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Oz

Bu calisma Ustiin yetenekli/zekali 6grenci velilerinin, akil-zeka oyunlari ile ilgili goruslerini belirlemek amaciyla
yapilmistir. Aragtirmanin evrenini 2016-2017 egitim-6gretim yilinda Bilim ve Sanat Merkezi'ne (BILSEM) devam
eden égrencilerin velileri olugturmaktadir. Orneklemini ise 2016-2017 egitim-6gretim yilinda BILSEM’e devam eden
6 Ogrencinin velileri olusturmaktadir. Arastirma velilerin akil-zeka oyunlarina iligkin gorislerini ortaya koymaya
yonelik betimsel bir calismadir. Velilerin gorislerini belirlemek amaciyla nitel aragtirma tekniklerinden goriisme
teknigi ve yari yapilandinlmis gériisme formu kullaniimigtir. Aragtirmacilar tarafindan galismaya katilan velilere iki
ay, haftada li¢ saat akil-zeka oyunlari egitimi verilmis ve akil-zeka oyunlari ile ilgili velilerin goriisleri alinmistir.
Veliler ile yapilan gériisme sonucunda; ¢ocuklarinin okullari ve gittikleri kurslar sebebi ile gok fazla bos zamanlari
olmadigini, olan bos zamanlarini da bilgisayar ve internet ortaminda gegirdiklerini, cocuklarinin bos zamanlarini
degerlendirmek igin veliler internetten arastirma yaptiklarini, gocuklari ile daha verimli zaman gegirebilmek ve
eglenmek igin akil-zeka oyunlarn egitimine katildiklarini, akil-zeka oyunlari egitiminde aldiklar egitim ile hem
gocuklari ile hem de ailenin dider fertleri ile daha eglenceli zaman gegirdiklerini ayrica akil-zeka oyunlarinin
gocuklarinin ve aile fertlerinin tv, bilgisayar, internet, cep telefonu gibi ortamlardan uzaklagmalarina yardimci
oldugunu ifade etmislerdir.

Anahtar Kelimeler: Ustiin yetenekli, akil oyunlari, zeka oyunlari

Opinion Of Gifted Studentes’ Parents Their Mind-Wise
Games

Abstract

This study was conducted in order to determine the opinion of gifted / intelligent students' parents about their
mind-wise games. The universe of the research constitutes the parents of the students who continue to BILSEM
in 2016-2017 academic year. The sample is the parents of 6 students who continue to BILSEM in 2016-2017
academic year. The study is a descriptive study aimed at revealing the opinions of the parents about the
mind-wise games. Qualitative research techniques used interview techniques and semi-structured interview
forms to determine the opinions of the parents. The parents who participated in the study by the researchers
were educated for two months, three hours a week for intelligence-wise games and the opinions of the parents
about the games of intelligence were taken. As a result of interviews made by the wels; That their children spend
much of their free time on their computers and the Internet, that their children are doing research on the internet
in order to assess their leisure time, that they participate in the education of mental games to have more time
with their children and to have fun, They also stated that they had more fun with their children and the other
members of the family with the training they had in their training of the games, and they also helped children of
the mind-wise games and their family members to get away from media such as TV, computer, internet, mobile
phone.
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GIRIS

Zeka en genel tanimiyla algilari kullanarak somut ve soyut diisiinme, akil yiriitme ve bu zihinsel
fonksiyonlarin belirli bir amaca yonelik olarak kullanilabilmesi olarak tanimlanmaktadir (Deveciogly,
Karadag, 2016). Zeka oyunlar ise, 6grencilerin zeka potansiyellerini tanimasi ve gelistirmesi,
problemler karsisinda farkli ve 6zgiin stratejiler gelistirmesi, hizli ve dogru karar vermesi, sistematik bir
diisiince yapisi gelistirmesi, zekéd oyunlari kapsaminda bireysel, takim halinde ve rekabet ortaminda
galisma becerileri gelistirmesi ve problem ¢dzmeye yonelik olumlu bir tutum geligtiren araglar olarak
tanimlanmaktadir (MEB, 2013).

