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ONSOZ

Bu calisma, zeka oyunlari ile zenginlestirilmis matematik 6gretiminin 5. sinif
ogrencilerinin akademik basarilarina, problem ¢6zme 6z-yeterlik algilarina ve matematik
biligsel farkindaliklarina etkisinin incelenmesi amaciyla gergeklestirilmistir.

Son zamanlarda Ozellikle c¢ocuklarimizin teknolojik aletlere bagimliliginin
artmasindan dolay1 bu durum tiim ailelerce sikayet edilmektedir. Ailelerin tamaminin ig
hayatina girmesi, sokaklarin korunaksiz olmas1 vb. faktorler cocuklarin teknolojik aletler
ile daha fazla vakit gecirmesine sebep olmaktadir. Cocuklar 3T diye nitelendirdigimiz
telefon, tablet ve televeizyon bagimliligindan dolay1 sosyal, bilissel, duygusal vb.
alanlarda gelisim kat edememektedir. Yapilan bu arastirma, ¢ocuklarin zeka oyunlari ile
vakit gecirmesi ile birlikte 6zellikle bilissel baglamda; akademik basarilarina, problem
cozme 0z yeterlilik becerilerine ve biligsel farkindaliana olumlu etki ettigini ortaya
koymustur. Ayrica bu ¢alismada zeka oyunlarinin ¢ocuklarin sosyal, duygusal vb. gelisim
alanlarma da istedik sekilde etki ettigi de goriilmiistiir.

Bu ¢alismanin ger¢eklesmesine katki saglayan doktora tez danigmanim pek kiymetli
Prof. Dr. Mediha SARI hocama tesekkiir ederim. Bu ¢alisma 2022 Mayis ayinda ayinda

yapmis oldugum doktora tezinden iiretilmistir.

Mustafa ASLAN
Aralik / 2025
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BOLUM I

GIRIS

Bu boliimde arastirmanin problem durumu, gerekcesi, amaci, alt amaglari,
caligmanin 6nemi, varsayimlari, sinirliliklar: ve arastirmada kullanilan temel kavramlarin

tanimlar1 yer almaktadir.

1.1. Problem

Modern diinya diizeninde iilkeler, egitim faaliyetlerini ve kurumlarini, toplumsal
sistemin merkezinde tutmaktadir. Bunun temel nedeni, egitimin bireylerin gelisimi
tizerindeki katkilarmin ve dolayisiyla toplumun genelinin gelisimindeki roliiniin iyice
belirginlesmis olmasidir. Bu dogrultuda gelismis iilkelerde egitim yatirimlarinin daha
yiiksek oldugu soylenebilir. Egitim ihtiyaclarint karsilamak i¢in tiim ekonomik
imkanlarini seferber eden bu {ilkeler, bireylere {ist diizey diisiinme becerisi kazandirmak
adina birgok egitim modelini denemektedir (Holmes, 2018). Son zamanlarda egitim
diinyasinda ger¢eklesen bu deneme ¢alismalarinin nihai hedefi, bilgiyi kendi bulan ve iist
diizey diisiinme becerisine sahip birey yetistirmektir. Uluslararast basar1 sinavlarinda
(PISA ve TIMSS) 6n siralarda yer alan iilkelerin egitim modelleri incelendiginde birgok
ortak nokta goriilebilir. Bu modellerin ortak 6zellikleri “6grenci merkezli egitim anlayisi,
ogrencilerin kendi bilgilerini kendilerinin olusturmasi, 6grenme siirecinde 6grencilerin
aktif olmasi, 6grencilerin ¢ok yonlii (biligssel, duyussal, devinimsel gelisimlerinin
onemsenmesi, biitlin bunlara zemin hazirlayici nitelikte bir sinif ikliminin dnemsenmesi
gibi niteliklerdir. Ayrica bu modellerin uygulandig: egitim ortaminda 6grencinin bilgiyi
zihninde anlamli hale getirebilmesi ve yapilandirabilmesi i¢in egitim siirecinde
ogretmenden ziyade kendisinin kullanabilecegi kaynak ve materyaller 6nemli bir etken
olarak goriilmektedir (Brooks ve Brooks, 1999).

Egitim siirecinde kullanilan kaynak ve materyal sayesinde dgrenciler belirlenen
amaglara daha hizli ve dogru bir sekilde ulasmaktadir. Bu siirecte 6gretmenler, yardimei
Ogretim araci olarak birden fazla kaynak ve materyal kullanmaktadir. Bu kaynak ve
materyaller incelendiginde 6grencilerin egitim-0gretim faaliyetlerinde kullanabilecekleri
en onemli enstriimanlardan birininde oyun oldugu goriilmektedir (Ozyiirek ve Cavus,
2016). Son zamanlarda egitim evreninde kabul géren oyun temelli 6grenme, 6zelde ise

zeka oyunlart belirlenen hedeflere ulagsmada onemli birer ara¢ olarak ©6n plana
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cikmaktadir (Dempsey vd. 2002). Kirriemur ve McFarlane (2004) oyunun egitim i¢inde
bireylere “akil yiiriitme, bilissel farkindalik kazandirma, siireci planlama, aktif iletigim,
aritmetik diistinme, elestirme, grupla ¢calisma” gibi beceriler kazandirdigini ifade etmistir.
Bu oyunlar, bireylere egitim siirecinde kazandirdig: bilissel becerilerin yaninda duyussal
gelisim becerilerine de katki sunmaktadir. Bireyin motivasyonunu arttirma, 6grenme
stirecinde bireye O0grenme baglaminda olumlu tutumlar kazandirma gibi durumlar,
oyunlarin bireylerin duyussal gelisimlerine katki sunduguna ornek olarak
gosterilmektedir (Lou, Abrami, D'Apollonia, 2001). Zeka oyunlarinin bireylere sundugu
katki ve diger derslerin hedefleri géz Oniine alindiginda egitim siirecinin en Onemli
etkinlik araglarindan birinin de zeka oyunlar1 oldugu sdylenebilir.

Egitime yapilan yatirim, insana yapilan bir yatirimdir. Bu yatirimlardan beklenen
karsiligin alinabilmesi i¢in egitim c¢iktilarinin {ist diizey diisiinebilen, elestirebilen,
tartigabilen, sorgulayabilen ve {reten bireyler olmasi gerekmektedir. Bunun igin
okullarda yapilan egitim ve G6gretimin bu ydnde bireyler yetistirmeye doniik olmasi
gerekmektedir. Bu amagla hem Tiirkiye’de hem de diger iilkelerde ¢esitli gelismelerin
yasandig1 gozlenmektedir. Tiirkiye’nin modern egitim sistemi olusturma g¢abalar1 igin
yapmis oldugu c¢abalardan biri, 68rencilerin dogasina en uygun yontemlerden biri olan
oyunlara, ozellikle de iist diizey beceriler kazandiraya yonelik olan zeka oyunlarina,
secmeli ders statiisiinde de olsa egitim programlarinda yer verilmis olmasidir. “Zeka
oyunlart” kavramiyla ilgili bireylerin zihninde olusan algi “matematiksel iglemler
faaliyeti” seklinde olabilir. Fakat zeka oyunlarini, sadece “matematiksel islemlerin yer
aldig1 ya da matematik bilgisi yiiksek bireylerin oynayacaklari, ugragacaklari etkinlikler”
seklindeki algilamak, 6grencilerin bu egitim materyalleri ile aralarina mesafe koymasina
neden olabilir.

