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Velilerin Akil ve Zeka Oyunlari Temelli Ogretim Uygulamalarina Yénelik
Tutumlarinin incelenmesit

Oz

Bu arastirmada, ilkokul tglinct ve dordiinci sinif 6grenci velilerinin akil ve zeka oyunlari temelli 6gretim uygulamalarina
yonelik tutumlarinin farkl degiskenler agisindan incelenmesi amaglanmistir. Mevcut ¢alismada betimsel tarama modeli
kullanilmigtir. Calismanin 6rneklemini, kolay ulagilabilir 6rnekleme yéntemiyle belirlenen, Rize ili Ardesen ilgesindeki 559
ilkokul 8grenci velisi olusturmaktadir. Akil ve Zeka Oyunlarina Yénelik Veli Tutum Olgegi kullanilarak elde edilen bulgulara
gore; genel olarak 6grenci velilerinin akil ve zeka oyunlarina yonelik tutumlarinin yiksek diizeyde oldugu; zeka oyunlari
dersine yonelik tutumlari ile bu dersin gocuklarin gelisimine ve iletisim becerilerine etkisi boyutlarinda ise ¢ok yiksek
diizeyde oldugu saptanmistir. Bu oyunlara sahip olan ailelerin (g alt boyutta sahip olmayanlara gére daha olumlu bir
tutuma sahip oldugu belirlenmistir. Bunun yani sira, velilerin akil ve zeka oyunlarina yonelik tutumlarinin zekad oyunlari
egitimi alma durumuna gore farkhlastigi ortaya ¢ikmistir. Elde edilen bulgular dogrultusunda, egitim-0gretim slrecinde
velilerin bu tir egitim faaliyetlerine katihmi artirilabilir.

Anahtar Kelimeler: Akil ve zeka oyunlari, ilkokul 6grenci velileri, veli tutumu
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Abstract

The aim of this study was to examine the attitudes of parents of third- and fourth-grade elementary school students
toward teaching practices based on mind and intelligence games in terms of various variables. A descriptive survey design
was used in the present study. The sample for this study consists of 559 parents of elementary school students in the
Ardesen district of Rize Province, selected using a convenience sampling method. According to the findings obtained using
the Parent Attitude Scale toward Mind and Intelligence Games, it was determined that, in general, students’ parents have
a high level of positive attitude toward mind and intelligence games; specifically, their attitudes toward the intelligence
games course and the course’s impact on children’s development and communication skills were found to be at a very
high level. It was determined that families who own these games have a more positive attitude compared to those who
don’t, across three sub-dimensions. In addition, it was revealed that the attitudes of elementary school student parents
toward mind and intelligence games vary depending on whether they have received intelligence games education. Based
on the findings, parents’ participation in such educational activities can be increased during the teaching and learning
process.

Keywords: Mind and intelligence games, primary school students' parents, parental attitudes
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1 Bu calismanin bir kismi, 23. Uluslararasi Sinif Ogretmenligi Sempozyumu’nda (USOS-2025) (23-26 Ekim 2025, Gazi
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1 Part of this study was presented as an oral presentation at the 23rd International Symposium on Elementary Education
(USOS-2025) (October 23-26, 2025, Gazi University).


mailto:terzi.ali.53@gmail.com
mailto:taneraltun@gmail.com
https://doi.org/zgefd.1918248
https://doi.org/zgefd.1918248
https://orcid.org/0000-0002-7239-4673
https://orcid.org/0000-0001-9946-7257

Dicle University Journal of Ziya Gokalp

Education Faculty
Year: 2026 Issue: 49 Pages: 50-72

Extended Abstract
Introduction

The changes and transformations taking place today have led to shifts in the knowledge and
skills individuals need to possess. Individuals equipped with the necessary knowledge and skills are
able to meet the demands of the modern age. Taylor (2006) noted that educational processes have
also been affected by these rapid changes and transformations. Accordingly, one of the primary goals
of education is to cultivate individuals equipped with 21st-century skills (Esen & Say, 2022). Such,
individuals are expected to possess skills such as generating new ideas, structuring knowledge, critical
thinking, problem-solving, and creative thinking—all of which are emphasized in the 21st century (Ari
etal., 2019).

Today, students find classrooms that utilize game-based teaching methods more engaging
than those that rely on traditional teaching methods (Akkaya et al., 2022). There is a close relationship
between play and learning (Betz, 1995), and games can be used as an effective method for facilitating
learning (Becker, 2007). While play is an important need for children, it can also be used as an
educational tool that contributes to various aspects of children's development (Halmatov, 2019). One
type of educational game activity that can support students’ cognitive development in the teaching-
learning process is intelligence games (Bulut & Sarikaya, 2018). Intelligence games can be defined as
tools that present problems that can be solved through reasoning in a gamified format (Dempsey et
al.,, 2002). Additionally, by presenting problems in a gamified format, they contribute to the
development of students’ cognitive skills (Bagdat et al., 2023) and enhance learning by increasing
students’ motivation, thereby making the learning process more enjoyable and effective (Atay, 2023;
Esen & Say, 2022; Karal & Taskesen, 2022).

While the integration of mind and intelligence games offers significant benefits in educational
settings, the family environment serves as the primary foundational cornerstone for a child's holistic
development and skill acquisition. One of the most significant factors influencing a child’s behavior and
academic performance is the family. The family plays a significant role not only in a child’s academic
performance but also in all aspects of their development (Dam, 2008). It is believed that parents’
awareness and attitudes toward intelligence games will also influence students. Therefore, the aim of
this study is to examine the attitudes of elementary school parents toward intelligence games.

Method

In this context, the descriptive survey model (Karasar, 2006), which is used to identify a
situation that has occurred in the past or continues to exist, was employed. The sample for this study
consists of 559 parents of elementary school students in the Ardesen district of Rize Province, selected
using a convenience sampling method. Research data were collected using the “Parents’ Attitude Scale
toward Mind and Intelligence Games” developed by Caliskan and Sahin (2022). An independent
samples t-test was used to analyze potential differences in means across various factors. Specifically,
the analysis examined differences based on the parent’s closeness to the child, the students’ grade
levels, whether parents had previously received intelligence games training, and whether the family
owned intelligence games.

Findings

The findings indicated that elementary school parents held highly positive attitudes toward
intelligence games in the relevant subscale, and very high levels of positive attitude across the entire
scale and other subscales Although mothers demonstrated a more positive attitude than fathers across
all subscales of the scale, there was no significant difference between mothers’ and fathers’ attitudes
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toward intelligence games. Furthermore, it was found that parents who received intelligence game
training had a more positive attitude than those who did not across three subscales of the scale.
Likewise, the average scores of parents who owned intelligence games were higher than those of
parents who did not.

Discussion and Conclusion

According to the findings of the study, it was found that elementary school parents have a
highly positive attitude toward mind and intelligence games. This may be a strong indication that mind
and intelligence are not perceived as mere leisure activities but rather as a teaching method that
supports students’ development. Consistent with the findings of the current study, such practices have
been shown to positively influence the development of students’ problem-solving and reasoning skills
(Bottino & Ott, 2006; Bottino et al., 2007; Bottino et al., 2014; Reiter et al., 2014; Sanlidag & Aykacg,
2021; Terzi, 2024) as well as their higher-order thinking skills (Bottino & Ott, 2006; Earp et al., 2014;
Kula, 2019; Romero et al., 2015).

The findings further revealed that parents hold a strong belief that intelligence games classes
have a positive impact on their children’s development. This finding may serve as a strong indication
that they believe such games support the development of students’ problem-solving, strategy-
building, and collaboration skills, among others. The current research findings are consistent with the
results of Kirriemuir and Mcfarlane’s (2004) study involving parents and teachers, which concluded
that games make significant contributions to the development of students’ higher-order skills.
Similarly, in their study, Terzi and Erdogan (2021) found that parents expressed the view that
intelligence games led to improvements in students’ academic performance.

Another important finding was that parents who received training in intelligence games had a
more positive attitude compared to those who did not, and that parents who owned intelligence
games differed significantly from those who did not. Parents who received training in intelligence
games may have increased their awareness regarding the educational value of the intelligence games.
In this respect, Kolb and Kolb (2018) emphasized that learning is a process resulting from experiences.
Similarly, Sahin (2023) noted that families and children who play intelligence games at home reported
having fun.

The study also found that parents who owned educational games had a more positive attitude
than those who did not, and that the difference between the groups was statistically significant. This
finding aligns with Bandura’s (1971) social learning theory, which emphasizes the interaction among
individuals, their environment, and their behaviors.
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Giris

GUnlUmuizde yasanan degisim ve donlsimler bireylerin sahip olmasi gereken bilgi ve
becerilerin de degismesine neden olmustur. Bu bilgi ve becerilerle donatilmis olan bireyler ¢agin
gereksinimlerini karsilayabilmektedir. Taylor (2006) yasanan hizli degisim ve donlstiimlerden egitim-
O0gretim sireclerinin de etkilendigini belirtmistir. Bu dogrultuda bireylerin 21. ylzyil becerileriyle
donatilmis (Esen & Say, 2022) ve karsilasmis olduklari problemler karsisinda yenilik¢i ve 6zgin
¢O6zimler Uretebilecek sekilde yetistiriimesi hedeflenmektedir (Karadeniz & Hodanci, 2023). Bu
baglamda bireylerin 21. ylizyilda Gzerinde durulan yeni fikirler Gretme, bilgiyi yapilandirma, elestirel
dislinme, problemlere ¢6ziim lGretme ve yaratici diislinme becerilerine sahip olmalari beklenmektedir
(Arivd., 2019). Yasanan bu degisimlere hizl bir sekilde uyum saglayarak sahip olmasi gereken becerileri
kazanan bireyler, her alanda bir adim 6ne gecebilir.