Zeka oyunlan 3 basamaktan olusmaktadir. 1.BASAMAK-Baslangi¢ Diizeyi: Oyunlarin kurallarini
ogrenmeyi, temel bilgi ve becerileri kazanmayi, baslangi¢ diizeyi oyunlari oynamay! ve bulmacalari
¢ozmeyi icerir. 2.BASAMAK-Orta Diizey: Mantiksal ¢ikarimlarda bulunmayi, bulmacalarda dogru
yerden baglamayi, strateji oyunlarinda temel stratejileri uygulamayi, orta diizey oyunlari oynamayi ve
bulmacalari ¢6zmeyi icerir. 3.BASAMAK-ileri Diizey: Yaratici diisiinme, analiz etme, 6zgiin stratejiler
ortaya koyma, degerlendirme, genelleme yapma gibi st diizey bilgi ve becerileri icerir. ileri diizey
oyunlar oynama, bulmacalari ¢ézme ve baskalarinin deneyimlerinden yararlanma bu basamak iginde
yer alir (MEB,2013).

insan beraber yagamanin gerekliligi olarak karsilasilan problemlere karsi ¢dziicii sonuglar bulamadig
takdirde bulundugu toplum icinde sorunlar yasayabilmektedir. Ozel yetenekli bireylere de
karsilagacaklari problemlerin ¢dziimiinde énemli roller alacaklardir (Kaplan, Oztiirk & Doruk, 2013).

Ozel yetenekli bireyler akranlarina gore zeka, sanat ve liderlik 6zellikleri gibi alanlarda daha yiiksek
performans gosteren uzmanlarca tespit edilmis bireyler olarak tanimlanmaktadir (Meb, 2007). Ozel
yetenekli ogrenci, st dlizey diisiinme becerilerine sahip, anlik diisiinme gerektiren 6zelliklerde
akranlarina gore daha iyi performans sergileyen Ureticilik glici yliksek birey olarak tanimlamaktadir.
Ustiin yetenekli bireyler gelecek yasamlarinda akil yiiriitme becerileri ile cesitli sorunlara ¢éziim
bulacaklarina inanilan bireylerdir. Bu bireylerin egitiminde ailelerin de egitimi dnemli yer tutmaktadir.

Karakus (2010)‘a gore Ustiin yetenekli/zekali ¢cocuklarin editiminde 6nemli rol oynayan Bilim ve Sanat
Merkezlerinin yiizeysel ve gegici ¢dziimlerle varliklarini siirdirmeleri yanhstir. Egitim-6gretim siirecinin
iyi planlanmasi ve bu konuda gorev alan egitimcilerin daha iyi donatilmasi gerekliligi vurgulayan
galismanin diger bir sonucu ise okul, aile ve veli igbirliginin eksiligini vurgulamaktadir. Bu kapsamda
zeka oyunlarinin velilere 6gretilmesi okul ve veli yakinlasmasini saglamasi agisindan 6nem teskil
etmektedir. Velilere toplamda ogretilen 6 zeka oyunu bulunmaktadir. Bunlar genel olarak baslangig,
orta, ileri diizey olmak Uzere (¢ kisimdan olugsmaktadir. Bu oyunlar dokuz tas, mangala, hedef bes,
quoridor, T tangram, nim oyunlaridir.