Zeka oyunlart dersi, Tiirk egitim sisteminde 2012 yilinda 4+4+4 seklindeki
diizenleme ile birlikte 6gretim programlarindaki segmeli dersler arasinda yerini almigtir.
Milli Egitim Bakanligi (MEB), Talim ve Terbiye Kurulu Bagkanligi (TTKB), 14/09/2012
tarih ve 116 sayili karar1 ile Ortaokul ve Imam Hatip Ortaokulu Zeka Oyunlar1 Dersi
Ogretim Programin yiiriirliige koymustur. Programda dersin genel amaci1 su sekilde ifade
edilmisgtir:

“Milli Egitim Temel Kanununda belirtilen genel amaclar cergevesinde, zeka
oyunlar1 dersinde 6grencilerin zeka potansiyellerini tanimasi ve gelistirmesi; problemler
karsisinda farkli ve 6zgiin stratejiler gelistirmesi, hizl1 ve dogru karar vermesi, sistematik

bir diistinme yapis1 gelistirmesi, zeka oyunlar1 kapsaminda bireysel, takim halinde ve
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rekabet ortaminda ¢aligma becerileri gelistirmesi ve problem ¢ézmeye yonelik olumlu bir
tutum gelistirmesi amaglanmaktadir” (MEB, 2013, s.1)

Zeka oyunlar1 dersinin amaglar1 incelendiginde matematik dersinin bir¢ok
amaciyla cesitli yonlerden Ortiistiigi goriilmektedir. Matematik dersinin amaclari
arasinda yer alan agagidaki ifadeler, zeka oyunlar1 dersindeki etkinliklerle kolaylikla bir
araya getirilip matematik derslerindeki uygulamalarin  zenginlestirilebilecegi
diistiniilmektedir. Matematik dersi 6gretim programinin genel amaglari arasinda yer alan
asagidaki ifadeler de bu diislinceyi desteklemektedir:

Matematik dersi Ogretim programinin ulagsmaya calistigi genel amaglardan
bazilari su sekilde siralanabilir:

Matematik dersi 6gretim programi ile 6grenci;

e Problem ¢6zme siirecinde kendi diisiince ve akil yiiriitme siirecini rahatlikla
ifade edebilecek, bagskalarinin matematiksel akil yiiriitmelerindeki
eksiklikleri veya bosluklar1 gorebilecektir.

e Matematiksel diisiincelerini mantikli bir sekilde agiklamak ve paylasmak icin
matematiksel terminolojiyi ve dili dogru kullanabilecektir.

e Ustbiligsel bilgi ve becerilerini gelistirebilecek, kendi dgrenme siireglerini
bilin¢li bigimde yonetebilecektir.

e Tahmin etme ve zihinden islem yapma becerilerini etkin bir sekilde
kullanabilecektir.

e Sistemli, dikkatli, sabirl1 ve sorumlu olma 6zelliklerini gelistirebilecektir.

e Aragtirma yapma, bilgi liretme ve kullanma becerilerini gelistirebilecektir

(MEB, 2018, 5.9).

Zeka oyunlar1 dersi 6gretim programi incelendiginde problem ¢6zme, aktif
iletisim, akil yiiriitme, 6z-yeterlik vb. nitelikte biligsel yogunlugun yasandigi beceriler
goriilmektedir. Zeka oyunlar1 dersi ve matematik dersi 6gretim programlarinda yer alan
amagclar ve kazandirilmak istenen becerilere goz atildiginda her iki programda da bir¢ok
ortak biligsel, duyussal ve sosyal hedeflerin oldugu tespit edilmistir (Razon, 1985). Zeka
oyunlar1 ve matematik derslerinin amaclar1 arasindaki bu benzerlikler/iligkiler, zeka
oyunlart dersinde materyal oyunlar1 ve kagit kalem oyunlarinda ortaya konulan

performans ile matematik basaris1 arasinda yakin bir iliski oldugu da yapilan
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arastirmalarla desteklenmektedir (Biiylikkegeci, 2014, s.3). Ayni kaynaktan beslenen bu
iki disiplinin birbirine yansimalarmin fazla oldugu belirtilmektedir. Bu yansimalarin,
zeka oyunlar1 dersinin problem ¢6zme, akil yiiriitme, iliskilendirme, analitik diisiinme,
hizl1 ve pratik diisiinme, analiz etme, strateji gelistirme, soyut diisiinme, 6zgiiven, derse
yonelik olumlu tutum, farkli yollar deneme, farkli bakis agilarindan bakma, sebep-sonug
iliskisi kurma ve motivasyon saglama gibi bilissel ve duyussal beceriler lizerinde oldugu
goriilmektedir (Ulusoy vd. 2017).

Matematik o6gretim programimin genel hedefleri incelendiginde ¢ogunlukla
bireylere problem ¢6zme, elestirel diisiinme, yaratici diisiinme, analitik diisiinme, tiretken
diistinme, yansitict diisiinme gibi iist diizey diistinme becerilere kazandirmasi gerektigine
vurgu yapilmaktadir (MEB, 2015, s.1). Matematik dersinin planlar1 hazirlanirken bu
becerileri kazandirmaya yonelik etkinlikler planlanmaktadir. Milli Egitim Bakanliginin
matematik dersi i¢in hazirlamis oldugu c¢ergeve planlar incelendiginde, olusturulan
hedeflerin kazandirilmasi i¢in hazirlanan etkinliklerin 6ngoriilen hedefleri kazandirma
adina oldukga yetersiz ciliz bir faaliyetler kiimesi oldugu diisiiniilmektedir. Ozellikle
ortaokulun ilk yillarinda egitim goren O6grencilerin soyut ve zihinsel diisiinme beceri
sisteminin tam anlamiyla gelismemesi, matematik dersindeki bilgileri anlamlandirmaya
yonelik somut etkinliklere gereksinim duyuldugunu gostermektedir. Zeka oyunlarinin
bliyiik bir kismi “kutu/materyal oyunlar1” seklinde adlandirilan masa oyunlariyla
oynanmaktadir. Bu yoniiyle zeka oyunlarinin somut etkinliklere dayali bir disiplin oldugu
sOylenebilir. Arastirmada matematik Ogretim programinda yer alan problem ¢dzme
temasi incelendiginde, bu tema iginde yer alan hedeflerin ve becerilerin kazandirilmasi
siirecinde “mangala, reverse gibi” oyunlar ile cokgenler temasinda yer alan amaglarin
kazandirilmasinda ise “katamino, tangram gibi” oyunlarin tinite sonu etkinlik agisindan
coktan se¢meli test veya diger test ¢esitlerinden daha etkili oldugu yapilan ¢alismalarla
kanitlanmistir (Demirel, 2015). Bu baglamda matematik 6gretim programinda yer alan
kazanimlara ulasilabilmesinde zeka oyunlarinin degerli katkilar saglayabilecegi ve bu
oyunlari 6nemli birer 6gretim materyali olarak kullanilabilecegi diistiniilmektedir.

