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ZEKA OYUNLARININ iLKOKUL 3. SINIF
OGRENCILERININ MOTIVASYONLARI VE
MUTLULUKLARI UZERINDE ETKIiSI VE ILiSKiSi

Meral GOZUKUCUK!
Fatma Giil UZUNER?

GIRIS

Ovyun, bireyin diisiince gelisiminde etkili olabilecek niteliktedir (Piaget, 1999).
Gelisimsel bir bakis agistyla oyun ¢ocugun duygulariyla yiizlesmesini ve
duygulariyla basa ¢ikabilmesini saglar (Scarlett, 1994). Oyun baska bir bakis
agistyla ele alindiginda ise aslinda 6grenmedir (Singer, 2006). Nitekim oyun
¢ocugun dilsel, sosyal, biligsel ve 6z diizenleme becerilerinin gelistirilmesinde
o6nemli bir aragtir (NAEYC, 2023). Oyunun ¢ocugun gelisiminde etkili oldugu
ifade edilebilir. Bu baglamda 6grencilerin gesitli becerilerinin gelisiminde ve
akademik bagarilarinin artirilmasinda kullanilabilecek oyun tiirlerinden biri zeka
oyunlaridir (Aslan, 2019). Oyun tiirleri icerisinde yer alan zeka oyunlari, kuralll
oyun grubunda yer alir (Kurupinar & Aydogan, 2020). Tiim bunlardan hareketle

gocuklarin ¢ok yonlii gelisim siirecinde zeka oyunlarindan yararlanilabilecegi
ifade edilebilir.

Zeka oyunlar1 bireylerin potansiyellerinin farkina varmalarini saglar. Bu
bakimdan zeka oyunlari; problem ¢6zme, gorsel ve sozel zeka, strateji olusturma,
ti¢ boyutlu diisiinme, tasarim yapma, taktik gelistirme gibi becerileri gelistirecek
oyunlar1 kapsar (Devecioglu & Karadag, 2014). Ayrica sinif ortaminda kullanilan
farklitiirdekizekaoyunlari, bireysel olarak, karsilikliya dagrup seklinde oynanirken
arkadaslarina veya kendi 6z benliklerine yonelik bir¢ok degeri pekistiren
ogrenciler; sabirli olma, empati kurma, kazanma, kaybetmeyle yiizlesme, birlik
ve beraberlik gibi degerleri yaparak yasayarak i¢sellestirebilmektedir (Sadikoglu,
2017). Zeka oyunlarinin seviyelere gore kazanimlar: su sekilde belirtilmektedir
(MEB, 2016):
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o Baslangi¢ diizeyi: Verilen ipuglarim1 dogrudan veya farkli siralarda
degerlendirerek ilerlemenin kaydedildigi oyunlardur.

o Orta diizey: Ipuglarinin hangi diizeyde kullanilacaginin belirlendigi ve oyuna
6zgii temel stratejilerin kullanildig1 oyunlardir.

o Ileri diizey: Bireyin kendisinin oyuna 6zgii strateji gelistirdigi ve bu stratejileri
kullandig1 oyunlardur.

Cocuklarin zeka oyunlariyla erken yaslarda tanismasi, ailesiyle evde veya
arkadaglariyla okulda zeka oyunlarini oynamas: ¢ocugun gelisimi destekleyici
niteliktedir (Dokumact Siitgii, 2021). Okulda zeka oyunlarimin kendi basina
bir ders seklinde ya da diger derslerle biitiinlestirilerek kullanilabilecegi ve
ogrencilerin gorsel algi, dikkat gelistirme, parga ve biitiin iliskisi kurma, analiz
etme, stratejik diigiinme gibi zihinsel beceri diizeylerinin gelisimine katki
saglayabilecegi ifade edilmistir (Marangoz, 2018). Bununla birlikte zeka oyunlar:
ile ilgili egitime katilan ¢ocuklarin gorsel alg1 ve dikkat diizeylerinin arttig
goriilmistir (Durulan & Angin, 2023). Smf 6gretmenleri zeka oyunlariyla
cocuklarin iletisim, empati kurma ve diisiinme becerilerinin gelistigini, derslere
aktif bir sekilde katildiklarini ve derse olan motivasyonlarinin arttigini ifade
etmigstir (Kula, 2020). Nitekim oyunlarin 6grencileri sinif icinde 6grenmeye tesvik
ettigi ve Ogrencilerin motivasyonlarini artirdigina yonelik kanitlarin oldugu
belirtilmistir (Rosas vd., 2003). Bagka bir ¢aligmada zeka oyunlarinin égrencilerin
okul doyumlarini olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulagilmistir (Esen, 2019).
Ayar, Tiystiz, Alp ve Cavas (2023) 6grencilerin 6grenmeye motive olmalarini
saglayacak ve ilgisini ¢ekecek egitsel araglara ihtiya¢ oldugunu belirtmektedir.
Tim bunlardan hareketle, egitsel oyunlar araciligi ile 6grencilerin 6grenmeye
olan ilgisi ve motivasyonlari artirilabilir.