Daha 6nce yapilan galismalar bakildiginda Devecioglu ve Karadag (2016)'ya gore ortaokullarda yeni
yuritilmeye baslayan zeka oyunlan dersi hakkinda 6grenci, 6gretmen ve idarecilerin gorislerini
belirlemek  amaciyla ylritilmistir. Tarama  yonteminin  kullanildi§i  ¢alismanin  verileri,
2013-2014 Egitim-Ogretim yili giiz déneminde Bayburt il merkezindeki ortaokullardan elde edilmistir.
Ogrenci 6gretmen ve ydneticilere uygulanan anket calismasi sonucunda, dédrencilerin bilissel, duyussal
ve devinigsel yeterliklerinin gelisimine katki sagladigi bulgulanmistir. Ulusoy ve dig. (2017)’e gore ise
ilkdgretim matematik dersleri ile akil oyunlarini birlestirdikleri calismada 25 ilkdgretim matematik
O0gretmeni olusturmaktadir. Nitel arastirma yontemlerinden biri olan durum galismasi deseni
kullanilarak yapilan galismada arastirmacilar tarafindan gelistirilen ve agik uglu sorulardan olugan bir
soru kagidi kullanilmistir. Calisma sonucunda zeka oyunlar dersinin 6gretim programi ile ilgili
goriislerini paylasirken farkl sinif diizeylerinden karsilastiklari konulari su sekilde siralamiglaridir.
Malzeme eksikligi, zaman, kalabalik gruplardan kaynaklanan sorunlarin bulundugu dile getirmislerdir.

Aragtirmanin Onemi
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Bu arastirma Ustiin yetenekli/zekall dgrencilerin velilerinin goruslerinin alinmasi ve alanda yapilan
¢aligmalarin azhig bakimindan 6nem arz etmektedir.

Sinirhiliklar ve Sayithlar

Bilim ve Sanat Merkezinde akil oyunlari egitimi alan velilerin goris ve onerileri ile sinirlandiriimistir.
Amag

Acik uglu anket sorularinin kullanildigi galismada katiimcilarin zeka oyunlari dersinin amaglari, zeka
oyunlarn dersinde karsilagilan/karsilasilabilecek sorunlar ve bunlarin giderilmesine yonelik onerileri
hakkinda gorisleri belirlenmesi amaglanmistir.

YONTEM

Aragtirma Deseni

Bu calismada nitel arastirma yontemlerinden durum c¢alismasi deseni uygulanmigtir. Veriler agik uglu
sorulari iceren bir anket uygulanarak toplanmis, toplanan veriler analiz edilerek, incelenen durumla ilgili
betimsel bulgu ve sonuglar ortaya konmustur (Yildinm ve Simsek, 2000). Ustiin yetenekli/zekali
ogrenci velilerinin akil-zeka oyunlari ile ilgili gorislerini belirlemek amaciyla nitel arastirma
tekniklerinden goriisme teknigi ve yar yapilandiriimig goriisme formu kullanilmistir. Arastirmanin
galisma grubunu Ustiin yetenekli/zekal tanisi konulmus 6 6grenci velisi olugsturmaktadir.

Orneklem

Arastirmanin érneklemini, Samsun ilinin ilkadim ilgesinde bulunan istiin yetenekli tanisi konulmus 4
kadin, 2 erkek toplam 6 6grenci velisi olugturmaktadir.

Verilerin Toplanmasi

Galismada velilerin gorislerini belirlemek amaciyla yar yapilandinimis gortiisme teknigi kullaniimistir.
Punch’a (2005) gore nitel arastirmada goriisme, yapilandiriimis, yan yapilandinlmis ya da
yapilandinimamis sekilde yapilabilir. Bu arastirmada goriismecilerin konuyla ilgili derinlemesine
diisiincelerini almak igin yarn yapilandiriimis gérisme yontemi kullanilmistir. Uzman yardimi alinarak
hazirlanan goériisme sorulari araciligiyla 6 veli ile goriisme yapilmis, velilerden diisiinceleri alinmis ve
goriismeler video kayit cihazina kayit edilmistir. Veli segimi yapilirken gériisme yapmak igin istekli 4
kadin, 2 erkek olmak lizere toplam 6 6grenci velisi ile gériismeler yapilmistir.

Verilerin Gdziimlenmesi

Gorlisme yoluyla elde edilen verilerin ¢oziimlenmesinde, betimsel analiz teknigi kullaniimigtir. Betimsel
analiz dort asamada gergeklestirilmistir. Bu agsamalar: betimsel analiz i¢in bir gerceve olusturma,
tematik gergeveye gore verilerin igslenmesi, bulgularin tanimlanmasi ve bulgularin yorumlanmasidir.