Alanyazin incelendiginde bir¢ok zeka oyununun matematikle dogrudan veya
dolayli olarak ¢esitli iliskiler i¢inde oldugu, matematiksel nesnelerin, olgularin,
problemlerin ve kavramlarin bir uyarlamasina dayandig: tespit edilmistir (Pinter, 2010).
Bu duruma ornek olarak “Hanoi Kuleleri” oyunu o6rnek gosterilebilir. Oyunun
cozlimiinde matematik dersi ile ilgili bir formiil bulunmaktadir. Matematik dersinin

konular1 incelendiginde bu formiiliin “kiimeler” iinitesinde yer alan “6z-alt kiime”
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konusunun formiilii oldugu goriilmektedir. Matematik ile zeka oyunlar1 arasindaki iligki
incelendiginde, problem ¢6zme baglaminda da bir¢cok benzerligin oldugu goriilebilir.
Problem ¢dzme becerisi, matematigin temeli ve en 6nemli bilesenidir. Ozellikle rutin
olmayan problemler olarak adlandirilan, ¢6ziimii bilinen islem ve algoritmalara
dayanmayan problemler {izerine ¢alismak temel bir matematiksel ugrastir. Bu konuda
onemli ¢alismalar yapan Polya (1945), problem ¢oziimiinde kullanilabilecek stratejileri;
orlintli arama, problemi basitlestirme, tablo yapma, sistematik diisiinme, problemdeki
verilerle hedeflenen sonu¢ arasindaki iliskiye odaklanma gibi bir zihinsel sema veya
beceri olarak agiklamistir. Bu unsurlarin zeka oyunlarinda da dnemsenen beceriler oldugu
goriilmektedir (MEB, 2014). Zeka oyunlar1 da belirli kurallar ve durumlar etrafinda
problemli bir siire¢ igcermektedir. Zeka oyunlarinda oyunu kazanmak i¢in bazi ¢éziim
yollar1 liretmek zorunda olan oyuncular, problem ¢6zme becerilerini harekete gecirerek
“anlama, analiz etme, yordama, ¢oziim yolu gelistirme, ¢oziimii deneme, sinama,
dogrulama ya da yanliglama, revize etme” gibi birgok zihinsel asamay1
gerceklestirmektedir (Erdogan, Eryllmaz-Cevirgen ve Atasay, 2017).

Matematik ve zeka oyunlart disiplinlerinin hedef, beceri ve deger yoniinden
birgok ortak noktasinin oldugu goriilmektedir. Alanyazin tarandiginda hem yurt i¢inde
hem de yurtdiginda zeka oyunlar1 ve matematik disiplini arasindaki iliskiyi vurgulayan
caligmalarin yetersiz kaldigi diisliniilmektedir. Tiirkiye’de zeka oyunlari egitimi ve
farkindalig1 son zamanlarda kurulan sivil toplum kuruluslarinin orgiitlenmesi ile artmaya
baglamistir. Zeka oyunlar ile ilgili kurulan dernekler, vakiflar ve diger sivil toplum
orgiitleri (Tiirkiye Zeka Oyunlar1 Dernegi, Tiim Ustiin Zekalilar Dernegi, Akil ve Zeka
Oyunlar1 Federasyonu vb.) yapmis olduklari atdlye ¢aligmalari, 6grenci ve 6gretmenlere
yonelik zeka oyunlar1 egitimleri, turnuvalar vb. zeka oyunlar farkindaliginin olusmasi
icin 6nemli faaliyetlerdir

Zeka oyunlarinin, matematik dersi kazanimlara ve problem ¢ézme becerilerine
yonelik katkilar1 ile ilgili aciklamalara bakildiginda, ¢ogunlukla bilissel gelisim
tizerindeki olumlu etkilerinden s6z edildigi goriilmektedir (Devecioglu ve Karadag,
2014). Zeka oyunlariin bu yoniiyle 6grencilerin biligsel farkindaligina da katki sagladig:
sOylenebilir. Bu diisiince ile gerek matematik oOgretiminde gerek zeka oyunlar
ogretiminde kazandirilmasi ve gelistirilmesi 6n goriilen zihinsel becerilerin biligsel
farkindalikla iligkili olabilecegi diistiniilmektedir.

Matematik egitimi, tiim diinyada 6gretim programlarinin énemli bir parcasi olarak

goriilmektedir. Tiirkiye’de goriillen en biiyilkk akademik problemlerden birinin
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ogrencilerin matematik basar1 puanlarinin diger derslere gore oldukea diisiik olmasidir.
Yapilan uluslararast (PISA vb.) ve ulusal smavlarin sonuglart (TYT, AYT)
incelendiginde 6grencilerin matematik puanlarinin diger derslere gore oldukca diisiik
oldugu gériilmektedir (Bingdlbali ve Ozmantar, 2012, 5.32.). Bu diisiince ile dgrencilerin
matematik dersindeki akademik basar1 puanlarini arttirmada ve derse yonelik olumsuz
tutu ve Onyargilarini kaldirmada zeka oyunlarinin 6nemli ¢6ziim yolu olacag:
diistiniilmektedir.

Bu calismada temel alinan degiskenler, “Zeka oyunlari ile zenginlestirilmis
matematik Ogretimi”, ‘“akademik basar1”, “problem c¢ozme Oz-yeterlik algisi” ve
“matematik biligsel farkindaliktir. Alanyazin incelendiginde bu degiskenleri bir arada
ele alan herhangi bir ¢alismaya rastlanamamigtir. Alanyazindaki bu eksikligin
giderilmesine katki saglamak amaciyla bu c¢alismanin yapilmasina ihtiya¢ duyulmustur.
Bu amagla arastirmanin problem cilimlesi ‘“Matematik dersinde zeka oyunlar ile
zenginlestirilmis 6gretimin akademik basariya, problem ¢dzme 6z-yeterlik algisina ve

biligsel farkindaliga etkisi nasildir?” seklinde ifade edilmistir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu c¢aligmanin temel amaci, “Zeka oyunlartyla zenginlestirilmis matematik
ogretiminin 5. simf 6grencilerinin akademik basarilarina, problem ¢ozme 6z-yeterlik
algilarina ve matematik bilissel farkindaliklarina etkisi”dir. Bu temel amag dogrultusunda
asagidaki sorulara yanit aranmustir:

Deney grubunda zeka oyunlart ile zenginlestirilmis matematik Ogretiminin;

kontrol grubunda ise mevcut matematik 6gretiminin yapildigi géz oniinde tutularak;

1. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin matematik dersi geometri ve 6lgme
alan1 basar1 On test puanlart kontrol altina alindiginda, son test puanlari
arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark var midir?

2. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin ¢ocuklar i¢in problem ¢dzme
envanteri On test puanlar1 kontrol altina alindiginda, son test puanlar1 arasinda
deney grubu lehine anlamli bir fark var midir?

3. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin matemaiksel {istbilis farkindalik
Olgegi On test puanlar1 kontrol altina alindiginda, son test puanlar1 arasinda

deney grubu lehine anlamli bir fark var midir?