Okullarda bazi 6grenciler derse, konuya veya karsilagilan probleme ¢6ziim
tiretmede istekli iken, bazi 6grenciler ise derslerde isteksiz olup karsilastiklar:
problemlere ¢6ziim tiretmede pasif bir yaklasim benimsemektedir (Akbaba, 2006).
Ogrenmeyi destekleme, ogrencileri giidilleme ve dgrencilerin sosyallesmesini
saglama Ogretmenin sorumluluklar: arasinda yer alir (Philips & Soltis, 2004).
Motivasyon, isteklendirme veya giidiileme (TDK, 2023) olarak ifade edilmektedir.
Schunk (2009) motivasyonun 6grencileri 6grenmeye tesvik eden faaliyetlerde
bulunma olasihigini artirdigini belirtmektedir. Ogretmenler, okulda 6grencilerin
motivasyonlarini olumlu veya olumsuz yonden etkileyebilir. Ogretmenin odiille
baslayarak olusturdugu digsal motivasyon siireci ilerleyen zamanlarda ¢ocuklarda
icsel motivasyona doniisebilir. I¢sel motivasyon ile ¢ocuklarin mutlu olmalari
arasinda da baglantilar olabilir.
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Ovyun oynayarak ¢ocuklarin mutlu olduklar ifade edilebilir. Mutluluk, anlik
bir duruma bagh olarak duyulan seving veya alinan zevk (TDK, 2023) seklinde
ifade edilmektedir. Mutluluk kavrami 6znel iyi olus olarak da tanimlanmaktadir
(Diener, 2000). Egitim sisteminin amaglarindan birisi topluma mutlu bireyler
kazandirabilme oldugu igin ilkokul ogrencilerinin mutluluk kavramina
yiikledikleri anlam énemlidir (Giindogan & Akar, 2019). Ilkokul 6grencilerinin
mutluluklar: {izerine yapilan bir calismada oOgrenciler arkadaslariyla zaman
gecirdiklerinde, sportif aktivitelere ve etkinliklere katildiklarinda kendilerini
okulda daha mutlu hissettiklerini ifade etmislerdir (Yal¢in, Ayten, Kaya Ayten
& Ozalp, 2022). Bu baglamda eglenceli bir sekilde tasarlanmis egitim yasantilari
ogrencilerin okula daha istekli bir sekilde gelmelerini saglayabilir.

Oyunlar araciligryla 6grenciler eglenerek 6grenebilir. Nitekim her oyun eglence
amacina sahip olsa da bazi oyunlarin daha ¢ok diisiinme ve problem ¢6zme
becerisini gelistirmesi nedeniyle zeka oyunlar1 olarak ele alindig1 goriilmektedir
(Ulusoy, 2022). Ogrenciler zekd oyunlari oynarken biligsel, duyugsal ve sosyal
agidan ¢ok yonliikazanimlar elde etme firsati yakalayabilir. Bu yoniiyle 6grencilerin
sinif ortaminda arkadaslariyla beraber zeka oyunlarini oynamasi ve eglenmesi bu
aragtirmanin degeridir. Bu arastirmanin amaci zekd oyunlarinin ilkokul 3. sinif
ogrencilerinin motivasyonlar1 ve mutluluklar: tizerindeki etkisinin ve iliskisinin
incelenmesidir. Zeka oyunlar1 bireyin diisiinme siiregleri tizerinde olumlu etki
olusturabilir. Bu baglamda kisinin diisiinme becerilerinde meydana gelen olumlu
bir gelismenin okuma, yazma ve matematiksel (akademik motivasyon) 6grenme
stiregleri iizerinde olumlu etki yaratacag: diistiniilebilir. Temel egitim siirecinde
kazandirilmaya ¢alisilan okuma, yazma ve matematige iliskin beceriler agisindan
Ogrencilerin motivasyon diizeylerinin yiiksek olmas: ilerleyen siniflarindaki
akademik basar1 durumlarini olumlu bir yonde etkileyebilir (Bozgiin & Akin
Kosterelioglu, 2020). Bu arastirmada zeka oyunlarmin ilkokul 6grencilerinin
okulda mutlu olma ve motivasyon diizeyleri iizerindeki etkisi ve bu diizeyler
arasindaki iliski arastirilmistir. Bu amagla asagidaki sorulara yanit aranmigtir:

1. Ilkokul 3. siif ogrencilerinin motivasyon ve mutluluk diizeylerinin
gelistirilmesinde zeka oyunlarinin istatistiksel agidan anlamli bir etkisi var
mudir?

3. Ilkokul égrencilerinin motivasyonlar1 ve mutluluklar arasinda istatistiksel
ac¢idan anlamli bir iliski var midir?

3. Zeka oyunlar1 oynama siirecine yonelik ilkokul o6grencilerinin goriisleri
nelerdir?
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ARASTIRMANIN YONTEMIi

Bu c¢aliyjmada karma arastirma yaklasimi benimsenmistir. Bu yaklagim
kapsaminda arastirma nicel ve nitel boyutlar1 icermektedir. Nicel boyutta
deneysel yontemlerden biri olan zayif deneysel desen kapsamindaki tek gruplu
ontest-sontest deseni tercih edilmistir. Bu desende deneklerin bagimli degiskene
iliskin 6l¢timleri uygulama Oncesi ve sonrasinda ayni denekler ve ayni 6lgme
araglari ile elde edilir (Buyiikoztirk, Kilig Cakmak, Akgiin, Karadeniz, Demirel,
2013). Bu baglamda aragtirmanin bagimli degiskeni, 6grencilerin mutluluk ve
motivasyona iliskin puanlaridir. Arastirmada etkisi test edilen bagimsiz degiskeni
ise 6grenciler tarafindan oynanan zeka oyunlaridir. Nitel boyutta ise fenomenoloji
aragtirma yonteminden yararlanilmistir (Creswell, 2014). Deneysel siirecten elde
edilen verilere derinlik ve zenginlik kazandirma amaciyla 6grencilerle goriismeler
yapimuigtir.

Calisma Grubu

Bu arastirmanin ¢aligma grubunu Manisa ilinde bulunan bir devlet okulunda
ogrenim goren ilkokul 3. simif ogrencileri (10 O6grenci) olusturmaktadir.
Ogrencilerden besi kiz, besi de erkektir. Calisma grubunda yer alan dgrenciler
kolay ulagilabilir 6rnekleme (McMillan & Schumacher, 2014) yontemine gore
belirlenmistir.