Gorligmeler sirasinda kayit edilen videolar arastirmaci tarafindan bilgisayar ortamina aktariimis daha
sonrada yazili metne donustirilmustir. Metin haline donustirilirken kadin veliler “X1, X2, erkek
veliler “Y1, Y2,” gibi harflerle sembolize edilmistir. Yapilan gorlismeler ayri ayr metin haline
dondstirilmis ve tim gorismeler bittiginde her bir soruya goriismeciler tarafindan verilen cevaplar
gruplandiriimistir. Verilerin ¢oziimlemesinde elde edilen her tiirli farkh veri dederlendirilerek bulgulara
eklenmisgtir.

BULGULAR VE YORUM
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Bu bolimde, arastirma sonucunda velilerin goériisme sorularina verdikleri cevaplara, elde edilen
bulgularin ve bunlarla ilgili yorumlara yer verilmistir.

A- Cocugunuzun bos zamanlarinda onu neler yapmaya yoneltirsiniz?

Goruismeler sonucunda velilerin gocuklarini bos zamanlarinda neler yapmaya yonelttikleri ile gorisleri
alindiginda c¢ocuklarini gesitli kurslara yazdirdiklarini, gocuklar ile birlikte alisveris merkezlerini
gezdiklerini, sinemaya gittiklerini ifade etmislerdir.

Asagida velilerin  “Gocugunuzun bos zamanlarinda onu neler yapmaya yéneltirsiniz? Sorusuna
verdikleri cevaplar verilmektedir.

(X1): “Odglumun genellikle bos zamani kalmiyor okulu tam giin ¢linkd. Hafta sonlar genellikle alisveris
merkezlerini gezmeyi ve kitaplara bakmayr tercih ediyor. Kigtk kardesi olugundan babasr veya ben
eslik edjyoruz. Hep beraber zaman gegirmemiz biraz zor oluyor.”

(X2): “ Kizim hafta sonlarn yizme kursuna gidiyor. Geldiginde yorulmus oluyor. Ailecek ortak olarak
yaptigimiz tek sey yemek yemek diyebilirim.”

(X3): “Oglum hafta i¢/ tim giin okulda, hafta sonlar da kursta. Bos buldugu zamanl/arda bilgisayar veya
tablette oyun oynamayi tercih ediyor. *

(X4): “Okul zamani ders ¢alismak ve odev yapmak disinda farkili etkinliklere yonlendirmemiz zor oluyor
clnkd zaman yetmiyor. Bos zamanlarinda onun istedigi seyleri yapmak zorunda kallyoruz ¢cogu zaman
bilgisayarda zaman gegirmeyi tercih edjyor.”

(Y1) “Kizim resim yapmayi ¢ok seviyor. Resim kursuna gidiyor ve ¢ok zevk aliyor. Onun mutlu olmasy
bizi de mutiu ediyor.”

(Y2): “Hafta sonlar annesi, oglum ve ben birlikte sinemaya gidiyoruz, hava sartfarr uygun olursa yakin
fige ve illere gezi yapiyoruz”

Yukarnidaki goriigler dogrultusunda, daha fazla iletisim ve esit paylagsmadan olusan sosyal etkilesim
unsurlarinin yeniden yapilanmasini ekonomik &ddiller (imkan/gelir) sosyal ddiillerle desteklenmeye
calisildigin gostermistir. Ekonomik 6dill, isgiye bos zamani satin almaya ve sonugta hazzi satin alma
glicli verdi (Aytag 2002 ). Bu haz baglaminda velilerin 6grencilerle daha ¢ok vakit gecirmek istedikleri
fakat bu isteklerin temelinde de haz almaya yonelik ¢alismalarin ortaya ¢iktigini gérmekteyiz.

B- Gocugunuzun bos zamanlarini degerlendirmek igin aldiginiz bir egitim veya katildiginiz bir etkinlik
oldu mu?