ZEKA OYUNLARIYLA ZENGINLESTIRILMIS MATEMATIK OGRETIMININ 5 SINIF OGRENCILERININ AKADEMIK 7
BASARILARINA, PROBLEM COZME OZ-YETERLIK ALGILARINA VE BILISSEL FARKINDALIKLARINA ETKiSi

4. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin matematik dersi geometri ve 6lgme
alan1 basar1 son test puanlar1 kontrol altina alindiginda, kalicilik test puanlari
arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark var midir?

5. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin ¢ocuklar icin problem ¢dzme
envanteri son test puanlar1 kontrol altina alindiginda, kalicilik test puanlari
arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark var midir?

6. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin matematiksel iistbilis farkindalik
Olgegi son test puanlari kontrol altina alindiginda kalicilik test puanlar
arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark var midir?

7. Ogrencilerin zeka oyunlariyla zenginlestirilmis matematik gretimine

yonelik goriis ve Onerileri nelerdir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Diinya sahnesinde yer almak isteyen iilkeler teknolojik ve bilimsel faaliyetlere
olduk¢a 6nem vermektedir. Ulkelerin niifusu, ekonomik faaliyetleri, sanayi gelisimi,
egitim seviyesi vb. faktorlerin diinyada s6z sahibi olmada onemli kriterler oldugu
belirtilmektedir (Akkoyunlu, 1995). Bu kriterler arasinda yer alan egitimin gelismislik
diizeyi, tilkelerin gelismislik diizeyi bakimindan da 6nemli bir gosterge niteligindedir.
Uluslararasi rekabet ikliminde iilkelerin egitim sistemlerine yiikledigi onemli gérevlerden
biri, biitiin vatandaslara toplumu uluslararasi, ulusal ve yerel bazda ileriye gotiirecek
yeterliklerin kazandirilmasidir. Okullar bu gorevlerini, okutulan biitiin dersler icin MEB
tarafindan hazirlanan programlar gergevesinde yerine getirmeye ¢aligmaktadir. Kuskusuz
her biri kendine 6zgii nitelik ve kazanimlarla son derece kiymetli olmakla birlikte, bu
dersler arasinda ozellikle akademik basar1 bakimindan ilk akla gelen matematik dersi
olmaktadir. Matematik dersi, ulusal sinavlarda en c¢ok Onemsenen derslerden biri
olmasinin yani sira, bireyin giinliik yagamini siirdlirmesi bakimindan da 6nemli, bilgi ve
beceriler igermesi nedeniyle olmazsa olmaz niteliginde bir derstir. Ornegin giinliik
hayatta yeme-igme ihtiyaglarini karsilamak adina basit diizeyde hesap isleri yapmak, bir
yerden farkli bir yere giderken otobiis numaralarini takip etmek gibi en temel islemler,
matematik egitiminden gegmektedir. Ust diizeydeki matematiksel gelismeler
incelendiginde sanayide kullanilan makinelerin yapim asamasindan, sisteme yiiklenen

yazilim agsamasina kadar her diizeyde matematigin var oldugu goriilmektedir. Bu nedenle
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toplumun ihtiyaclarii karsilamak ve yasamsal faaliyetlerini devam ettirebilmek igin
iilkeler, matematik egitimine oldukca deger vermektedir (Isik, Ciltas ve Bekdemir, 2010).
Matematik egitiminin nihai hedefleri incelendiginde bireylere “akil yiirlitme,
problem ¢dzme, analitik diisiinme, yaratic1 diisiinme, esnek diisiinme, karar verme vb.”
iist diizey bilissel becerilerin kazandirilmasinin 6n planda tutuldugu, dolayisiyla hayatta
kalma ve rekabet ortaminda miicadele edebilme yetenegi ve becerisinin kazandirilmak
istendigi goriilmektedir. Ciinkii bu hedeflerde 6n goriilen kazanimlara, yalnizca ders
programinda yer alan giinliikk etkinliklerle ulasilmasinin gii¢ oldugu yapilan ulusal ve
uluslararasi sinav sonuglartyla ortaya ¢ikmaktadir. Ornegin “Yiiksekdgretim Kurumlari
Smavi (YKS)” sonuglari iizerinde OSYM tarafindan yapilan analize gore, Temel
Matematik testi puanlar1 2018, 2019 ve 2020 yillar1 arasinda giderek diislis gostermistir;
dogru cevap sayilari arasinda en sik gozlenen degerler 0 ile 1 arasindadir; 2020 yil1 igin
10 ve altinda dogru cevap sayisina sahip adaylar, tiim grubun %77' sini olusturmaktadir;
2020-Temel Matematik testinde bulunan 40 sorunun tamamini 2.196 aday dogru
cevaplamis iken 399.271 aday hicbir soruya dogru cevap verememistir (OSYM, 2020).
Ote yandan, iilkelerin PISA 2018 matematik alan1 performanslarinin gosterildigi liste
incelendiginde, 37 OECD iilkesi arasinda Tiirkiye’ nin 33. sirada yer aldig1 goriilmektedir
(MEB, 2019). Bu sonuglar, Tiirkiye egitim sisteminin matematik egitiminde yeterince
basarili olamadigina ve 6nemli degisiklikler yapilmasi gerektigine isaret etmektedir.
Matematik egitiminin daha verimli yapilmasi i¢in farkli kaynak ve yardimcilara
ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu kaynak ve yardimecilardan biri de MEB tarafindan 2013 yilinda
uygulamaya konulan ve matematik dersindeki kazanimlarla ortiisen ¢ok sayida kazanimin
yer aldig1 “Zeka Oyunlar1 Dersi Ogretim Programi” olabilir (MEB, 2013). Oysa zeka
oyunlart dersinin 6gretim programlarinda yer aldigr ilk zamanlarda, okul yoneticileri
tarafindan “isminden kaynaklanan olumsuz 6n yargi, okullarda yeterli 6gretmen ve
materyal eksikligi” gibi nedenlerden oOtiirli se¢meli dersler arasindan pek fazla tercih
edilmemistir (Devecioglu ve Karadag, 2014). Bilimsel aragtirmalarla 6nemli bir disiplin
oldugunun ortaya konulmus olmasi ve d6gretmenlere dersle ilgili verilen farkindalik ve
beceri egitimleri sonucunda zeka oyunlar1 dersi, okullarin programlarinda bir se¢meli
ders olarak daha sik yer almaya baslamis ve egitim siirecinde dersle ilgili kaynak,
materyal ve atdlye gibi eksikler tamamlandik¢a Ogrencilerin zeka oyunlar1 dersinden
bliylik keyif aldiklarini ifade ettikleri belirlenmistir (Aslan, 2019). Bu arastirma zeka

oyunlar1 dersinin 6nemine vurgu yapmis olmasi bakimindan dnemli goriilmektedir.
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Zeka oyunlar1 dersinin hem yurt dis1 hem de yurt i¢i alanyazininda oldukca yeni
oldugu sdylenebilir. Oysa, zeka oyunlar1 dersi, amaglar1 ve igerigi ile egitimin genel
amaclarinin yanm sira, programdaki diger derslerin ama¢ ve kazanimlarina da katki
saglayacak nitelikte tasarlanmistir (MEB, 2013). Etki edecegi derslerin basinda da
matematik dersinin geldigi diisliniilmektedir. Bu amagla, arastirmada bu iki dersin
disiplinleraras1 bir anlayisla ele alinmis olmasi, c¢alismanin Ozgiinligii ve alana
saglayacag katki potansiyeli bakimindan 6nemli goriilmiistiir.