Veri Toplama Araclari

Veri toplama araci olarak nicel kapsamda Giindogan ve Akar (2019) tarafindan
gelistirilen “Ilkokul Ogrencileri igin Okulda Mutluluk Olgegi” ve Guay, Marsh,
Dowson ve Larose (2005) tarafindan gelistirilen Bozgiin ve Akin Kosterelioglu
(2020) tarafindan Tiirkgeye uyarlanan “Ilkokul Ogrencileri Motivasyon Ol¢egi”
kullanilmugtir. Uglii likert tipi derecelendirmeye sahip “Ilkokul Ogrencileri igin
Okulda Mutluluk Olgegi” 4 olumlu, 5 olumsuz olmak tizere 9 maddeden, okulda
mutluluk ve okulda mutsuzluk olmak iizere iki alt boyuttan olugsmaktadir. Besli
likert tipi derecelendirmeye sahip “Ilkokul Ogrencileri Motivasyon Olgegi”
okuma, yazma ve matematik beceri alanlarindan ve her beceriye ait igsel
motivasyon, dzdeslesmis digsal motivasyon, digsal motivasyon boyutlarindan ve
toplam 27 maddeden olugsmaktadir. Olgeklerin giivenirligi incelendigine okulda
mutluluk o6l¢eginin Cronbach Alfa degerinin .76, motivasyon olgeginin igsel,
6zdeslesmis digsal ve digsal motivasyon boyutlarinda Cronbach Alfa degerlerinin
sirastyla okuma becerisinde .76, .70 ve .73; yazma becerisinde .78, .79 ve .79 ve
matematik becerisinde .80, .79 ve .78 oldugu goriilmektedir. Nitel kapsamda ise
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arastirmacilar tarafindan hazirlanan yar1 yapilandirilmis goriisme sorular1 ve
metafor formu kullanilmistir. Yar1 yapilandirilmig goriisme (Merriam, 2009) ve
metafor formu (Miles & Huberman, 1994) nitel veri toplama stireglerinde siklikla
kullanilmaktadir. Yar1 yapilandirilmis goriisme sorularinin ve metafor formunun
hazirlanmasinda uzman goriislerinden yararlanilmistir. Uzman incelemesi
kapsaminda sinif egitimi alaninda iki uzmanin ve bir sinif O6gretmeninin
goriislerinden yararlanilmistir. Uzmanlarin doniitlerine gore yar1 yapilandirilmig
goriisme sorularina son sekli verilmistir.

Verilerin Toplanmasi

Veriler aragtirmacilar tarafindan 2022 yilinda ilkokul 3.sinif 6grencilerinden
toplanmugtir. Olgekler, aragtirmacilar tarafindan dgrencilere birebir uygulanmus,
goriismeler bireysel olarak gerceklestirilerek ses kayit cihazina kaydedilmistir.

Uygulama Siireci

Bu arastirma siirecinde 6grencilere veri toplama araglar1 dntest ve sontest olarak
kullanilmistir. Uygulamalar haftada iki ders saatini asmayacak sekilde alt1 hafta
toplamda 12 ders saat slirmiistiir. Arastirma, uygulama siireci ve verilerin
toplanmasi dahil olmak iizere toplam dokuz haftada tamamlanmigtir. Uygulama
stireci ve kullanilan zeka oyunlarina iligkin bilgiler Tablo 1de verilmistir.

Tablo 1. Uygulama Siireci

Uygulama Siireci Zeka Oyunu Siire

1.Hafta Ontest 2 ders saati
2.Hafta 1. Surakarta 2 ders saati
3.Hafta 2. Hedef 5 2 ders saati
4.Hafta 3. Reversi 2 ders saati
5.Hafta 4. Sorti 2 ders saati
6.Hafta 5. Scrabble 2 ders saati
7.Hafta 6. Dizios 2 ders saati
8.Hafta Sontest 2 ders saati
9.Hafta Gortigme 2 ders saati

Uygulama kapsaminda 6grencilere her hafta bir zekd oyunu olmak {izere
toplamda alt1 zekd oyunu oynatilmistir. Zeka oyunlarinin se¢cimi noktasinda
zekd oyunlar1 6greticiligi ve sinif egitimi alaninda bir uzmanin goriislerinden
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yararlanilmistir. Bukapsamda 6grencilerin diizeyi ve kullanilacak zeka oyunlarinin
niteligine gore uzman goriisiinden yararlanilarak ilgili zeka oyunlari segilmistir.

Verilerin Analizi

Olgeklerden elde edilen nicel verilerin analizi noktasinda betimsel ve vardamsal
istatistiki testlerden yararlanilmistir. Verilerin normal dagilimi kontrol edilmis
ve parametrik varsayimlar tam olarak karsilanmadigindan dolay:r Wilcoxon testi
kullanilmistir (Kilmen, 2015). Yar1yapilandirilmis nitel verilerin analizi noktasinda
tematik kodlama yaklasimi esas alinarak (Robson, 2011) katilimcilarin goriisleri
yineleyici bir sekilde okunmus, kodlanmis ve buna gore temalar olusturulmustur.
Analiz siirecinde tiim verilere iligkin tutarl bir yaklasim benimsenmis ve uzman

goriislerinden yararlanilmistir.

Arastirmanin Etik izni

Yapilan bu ¢aligmada Yiiksekogretim Kurumlar: Bilimsel Arastirma ve Yayin
Etigi Yonergesi kapsaminda belirtilen kurallara uyulmustur. Manisa Celal
Bayar Universitesi Sosyal ve Begeri Bilimler Bilimsel Aragtirma ve Yayin Etigi
Kurulunun 26.11.2021 tarih ve 2021/11 sayili toplantisinda arastirmanin etik
yonden uygunluguna karar verilmistir.

BULGULAR

Aragtirmanin  bu boliimiinde zekd oyunlarimin ilkokul 6grencilerinin
motivasyonlar1 ve mutluluklar1 {izerindeki etkisi ve iliskisi, zeka oyunlari
oynama siirecine yonelik ilkokul 6grencilerinin goriislerine yonelik bulgulara yer
verilmistir.