Gorligmeler sonucunda velilerin gocuklarinin bos zamanlarini dederlendirmek igin bir egitim veya
katildiklari bir etkinlik ile ilgili gorisleri alindiinda internetten yararlandiklarini, dergilerden takip
ettiklerini, Gniversite yillarindaki bilgilerinden yararlandiklarini ifade etmislerdir.

Asagida velilerin  “Gocugunuzun bos zamanlarini degerlendirmek igin aldiginiz bir egitim veya
katildiginiz bir etkinlik oldu mu? Sorusuna verdikleri cevaplar verilmektedir.

(X1): “Firsat buldukca hangi yas araliklarinda neler yapabiliim seklinde internetten arastirma

yapiyorum.”

(X2): “ Kizim yldzmeyi sevdiginden yizme ile ilgili arastirmalarim oluyor internetten. Hocalari fle
gordsdyorum.”

(X3): “Okulundaki rehber ogretmenlerin egitimi olursa onlara katiliyorum.
(X4): “Isteklerinden ona uygun olanlar segmeye ¢alisiyoruz. Bu konuda bir editim almadim..”
(Y1): “Universite yillarindan gelen ve kizima uygun olan etkinlikleri uygulamaya calisiyorum”
(Y2): “Bir ara oglum/a halk dansl/arina katilmistik. ”

”

Harvey (1997)'ye gore seckin piyasalardan farkl olarak kitle piyasalarinda da modanin seferber olmasi,
tiketimin temposunu sadece giyim, siisleme ve dekorasyonda degil, ayni zamanda hayat tarzlari ve
dinlenme faaliyetlerini de (6rn. bog zaman ve spor aligskanliklari, pop miizik tiirleri, video ve gocuk
oyunlar vs.) kapsayan genig bir alanda hizlandirmaya neden olmustur. Ayrica, mal tiiketiminden
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hizmet tiiketimine dogru da bir degisim meydana gelmistir. Bu baglamda artik bos zaman aktivitelere
hizmet veren kurumlardan alinan tiiketim seklinde de kargimiza gikmaktadir.

C- Sizi akil-zeka oyunlar etkinligine katiimaya iten sebepler nelerdir?

Goriigmeler sonucunda velilerin akil-zeka oyunlari etkinligine katilmalarini iten gérisleri alindiginda bu
tlr etkinleri internetten, cocuklarindan veya cevrelerinden duyduklarini, ailecek daha eglenceli vakit
gecirmek istedikleri igin bu etkinliklere katildiklarini ifade etmislerdir.

Asagida velilerin “Sizi akil-zeka oyunlari etkinligine katiimaya iten sebepler nelerdir? “ Sorusuna
verdikleri cevaplar verilmektedir.

(X1): “Odlumun ilgisini cekecek bir seyler arastiryorum sdirekli. Internette bu tir oyuniar gorince ilgimi
gekti”

(X2): “ Birlikte gecirdigimiz zaman az oldugundan, kalan zamam daha kaliteli ve birlikte gegirmek icin
bu etkinlige katildim.”

(X3): “Oglumun elinden bilgisayar veya tableti disiiremedigimizden boyle bir etkinligin iyi olacagin
ddsdnddm. ”

(X4): “Aifecek glizel zaman gegirebiliriz diye disindim.”

(Y1) "Kizim bana onerdj. O yizden katildim.”

(Y2): “Bir meslektasimin dnerisi tizerine katildim. Igerik olarak cok da bilgim yoktu agikcasr.”

Yukaridaki goriisler dogrultusunda internette heyecan verici ve eglendirici araciligiyla yasayan insanlari
internete c¢ekebilmektedir. Hem Kkitle iletisim, hem de kisilerarasi kanallar araciligiyla karsilanan
eglence ihtiyaglarinin internet vasitasiyla karsilanabilmesi, interneti kati bir sekilde asir kullanim igin
uygun bir zemin haline getirmektedir. Bu durum kendi icinde mantiksal olarak internetin diger alanlarin
yerini alarak; zamanin yeniden tahsisi baglaminda artan bir kullanima isaret etmektedir (Song ve ark.
2004: 386-387). Fakat akil ve zeka oyunlari daha gok etkin kullanimi olan ve sosyal iliskileri gelistiren
oyunlar olarak kargimiza gikmaktadir.