Nitekim bu calismanin 6nemini artiran bir diger unsur da alanyazinda zeka
oyunlar1 ile matematik dersini iligkilendiren ¢alismalarin sinirlt sayida olmasidir (Alkas-
Ulusoy, Saygi ve Umay, 2017; Demirel, 2015; Erdogan, Eryillmaz-Cevirgen ve Atasay,
2017; Sanlidag, 2020; Yéndemli, 2018). Ote yandan matematik dersi igerigini zeka
oyunlar1 ile zenginlestirip matematik basarisi ve bazi iist diizey becerileri gelistirmeyi
amag¢ edinen herhangi bir deneysel c¢alismaya da ulasilamamistir. Dolayisiyla bu
caligmanin, alanyazina hem igerik hem de yontem bakimindan 6nemli katkilar saglamasi
beklenmektedir.

Bu calismada zeka oyunlartyla zenginlestirilmis matematik 6gretimi yapilmis ve
stirecin sonunda bu 6gretimin dgrencilerin problem ¢dzme beceri 6z-yeterlik algilarina
etkisi incelenmistir. Oz-yeterlik, kisinin kendisini hangi duygu iginde hissettigi ve nasil
diisiindiigii ile ilgilidir (Bandura, 1997). Bu kavram, insanin yaptig1 is i¢in 6rnek aldigi
eylemi performansa ¢evirmesinde onemli bir 6ge olarak yer almaktadir. Daha kisa bir
ifade ile 6z-yeterlik, bireyin kendi yeteneklerini degerlendirmesidir. Bireyin davranislari,
yasamis oldugu probleme odaklanirken 6z-yeterlik ise bireyin “bir problemin nasil daha
iyi bir ¢ozlimii olur” ile ilgili olan tiim faktorlere odaklanmasidir. Okullarin en énemli
gorevlerinden biri dgrencileri iyi birer problem ¢oziicii olarak yetistirmektir (Doganay,
2010). Bir becerinin kazandirilmasinda o beceriye yonelik 6z-yeterlik algisinin 6nemli
oldugu, bu nedenle problem ¢6zme becerisinin kazanilmasinda problem ¢6zme becerisine
yonelik 6z-yeterlik algisinin gelistirilmesinin de gerektigi diisiiniilmektedir. Oz-yeterlik
algis1, bireyin sorumluklarini yerine getirirken iistlenmis oldugu gorevi daha aktif ve
etkili bir sekilde yapmasindaki faktorlerden biridir (Konan ve Oguz, 2016). Oz-yeterlik
algis1 bireyin davranislarini gerceklestirmesinde ve g¢evresine uyumunda 6nemli bir
faktordiir. Bu algi, 6zellikle matematik egitimi alanindaki duygusal gelisimin 6nemli
Ogelerindendir ve 6grencilerin genel akademik basarilarini etkiledigi kadar, matematik
dersi bagarisina da 6nemli dlgilide etkileme giicline sahiptir (Kiigiik, Altun ve Palig, 2013).

Arastirmanin 6dnemli degiskenlerinden biri olarak “problem ¢6zme becerisine yonelik 6z-
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yeterlik algisinin” secilmis olmasinin, Ogrencilere problem ¢6zme becerilerinin
kazandirilmas1t  bakimindan 6nemli oldugu ve c¢alismanin Onemini artirdig1
diistinilmektedir.

Bu aragtirma ile ele alinan bir diger konu da matematik 6gretimini zeka oyunlari
ile zenginlestirmenin, dgrencilerin matematik biligsel farkindalik gelisimine katkisina
yoneliktir. Biligsel farkindalik becerilerine sahip olan birey, yaptigi bir is ya da lizerinde
calisilan sosyal ve biligsel problemlerin ¢éziimii i¢in i¢sel enerjisini harekete gegirme, isi
basarabilecegine iliskin olumlu bir tutum gelistirme, motive olma ve dikkat gelistirme
gibi siiregler icerisine girmektedir. Her bireyin, sorumluklarini yerine getirirken bunlari
belirli bir diisiince sirasina koyup bu siranin farkinda olmasi ve buna uygun bir bilig
sistemi gelistirmesi gerekir. Bu farkindalik, kisinin kendi diisiinmesini degerlendirmesini
saglamaktadir (Wilson, 1999). Bilissel farkindalik bireye sahip oldugu bilgiyi, bu bilginin
stireclerini, diisiinme sisteminin biligsel ve duyussal alandaki durumlarin1 organize etme
becerisi kazandirmaktadir (Hacker, 1998, s.11). Bu diisiinme sistemi sayesinde birey,
kendi diistinmesi ile ilgili diisiinmekte, bir diger ifade ile olusturmus oldugu bilisi ile ilgili
biligsel farkindalik olusturmaktadir. Ogrencilerde bu igsel siireglerin gelismis olmas,
icsel motivasyon ve 0Oz-dlizenleme becerilerini artiracagindan akademik ve sosyal
gelisime de onemli katkilar saglayabilecektir. Bu ¢alismanin, 6grencilerin matematik
biligsel farkindalik diizeylerini gelistirmeye katkida bulunma potansiyeli nedeniyle
matematik dersi i¢in oldugu kadar diger derslerin de etkililigini artirmak bakimindan
onemli oldugu diisiiniilmektedir. Ornegin bu ¢alismada ele alinan akademik basar,
problem ¢ozme Ozyeterlik algisi ve biligsel farkindalik becerileri, baska derslerin
programlarinin uygulanmasi siirecine entegre edilerek, zeka oyunlarina dayali gretimin

bu dersler bazinda ne gibi sonuglar doguracagi incelenebilir.

1.4. Arastirmanin Varsayimlari

1. Arastirmaya katilan Ogrencilerin nicel ve nitel veri toplama araglarindaki

sorulart i¢tenlikle yanitladiklar: varsayilmistir.

1.5. Arastirmanin Simirhhiklar:

1. Arastirma, 2020-2021 egitim-6gretim yilinda Sanlwrfa ili, Karakdprii
ilgesinde yer alan bir ortaokulda, besinci sinifa devam etmekte olan deney ve

kontrol grubu 6grencilerinden toplanilan veriler ile sinirlidir.
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2. Arastirma, besinci sinif matematik dersi, 4. ve 5. linitede yer alan “Temel
Geometrik Kavramlar ve Cizimler, Uggen ve Dértgenler, Veri Toplama ve
Degerlendirme, Uzunluk ve Zaman Olgme” konu ve ilgili kazanmimlar ile
sinirhdir.

3. Arastirma 10 hafta boyunca toplanan veriler ile sinirhdir.

1.6. Tamimlar

Zeka: Bireyin giinliik hayata oryantasyonunu saglayan ve problem ¢oziimiinde kullandig:
soyut varliktir (Cakar ve Arbak, 2004, s.25).