ZEKA OYUNLARININ iLKOKUL OGRENCILERININ
MOTIiVASYONLARI VE MUTLULUKLARI UZERINDEKI ETKIiSi

Ogrencilerin okuma, yazma ve matematik becerilerine iliskin i¢sel, 6zdeslesmis
digsal ve digsal motivasyonlarina yonelik bulgular Tablo 2'de yer almaktadir.
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Tablo 2. Ogrencilerin Motivasyonlarina iliskin Betimsel Analiz Sonuglar1

. . Ontest Sontest
BECERI ALANI Ol¢egin Boyutlar1 - -
X SS X SS
I¢sel Motivasyon 4,4333 1,12272 4,9667 ,10541
OKUMA Ozdeglesmis Digsal Moti- /20 19814 50000 00000
vasyon
Dissal motivasyon 4,0333 85274 1,3000 ,94868
ksel Motivasyon 43667 ,86709  4,8000 ,35832
YAZMA Ozdeglesmis Digsal Moti- ) 120 26003 48333 36004
vasyon
Dissal motivasyon 3,4000 ,99132  1,3000 ,94868
R;sel Motivasyon 43667 ,61764  4,6333 ,94868
MATEMATiK ~ Ozdeslesmis Digsal Moti- ) o000 (e 48667 28109
vasyon
Digsal motivasyon 2,8667 1,07955 11,5000 1,08012
I§sel Motivasyon 43889 ,83189  4,8000 ,37332
GENEL Ozdeglesmis Digsal Moti- —, 01/0 5380 40000 21244
vasyon
Digsal motivasyon 3,4333 ,82560 1,3667 ,94868

Tablo 2’ye gore okuma, yazma ve matematik beceri alanlarinda ve dl¢egin
genelindeki ortalamalar incelendiginde Ogrencilerin igsel motivasyonlarinin
ve Ozdeslesmis digsal motivasyonlarinin arttig1 ancak digsal motivasyonlarinin
azaldig1 goriilmektedir.

Ogrencilerin igsel motivasyon puanlarina ait ntest ve sontest puanlari
arasinda istatistiksel a¢idan anlaml bir farkin olup olmadigina iliskin Wilcoxon
Isaretli Siralar Testi sonuglar1 Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. Ogrencilerin i¢sel Motivasyon Boyutu Ontest-Sontest Puanlarina Gore

Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuglari

Igsel Motivasyon n Sira ortalamasi Sira toplami z p
Negatif sira 0 .00 .00

Pozitif sira 8 450 36.00 -2.536  .011*
Esit 2

*p<0.05
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Tablo 3 incelendiginde 6grencilerin igsel motivasyon boyutunda aldiklar:
uygulama Oncesi ve sonrasi puanlari arasinda istatistiksel agidan anlamli bir
farkin oldugu gorilmektedir, z=-2.536, p<.05. Sira ortalamalari ve sira toplamlari
dikkate alindiginda farkin sontest puani lehine oldugu goriilmektedir. Analiz
sonuglarina gore zekd oyunlariin 6grencilerin i¢sel motivasyonlarini artirmada
bir etkisi olduguna yonelik kanit elde edildigi belirtilebilir.

Ogrencilerin 6zdeglesmis digsal motivasyon puanlarina ait dntest ve sontest
puanlar arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farkin olup olmadigina iliskin
Wilcoxon Isaretli Siralar Testi sonuglar1 Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4. Ogrencilerin Ozdeslesmis Digsal Motivasyon Boyutu Ontest-Sontest Pu-

anlarina Gore Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuglar

Ozdeslesmis Digsal n Sira

Motivasyon ortalamasi S| 7 P
Negatif sira 0 .00 .00

Pozitif sira 7 4.00 28.00 -2.388 .017*
Esit

*p<0.05

Tablo 4 incelendiginde 6grencilerin 6zdeslesmis digsal motivasyon boyutunda
aldiklar1 uygulama Oncesi ve sonrasi puanlari arasinda istatistiksel agidan anlaml
bir farkin oldugu gorilmektedir, z=-2.388, p<.05. Sira ortalamalar1 ve sira
toplamlar1 dikkate alindiginda farkin sontest puani lehine oldugu goriilmektedir.
Analiz sonuglarina gore zeka oyunlarmin o6grencilerin 6zdeglesmis digsal
motivasyonlarini artirmada bir etkisinin olduguna yonelik kanit elde edildigi
ifade edilebilir.

Ogrencilerin digsal motivasyon puanlarina ait dntest ve sontest puanlari
arasinda istatistiksel agidan anlaml bir farkin olup olmadigina iliskin Wilcoxon
Isaretli Siralar Testi sonuglar1 Tablo 5’te verilmistir.

Tablo 5. Ogrencilerin Digsal Motivasyon Boyutu Ontest-Sontest Puanlarina Gore

Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuglari

Dissal Motivasyon n Sira ortalamasi Sira toplami Z p
Negatif sira 9 6.00 54.00

Pozitif sira 1 1.00 1.00 -2.703  .007*
Esit 0

p<0.05
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Tablo 5 incelendiginde 6grencilerin digsal motivasyon boyutunda aldiklar:
uygulama Oncesi ve sonrasi puanlari arasinda istatistiksel agidan anlamli bir
farkin oldugu gorilmektedir, z=-2.703, p<.05. Sira ortalamalari ve sira toplamlar:
dikkate alindiginda farkin ontest puani lehine oldugu gériilmektedir. Analiz
sonuglarina gore zekd oyunlarinin 6grencilerin digsal motivasyonlarini azaltmada
bir etkisi olduguna yonelik kanit elde edildigi ifade edilebilir.

Ogrencilerin ilkokulda mutluluklarina yénelik bulgular Tablo 6da yer
almaktadir.

Tablo 6. Ogrencilerin Mutluluklarina fligkin Betimsel Analiz Sonuglar

Ontest Sontest
ilkokulda Mutluluk X SS X SS
2,6889 ,38774 2,8889 ;31427

Tablo 6’ya gore Ogrencilerin ilkokulda mutluluk o6lgegindeki puanlarinin
ortalamalar1 incelendiginde mutluluk diizeylerinin arttig1 goriilmektedir.

Ogrencilerin mutluluk puanlarina ait éntest ve sontest puanlari arasinda
istatistiksel agidan anlamli bir farkin olup olmadigina iliskin Wilcoxon Isaretli
Siralar Testi sonuglar1 Tablo 7’te verilmistir.