Egitimin temel amaci 6grencilerin bilissel, duyussal ve devinissel becerilerini gelistirme (Bagdat
vd., 2023) ve 6grencilerin var olan potansiyelinin tim yonleriyle ortaya ¢ikarilmasidir (Bulut & Sarikaya,
2018). Toplumlarin gelecegini olusturan cocuklarin egitimi sirecinde tiim imkéanlar seferber edilmelidir
(Saglam vd., 2021). Okullar 6grencilerin gelisim 6zelliklerine 6nem vermeli, 6grencilerin olumlu bir
0grenme motivasyonu olusturmalarina olanak saglamali ve 6grenmeye karsi olumlu bir tutum
olusturmalarini tesvik eden bir 6grenme ortami olusturmaldir (Peng vd., 2022). Bu baglamda
ogrencilerin aktif 6grenmelerinin gergeklestirildigi ve yapilandirmaci yaklasimin esas alindigi 6grenme
ortamlari olusturularak 6grencilerin bilgiyi olusturma surecleri desteklenmelidir (Brooks & Brooks,
1999). Cunkl yapilandirmaci yaklasimda bireyler 6nceki bilgileri ile yeni bilgileri arasinda etkilesim
saglayarak yeni anlayislar olusturmaktadirlar. Ayrica 6gretmenler rehber roliinde olup 6grenme
surecini tesvik etmek ve kolaylastirmak amaciyla surecte rol oynamaktadir (Chou, 2017).

Glnilmuzde 6grenciler geleneksel 6gretim yontemlerinin kullanildigi siniflardan ziyade oyun
temelli 6gretim uygulamalarinin kullanildigi siniflari daha ilgi ¢ekici bulmaktadirlar (Akkaya vd., 2022).
Oyun ve oOgrenme arasinda yakin bir iliski bulunmakta (Betz, 1995) ve oyunlar 6grenmeyi
gerceklestirmek icin etkili bir yontem olarak kullanilabilmektedir (Becker, 2007). Oyunlar, ¢ocuk icin
onemli bir ihtiyag olmakla beraber ¢cocugun farkl gelisim alanlarina katkida bulunan bir egitim araci
olarak da kullanilabilir (Halmatov, 2019). Oyunlar, ¢ocuklarin yasadiklari toplumu kesfetmelerine
olanak saglayarak onlari i¢inde bulunduklari toplumda yasamaya hazirlayabilmektedir (Balci & Ahi,
2017). Ayrica oyunlar, okul caginda olan cocuklarin sosyal ve zihinsel gelisimleri agisindan da oldukga
onemlidir. Ogrencilerin bilgiyi kesfetme ve ayni zamanda &nemli beceriler kazanmalarina olanak
saglayabilmektedir (Amory vd., 1999). Glnlik yasamin provasi olarak kabul edilen oyunlar (Bulut &
Sarikaya, 2018) 06grencilere kazandiriimak istenen bilgi ve becerileri etkilesimli bir sekilde
aktarabilmektedir (Filiz, 2024). Ayrica oyunlar, Ogrencilerin 6grenmeye karsi ilgilerini artirarak
ogrencilerin 6grenmesini tesvik eden etkili 6gretim uygulamalari arasinda yer almaktadir (Kacmaz &
Dubé, 2025). Ogrenciler igin etkili 6grenme araglari arasinda yer alan oyunla dgretim, dgrencilerin
merak ve kesif duygularini harekete gecirerek ilgi ve vyeteneklerini kesfetmelerine olanak
saglayabilmektedir (Bulut & Sarikaya, 2018). Oyunlar, 6grencilere yaparak yasayarak 6grenme imkani
sunmanin yani sira oOgrencilerin is birligi ve yansitma becerilerinin gelisimine 6nemli katkilar
saglamaktadir. Ogrenci oyunun kendisine sundugu sorunlar ¢ézmek igin bazi stratejiler gelistirir.
Olusturmus oldugu stratejiyi oyunda test eder ve sonuglarini deneyimler. Ayrica kisi daha once
olusturmus oldugu uygulamaya devam edip etmeyecegine karar verir (Kiili, 2007). Bu nedenle oyunlar,
problem ¢ézmenin bircok 6zelligini icerisinde barindirir. Oyunlarda bilinmeyen bir sonucun olmasi,
sonuca ulasirken birden fazla ¢6ziim yolunun bulunmasi ve birden fazla oyuncunun olmasi durumunda
is birligini gelistirmesi vb. 6zellikler, problem ¢dzme siirecinde de kullanilmaktadir (Ebner & Holzinger,
2007).

Egitim-Ogretim slirecinde 06grencilerin  zihinsel gelisimlerini desteklemek amaciyla
kullanilabilecek egitsel oyun faaliyetlerden biri de akil ve zekd oyunlaridir (Bulut & Sarikaya, 2018).
Egitsel oyunlar, o0Ogrencilere gilinlik vyasamlarinda kullanabilecekleri 6nemli becerilerin
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kazandiriilmasinda basvurulan bir 6gretim yontemidir. Akil ve zeka oyunlari ise egitsel oyun yonteminin
bir alt tlrl olarak kabul edilebilir (Atay, 2023). Akil ve zekd oyunlari akil yiriitme becerileriyle
¢coziilebilen her tirli problemin oyunlastirilmis halini sunan aracglar olarak tanimlanabilmektedir
(Dempsey vd., 2002). Ayrica problemlerin oyunlastirilmis halini sunarak 6grencilerin zihinsel
becerilerinin gelisimine (Bagdat vd., 2023) ve Ogrencilerin 6grenme motivasyonlarini artirarak
6grenmenin daha eglenceli ve etkili hale gelmesine katki saglamaktadir (Atay, 2023; Esen & Say, 2022;
Karali & Taskesen, 2022). Bunun yani sira soyut disiinme, analiz, odaklanma, azim, esnek ve 6zgiin
dislinme, bilgileri yeniden organize etme, tiimevarimsal ve tlimdengelimsel diisiinme becerilerinin
gelismesinde 6nemli bir role sahiptir (Bulut & Sarikaya, 2018). Cocuklarin oynamaktan mutluluk
duyduklari akil ve zeka oyunlari farkh derslerdeki kazanimlari destekleyebilir (Karadeniz & Hodanci,
2023). Konu alani ile ilgili alan yazinda yapilan galismalar incelendiginde akil ve zeka oyunlari temelli
O0gretim uygulamalarinin 6grencilerin ¢gesitli becerilerini gelistirdigine yonelik 6nemli kanitlar
gorilmektedir (Bottino vd., 2013; Cakmak, 2005; Demirel & Karakus-Yilmaz, 2019; Devecioglu &
Karadag, 2014; Esentas, 2021; Terzi & Erdogan, 2021; Yiikseltlrk vd., 2022). Tim bu goérislerden
hareketle akil ve zeka oyunlari 6grenciler icin eglenceli bir faaliyet oldugu kadar egitsel amaglar tasiyan
bir 6gretim uygulamasi olarak tanimlanabilir. Bu dogrultuda egitsel oyunlar arasinda yer alan akil ve
zeka oyunlari 6grencilerin aktif 6grenme sireclerini destekleyen énemli 6gretim araglarindan biri
olarak kabul edilebilir. Ogrencilerin akademik gelisimlerini destekleyen 6gretim uygulamalari arasinda
yer alan akil ve zeka oyunlari uygulamalarina iliskin velilerin tutumlarinin ne oldugunun tespit edilmesi
oldukga 6nemlidir.

Bireylerin cok yonli gelisimlerinin saglanmasi ve egitsel stireglerin daha etkili olmasi icin egitim
ortamlarinda akil ve zeka oyunlari uygulamalarina yer verilebilir (Karalh & Taskesen, 2022). Bu tir
o0gretim uygulamalarinda 6grenciler karsilastiklari problemleri oyunla ¢cozmeye calisirlar (Kogak, 2011).
Oyunlar, karsilarina ¢ikan problemlere 6zgiin ve yaratici ¢oziimler liretebilmelerine olanak saglayarak
ogrencilerin bilissel gelisimlerine énemli katkilar saglayabilmektedir (Milli Egitim Bakanligi [MEB],
2013). Oyunlarin egitim-6gretim slrecinde kullaniminin avantaj sagladigi yaygin olarak kabul edilmekle
birlikte (Ebner & Holzinger, 2007) oyunlarin 6grenme sirecindeki roli heniiz tam olarak
anlasilamamistir (Burgers vd., 2015). Ogrencilerin zihinsel gelisimlerine ve yeteneklerine &nemli
katkilar sagladigi diisiiniilen akil ve zeka oyunlari (Terzi & Altun, 2025) arastiriimasi gereken 6nemli
konulardan biridir (Bulut & Sarikaya, 2018).