Zeka Oyunlari: Bireyin gilinlik hayatta karsilagtigt problemleri ¢ozerken kullandig:
araglardir (Seb ve Bulut Serin, 2017, 5.59).

Oyun: Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan
eglence aracidir (TDK, 2019).

Oyun Temelli Ogrenme: Kazandirilmas: hedeflenen 6grenmelerin oyun araciligiyla
kazandirilmasidir (Ertem, 2016, s.3).

Matematik Ogretimi: Bireyin problem ¢ozme siirecinde kendi diisiince ve akil
yiiritmelerini  rahatlikla ifade edebilmesini, bagkalarmin matematiksel akil
yiirtitmelerindeki eksiklikleri ve bosluklar1 goérebilmesini saglamayr amaglayan
programdir (MEB, 2018, s.1-7).

Oz-Yeterlik Algisi: Insanlarm belli bir performansa ulasabilmelerini saglayacak
eylemleri orgiitleme ve sergileme becerileri ile ilgili yargilaridir (Bandura, 1986, s.30).
Bilissel Farkindalik: Bilmeyi, algilamay1, anlamayi1 ve hatirlamay1 kapsiyorsa, o zaman
biligsel farkindalik kisinin kendi algilamasini anlamasin1 ve hatirlamasini diistinmesini
kapsar. (Louca, 2003, s.10).

Akademik Basar1: Ogrencinin 6gretim programinda yer alan kazanimlarin ne derece

kazandigin1 gosteren yeterlik derecesidir (Demirel, 2003, s.3).



BOLUM 11

KURAMSAL TEMEL VE ILGILi ARASTIRMALAR

Bu boliimde arastirmayla ilgili kuramsal temeller ve ilgili konularda yurt i¢inde

ve yurt disinda yapilan arastirmalar 6zetlenmistir.

2.1. Zeka

Zeka kavrami ve zekanin gelisimiyle ilgili birgok tanim ve teori ortaya atilmistir.
Piaget, yaklasik kirk y1l siiren gézlemlerine dayali olarak zekay1, “cevreye uyum saglama,
diistince ile hareketin Orgilitlenmesi ve yeniden organize hale gelmesi” seklinde
tanimlamistir (Clark, 2015). Zeka kavraminin tanimlayan bir diger diger arastirmaci ise
1905 yilinda Theodore Simon birlikte ¢ocuklarda zeka oOl¢iimii yapmak amaciyla
kullanilabilecek ilk standart zeka testini gelistirmis olan Alfred Binet (Atayurt-Fenge ve
Subasioglu, 2020), zeka kavramini “tanimlanmis bir hedefe varmak ve yonelmek icin
direnmek, bireyin kendisini elestirebilmesi” seklinde agiklamistir Kulaksizoglu (2005,
$.134-136). Thorndike ise zeka kavramini tanimlarken zekanin, (1) seviye, (2) genislik ve
(3) siirat olmak iizere ii¢ boyuttan olustugunu vurgulamis ve bu boyutlarin sadece bir
tanesi ile zekay1 agiklamanin miimkiin olmadigini belirtmistir. Thorndike’a gore seviye,
zekanin yapabilecegi islerin zorluk derecesiyle ilgilidir ve bireyin yapabildigi en zor is,
onun zeka seviyesini gosterirken genislik, aymi giicliikk diizeyinde olan fakat igerik
bakimindan farklilagsan ¢ok sayida isin basarilmasi ile ilgilidir ve basarilan islerin sayisi
zekanin genisligini ifade eder. Siirat ise belli gii¢liik ve cesitlilikteki isleri yapabilmek
icin bireyin gereksinim duydugu zaman miktariyla ilgilidir ve =zihinsel islerin
gerceklestirilmesindeki ¢abukluk veya agirlik, zekanin siirat yoniinii gdstermektedir
meydana getirir (Gozeten, 2016, s.23). Tiirk Dil Kurumu zeka kavramini, “diisiinme, akil
yiirlitme, gergekleri objektif olarak algilama, hiikkiim verme ve sonug ¢ikarma” olarak
aciklamaktadir (TDK, 2020). Zeka, nesneler, fiiller, olaylar, rakamlar gibi kavramlar
arasinda iliski kurarak sonuca varan, zihnin tiim islevlerini i¢ine alan genis bir kavramdir
(Yoriikoglu, 2000).

Zekanin tanimini her disiplin kendi i¢inde farkli ifadelerle tanimlamistir. Egitim
bilimlerinde zeka “kavrama becerisi”’, biyoloji disiplininde “gevreye uyum becerisi”,
psikoloji disiplininde “mukayese ile sonuca varma becerisi” seklinde ifade edilmektedir.

Genel anlamda zeka “gevreyle bas etme ve problemlere ¢oziim iiretme” seklinde
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aciklanmistir (Basbay, 2000). Zekanin tanimlarini analiz edince asagida belirtilen ortak

ozellikler ortaya ¢ikmaktadir:

Zekanm Ozellikleri

1. Zeka ile ilgili klasik tanimlarda zekanin sonradan gelistirilemeyecegi
belirtilirken modern tanimlarda zekanin sonradan gelistirilebilecegi kabul
edilmektedir,

2. Zekanin belirli bir gelisim donemi yoktur. Zeka her yasta gelisimsel
farkliliklar dikkate alinarak gelistirilebilir,

3. Zeka, insanin zihin, beyin ve sinir siteminin bir araya gelerek olusturdugu ¢cok
bilesenli bir kavramdir,

4. Zeka her ne kadar bir¢ok bilesenin bir araya gelerek olusturdugu bir kavram
olarak diisiiniilse de her biri kendi i¢inde bir biitiin olarak incelenmektedir,

5. Bireylerde tek zeka alan1 bulunmamaktadir. Her bireyde birden fazla zeka
alan1 bulunmaktadir,

6. Birey zekasi degistirilebilir ve gelistirilebilir niteliktedir. Gelisimi diislik zeka
alanlarina daha fazla enerji harcanarak bu alanlar gelistirilebilmektedir,

7. Higbir zeka alan1 tek bagina kullanilmaz. Belirli bir problem karsisinda tiim
zeka alanlar1 bir araya gelerek problemin ¢oziimii noktasinda katki
saglamaktadir,

8. Birey, zeka ile ilgili toplumun belirlemis oldugu referans puaninin {istiinde
ise Uistiin zekali, zeka geriligi nitelendirilmesi yapilmaktadir,

9. Zeka kavramini olusturan bircok etmen vardir. Hem c¢evrenin hem de
kalitimin bireyin zekasi lizerinde etkisi bulunmaktadir,

10. Zeka ve yetenek kavramlarr ayn1 anlama gelen kavramlar degildir. Her iki
kavram farkli anlamlar tagimaktadir (Sevil-Biiyiikalan, 2003, s.2).