Tablo 7. Ogrencilerin ilkokulda Mutluluk Olgegi Ontest-Sontest Puanlarina Gore

Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuglari

flkokulda Mutluluk n Sira ortalamasi Sira toplami z p
Negatif sira 0 .00 .00

Pozitif sira 8 4.50 36.00 -2.585  .010*
Esit 2

*p<0.05

Tablo 7 incelendiginde 6grencilerin ilkokulda mutluluk 6l¢eginden aldiklar:
uygulama Oncesi ve sonrasi puanlar1 arasinda istatistiksel agidan anlamli bir
farkin oldugu goriilmektedir, z=-2.585, p<.05. Sira ortalamalari ve sira toplamlar:
dikkate alindiginda farkin sontest puani lehine oldugu gériilmektedir. Analiz
sonuglarina gore zeka oyunlarinin 6grencilerin mutluluklarini artirmada bir
etkisi olduguna yonelik kanit elde edildigi ifade edilebilir.
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ILKOKUL OGRENCILERINiN MOTiVASYONLARI VE
MUTLULUKLARI ARASINDAKI ILiSKi

Ogrencilerin sontest puanlarina gore icsel motivasyonlar1 ve mutluluklari
arasinda istatistiksel agidan anlamli bir iliski olup olmadigina yonelik Spearman
Sira Farklar1 Korelasyon Katsay: sonuglar: Tablo 8de verilmistir.

Tablo 8. ilkokul Ogrencilerinin i¢sel Motivasyonlar1 ve Mutluluklar1 Arasindaki

Mliski

Degisken n X SS 1 2

1. Igsel Motivasyon 10 4,8000 ,37332 - .841**
2. Mutluluk 10 2,8889 ,31427 -
p<0.01.

Tablo 8 incelendiginde Spearman Sira Farklar1 Korelasyon Katsay1 analizlerine
gore 6grencilerin igsel motivasyonlar: ve mutluluklar: arasinda istatistiksel agidan
pozitif yonde ve anlaml bir iliski bulunmugtur, rspearman=.841, p=.002.

Ogrencilerin genel motivasyon diizeyleri ile mutluluk diizeyleri arasinda

istatistiksel agidan anlamli bir iliski olup olmadigina yonelik Spearman Sira
Farklar1 Korelasyon Katsay1 sonuglar1 Tablo 9da verilmistir.

Tablo 9. ilkokul Ogrencilerinin Motivasyonlar1 ve Mutluluklar1 Arasindaki liski

Degisken n X SS |2

1. Motivasyon 10 3,6889 ,23372 = -.096
2. Mutluluk 10 2,8889 ,31427 -
p>0.05.

Tablo 9 incelendiginde Spearman Sira Farklar1 Korelasyon Katsay1 analizlerine
gore Ogrencilerin motivasyonlar1 ve mutluluklar1 arasinda istatistiksel acidan
anlamli bir iligki bulunamamaistir, rspearman=-.096, p=.792.

ZEKA OYUNLARI OYNAMA SURECINE YONELIK iLKOKUL
OGRENCILERININ GORUSLERI

Ogrencilerin zeka oyunlar1 oynama siirecine yonelik goriiglerine iliskin bulgular
Tablo 10'da verilmistir.
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Tablo 10. ilkokul Ogrencilerinin Zek4 Oyunlar1 Oynama Siirecine Yonelik

Goriisleri

Temalar

Zeka Oyunlarini Sevie ve Begenme

Kategoriler

Zeka Oyunlarimi
Sevme Durumu

Zeka Oyunlarimi
Sevme Nedeni

En Cok Begenilen
Zeka Oyunu

Belirtilen
Zeka Oyunun
Begenilme Nedeni

Kodlar

Evet

Eglenceli oldugu i¢in
Beynimizi gelistirdigi i¢in
Zeka oyunlar1 oynarken
arkadaslarimizla iyi vakit
gecirdigimiz igin

Hepsi birbirinden farkli oldugu
icin

Scrabble

Surakarta
Dizios
Reversi

Cikan harflere gore yeni kelime
olusturabilmek ¢ok iyi.

Arkadaslarimla oynarken zevkli
oluyor.

Pargalarini ve renkleri
birlestirirken dalga gibi
goriindiigi i¢in

Hizli ve pratik oldugu i¢in
Dondiire dondiire rakibin
taglarini yedigimiz igin
Matematik sorusu gibi karisik
oldugu igin
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Katilimcilar

01, 02, 03, 04,
05, 06, 07, 08,
09, 010

02, 03, 05, O,
07, 08, 09

01, 04, 69, 010

01, 08

02

02, 04, 05, 07,
08

01, 09, 010
03

06

02, 04, 05, 07,
08

O1

03

06

09

010
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Tablo 10. ilkokul Ogrencilerinin Zek4 Oyunlar1 Oynama Siirecine Yonelik

Goriisleri

Temalar Kategoriler Kodlar Katilimcilar
01, 02, 03, 04,
Zeka Oyunlarmi ~ Mutluluk 05, 06, 07, 08,
Oynarken 09, 010
Hissettigin Duygu u 02, 06, 07, 09,
eyecan 610
Zekamu gelistirdi. 01, 04, 09
Evde de ba§ka zeka' oyur.llan . 32, 05,07
_ oynamam i¢in beni tesvik etti.
s imi iyi o
3 A Derslerimi daha iyi anlamaya 33, 08, O9
= Zeka Oyunlarinin basladim.
= Sana Katkilar: Dikkatimi gelistirerek daha iyi B8 G il
s odaklanmami sagladi. T
% Dersleri daha iyi dinliyorum. 05, 07
280 Okula daha istekli bir sekilde -
Q 06
5 gelmeye basladim.
=) A
£ Zel.<a Oyl.?.l’l'lal'l arkada§1ar1m1n o1, 67, 39, 510
= gelismesini destekledi.
2. o
3 A.rka.da§lar1ma faydasi oldu mu 32, 08
g bilmiyorum.
N Benim oldugum seyler onlara da o3
Zeka Oyunlarmin ~ oldu.
Arkadaslarina Arkadaglarimin eglenmesini ol
Katkilar1 sagladi.
Arkadaslarim da bu oyunlar 35

ogrendiler.

Arkadaglarim bu oyunlari
oynattig1 icin dgretmenlerini daha 06
ok seviyor.