Ogrenme siireci, okullar haricinde, bireyin yakin cevresinde de devam eder. Okul ile aile
arasinda uyum saglanamazsa Ogrenciler bu slirecte zarar gormektedir. Bu noktada oOgrencilerin
O0grenme siregleri ile ilgili sorumlulugunu, okul ve ailenin paylasmasi gerekmektedir (Kincal, 1991).
Egitim sirecinde okul aile is birliginin saglikli ve gliclii olmasi olduk¢a 6nemlidir (Erdogan, 2000). Ayrica
egitim sisteminin li¢ dnemli sacayagi olan 6gretmen, 68renci ve velinin etkilesiminin gergeklestirilmesi
onemlidir. Egitimde basari elde etmenin temel kosulu, bu t¢ 6genin uyumlu galismasi ve is birligi icinde
olmalaridir (Kincal, 1991). Cocugun davranis ve okul basarilarini etkileyen en énemli unsurlardan olan
aile, cocugun sadece okul basarisinda degil tim gelisim streclerinde 6nemli bir etkiye sahiptir (Dam,
2008). Bu nedenle ¢ocuk egitimine kii¢lik yaslardan itibaren baslanmali ve onlarin topluma faydal
bireyler olarak yetismeleri konusunda muicadele edilmelidir (Girisken, 1974).

Ailelerin akil ve zeka oyunlarina iligskin farkindalik ve tutumlarinin 6grencilerin iletisim, is birligi
ve problem ¢ézme gibi becerilerini de etkileyecegi dislinlilmektedir. Ayrica akil ve zekad oyunlari
konusunda bilgi sahibi olan velilerin de 6grencilere bu bilgi ve becerilerini aktarabilecegi veya
ogrencilerin bu oyunlari 6grenebilecegi farkli 6grenme ortamlarini olusturabilecegi distiniimektedir.
Dolayisiyla mevcut arastirmada, ilkokul 6grenci velilerinin akil ve zeka oyunlarina yonelik tutumlarinin
incelenmesi amaglanmistir. Alan yazinda blyik 6rneklem gruplari ile gergeklestirilen ilkokul velilerinin
akil ve zeka oyunlarina yonelik tutumlarini belirleyen nicel ¢alismalarin sinirh oldugu belirlenmistir.
Ozellikle, ilkokul velilerinin akil ve zekd oyunlarina yénelik daha bilingli ve duyarli olmasi
beklenmektedir. Clnki ilkokul ¢agindaki 6grenciler, gelisim ozellikleri geregi, bu tir egitsel oyun
uygulamalarina karsi daha ilgili ve istekli olabilmektedir. Ogrencilerin bu ilgi ve isteklerinin
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desteklenmesi amaciyla ilkokul velilerinin akil ve zekd oyunlarina yonelik olumlu tutum gostererek
0grencilere rol model olmasi son derece 6énemlidir. Bu tiir 6gretim uygulamalarina iliskin dncelikle
velilerin olumlu bir tutuma sahip olmasi beklenmektedir. Bu durum mevcut arastirmanin 6zgiin bir
yapiya sahip oldugunun gliclii bir gostergesidir. Ayrica 6grencilere bircok bilgi ve beceriyi kazandirmada
etkili bir 6gretim uygulamasi olan akil ve zeka oyunlarina iliskin 6grenci velilerinin tutumlarinin ne
oldugunun tespit edilmesi de bu calismanin diger 6nemli bir tarafidir. Bunun yani sira mevcut
arastirmada elde edilecek bulgularin, egitim politikacilarinin ileride alacaklari karar ve uygulamalara
katki saglayacagi distinilmektedir. Bu baglamda mevcut arastirmada ilkokul Gglincli ve dordlinci sinif
ogrenci velilerinin akil ve zeka oyunlarina iliskin tutumlari asagidaki sorularla belirlenmeye galisiimistir:

1. ilkokul velilerinin akil ve zeka oyunlarina iliskin tutumlari ne diizeydedir?

2. ilkokul velilerinin akil ve zeka oyunlarina iliskin tutumlar “velinin ¢ocuga yakinligina” gore
farkhlasmakta midir?

3. ilkokul velilerinin akil ve zeka oyunlarina iliskin tutumlari “cocugun sinif diizeyine” gére
farkhlasmakta midir?

4. ilkokul velilerinin akil ve zeka oyunlarina iliskin tutumlar “velilerin akil ve zekd oyunlar
egitimi alma durumuna” gore farkhlasmakta midir?

5. ilkokul velilerinin akil ve zeka oyunlarina iliskin tutumlari “evde akil ve zeka oyunlarina sahip
olma durumuna” goére farklilasmakta midir?

6. ilkokul velilerinin akil ve zeka oyunlarina iliskin tutumlari “velinin 6grenim durumuna” gore
farklilasmakta midir?

Yontem
Arastirma Modeli

Yapilan arastirmada, ilkokul velilerinin akil ve zeka oyunlarina yoénelik tutumlarinin belirlenmesi
amaclanmistir. Buradan hareketle ilkokul velilerinin akil ve zeka oyunlarina iliskin tutumlari, farkl
degiskenler agisindan incelenmistir. Mevcut arastirmada gecmiste yasanan veya varligini stirdlirmekte
olan bir durumun tespitinde kullanilan betimsel tarama modeli (Karasar, 2006) kullaniimistir.

Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini, 2024-2025 egitim-6gretim yilinda Rize ili Ardesen ilgesindeki ilkokul
Gglnci ve dordinci sinif 6grenci velileri olusturmaktadir. Arastirma kapsaminda evrenin tamamina
ulasilamadigi icin 6rneklem alinmistir.

Arastirmacinin siirece hiz ve pratiklik kazandirmak amaciyla kolay erisebilecegini disiindig
bir grubu sectigi durumlarda, kolay ulasilabilir drnekleme yontemi tercih edilebilir (Yildirnm & Simsek,
2018). Bu dogrultuda mevcut arastirma, 2024-2025 6gretim yilinda Rize ili Ardesen ilcesinden kolay
ulasilabilir 6rnekleme yontemi kullanilarak segilen 559 ilkokul Gglincil ve dordiinci sinif 6grenci velisi
ile gerceklestirilmistir. Arastirmada yer alan katilimcilara iliskin bilgiler Tablo 1’de sunulmustur.
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Tablo 1

Katiimcilara iliskin Bilgiler

Ozellikler Kategoriler N %
. Anne 449 80.5
Cocuga Yakinlik Baba 109 195
0-22.104TL 100 17.9
I . 22.105-49.999TL 240 429
Ailenin Aylk Gelir Durumu 50.000 - 99.999 TL 171 306
100.000 TL ve uzeri 48 8.6
. N Ugtinct sinif 234 41.9
Gocugunun Sinif Duzeyi Dérdainci sinif 325 58.1
Evet 112 20.0
. R e 5
Daha once akil ve zeka oyunlari egitimi aldiniz mi: Hayir 446 80.0
Evet 473 84.6
- n 5
Evinizde akil ve zeka oyunlari var mi* Hayir 36 15.4
Okuryazar olmayan ve ilkokul 80 14.3
Ortaokul 65 11.6
. Lise 201 36.0
Ogrenim Durumu (Anne) Viiksekokul 49 3.8
Universite 140 25.0
Lisansustu 24 4.3
Okuryazar olmayan ve ilkokul 75 13.4
Ortaokul 93 16.6
o Lise 203 36.3
Ogrenim Durumu (Baba) Vitksekokul 39 70
Universite 126 22.5
Lisansustu 23 4.1

Veri Toplama Araglari

vy

Arastirma verileri “Akil ve Zeka Oyunlarina Yénelik Veli Tutum Olcegi” ve “Kisisel Bilgi Formu”
kullanilarak elde edilmistir. Kisisel bilgi formunda; cocugun sinif diizeyi, velinin gocuga yakinligi, anne
ve babanin 6grenim durumu, daha dnce akil ve zeka oyunlari egitimi alma durumu ve akil ve zeka
oyunlarina sahip olma durumu alti soru yer almistir. “Akil ve Zeka Oyunlari Veli Tutum Olcegi” Caligkan
ve Sahin (2022) tarafindan gelistiriimistir. Gelistirilen 0lgegin agimlayici faktér analizinin
gerceklestirilmesi icin 123 veliye (AFA); dogrulayici faktor (DFA) analizleri igin ise 201 veliye gelistirilen
Olcek uygulanmistir. Ayrica ¢coklu normallik varsayiminin tespiti icin Barlett’in kiiresellik testi yapilmistir
(p<0.01). Yapilan analizler sonucunda 6lgegin dort alt boyuta sahip oldugu belirlenmistir. 18 maddeden
olusan &lcegin dért alt boyutunun toplam varyansin %55.32’sini acikladigi tespit edilmistir. Olgegin
model uyum indekslerinin ve Ki-Kare degerinin belirlenmesi amaciyla Dogrulayici Faktor Analizi
gerceklestirilmistir (x2=321.89 N=201, sd=129, p=0.00). Yapilan analizler sonucunda elde edilen
degerin anlamli oldugu ve model uyum indeksinin ise 2.50 olarak tespit edildigi ve boylece mikemmel
uyumun saglandigi sonucuna ulasiimistir. Benzer sekilde SRMR’nin 0.089 degerini almasi iyi uyumu
gostermektedir. Ayrica RMSEA’In 0.086 oldugu ve bu degerin iyi uyumun hemen lzerinde deger aldig
belirlenmistir. Gergeklestirilen dogrulayici faktér analizi sonucunda, 6lcegin kabul edilebilir uyuma
sahip oldugunun ifade edilebilecegi ve dlcegin bu sekliyle kullanilabilecegi ifade edilmistir. Glvenirlik
katsayilarinin dlgegin tamami i¢in 0.65 olarak; alt boyut bazinda ise birinci alt boyutta 0.72, ikinci alt
boyutta 0.84, lglinci alt boyutta 0.71, dordlincl alt boyutta ise 0.66 oldugu belirtilmistir. Mevcut
arastirmada ise 6lgegin Cronbach Alpha katsayisi 6lcegin tamami icin 0.82 olarak; alt boyut bazinda ise
birinci alt boyutta 0.58, ikinci alt boyutta 0.83, {iglinci alt boyutta 0.67, dérdiinci alt boyutta ise 0.67
degerlerine ulasiimistir. George ve Mallery (2003), 6lgcegin genel givenirlik degerinin 0.80 ile 0.90
arasinda olmasini oldukga yiiksek bir glivenirlik seviyesi olarak tanimlamaktadir. Buradan hareketle,
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mevcut arastirmada 6lgegin tamami i¢in hesaplanan glivenirlik degerinin oldukga iyi diizeyde oldugu
sdylenebilir. Ote yandan, birinci alt boyuttan elde edilen katsayi (0.58) genel kabul siniri olan 0.70'in
altinda kalsa da, alan yazinda oOzellikle kisith madde sayisina sahip alt boyutlarda veya kesfedici
arastirmalarda 0.50 ile 0.60 arasindaki degerlerin de kabul edilebilir diizeyde olduguna isaret
edilmektedir (Hair et al., 2010). Bu dogrultuda, mevcut arastirmanin alt boyutlarindan elde edilen
glvenirlik degerlerinin analizler igin yeterli ve kabul edilebilir diizeyde oldugu degerlendirilmistir.
Olgegi olusturan alt boyutlar Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2