2.2. Oyun

Insanligin ilk kavramlarindan olan oyunla ilgili giiniimiize kadar bircok tanim

yapilmistir. Oyun kavrami tek bir tanim igine sigmayacak kadar genis ve derin bir

kavramdir. Yapilan tanimlar incelendiginde bireyin hosca vakit gecirmesinden egitim

ogretimine kadar islevsel, bilis gelisiminden sosyal gelisimine kadar etkili bir kavram

oldugu goriilmektedir. Bu bakimdan oyunu tek bir tanimla ve bir ciimle ile ifade etmenin



14 ZEKA OYUNLARIYLA ZENGINLESTIRILMi$ MATEMATIK OGRETIMININ 5 SINIF OGRENCILERININ AKADEMIiK
BASARILARINA, PROBLEM COZME OZ-YETERLIK ALGILARINA VE BILISSEL FARKINDALIKLARINA ETKISI

giic bir durum oldugu ifade edilmektedir (Gedik, 2012, s.23). TDK, oyun kavramin
“belirli sinirlar iginde hem giizel vakit ge¢irmek hem de zihinsel gelisime katki saglayan
eglence arac1” olarak tanimlamistir (TDK, 2013). MEB (2013) ise oyunu “ bireyin gelisim
alanina katki sunan, bilimsel siireci oyun i¢inde yapilandiran, ¢evresiyle olumlu iletisim
saglamasina katki sunan 6grenme araci” seklinde agiklamistir.

Oyun kavrami eski dilde “oy” ve “un” kavramlarimin yan yana gelmesi ile
olusmustur. Her iki kelimenin anlamina g6z atildiginda ise “yere ¢ukur kazma” anlami
ciktig1 goriilmektedir. Bu anlamin olugsmasini saglayan algi ise eski zamanlarda insanlarin
yerlere farkli sekiller vererek oyun oynadigi giizel vakit gegirdigi diisiiniilmektedir. Oyun
kavramimin eski dilimizde “giilme, alay etme, latife yapma™ gibi anlamlar1 da sagladig1
ifade edilmistir(Caliskan ve Karadag, 2014, s.7).

TDK (2020) bu kavrami tek bir ciimleye sigdirmayip maddeler halinde

aciklamistir:

e Bireye bilgi ve beceri katan, hosca vakit gegirmesini saglayan arac,

e Drama ve gosteri sanatlarinda mesleginin geregini yerine getirme teknigi,
e Ritimle birlikte yapilan ritiiel,

e  Gosteri yapilmak lizere tertiplenmis ¢alisma,

e Bedensel ve biligsel performans gerektiren miisabaka,

e Spor i¢inde rakibini yenmeye yarayan tuzak.

TDK’ nin bu tanimlamalar1 oyunun etki alanin genis, yalniz bir alanda degil de
farkli disiplinlerde de kullanildiginin gostergesi oldugu anlasilmaktadir. Bu kavram
bireyin diinyaya gelmesi ile baslayip yasama veda edene kadar gegen bir siire¢ oldugu da
goriilmektedir. Oyun kavrami diinya genelinde evrensel bir kavramdir. Her dilden ve
renkten olan bireyler bu hazirbulunuslukla diinyaya gelmistir. Cocuklarin ilk oyun
deneyimleri dogduklar1 andan itibaren ¢ikardiklar1 ses ve viicut devinimleri ile ortaya
cikmaktadir (Pehlivan, 1997, s.80).

Yurt disinda da oyun kavramina iligskin farkli agiklamalar bulunmaktadir. Piaget
oyunu “gocuklarin oryantasyonu, ¢ocuklar tarafindan olusturulan yonergelerle olusan
eglenme arac1” seklinde tanimlamistir. Montesorri oyunu “cocugun ugrasi” oldugunu
nitelendirirken, Gross ise “bireye kazandirilan tecriibe” oldugunu vurgulamistir. Oyun

kavrami genis anlamda “bireylere farkli duygular yasatan, belirli yonergeleri olan, tim
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alanlarda gelisimsel beceri saglayan, pratiklik ve problem ¢dzme becerisi kazandiran,
iletisim yetene8i kazandiran, islevsel Ogrenme araci” seklinde agiklanmaktadir
(Adigiizel, 2015, s.38).

Oyun ve onu olusturan materyaller bireyin sosyal gelisimi icin de kritik 6neme
sahip oldugu diisliniilmektedir. Burada unutulmamasi gereken Onemli bir husus
bulunmaktadir: “Insan oyun fitrat: iizerine dogmaktadir”. Irki, dini, dili farkli iki cocuk
getirdiginizde ortak bir iletisim dili olmamasina ragmen kisa siire i¢inde yan yana gelip
giizel bir oyun kurabilmektedir. Egitim, oyun ile birlikte planlandiginda bireyin
ogrenmeye karsi olumlu bir tutum sergiledigi ifade edilmektedir (Aslan, 2019).

Yakin zamanda oyun temelli 6grenme iizerine bir¢ok ¢alisma yapildig1 alanyazin
aragtirmalarinda goriilmektedir. Oyunu barindiran dersler ¢ocuklarin en mutlu oldugu ve
ozellikle “Beden Egitimi, Fiziksel Etkinlikler, Zeka Oyunlar1” dersi bunlara 6rnek
verebilecegimiz derslerdir. Her 68renci, i¢cinde oyunu barindiran dersler i¢in haftalik ders
aktarilmaktadir. Cok 6nemli islevi olan oyunun egitim siirecinde kullanmanin ¢ok dogru
bir uygulama olacag diisiiniilmektedir (Durualp ve Aral, 2010, s.166).

Oyunlar yer, zaman, ortam bakimindan farklilik arz etse de evrensel bir egitim
aract oldugu ifade edilmektedir. Giines (2015), oyunun ozelliklerini asagida belirtilen

sekilde agiklamistir:

1. Oyun, canli bir siire¢ olup bireyin duygu ve diisiincesine hitap etmektedir,
Oyun i¢inde ¢ocuk, edilgen durumdan etkin duruma gegmektedir,

Cocugun kendini ifade etmesindeki en 6nemli iletisim aracidir,

Ll

Oyun girig, gelisme ve degerlendirme basamaklari olan bir siireci
barindirmaktadir,

Oyun siirecinde taklit ve dykiinmeler bulunmaktadir,

Belirli yonergeleri olan hosca vakit gecirme etkinligidir,

Bireye giiven ve 6z-giiven gibi duyussal beceriler kazandirir,

el

Oyun i¢inde problem ¢ézme durumunun olmasindan 6tiirii bireyin zihinsel

gelisimine de katki sunar,

9. Opyun, bireyin fiziksel gelisimi bakimindan silirecin normal seyretmesine
olumlu katkilar sunmaktadr,

10. Oyun, bireylere kazanma ve kaybetme hazzi tattirmaktadir,

11. Belirli kurallar i¢inde sinirsiz hareket etme imkani1 sunmaktadir,
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12. Bireyin iist diizey diisiinme becerisine katki sunmaktadir,
13. Eglenerek 6gretme aracidir,