Tablo 10 incelendiginde ¢alismaya katilan 6grencilerin tamami zeka oyunlarini
sevdiklerini ve bu oyunlar1 oynarken mutlu olduklarin: ifade etmistir. Bununla
birlikte 6grenciler zeka oyunlar1 oynarken arkadaslariyla iyi vakit gegirdiklerini
ve eglendiklerini, heyecanlandiklarini, farkli zeka oyunlari1 oynamak istediklerini
belirtmistir. Bununla birlikte 6grenciler zekd oyunlarimin beyinlerini ve dikkat
becerilerini gelistirdigini, okula daha istekli bir sekilde gelmeye basladiklarini, bu
oyunlar1 oynattig1 icin 6gretmenlerini daha ¢ok sevdiklerini de ifade etmislerdir.
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Ogrencilerin zekd oyunlari oynama siirecine yonelik bulgulari destekleyecek
nitelikteki gorislerine iliskin alintilarina yer verilmistir.

Zeka oyunlarini sevme durumuna ve nedenine iliskin 6rnek alintilar:

Evet sevdim, ¢iinkii onlar daha ¢ok beynimizi ve aklimizi gelistiriyor. (O4)
Evet sevdim. Ciinkii eglenceli ¢ok eglenceli hem de ¢ok sevdim. (05)

Zeka oyunlarini sevdim ¢iinkii zekd oyunlarini oynayarak arkadaslarimizla bir ara-
da iyi bir sekilde vakit geiriyoruz. Ayrica bu oyunlar: oynamak ¢ok eglenceli oldugu
icin seviyorum. (08)

En ¢ok begenilen zeka oyununa ve begenilme nedenine iliskin 6rnek alintilar:
Scrabble ¢iinkii o ¢ok giizel bir oyun. Oyunu oynarken yeni kelimeler olusturuyoruz.
Cikan harflere gore kelime olusturabilmek ¢ok iyi. Kelime olusturmay: seviyorum.
(02)
Dizios. Pargalarim birlestirmek dalga gibi goriindiigii icin renkleri filan hosuma git-
ti. Renklerini birlestirince ¢ok giizel goriintiiler ¢iktigi icin ok begendim. (O3)
En ¢ok surakarta oyununu begendim. Matematik sorusu gibi karisik oldugu igin
onu begendim. (010)

Zeka oyunlarinin sana katkilari ile ilgili 6rnek alintilar:
Okula daha istekli bir sekilde gelmeye basladim. (06)
Dersleri daha iyi dinliyorum. Dikkatimi gelistirerek daha iyi odaklanmam sagladh.

Bu oyunlardan baska yeni zekd oyunlari da oynamak isterim. Evde de zekd oyunu
oynamam icin beni tesvik etti. (07)

Evet beynimi daha iyi ¢alistirds, zekami gelistirdi. Derslerime faydasi oldu. Dersler-
de anlatilan seyleri daha iyi anliyorum. (O9)

Zeka oyunlarinin arkadaslarina katkilari ile ilgili 6rnek alintilar:

O oyunlar geldi geleli gelismeye basladilar. Zekd oyunlar: arkadagslarimin gelismesi-
ni destekledi. (O1)

Onlar kendilerini mutlu hissettiler. Oyunlar arkadaslarimin eglenmesini sagladh.
(04)

Ogretmenim, arkadaglarim bize bu oyunlari oynatiyorsunuz diye sizi daha ¢ok se-
viyor. (06)
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Ogrencilerin zeka oyunlarina yonelik metaforlarina ve metaforlarin analizine
iligkin bulgular Tablo 11de verilmistir.

Tablo 11. flkokul Ogrencilerinin Zek4 Oyunlarina Yonelik Metaforlar

Kodlar Katilimcilar
Labirent 01, 69
£ Daginik bir oday1 toplama 02
:‘6 Yapboz 03
g Yazarlik 04
% Hayat 05
el
5 ;
= Oyuncak ?6
oi Beyin o7
< Giftlik 08
N Matematik problemi 010
Ikisi de karmagik ve kafamizi karigtirtyor. 05, 09, 010
z"’ Labirentte zorlaniriz ayni zeka oyunlari gibi 51
g gecmeye calisiriz.
)
= Daginik oday1 toplamakla zeké oyunlarimin -
s N Al . 02
< pargasini birlestirmek birbirine benziyor.
g Yapbozun pargalarimi birlestirmek gibi 03
£ Zeka oyununda bir sonuca ulastigin gibi yazar .
=% : 04
= da yazi yazarken bir sonuca ulagir.
E Zeka oyunlar1 oyuncak kadar eglenceli 06
E, Zeka oyunlar1 beynimizi ¢alistiriyor. Beyin de &7
E calistyor, biitiin viicudumuzu yonetiyor.
O g Sebze ve meyveleri yetistirirken her seyi zama-
,‘% = ninda yapmaniz gerekiyor. Zeka oyunlarindada  O8
N < dogru hamleleri zamaninda yapmak gerekiyor.

Tablo 11 incelendiginde ogrencilerin zeka oyunlarini “labirent, daginik
bir oday: toplama, yapboz, yazarlik, hayat, oyuncak, beyin, ¢iftlik, matematik
problemi” ne benzettikleri goriilmiistiir. Zeka oyunlarina yonelik metaforlar ve
metaforlarin nedenine iliskin 6rnek alintilar:

Zeka oyunlarini dagimik bir oday: toplamaya benzetiyorum. Hepsi birbirinden fark-
li ve biraz zordu. Daginik oday1 toplamakla zeka oyunlarinin parcasimi birlestirmek
birbirine benziyor. (02)
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Zeka oyunlarini hayata benzetirim. Ciinkii zekd oyunlari da hayat gibi karmagik ve
kafamizi karistiriyor. (O5)

Zeka oyunlarin ¢ift¢ilige benzetiyorum. Sebze ve meyveyi yetistirirken her seyi za-
maninda yapmamiz gerekiyor. Zekd oyunlarinda da dogru hamleleri zamamnda
yapmak gerekiyor. (O8)

Metaforlara iliskin bulgularin yar1 yapilandirilmis goriisme siirecinden elde
edilen bulgular: destekledigi goriilmektedir. Bu baglamda, ilgili metaforlarin da
zekd oyunlarinin 6grencilerin okuldaki mutluluk ve motivasyonlarini olumlu
etkiledigine yonelik kanitlar1 destekleyici nitelikte oldugu belirtilebilir.