Akil ve Zekd@ Oyunlarina Yénelik Veli Tutum Olgeginin Alt Boyutlari (Caliskan ve Sahin, 2022)

Alt Olgekler igerikler

1. Alt Bovut Zeka Oyunlarina Yonelik Veli Katilimcilarin - akil ve zekd oyunlarina iliskin
' y Tutumu (ZOYVT) goruslerini degerlendirmeyi icermektedir.

Zeka Oyunlari Dersine Yonelik Veli S S
2. Alt Boyut Tutumu (ZODYVT) Katilmcilarin bu derse iliskin tutumlariyla ilgilidir.

Zeka Oyunlari Dersinin Cocuklarin Bu dersin c¢ocuklarin gelisimine etkvllerlne .|I|§k|n.
3. Alt Boyut L - katilimcilarin tutumlarini degerlendirmeyi

Gelisimine Etkisi (ZODCGE) . .

icermektedir.
A - Bu dersin g¢ocuklarin iletisim becerilerine etkisine

4. Alt Boyut Zeka Oyunlari Dersinin Gocuklarin iliskin katilimcilarin tutumlarini degerlendirmeyi

iletisim Becerisine Etkisi (ZODGIBE) icermektedir

Verilerin Analizi

Arastirma kapsaminda elde edilen veriler incelenerek kayip degerler ve uc degerler tespit
edilmistir. Kayip verilerle ilgili uygulama 6ncesi katilimcilara gerekli uyarilar yapilmis, buna ragmen
Olgekte yanitsiz madde bulunmasi durumunda ilgili olgegin degerlendirme disi birakilmasi uygun
gorlilmastiir. Bu kapsamda kayip verilerin oldugu 27 katilimcidan elde edilen veriler ayiklanarak analize
dahil edilmemistir. Olcekte yer alan altinct madde olumsuz oldugundan ters kodlama
gerceklestirilmistir. Ug degerlerin analizini gerceklestirmek amaciyla 6lgege ve alt boyutlara ait Z
puanlari hesaplanmistir. Bu hesaplama sonucunda gegerli araligin disinda kalan (-3 ile +3) degerler
ayiklanarak 21 katilimcinin verisi de analizlere dahil edilmemistir. 607 katilimcidan elde edilen veri
setinden ug degerler ve kayip veriler ayiklandiktan sonra 559 katilimciya ait veriler ile analizler
gergeklestirilmistir. Ayrica arastirma sorulari kapsaminda hangi istatistiksel tekniklerin kullanilacagina
karar vermek icin verilerin normalliginin test edilmesi adina Kolmogorov-Smirnov testi yapilmistir.
Bunun yani sira verilerin normal dagihima sahip olup olmadiginin tespiti icin histogram grafikleri ile
carpikhk ve basiklik degerleri incelenmistir. Tim bu sonuglardan hareketle elde edilen verilerin
analizinde IBM SPSS22 yazilimindan yararlanilmistir. Ayrica varyanslarin homojenliginin tespiti icin
Levene testi kullanilmistir. Bu dogrultuda mevcut arastirma kapsamindaki verilerin normallik testi
sonucu Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3

Olcege iliskin Normallik Testi Sonuglar

Olgek X S Medyan  Minimum Maksimum KoIrnogorov- Carpikhk Basiklik
/Boyut Smirnov

TOPLAM 559 4.23 041 4.27 3.06 5.00 .098 .000 -0.66 -0.11
ZOYVT 559 4.00 042 4.00 1.88 5.00 101 .000 -0.61 1.02
ZODYVT 559 422 0.75 433 133 5.00 174 .000 -0.79 -0.02
ZODCGE 559 454 048 475 3.00 5.00 209 .000 -1.14 0.70
ZODCIBE 559 4.45 062 4.66 2.00 5.00 231 .000 -1.28 1.28
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Mevcut arastirmada Kolmogorov-Smirnov testi sonuglarina bakilmis, sonuglar incelendiginde
puanlarin normal dagilima sahip olmadigi belirlenmistir (p<0.05). Ancak Tabachnick ve Fidell’in (2013)
belirttigi gibi carpiklik ve basiklik degerlerinin -1.5 ile +1.5 arasinda oldugu ve histogram grafiklerinin
ise normal dagilimi isaret ettigi tespit edilmistir. Bu kapsamda mevcut arastirmada parametrik testlerin
kullanilmasina karar verilmistir.

Katilimcilarin akil ve zekd oyunlarina yonelik tutumlarinin belirlenmesinde, bilgisayar
ortaminda, betimsel istatistik teknikleri (ortalama, standart sapma, minimum, maksimum), velinin
cocuga yakinligi, 6grencilerin sinif diizeyleri, velilerin daha 6nce akil ve zeka oyunlari egitimi alma
durumlari ve ailenin akil ve zeka oyunlarina sahip olma durumlarina gore yapilan ortalamalar arasinda
karsilastirmalarda anlamh bir farklilik durumunun tespiti igin ise iliskisiz 6rneklem t-testi yapilmistir.
Velilerin egitim dizeyleri degiskenine gore akil ve zeka oyunlarina yonelik tutumlarinin tespitinde ise
iliskisiz iki veya daha fazla 6rneklem arasindaki farkin anlamliligini tespiti igin tek yonli varyans analizi
uygulanmistir (Buyukoztiirk, 2002). Varyanslarin esit oldugu durumlarda yapilan tek yonlt varyans
analizi sonucunda gruplar arasinda tespit edilen farkliigin hangi gruplardan kaynaklandiginin tespitinde
Bonferroni testi kullaniimistir. Varyanslarin homojenliginin saglanmadigi durumlarda ise Welch Tipi
Varyans analizi yapilmis, yapilan analiz sonucu gruplar arasinda olusan anlamli farkliligin hangi gruplar
arasinda oldugunun tespitinde ise Tamhane’s T2 kullanilmistir. iliskisiz gruplar t-testinden anlamli
farkhliklar elde edilmesi durumunda Cohen’s d katsayisiyla etki buytkltkleri hesaplanmistir. Bu degerin
0.20 olmasi kigik, 0.50 olmasi orta ve 0.80 olmasi ise blyik bir etki anlamina gelmektedir. Tek yonli
varyans analizinde ortaya ¢ikan anlamh farkhhgin etki blayuklGginin tespiti icin Eta-kare (n?) degeri
hesaplanabilir. Bu degerin 0.01 olmasi kigilk; 0.06 olmasi orta ve 0.14 olmasi durumunda biyik bir
etkiye sahip oldugu seklinde yorumlanabilir (Cohen, 1988). Olgekte yer alan ifadelerin
degerlendirilmesinde Tablo 4’te yer alan olgitler kullaniimistir.

Tablo 4

Olcekteki Ifadelerin Yorumlanmasinda Kullanilan Degerler

Segenekler Puanlar Puan Araligi Olgek Degerlendirme
Kesinlikle Katilmiyorum 1 1.00-1.79 Cok diisuk
Katilmiyorum 2 1.80-2.59 Dustik

Kararsizim 3 2.60-3.39 Orta

Katilyorum 4 3.40-4.19 Yiksek

Tamamen katiliyorum 5 4.20-5.00 Cok yuksek

Arastirma Etigi

Mevcut arastirma sliresince “Yiksekogretim Kurumlari Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi”
cercevesinde hareket edilmistir. Bu dogrultuda katilimcilar génilllilik esasina dayanarak arastirmaya
dahil edilmislerdir. Arastirma siresince diristlik, seffaflik ve objektiflik ilkelerine dikkat edilmistir.
Arastirmaya iliskin etik kurul onayi, Recep Tayyip Erdogan Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik
Kurulunun 18.06.2025 tarih ve 2025/446 toplanti karar sayili onayi ile alinmistir.