D- Akil-zeka oyunlari etkinliginde 6grendiginiz oyunlari evinizdeki bireylerle oynuyor musunuz? Ne gibi
farklar oldugunu diiglinliyorsunuz?

Gortiismeler sonucunda veliler 6grendikleri oyunlari evlerinde oynadiklarini, bu oyunlann televizyon,
bilgisayar, cep telefonu ve tablet gibi teknolojik arag-gereglerin gereksiz kullanimini azathgini, sadece
gocuklarinin degil evdeki diger fertlerin de bu durumdan memnun olduklarini ifade etmislerdir.

Asagida velilerin “Akil-zeka oyunlari etkinliinde dgrendidiniz oyunlar evinizdeki bireylerle oynuyor
musunuz? ? Ne gibi farklar oldugunu disiiniiyorsunuz?” Sorusuna verdikleri cevaplar verilmektedir.

(X1): “Aflecek ilgimizi ¢cekti dgrendigim oyunlar. Ben de evdekilere ogrettim. Aksamiar en az yarm
saat, kirkbes dakika isteyerek zaman ayiriyoruz. Oynarken sohbet edjp, giliyoruz.”

(X2): “ Basta oyunlarda sikilsam da oyunlar oynarken evde televizyon, bilgisayar, cep telefonu ile
kimsenin ilgilenmedigini fark ettim. Bu durum beni gergekten mutiu etti. Neredeyse her aksam sadece
kizimla degdil ailecek yaptigimiz bir etkinlik oldu. ”

(X3): “Odlumun bilgisayar tutkusunu bu etkinlik ile énledigimi disdndyorum. Artik kendisi oyunlar
oynamamizi istiyor.”

(X4): “Aksamlar ailecek yapabilecedimiz giizel bir etkinlik oldu.”

(Y1) “Akr-zeka oyunlan sayesinde kizimla aksamlar hem disindyor, hem oynuyor, hem tartisiyor,
hem de eglenceli zaman gegiriyoruz..”

(Y2): “Evin havasim dedistirdi diyebilirim. Aksamlar: ailecek birbirimize ayirdigimiz bir zaman oladu.

”

Gagimizda sehir hayatinda sosyal baglantilarin internet izerinden kurulabilmesi; interneti ¢ekici kilan
faktorlerin basinda gelmektedir. Bunun yaninda her an el altinda olmasi, yasaklanmig olana
ulasabilmeyi kolaylastirmasi, oyun oynamaya, risk almaya yardim etmesi de internet kullanimini artiran
diger etmenler olarak goze ¢arpmaktadir (Ekinci 2002). Fakat bu durum sosyal iliskileri zarar vermekle
kalmayip, ayni zamanda sosyal iligkilerin zayiflamasina neden olmaktadir. Ayni zamanda internet
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ortaminda yer alan oyunlarin gogu diisiinme ve akil yiritiirken sosyallegsmeyi geri planda birakmakta
buda bireylerin sosyallegsmesine yiiz yiize oynanan oyunlar kadar katki saglamamaktadir.

