeler okul- 6gretmen-gocuk isbirligi saglanarak yayilabilir.

e Bu aragtirma nitel aragtirma betimsel acik uglu goriisme formu ile tasarlanmis bir
arastirmadir. Daha derinlemesine sonuglar elde edilebilmesi agisindan karma desenli,

nicel aragtirmalar planlanabilir.
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