Bulgular
ilkokul Velilerinin Akil ve Zeka Oyunlarina Yonelik Tutumlarina iliskin Bulgular

Arastirmanin bu béliminde ilkokul velilerinin akil ve zekd oyunlarina yoénelik tutumlarina iliskin
bulgulara yer verilmistir. Bu kapsamda arastirmanin bulgulari alt problemler ¢ercevesinde tablolar
halinde sunulmustur. ilkokul velilerinin akil ve zekd oyunlarina yénelik tutum puanlarina iliskin betimsel
istatistik sonuglari Tablo 5’te sunulmustur.
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Tablo 5

ilkokul Velilerinin Akil ve Zeké Oyunlarina Yénelik Tutum Puanlarina iliskin Ortalama ve Standart Sapma
Degerleri

Alt Boyutlar N X Ss Ort. Karsilig Degerlendirme
1. Alt Boyut: ZOYVT 4.00 .42 Katiliyorum Yiksek

2. Alt Boyut: ZODYVT 422 75 Tamamen katiliyorum Cok yuksek
3. Alt Boyut: ZOD(;GE 559 454 .48  Tamamen katiliyorum Cok yuksek
4. Alt Boyut: ZODCIBE 445 62 Tamamen katiliyorum Cok yuksek

Akil ve Zeka Oyunlarina Yonelik

Veli Tutum Olcegi (AZOYVTO) 423 41 Tamamen katiliyorum Cok yuksek

Tablo 5’e gore arastirmaya katilan ilkokul velilerinin, akil ve zeka oyunlarina iliskin veli tutumu 6lgeginin
birinci alt boyutunda katiliyorum diizeyinde diger alt boyutlar ile 6lcegin tamaminda ise tamamen
katihyorum diizeyinde puan verdikleri belirlenmistir.

ilkokul Velilerinin Cocuga Yakinlik Degiskenine Gore Akil ve Zeka Oyunlarina Yonelik Tutum Puanlar

ilkokul velilerinin akil ve zeka oyunlarina yoénelik tutum puanlarinin “Cocuga Yakinlk” degiskenine iliskin
t-testi sonuclari Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6

ilkokul Velilerinin Akil ve Zeké Oyunlarina Yénelik Tutum Puanlarinin “Cocuda Yakinlik” Dediskenine
Gore t-Testi Sonuglari

Alt Boyutlar Cocuga Yakinhk N X ss Sd t P

ZOYVT 222: ‘1“113 i:gg :?é 557 214 .083

ZODYVT /;22: ﬁg j;i ;i 557 151 .880

ZODCGE /;22: ﬁg j:ig ‘; 557 1787 074

ZODCIBE 222: ‘1“113 i:gz :gg 557 1804 072
P<0,05

Tablo 6’da yer alan bulgulara goére; cocuga yakinlik degiskeninin, 6lcegin “Zeka oyunlarina
yonelik veli tutumu” [t(557)=0.214; p=0.083], “Zeka oyunlari dersine yonelik veli tutumu”
[t(557)=0.151; p=0.880], “Zeka oyunlari dersinin ¢cocuklarin gelisimine etkisi” [t(557)=1.787; p=0.074]
ve “Zeka oyunlari dersinin cocuklarin iletisim becerisine etkisi” [t(557)=1.804; p=0.072] boyutlari
Gzerinde anlamli bir farklihk yaratmadig1 saptanmistir.

ilkokul Velilerinin Ogrencilerinin Sinif Diizeylerine Gore Akil ve Zeka Oyunlarina Yonelik Tutum Puanlari

ilkokul velilerinin akil ve zekd oyunlarina yonelik tutum puanlarinin “Cocugunun Sinif Diizeyi”
degiskenine iliskin t-testi sonuglari Tablo 7’de verilmistir.
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Tablo 7

ilkokul Velilerinin Akil ve Zekd Oyunlarina Yénelik Tutum Puanlarinin “Cocu§unun Sinif Diizeyi”
Degiskenine Gére t-Testi Sonuglari

Alt Boyut Sinif Diizeyi n X ss Sd T P
TR R
- S B
= e .
ZODCIBE Z::::: 22‘5‘ j:j; :gg 557  -1.448 148

P<0.05

Tablo 7'de yer alan bulgulara gore; 6grencinin sinif dizeyi degiskeninin, o6lgegin “Zeka
oyunlarina yonelik veli tutumu” [t(557)=-0.167; p=0.868], “Zeka oyunlari dersine yonelik veli tutumu”
[t(557)=-0.293; p=0.769], “Zeka oyunlari dersinin ¢ocuklarin gelisimine etkisi” [t(557)=0.666; p=0.506]
ve “Zeka oyunlari dersinin cocuklarin iletisim becerisine etkisi” [t(557)=-1.448; p=0.148] boyutlari
Gzerinde anlamli bir farklihk yaratmadig1 saptanmistir.

ilkokul Velilerinin Akil ve Zeka Oyunlari Egitimi Alma Durumuna Gore Akil ve Zeka Oyunlarina Yonelik
Tutum Puanlari

ilkokul velilerinin akil ve zeka oyunlarina yénelik tutum puanlarinin “Akil ve Zeka Oyunlari Egitimi Alma
Durumu” degiskenine iliskin t-testi sonuclari Tablo 8'de verilmistir.

Tablo 8

ilkokul Velilerinin Akil ve Zekd Oyunlarina Yénelik Tutum Puanlarinin “Akil ve Zekd Oyunlari E§itimi Alma
Durumu” Degiskenine Gére t-Testi Sonuglari

Alt Boyut AE(.II.Ve. Zeka Oyunlari N X Ss Sd T P Cohen’s d
Egitimi Alma Durumu

ZOYVT E‘;eytlr Alul; :z;g :22 557 2.643 .008*  0.284
ZODYVT E‘;eytlr Alul; 2:;;3 :;i 557 725 469 -
ZODCGE E\;i/t.r 213 3:;(1) ig 557 4178  .000*  0.443
ZODCIBE E\;i/ﬁr Llé 3:22 :Zi 557 2292 .022%  0.241
P<0.05

Tablo 8de yer alan bulgulara gore; velilerin akil ve zekad oyunlari egitimi alma durumu
degiskeninin, olcegin “Zeka oyunlarina yonelik veli tutumu [t(557)=2.643; p=0.008]", “Zeka oyunlari
dersinin ¢ocuklarin gelisimine etkisi [t(557)=4.178; p=0.000]" ve “Zeka oyunlari dersinin ¢ocuklarin
iletisim becerisine etkisi” [t(557)=2.292; p=0.022] boyutlar Gzerinde akil ve zeka oyunlari egitimi alan
velilerin lehine anlamli bir farkhhk yarattigi saptanmistir. Buna karsin dlcegin “Zeka oyunlari dersine
yonelik veli tutumu” [t(557)=0.725; p=0.469] boyutunda ise egitim alma durumuna gére anlamh bir
farkhlik belirlenmemistir. Bunun yani sira ilkokul velilerinin akil ve zekd oyunlari egitimi alma
durumunun, akil ve zeka oyunlari dersinin ¢ocuklarin gelisimi, zeka oyunlarina yénelik veli tutumu ve
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zeka oyunlari dersinin ¢ocuklarin iletisim becerisine etkisi alt boyulari Gzerindeki etki buyuklugi
distktir (d=0.443; d=0.284; d=0.241).

ilkokul Velilerinin Akil ve Zeka Oyunlarina Sahip Olma Durumuna Goére Akil ve Zeka Oyunlarina
Yoénelik Tutum Puanlari

ilkokul velilerinin akil ve zekd oyunlarina yénelik tutum puanlarinin “Zeka Oyunlarina Sahip Olma
Durumu (Evde Kit/Set Bulundurma)” degiskenine iliskin t-testi sonuglari Tablo 9’da verilmistir.

Tablo 9

ilkokul Velilerinin Akil ve Zekd Oyunlarina Yénelik Tutum Puanlarinin “Zekd Oyunlarina Sahip Olma
Durumu (Evde Kit/Set Bulundurma)” Dediskenine Gére t-Testi Sonuglari

Zeka Oyunlarina Sahip

Alt Boyut Olma Durumu N X 58 S T P Cohen’s d
ZOYWT XEL 223 ‘3‘:22 :ig 557  2.810  .005* 0.353
ZODYVT ¥2Ir( 323 3:(2)‘91 :;g 557 1731  .084 -
ZODCGE :(/jlz 323 2:23 :Zsli 557 5711  .000* 0.668
ZODCIBE :(/ca”: 323 2:32 :32 557 3141  .002* 0.374
P<0.05

Tablo 9’da yer alan bulgulara gore; velilerin zeka oyunlarina sahip olma durumu degiskeninin
Olgegin “Zekad oyunlarina yonelik veli tutumu” [t(557)=2.810; p=0.005], “Zeka oyunlari dersinin
cocuklarin gelisimine etkisi” [t(557)= 5.711; p=0.000] ve “Zeka oyunlari dersinin ¢ocuklarin iletisim
becerisine etkisi” [t(557)=3.141; p=0.002] boyutlari (izerinde zeka oyunlarina sahip olan velilerin lehine
anlamli bir farklilik yarattigi saptanmistir. Grup ortalamalari incelendiginde, zeka oyunlarina sahip olan
velilerin puan ortalamalarinin sahip olmayanlara gére daha yiksek oldugu gérilmektedir. Buna karsin
Olcegin “Zeka oyunlari dersine yonelik veli tutumu” [t(557)=1.731; p=0.084] boyutunda ise zeka
oyunlarina sahip olma durumuna gére anlamli bir farklilik tespit edilememistir. Bunun yani sira anlamli
farkhligin tespit edildigi alt boyutlardaki etki bulytkliklerine bakildiginda ilkokul velilerinin zeka
oyunlarina sahip olma (evde kit/set bulundurma) durumunun, akil ve zeka oyunlari dersinin ¢cocuklarin
gelisimine etkisi alt boyutunda etki bliytkliginin orta dizeyde (d=0.668); zeka oyunlarina yonelik veli
tutumu (d=0.353) ve zeka oyunlari dersinin iletisim becerisine etkisi (d=0.374) alt boyutlari Gzerindeki
etki buyukluginin disik oldugu tespit edilmistir.

ilkokul Velilerinin Anne Egitim Diizeyine Gore Akil ve Zeka Oyunlarina Yonelik Tutum Puanlari

ilkokul velilerinin akil ve zekd oyunlarina yénelik tutum puanlarinin “Anne Egitim Diizeyi”
degiskenine ait varyans analiz sonuglari Tablo 10’da verilmistir.