SONUG VE ONERILER

Galisma sonucunda katilimcilarin akil ve zeka oyunlarini yararli bulduklari bulgulanmistir. Gindelik
hayatta akil ve zeka oyunlari oynamanin, ayni zamanda genglerin gergek hayata karsi takindiklari tavri
ve okuldaki durumlarini ciddi sekilde etkileyebilecegi agiktir. insan yasaminda cesitli firsatlarin yaninda
sorunlar da getiren durumlarla karsilasabilir. Akil-zeka oyunlari egitimi velilere gére 6grencilere farkli
beceri ve disiplin kazandirarak kendilerini gelistirme firsati vermekte, zekalarini 6lgme ve 6grenmelerini
gelistirmekte, pratik diisinme, bilingli olma ve bilgiyi kullanma, oyunla ve eglenerek 6grenme gibi
davranislan kazandirmaktadir. Arastirmaya katilan velilerin belirttigi sekliyle, “Akil- zeka oyunlarn”
egitiminin olumlu yanlari: sosyallesmeyi saglamakta, internet ve teknolojik bagimliliktan uzaklagsma
seklinde oldugu gorilmektedir. Velilerin 6grenciler ile kaliteli ve faydali zaman gegirmesine katki
sagladi§ da diger gorisler arasinda yer almaktadir. Bunlarla birlikte, bireylerin zeka oyunlari igin
yaraticilik, problem ¢6zme, elestirel disinme gibi gesitli 6geleri icerdigi gorusine varilmistir. Akil ve
zeka oyunlari 6grencilerin problemi belirleme, probleme farkl bakis agilari ve ¢oziim yollarn geligtirme
gibi yeterlikler kazandirdigi gériilmektedir. Arastirmaya katilan velilerin de belirttigi gibi bu dersin tstin
yetenekli/zekali 6grencilerin diistince becerileri ile analiz ve sentez iliskisi kurma gibi farkli
becerilerinin yaninda sosyal alanlarda da daha farkli yeterliklerinin gelisiminde olumlu katkilarinin
oldugu dile getirilmistir. Akil ve zeka oyunlarinin egitime katkilarina iliskin gorislerinde, genel olarak
beceriler izerinde durmuslardir. Ayrica, problem ¢ozme, akil yiriitme, sebep-sonug iligkisi kurma,
analiz etme, analitik diigsinme, hizh ve pratik diisiinme, gok boyutlu ve soyut diisiinme, strateji
gelistirme gibi becerilerin gelisimine olan katkilardan s6z etmiglerdir. Oyunla, eglenerek 6grenme ve
sosyallegsme gibi davranislarn kazandirdigini asagidaki sekilde ifade etmektedirler.

(X3): “Odglumun bilgisayar tutkusunu bu etkinlik ile onledigimi disdndyorum. Artik kendisi oyuniar
oynamarmizi Istiyor

(X2) Birlikte gegirdigimiz zaman az oldugundan, kalan zaman daha kaliteli ve birlikte gegirmek igin bu
etkinlige katildim.”

(Y1):“Universite yillarindan gelen ve kizima uygun olan etkinlikleri uygulamaya calisiyorum”

(Y2):“Bir meslektasimin dnerisi tizerine katildim. Igerik olarak cok da bilgim yoktu agikgast.”

(X4): “Okul zamani ders ¢alismak ve odev yapmak disinda farkili etkinliklere yonlendirmemiz zor oluyor

eunkd zaman yetmiyor. Bos zamanlarinda onun istedigi seyleri yapmak zorunda kallyoruz ¢ogu zaman

bilgisayarda zaman gegirmeyi tercih edjyor.”

(X1): “Odlurmun ilgisini cekecek bir seyler arastiriyorum sdirekli. Internette bu tir oyunlar gordnce Hgimi

cekti.”

(X2): “ Birlikte gegirdigimiz zaman az oldugundan, kalan zaman daha kaliteli ve birlikte gegirmek igin
bu etkinlige katildim.”

Yapilan bu c¢alisma, s6z konusu sorunun mevcut degerlendiriimesine katki saglamak amaciyla
yapllmis olsa da, bu alanda daha fazla galigmanin yapilmasina ihtiya¢g bulunmaktadir. Gelecekteki
arastirmalar daha genis bir 6rneklemeye giderek farkli kesimleri érneklem olarak alabilirler. Boylesi
arastirmalarda elde edilecek bulgular kuskusuz arastirmacilara karsilastirmalar yapma bakimindan
veri kolayligi saglayacaktir.
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