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

[lkokul dgrencilerinin sinif ortaminda arkadaslariyla beraber oyun oynayarak
hem biligsel hem de sosyal agidan gelismeleri saglanabilir. Bu arastirmada ilkokul
ogrencilerinin oyun oynayarak okula istekli bir sekilde gelmeleri ve motivasyon
diizeylerinin artirilmasi amaglanmistir. Nitekim 6grencilerin ilgisini ¢ekecek
ve motive olmalarini saglayacak egitsel araclara ihtiya¢ duyulmaktadir (Ayar,
Taystiz, Alp & Cavas, 2023). Bu calismada 6grencilerin ilgisini c¢ekebilecegi
distiniildiigiinden ve motivasyonlarini artirabilmesi bakimindan zeka oyunlari
kullanilmistir. Bu baglamda zeka oyunlarinin &grencilerin motivasyon ve
mutluluk diizeyleri tizerindeki etkisi ve diizeyler arasindaki iligki arastirilmigtir.

Motivasyon 6lgegi; okuma, yazma ve matematik beceri alanlarina gore igsel
motivasyon, Ozdeslesmis digsal motivasyon ve digsal motivasyon olarak ele
alinmigtir. Motivasyon, 6grencilerin 6grenmelerini tesvik eden etkinliklerde
bulunma olasiligini artirir (Schunk, 2009). Oyunlarin &grencileri siif iginde
ogrenmeye tesvik ettigi ve motivasyonlarini artirdigini belirtilmistir (Rosas vd.,
2003). Ayrica 6grencilerin okulda arkadaslariyla zeka oyunlar1 oynamasi onlarin
gelisimlerini desteklemektedir (Dokumact Siit¢ii, 2021). Yapilan bu aragtirmada
zekd oyunlar1 oynayan Ogrencilerin akademik motivasyonlarinin arttig1 ifade
edilebilir. Bu ¢caligmanin sonucuna benzer sekilde Esen (2019) calismasinda zeka
oyunlarinin 6grencilerin okul doyumlarini olumlu yénde etkiledigi sonucuna
ulagmistir. Kulanin (2020) calismasinda da zekd oyunlarimin &grencilerin
derse olan motivasyonlarini artirdig1 ifade edilmistir. Ancak Kulanin (2020)
¢aligmasinin bu ¢aligmadan fark: oyunlar1 oynatan sinif 6gretmeninin gozlemleri
ve gorisleriyle sonuglarin elde edilmesidir. Bu arastirmada okuma, yazma ve
matematik beceri alanlarinin her birinde ve motivasyon 6lgeginin genelindeki
ortalamalar incelendiginde 6grencilerin igsel motivasyonlarinin ve 6zdeslesmis
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digsal motivasyonlarinin arttigr gériilmiistiir. Ilkokul 6grencilerinin okuma,
yazma ve matematiksel beceriler agisindan motivasyon diizeylerinin yiiksek
olmasi ilerleyen siniflarindaki akademik basarilarini olumlu yonden etkileyebilir
(Bozgiin & Akin Kosterelioglu, 2020). Ancak yapilan galismada okuma, yazma ve
matematik beceri alanlarinda ve motivasyon 6l¢eginin genelindeki ortalamalar
incelendiginde 6grencilerin digsal motivasyonlarinin azaldig goralmiistiir.

Ogrencilerin igsel motivasyon ve 6zdeslesmis digsal motivasyon boyutunda
aldiklar1 uygulama 6ncesi ve sonrasi puanlari arasinda anlamli bir farkin oldugu
ve farkin sontest lehine oldugu goriilmiistiir. Zeka oyunlarinin 6grencilerin
igsel motivasyonlarin1 ve o6zdeslesmis digsal motivasyonlarini artirmada bir
etkisinin olduguna yonelik kanit elde edildigi ifade edilebilir. Ogrencilerin digsal
motivasyon boyutunda aldiklar1 uygulama oncesi ve sonrasi puanlari arasinda
anlamli bir farkin oldugu ve farkin 6ntest puani lehine oldugu goriilmektedir.
Insanlar davraniglarini belirli dis kogullara gére gerceklestiriyorsa digsal
motivasyon olarak ifade edilir (Deci & Ryan, 2000). Yapilan ¢alismada uygulama
siirecinin sonunda uygulanan motivasyon dlgeginde “lyi bir 6diil (6vgii, takdir,
hediye) almak i¢cin, anne-babami veya 6gretmenimi sevindirmek i¢in”, “basarili
(¢aligkan) goriinmek igin” seklinde baslayan digsal motivasyon maddelerine
ogrencilerin daha diisiik puanlar verdikleri ve zeka oyunlar1 oynama siirecinden
sonra digsal motivasyonlarinin diistiigii ifade edilebilir.

[lkokulda mutluluk &lgegindeki puanlarinin ortalamalari incelendiginde
ogrencilerin mutluluk diizeylerinin arttigi gériilmiistiir. Oznel iyi olug hali
olarak tanimlanan mutluluk (Diener, 2000) kavramina ilkokul 6grencilerinin
yiikledikleri anlam 6nemlidir (Giindogan & Akar, 2019). Ilkokul 6grencilerinin
mutluluklar: tizerine yapilan bir arasgtirmada 6grencilerin arkadaslariyla zaman
gecirdiklerinde, sportif aktivitelere ve etkinliklere katildiklarinda daha mutlu
olduklar1 sonuglarina ulagilmugtir (Yalgin, Ayten, Kaya Ayten & Ozalp, 2022). Bu
arastirmada 6grenciler okulda arkadaslariyla beraber zeka oyunlari oynamislardir.
Ogrencilerin ilkokulda mutluluk él¢eginden uygulama éncesi ve sonrasi aldiklari
puanlar1 arasinda anlamli bir farkin oldugu ve farkin sontest lehine oldugu
goriilmiistiir. Zeka oyunlarinin 6grencilerin mutluluklarini artirmada bir etkisi
olduguna yonelik kanit elde edildigi ifade edilebilir. Bu sebeple 6grencilerin okulda
mutluluk diizeylerinin arttig1 ifade edilebilir. Ogrencilerle yapilan goriismelerde
ogrencilerin tamami zeka oyunlarini sevdiklerini ve bu oyunlar1 oynarken mutlu
olduklarini belirtmistir. Bu bulgunun ilgili nicel kanitlar1 destekleyici nitelikte
oldugu ifade edilebilir.