Tablo 10’daki bulgulara gore ilkokul velilerinin dlgegin “Zeka oyunlari dersine yonelik veli
tutumu” alt boyutunda zeka oyunlarina yénelik tutumlari arasinda “anne egitim diizeyine” goére anlaml
bir farkliik bulunmamistir (F(5-553)=1.399; p>0.05). Ayrica arastirmaya katilan 6grenci velilerinden
anne egitim dlzeyi degiskenine gére okuryazar degil, ortaokul, lise, yliksekokul, Giniversite ve lisansisti
egitim seviyesine sahip velilerin Olgegin “Zeka oyunlari dersine yonelik veli tutumu” boyutunda ¢ok
yuksek diizeyde bir tutuma sahip olduklari gérilmustir. Ancak farkli egitim seviyesine sahip 6grenci
velilerinin tutumlari arasinda anlamli bir farkin olmadigi séylenebilir.
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Tablo 10

ilkokul Velilerinin Akil ve Zeké Oyunlarina Yénelik Tutum Puanlarinin “Anne Egitim Diizeyi” Dediskenine
Gore Tek Yénlii Varyans Analizi (ANOVA) Sonuglari

~ —
o g g s 8
:2 Egitim Durumu N X ss = - Sd F P s ,g
< g g 8
1. Okuryazar olmayan ve ilkokul 80 4.09 .82
2. Ortaokul 65 4.23 .74 Gruplararasi 3.937 5
. 3.Lise 201 4.20 .77
g 4. Yuksekokul 49 413 .72
o 5. Universite 140 4.34 .69 Grupigi  311.223 553
N 6. Lisansiisti 24 427 .67 1399 223
Toplam 559 4.22 .75 Toplam 315.160 558
Levene: 1.358 p=.239
1. Okuryazar olmayan ve ilkokul 80 435 .64
2. Ortaokul 65 4.41 .69 Gruplararasi 4.452 5
w 3. Lise 201 4.42 .62
‘G 4. Yiksekokul 49 438 .68 2.305 .043* 0.020 1-6
§ 5. Universite 140 4.60 .53 Grupigi  213.587 553
6. Lisansustu 24 447 .62
Toplam 559 4.45 .62 Toplam 218.039 558
Levene: 1.641 p=.147
P<0.05

ilkokul velilerinin zeka oyunlarina yonelik tutumlari arasinda, 6lgegin “Zeka oyunlari dersinin
cocuklarin iletisim becerisine etkisi” alt boyutunda, “anne egitim diizeyi” degiskenine gére anlaml bir
fark ortaya cikmistir (F(5-553)=2.305; p<0.05). Bulgulara gore bu farkhligin egitim dizeyi ilkokul
mezunu olan annelerle Universite mezunu olan anneler arasinda oldugu; Uiniversite mezunu annelerin
“zeka oyunlari dersinin ¢ocuklarin iletisim becerisine etkisi” alt boyutunda daha olumlu bir tutuma
sahip olduklari séylenebilir. Bu dogrultuda Eta-kare (n?) degerinin 0.020 olmasi kiigiik bir etkiye sahip
olduguna isaret etmektedir. ilkokul velilerinin akil ve zeka oyunlarina yénelik tutum puanlarinin “Anne
Egitim Diizeyi” degiskenine ait Welch Anova analizi sonuglari Tablo 11’de verilmistir.

Tablo 11

ilkokul Velilerinin “Anne Egitim Diizeyi” Dediskenine Gére Akil ve Zekd Oyunlarina Yénelik Veli Tutum
Puanlarinin "Veli Tutumu" ve "Dersin Cocuklarin Gelisimine Etkisi" Alt Boyutlarina iliskin Welch ANOVA
Sonuglari

Grup Degiskeni Welch F dfl df2 p
ZOYVT .745 6 14.776 623
ZODCGE 3.208 6 14.785 .032*

Tablo 11’deki bulgular ilkokul velilerinin 6lgegin “zeka oyunlarina yonelik veli tutumu” alt
boyutunda “anne egitim diizeyi” degiskenine gére Welch F degerleri gruplar arasinda anlamli bir
farkhlik olmadigini gostermektedir (F(6-14.776)=0.745; p>0.05). Ancak ilkokul velilerinin zeka
oyunlarina yonelik tutumlari arasinda, 6lcegin “Zeka oyunlari dersinin ¢cocuklarin gelisimine etkisi” alt
boyutunda “anne egitim diizeyi” degiskenine gore Welch F degerlerine bakildiginda gruplar arasinda
anlamli bir fark ortaya ¢iktig tespit edilmistir (F(6-14.785)=3.208; p<0.05). Bu anlamli farkliligin tespiti
icin Tamhane’s T2 testi yapilarak bu farkhhgin ilkokul mezunu ve lisanslstl egitim seviyesine sahip
anneler arasinda oldugu belirlenmistir.
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ilkokul Velilerinin Baba Egitim Diizeyi Durumuna Gore Akil ve Zekd Oyunlarina Yonelik Tutum
Puanlari

ilkokul velilerinin akil ve zekd oyunlarina yénelik tutum puanlarinin “Baba Egitim Diizeyi”
degiskenine ait varyans analiz sonuglari Tablo 12’de verilmistir.

Tablo 12

ilkokul Velilerinin Akil ve Zeké Oyunlarina Yénelik Tutum Puanlarinin “Baba Egitim Diizeyi” Dediskenine
Gore Tek Yénlii Varyans Analizi (ANOVA) Sonuglari

G ] ) g 5
S Egitim Durumu Noxs 3 i R S -
= © NG g
> o
1. Okuryazar olmayan ve ilkokul 75 409 .75
2. Ortaokul 93 427 .71 Gruplar arasi 3.290 5
3. Lise 203 4.25 74
E 4. Yiiksekokul 39 4.20 74 1167 .324
§ 5. Universite 126 417 .79 Grup i 311.871 553 i
6. Lisansustu 23 446 .62
Toplam 559 422 .75 Toplam 315.160 558
Levene: .382 p=.861
1. Okuryazar olmayan ve ilkokul 75 439 .66
2. Ortaokul 93 436 .66 Gruplararasi  2.348 5
w 3. Lise 203 4.45 .61
‘G 4. Yiksekokul 39 4.46 74 1204 306 -
'8' 5. Universite 126 4.55 .53 Grup igi 215.691 553
6. Lisansustu 23 455 .64
Toplam 559 445 .62 Toplam 218.039 558
Levene: 1.182 p=.317
P<0.05

Tablo 12’deki bulgulara gore ilkokul velilerinin dlgcegin “Zeka oyunlari dersine yonelik veli tutumu”
alt boyutunda “baba egitim diizeyi” durumuna gore anlamli bir farkhilik bulunmamaktadir (F(5-553)= 1.167;
p>0.05). Bunun yani sira 6grenci velilerinden baba egitim diizeyi degiskenine gére okuryazar olmayan,
ortaokul, lise, yliksekokul, tniversite ve lisanslsti egitim seviyesine sahip velilerin 6lgegin “Zeka oyunlarn
dersine yonelik veli tutumu” boyutunda g¢ok yiiksek diizeyde; 6grenim seviyesi ilkokul olan velilerin ise
yuksek diizeyde bir tutuma sahip olduklari belirlenmistir.

Tablo 12’deki bulgulara gore ilkokul velilerinin olcegin “Zekd oyunlari dersinin ¢ocuklarin iletisim
becerisine etkisi” alt boyutunda “baba egitim dizeyi” degiskenine goére anlamli bir farkliik tespit
edilememistir (F(5-553)=1.204; p>0.05). Ayrica arastirmaya katilan velilerden baba egitim dizeyi
degiskenine gore okuryazar degil, ortaokul, lise, yiksekokul, tiniversite ve lisansisti egitim seviyesine sahip
olan velilerin 6lgegin “Zekd oyunlari dersinin gocuklarin iletisim becerisine etkisi” boyutunda cok yiksek
diizeyde bir tutuma sahip olduklari sonucuna ulasiimistir. ilkokul velilerinin akil ve zeka oyunlarina yénelik
tutum puanlarinin “Baba Egitim Diizeyi” degiskenine ait Welch Anova analizi sonuglari Tablo 13’te
verilmistir.

Tablo 13

ilkokul Velilerinin “Baba Egitim Diizeyi” Dediskenine Gére Akil ve Zekd Oyunlarina Yénelik Veli Tutum
Puanlarinin "Veli Tutumu" ve "Dersin Cocuklarin Gelisimine Etkisi" Alt Boyutlarina iliskin Welch ANOVA
Sonuglari

Grup Degiskeni Welch F dfl df2 P
ZOYVT .562 6 14.675 754
ZODCGE 2.311 6 14.722 .089
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Tablo 13’teki Welch F testi sonuclari; ilkokul velilerinin “baba egitim dizeyi” degiskenine gore
Olgegin “Zekd oyunlarina yénelik veli tutumu” (F(6-14.675)=0.562; p>0.05) ve “Zekd oyunlari dersinin
cocuklarin gelisimine etkisi” (F(6-14.722)=2.311; p>0.05) alt boyut puanlari arasinda anlamli bir farkhlik
olmadigini gostermektedir.

Tartisma, Sonug ve Oneriler

Bu arastirmada ilkokul velilerinin akil ve zeka oyunlarina iliskin tutumlarinin ne diizeyde
oldugunun tespit edilmesi amaglanmistir. Arastirmada ulasilan bulgulara gore ilkokul velilerinin akil ve
zeka oyunlarina iliskin tutumlarinin yiksek diizeyde oldugu tespit edilmistir. Bu durum akil ve zeka
oyunlarinin bos zaman etkinligi olarak algilanmadigi ve 6grencilerin gelisimlerini destekleyen bir
o0gretim uygulamasi olarak goraldigunin glicli bir gdstergesi olabilir. Mevcut arastirma bulgusunu
destekler nitelikte bu tiir uygulamalarin 6grencilerin problem ¢ézme ve muhakeme becerilerinin
gelisimi tzerinde (Bottino vd., 2014; Bottino ve Ott, 2006; Bottino vd., 2007; Reiter vd., 2014; Sanlidag
ve Aykac, 2021; Terzi, 2024) ve Ust diizey disiinme becerileri (izerinde (Bottino ve Ott, 2006; Earp vd.,
2014; Kula, 2019; Romero vd., 2015) etkili olduguna iliskin arastirma sonuglari mevcuttur. Ayrica alan
yazinda akil ve zekad oyunlarinin karar verme, is birligi, elestirel disiinme ve stratejik disinme gibi
beceriler lzerinde etkili olduguna iliskin arastirma sonuglari bulunmaktadir (Bas vd., 2020; Tas ve
Yondemli, 2018). Ayrica Terzi ve Erdogan’in (2021) yapmis olduklari arastirmada ilkokul 6grenci
velilerinin, zeka oyunlari uygulamalarinin 6grencilerin bilissel becerileri ve zihinsel gelisimleri tGizerinde
etkili oldugu yoninde goris belirttikleri bulgusu mevcut arastirma bulgusuyla paralellik
gostermektedir. Benzer sekilde Alkan ve Mertol (2017) Ustliin yetenekli 6grenci velileri ile
gerceklestirdikleri gorismelerde velilerin akil ve zekd oyunlari uygulamalarini yararl bulduklar
sonucuna ulasmislardir. Demirel’in (2015) arastirmasindaki, bu tir 6gretim uygulamalarina iliskin
goruslerin genel olarak olumlu oldugu sonucu, mevcut arastirmayla ortismektedir. Yildirnm ve Giler
(2024) yaptiklar arastirmada, 6grenci ve velilerinin okul disinda oynanan zekd oyunlarina iliskin
diistincelerinin olumlu oldugunu tespit etmislerdir. Ogrenciler ve veliler bu tiir uygulamalari faydali ve
verimli bulduklarini ifade etmislerdir. Demirel ve Karakus Yilmaz (2019) yaptiklari arastirmada zeka
oyunlari uygulamalarinin 6grencilerin problem ¢6zme becerileri ve akademik basarilari tizerinde etkili
oldugu, o6grencilerin bu tir uygulamalara iliskin gorislerinin olumlu yénde oldugu sonucuna
ulasmislardir.

Bu arastirmadan elde edilen bulgulara gore ilkokul velileri, zeka oyunlari dersinin ¢ocuk
gelisimine etkisi konusunda oldukga olumlu bir tutuma sahiptir. Bu sonug akil ve zeka oyunlarinin
Ogrencilerin problem ¢6zme, strateji gelistirme, is birligi vb. becerilerinin gelisimini destekledigine dair
inanca sahip olduklarinin glgli bir gostergesi olabilir. Mevcut arastirma sonuglari Kirriemuir ve
Mcfarlane’nin (2004) 6grenci velileri ve 6gretmenlerle yaptigi arastirmada; oyunlarin 6grencilerin Ust
diizey becerilerinin (is birligi, iletisim, problem ¢dzme, elestirel diisiinme vb.) gelisimine dnemli katkilar
sagladigi sonucu ile tutarhlik géstermektedir. Benzer sekilde Terzi ve Erdogan (2021) yaptiklari
arastirmada, veliler zekd oyunlarinin 6grencilerin ders basarilarinda artis yasandigi yoninde gorus
belirttikleri bulgusuna ulasmislardir. Ayrica bu tir uygulamalarin 6grencileri teknolojik aletlerden
uzaklastirarak aile ici etkilesimi artirdigi sonucuna ulasmislardir. Mevcut calismada da 6grenci
velilerinin zekad oyunlarina iliskin tutumlarinin olumlu oldugu sonucuna ulasiimistir. Arastirma
bulgularini destekler nitelikte; Karadavut ve Batmaz (2025) zeka oyunlari siirecinde 6grencilerin karar
verme, problem ¢d6zme, elestirel diisinme vb. bircok beceriyi deneyimleme firsati elde ettiklerini
belirtmislerdir. Ylzbasioglu vd. (2024) akil ve zeka oyunlarinin ¢ocuklarin stratejik distinme, karar
verme, akil ylirlitme ve problem ¢ézme becerilerinin gelisimine katki sagladigini; Esen ve Say (2022)
akil ve zeka oyunlarinin ilkokul 6grencilerinin okul doyumlari, sabirli davranis gésterme durumlari ve
glnlik yasam problemleri karsisinda karar verme becerileri tizerinde etkili oldugunu; Yikseltlrk vd.
(2022) de akil ve zekd oyunlarinin 6grencilerin bilissel gelisimleri Uzerinde etkili oldugunu
vurgulamislardir. Mevcut arastirmanin bulgularini destekler nitelikte; akil ve zekad oyunlarinin
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ogrencilerin bilissel gelisimlerine (Bottino vd., 2013; Bottino vd., 2014; Cheng & Chen, 2008) ve
becerilerine 6nemli katkilar sagladigi konusunda alan yazinda birgok arastirma bulunmaktadir (Alkan
& Mertol, 2017; Bottino & Ott, 2006; Bottino vd., 2014; Kula, 2019; Reiter vd., 2014; Romero vd., 2015;
Sigirtmag, 2016; Sanhdag & Aykag, 2021).

Akil ve zeka oyunlari egitimi alan ilkokul velilerinin almayan velilere gére ortalama puanlarinin
yuksek oldugu ve (g alt boyutta istatistiksel olarak ayirt edici bir farkhligin oldugu tespit edilmistir.
Ancak 6lgegin “Zekd oyunlari dersine yénelik veli tutumu” boyutunda ortalama puanlarinin daha yiksek
olmasina ragmen tutum puanlari arasinda istatistiksel olarak ayirt edici bir farka rastlanmamistir. Ug
alt boyutta egitim alan veliler lehine saptanan bu anlamli farklilik, alinan egitimin velilerin akil ve zeka
oyunlarina yonelik farkindalik ve bilgi dlzeylerini artirmis olabilecegi seklinde yorumlanabilir. Alan
yazin incelendiginde, elde edilen bu sonucun benzer nitelikteki arastirma bulgulariyla paralellik
gosterdigi gorilmektedir. Ornegin; Alkan ve Mertol’un (2017) calismasindaki ebeveynler akil ve zeka
oyunlari ile ilgili aldiklari egitim sonrasinda gocuklari ile daha eglenceli ve etkili zaman gegirmeye
basladiklarini dile getirmislerdir. Benzer sekilde Sahin (2023) de arastirmasinda evde zekd oyunlarini
oynayan ailelerin ve ¢ocuklarin eglenceli zaman gegirdiklerini ifade ettiklerini belirtmistir. Epstein
(1992) de ailelere yonelik diizenlenen egitim programlarinin 6grencilerin evde 6grenme sireglerini
destekleyerek 6grencilere énemli bilgi ve beceriler kazandirdigini dile getirmistir. Terzi ve Erdogan
(2021) cahsmalarinda elde ettikleri bulgulardan hareketle gelistirmis olduklari 6nerilerde akil ve zeka
oyunlarinailiskin farkh programlar hazirlanarak anne ve babalara egitim verilebilecegini belirtmislerdir.
Tum sonuglar, akil ve zeka oyunlari egitimi alan velilerin almayanlara gore daha yliksek diizeyde tutuma
sahip olmalari nedeniyle ailenin egitim stirecinde 6grendikleri bilgi ve becerileri ev ortamina tasiyarak
bu tlr uygulamalari daha sik kullanmasindan kaynaklanabilir. Ayrica bu durum velilerin egitim
sureclerine katiliminin ne kadar 6nemli oldugunun glcli bir gbstergesidir.