Ogrencilerin i¢sel motivasyonlar1 ve mutluluklari arasinda pozitif ve anlamli

-100 -



Giincel Alan Egitimi Arastirmalart V

bir iligkinin oldugu gériilmiistiir. {lgi cekici veya eglenceli olan bir etkinlige kisinin
kendisi istegi ile katilmasi olarak tanimlanan i¢sel motivasyon, insan davranigini
sekillendiren etkili bir giice sahiptir (Ryan & Deci, 2017). I¢sel motivasyon
akademik bagarinin artmasi ve olumlu etki deneyimleri ile iliskilidir ve hatta
kaygiy1 ve olumsuz etki durumlarini azaltabilir (Howard, Chong & Bureau, 2020).
I¢sel motivasyonun tanimu ve 6zellikleri ile ilgili agiklamalar (Howard, Chong
& Bureau, 2020; Ryan & Deci, 2017) dikkate alindiginda igsel motivasyonun
mutlulukla iliskisi arasinda bir bagin kurulabilecegi belirtilebilir.

Oyunun aslinda 6grenme oldugu (Singer, 2006), ¢ocugun dilsel, sosyal,
biligsel ve 6z diizenleme becerilerinin gelistirilmesinde bir arag oldugu (NAEYC,
2023) ifade edilmektedir. Ogretmenin de 6grenmeyi destekleme, 6grencileri
glidiileme ve 6grencilerin sosyallesmesini saglama gibi sorumluluklarinin oldugu
(Philips & Soltis, 2004) belirtilmektedir. Simif 6gretmenleri zeka oyunlarini
kullanarak hem 6grenmeyi destekleyebilir hem de ¢ocuklarin sosyallesmesini
saglayabilir. Calismaya katilan 6grencilerle yapilan goriismelerde 6grenciler zeka
oyunlarini oynarken mutlu olduklarini, arkadaslariyla iyi vakit gegirdiklerini,
eglendiklerini, heyecanlandiklarini, bu oyunlardan farkli baska zeka oyunlar:
oynamak istediklerini, beyinlerinin ve dikkatlerinin gelistigini, okula daha istekli
bir sekilde gelmeye basladiklarini, bu oyunlar1 oynattig1 icin 6gretmenlerini daha
¢ok sevdiklerini belirtmislerdir. Nitekim zeka oyunlarinin 6grencilerin gorsel
algi, dikkat yogunlastirma, (Durulan & Angin, 2023; Marangoz, 2018), parca
ve biitiin iligkisi kurma, stratejik diisiinme gibi biligsel yonden gelisimine katki
sagladigi (Marangoz, 2018) bilinmektedir. Ayrica 6grenciler zeka oyunlariyla
degerleri (sabirli olma, kazanma, empati kurma, birlik ve beraberlik gibi) yaparak
yasayarak icsellestirebilir (Sadikoglu, 2017). Ogrencilerin zeka oyunlar1 oynarken
biligsel (beyinlerinin ve dikkatlerinin gelismesi), sosyal (arkadaglariyla iyi
vakit gecirme) ve duyussal (mutlu olma, eglenme, heyecanlanma, istekli olma,
Ogretmenini sevme) agidan ¢ok yonlii kazanimlar elde etme firsat1 yakaladiklari
ifade edilebilir.

Ogrencilerin zeka oyunlarini yonelik gelistirdikleri metaforlarin “labirent,
daginik bir oday1 toplama, yapboz, yazarlik, hayat, oyuncak, beyin, ciftlik,
matematik problemi” seklinde oldugu ve metaforlari olumlu bir baglamda
kullanildiklar1  gériilmiistiir. Giinesin (2023) ¢alismasinda akil ve zeka
oyunlarina iligkin 6gretmen adaylarinin olusturduklar: metaforlar incelendiginde
metaforlarin bu ¢aligmadaki 6grencilerin olusturduklar1 metaforlar gibi olumlu
anlam tagidiklar1 goriillmiis, bu oyunlarin hem kisisel hem de akademik olarak
katki sagladiklar: belirtilmistir. Yapilan ¢alismada metaforlar ile ilgili 6grenciler
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zeka oyunlarmin birbirinden farkli, eglenceli, karmagik oldugunu, hamleleri
zamaninda yapmak gerektigini, beyinlerini gelistirdigini vurgulamislardir.
Metaforlarla elde edilen verilerin 6grencilerle yapilan goriismelerde elde edilen
verilerle birbirini destekledigi soylenebilir.

Bu ¢aligmada zeka oyunlarinin 6grencilerin okuldaki mutlu olma durumunu
olumlu olarak etkiledigine, igsel motivasyonlarini artirdigina, igsel motivasyonlari
ile mutluluklar1 arasinda anlamh bir iliskinin olduguna dair cesitli kanitlar elde
edilmistir. Ancak bu kanitlarin eldeki bulgular baglaminda oldugu ve nihayetinde
ortitk ozelliklerle ilgili ¢cikarimlar s6z konusu oldugu i¢in sonuglar noktasinda
dikkatli bir dil kullanilmaya ¢aligilmistir. Nitekim aragtirmanin da bilimsel agidan
sinirliliklart mevcuttur. Bu arastirma belirlenen zeka oyunlariyla, ilkokul 3.sinif
ogrencileriyle ve alti haftalik uygulama siiresiyle sinirhidir. Ileride yapilacak
arastirmalar icin daha fazla Ogrenciyle, farkli yas gruplarinda, baska zeka
oyunlarinin ve farkli degiskenlerin kullanilmasina yonelik ¢aligmalar yapilmasi
onerilebilir.
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