Arastirmada akil ve zeka oyunlarina sahip olan velilerin sahip olmayanlara gore olcegin Ug alt
boyutunda daha olumlu bir tutuma sahip olduklari ve gruplar arasindaki farkin manidar oldugu
sonucuna ulasiimistir. Ancak olgegin “Zekd oyunlari dersine yénelik veli tutumu” boyutunda ise akil ve
zeka oyunlarina sahip olan velilerin sahip olmayanlara goére ortalama puanlarinin yiiksek olmasina
ragmen akil ve zekd oyunlarina iliskin tutum puanlari arasinda istatistiksel olarak ayirt edici bir farka
rastlanmamistir. Bu durum akil ve zekad oyunlarina sahip ailelerin bu tlr oyunlari daha ¢ok oynama
firsati elde ettigi icin kazandirabilecegi Ust diizey becerilerin neler oldugunu deneyimlemesinden
kaynaklanmis olabilir. Bu sonug, Bandura’nin (1971) birey, cevre ve davranis etkilesimini esas aldigi
sosyal 6grenme kuramiyla 6rtiismektedir. Sosyal 6grenme kuraminda insanin ¢evresinden etkilenirken
ayni zamanda cevresini etkileyen sosyal bir yapiya sahip oldugunu vurgulamistir. Kisinin giindelik
yasamindaki basarili ve basarisiz tlim girisimlerinin 6grenme siirecinde 6nemli oldugunu belirtmistir.
Arastirma bulgularini destekler nitelikte, Yurtbakan ve Akyildiz (2023) okullarda akil ve zeka oyunlarinin
kullanildig1 6gretim faaliyetlerinin, ebeveynlerin okula iliskin algilarinin ve katilimlarinin artirilmasinda
etkili oldugu sonucuna ulagsmislardir. Yildinm ve Giler (2024) yaptiklari arastirmada velilerin okul
disinda akil ve zeka oyunlarinin kullanilmasinin faydali oldugunu dile getirdiklerini belirtmislerdir. Sahin
(2023) akil ve zekd oyunlarina sahip ailelerin biyik bir kisminin ¢ocuklariyla bu tiir oyunlari ev
ortaminda oynadiklarini belirtmistir. Bu tiir oyunlari ¢ocuguyla birlikte oynayan aileler ¢ocuklarinin
zihinsel ve sosyal gelisimleri izerinde belirgin gelisimler yasadiklarini vurgulamistir. Eskicumal ve
Eroglu (2001) ¢ocugun yasadigl sosyal ¢evre ve sahip oldugu imkanlarin ¢ocugun becerilerinin ve
yeteneklerinin gelisiminde 6nemli bir etkiye sahip oldugunu belirtmislerdir.

Olgegin hig bir alt boyutunda, cocuga yakinlik degiskeni agisindan anne ve babalarin akil ve zek3
oyunlarina iliskin tutumlari arasinda anlamli bir farklihk bulunmadigi belirlenmistir. Ogrenci velilerinin
zekd oyunlarina, zekd oyunlari dersine, zekd oyunlarinin ¢ocuklarinin gelisimlerine ve iletisim
becerilerine etkisine iliskin tutumlarinin yiksek diizeyde oldugu tespit edilmistir. Bu durum akil ve zeka
oyunlarinin 6grencilere saglamis oldugu faydalara iliskin velilerin farkindaliklarinin yiksek diizeyde
oldugunun glgli bir gostergesidir. Ayrica 6grencilerin egitiminde dnemli bir 6ge olan velilerin akil ve
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zeka oyunlarina iliskin olumlu tutuma sahip olmalari bu tiir 6gretim uygulamalarinin egitim-6gretim
surecinde kullanilmasinin faydali olabilecegine isaret etmektedir.

Farkl egitim seviyesine sahip babalarin akil ve zeka oyunlarina yonelik tutumlari arasinda
istatistiksel acidan ayirt edici bir farka rastlanmamistir. Baba egitim diizeyine gére gruplar arasindaki
farkin manidar olmamasi annelerin ¢ocuklarinin gelisim sireglerini takip etmede daha etkin bir rol
oynamalarindan, babalarin cocuk egitimindeki rolliniin daha az olmasindan kaynaklanmis olabilir.

Farkl egitim seviyesine sahip annelerin “Zekd oyunlari dersinin ¢ocuklarin iletisim becerisine
etkisi” boyutunda akil ve zeka oyunlarina yonelik tutum puanlari arasinda anlamli bir farkin oldugu, bu
anlamli farkliigin ilkokul mezunu annelerle Universite mezunu anneler arasinda bulundugu ve
Gniversite mezunu annelerin lehine oldugu tespit edilmistir. Ayrica “Zekd oyunlari dersinin ¢ocuklarin
gelisimine etkisi” alt boyutunda ilkokul ile lisanststi egitim seviyesine sahip anneler arasinda farkin
istatistiksel olarak anlamli oldugu; bu farklihgin lisanststi lehine oldugu belirlenmistir. Anne egitim
seviyesinin artmasi, velilerin ¢ocuk egitimi konusunda daha bilingli bir ebeveyn olmasini saglamis
olabilir. Cocuk egitimde dnemli bir role sahip olan annelerin egitim seviyesi bu tir uygulamalara iliskin
farkindaliklarini artirmis olabilir. Sonug¢ olarak, anne egitim diizeyi artikga cocuklarinin egitimi
konusunda daha bilingli ve olumlu bir tutum sergiledikleri séylenebilir. Alan yazindaki bazi arastirmalar
(Eskicumali & Eroglu, 2001; Fredricks & Eccles, 2006; Sahin, 2023) ebeveyn egitim diizeyinin ¢ocuk
egitimi ve ders disi etkinliklere katihm UGzerindeki olumlu etkisini vurgulamaktadir. Ancak mevcut
arastirma bulgulari, alan yazindaki bu genel "ebeveyn" etkisinin aksine, egitim dlizeyinin yarattig
anlaml farkliigin babalarda degil, yalnizca annelerde belirginlestigini ortaya koymaktadir. Bu durum,
Eskicumali ve Eroglu'nun (2001) annelerin egitim diizeyi arttik¢a cocuk egitimine yonelik tutumlarinin
olumlu yonde farklilastigina dair bulgusuyla dogrudan 6rtiismektedir. Sahin (2023) ise evde akil ve zeka
oyunlari oynatan ebeveynlerin egitim seviyesinin yiksek oldugunu belirtmistir; mevcut arastirmada bu
yuksek farkindahgin agirlikh olarak anne egitim degiskeninden kaynaklandigl sonucuna varilmistir.
Egitim dizeyinin artmasi, annelerin akil ve zekad oyunlarina yonelik farkindaliklarini ve tutumlarini
olumlu yénde sekillendiren temel bir dinamik olarak degerlendirilebilir.

Mevcut arastirma bulgularindan hareketle ortaya ¢ikan sonuglar su sekilde 6zetlenebilir:

1. ilkokul velilerinin, akil ve zeka oyunlarina ve dersine iliskin tutumlarinin olumlu oldugu
belirlenmistir.

2. Akil ve zeka oyunlari egitimi alan velilerin almayanlara kiyasla ¢ alt boyutta istatistiksel
acidan anlamli diizeyde daha olumlu bir tutum sergiledikleri, ancak "Zekd oyunlari dersine yénelik veli
tutumu" boyutunda egitim alma durumunun anlamh bir farklilik yaratmadigi saptanmustir.

3. Evinde akil-zeka oyunlari bulunan velilerin bulunmayanlara kiyasla li¢ alt boyutta istatistiksel
acidan anlamh dizeyde daha olumlu bir tutum sergiledikleri, "Zekd oyunlari dersine yénelik veli
tutumu' boyutunda ise puan ortalamalari yiiksek olmasina ragmen bu farkin istatistiksel bir anlamliliga
ulasmadig1 saptanmistir.

4. Velilerin akil ve zeka oyunlarina yonelik tutumlari cocuklarinin sinif diizeyi degiskenine gore
anlamli farklihk gostermemektedir.

5. Velilerin akil ve zeka oyunlarina yonelik tutumlarinda baba egitim seviyesi degiskenine gore
anlamli farklilik bulunmamaktadir.

6. Annelerin “Zekd oyunlari dersinin ¢ocuklarin iletisim becerisine etkisi” boyutuna yonelik
tutum puanlarinin egitim seviyelerine gore anlamli bir farkhhk gosterdigi ve bu farklihgin ilkokul
mezunlarina kiyasla liniversite mezunu annelerin lehine oldugu saptanmistir.

66



Ali TERZI & Taner ALTUN

Bu arastirmada ulasilan sonuclardan hareketle asagidaki dneriler gelistirilebilir:

1. Egitimin 6nemli bir ayagl olan velilere yonelik akil ve zeka oyunlari konusundaki bilgi ve
becerilerinin artirilmasi amaciyla egitimler diizenlenebilir.

2. Egitim-0gretim slirecinde velilerin bu tir egitim faaliyetlerine katilimi artirilabilir.

3. Okullarda zeka oyunlari atolyeleri kurularak ¢ocuk ve velilerin birlikte zaman gegirebilecegi
faaliyetler diizenlenebilir.

4. Velilerin ve gocuklarin birlikte katilacagi akil ve zeka oyunlari turnuvalari diizenlenebilir.

5. Velilerin akil ve zeka oyunlarina yonelik tutumlarini olumlu yonde desteklemek maksadiyla
farkh kurumlar tarafindan projeler gelistirilebilir.
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