14. Soyut kavramlar oyun sayesinde somutlagtirilmaktadir.

Oyunlar oynandiklar1 platforma, sayiya, araca gore farkli sekilde
smiflandirilmaktadir. Bu bakimdan oyun ile ilgili farkli faktorler dikkate alinarak bir¢ok
bilim adami tarafindan farkli siniflandirmalar yapilmistir. Hazar (2000, s.49) oyunlari,
“devinimsel yetenek oyunlari, strateji oyunlari, sans oyunlar’” seklinde oyunlar
gruplandirarak nitelendirmistir. Akandere (2003, s.63) ise daha basit bir gruplama
yaparak oyunlar1 “gocuk oyunlar1 ve egitsel oyunlar” diye gruplamistir. Yabanci
kaynaklara bakildiginda oyunlar “macera oyunlari, alig-veris oyunlari, masa iizerinde
oynanan oyunlar, harp oyunlari, soézciik oyunlar1 ve akil oyunlar1” seklinde bir

siniflamanin varligt s6z konusudur. Mitchell ve Mason (1937) oyunlart;

e Temel Oyunlar

e Bireysel Oyunlar

e  Grup Oyunlari

e Akil Oyunlar seklinde siniflamistir (Akt. Cengiz, 2017)

Oyunlarla ilgili genel bir siniflama yapacak olursak oyunlari;
S6z ile Yapilan,

Fiziksel,

Tahta Cubuk,

Sozsiiz,

Sahne Gosterisi,

Ritimli,

Ortadan Kaybolma, Saklanma,

Tas-Toprak,

A S AT

Top ile Yapilan Oyunlar seklinde siniflandirabiliriz (Ozhan, 1990, s.3).

2.3. Oyun ile Egitim-Ogretim Arasindaki Iliski

Ulkelerin egitim sistemleri incelendiginde toplumlarin gelecegi olan cocuklara, en

iyi ve uygun egitim modeli hangisi ise ona yonelik calisma iginde olduklar
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goriilmektedir. Cocuk i¢in en iyi modelin ve yontemin hangisinin oldugunu &grenmek
icin ¢ocugu ve ihtiyaglarimi incelemek zorunda olmalar1 gerektigi diisiiniilmektedir
(Tagdemir, 2007, s.12). Cocugun gelisim siireci incelendiginde ¢ocukluk doneminde
eglenme duygusunun 6n siralarda oldugu goriilmektedir. Eglenme ortamin1 saglayan en
onemli aracin oyun oldugu asikardir. Bu bakimdan ¢ocuk i¢in oyunlarin egitim siireci
icinde egitimciler tarafindan siirecin i¢ine planl bir sekilde olusturulmasi gerekmektedir
(Akin ve Atict, 2015).

Modern egitim modellerinde ¢ocugun egitim-dgretim siirecinde aktif bir 6ge
olmas1 gerektigi vurgulanmaktadir. Gilinlimiizde kabul goren ‘“aktif 6grenme, oyun
temelli 6grenme, yapilandirmaci 6grenme” gibi oyun merkezli egitim modellerinin bireyi
ogrenme siirecinde aktif kildig1 goriilmektedir. Egitim ve oyun kavramini zincirin birer
halkas1 gibi bir biri ile siki iligkide olan bir biitiin olarak diisiinebiliriz. Egitim siirecinin
icinde yer almayan oyun, tuzsuz yenilen bir yemege benzetilebilir. Bazi oyunlar duygusal
gelisime katkis1 daha fazla iken bazi oyunlarin zihinsel veya fiziksel gelisime katkisinin
fazla oldugu goriilmektedir. Farkli boyutlarda da olsa oyunlarin tamami incelendiginde
her oyunun mutlaka egitici bir yoniin bulundugu diisiiniilmektedir (Aslan, 2019).

Birey, okul siirecinde yalnizca salt teorik bilgi 6grenmemektedir. Bu bilgilerle
birlikte bir¢ok yeteneginin gelistigi de goriilmektedir. Bireyin oyun ile birlikte gelisen
becerileri incelendiginde beden egitimi dersinde oynanan kosu oyunlarinda, spor
miisabakalarinda fiziksel becerilerinin gelistigi, zeka oyunlar1 dersinde ise ¢ocugun
elestirel diistinme, yaratict diislinme, analitik diisiinme, yansitici diisiinme becerileri
geligerek zihinsel gelisime katki sundugu goriilmektedir (Cook ve Cook 2005). Oyun,
bireyin duyussal gelisim alanina da olumlu katki sagladigi verilen Orneklerle
aciklanirken; “oyun sirasinda kurallara uyma, arkadaslarina saygili olma, kazanma ve
kaybetme, saygi gostererek oynama vb.” 6rnekler oyunun ¢ocugun duygusal gelisimine
katki sundugunun agik 6rnegidir (Glines, 2015).

Modern egitim felsefenin temsilcilerinden olan John Locke, ¢ocugun gelisim
alanlarin1 en iyi sekilde gelistiren gerecin oyun oldugunu agiklamistir. Locke oyun
kavramuyla ilgi olarak egitim siirecinin ii¢ boyutunun oldugunu agiklamistir:

1. Ogrenme siirecinde birey becerilerini kullanarak egitim siirecinde aktif olmas:

gerektigi,

2. Bilissel gelisim i¢in saglam bir beden ve benlik sisteminin olmasi gerektigi,

3. Egitim siirecinde dogal oyunlarin olmasi gerektigini boyutlandirmistir (Clapp,

1967, s.501, Akt; Cihan, 2006).
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Oyunun egitim siirecinde cocuga kattigi en Onemli kazanimin “yasayarak
ogrenme” firsati sunmasi oldugu diisiiniilmektedir. Oyun i¢inde aktif konumda olan
cocuk, stireci bizzat kendisi yoneterek 6grenmektedir. Cocuk, bu siirecte tiim gelisim
alanlarmi harekete gecirerek coklu 6grenme imkani bulmakta ve oyunun bulundugu
egitim ortaminda kendini iyi bir sekilde gerceklestirebilecegi dngoriilmektedir. Ayrica
cocugun oyun araciligiyla gizil giigleri ortaya ¢ikmakta ve Oz-saygisi gelismektedir
(Metiner, 2018, s.7). Ogretmenlerin egitim siirecinde yasadig1 en biiyiik problemlerden
birinin de ¢ocuklarda bulunan dikkat siiresinin kisali§1 ve odaklanamama problemidir.
Oyunun ¢ocuklarin dikkat ve odaklanma siiresini artirdigiyla ilgili bir¢ok arastirma
yapilmistir. Arastirma bulgularinda oyunun ¢ocuklarin dikkatlerini canli tuttugunu, oyun
stirecinde bu canlilifin uzun siirmesinden dolay1 odaklanma siirecini uzattig1 sonucuna
varilmistir (Hazar, 2000, s.41).

Her 6gretim programini oyun teknigiyle vermemizin miimkiin olabilecegi, dikkat
edilmesi gereken hususlar goz Oniine alindiginda oyun, her 6gretim programinda
kendisine yer bulabilecek potansiyele sahip bir kavram oldugu ve oyun se¢iminde grubun
sayisi, grubun yasi, cinsiyet, kiiltiirel degerler, oyun platformu gibi faktorler oyun
seciminde ¢ok dnemli yer tuttugu diisiiniilmektedir. Weed (1980), oyun se¢imiyle yapmis
oldugu caligmasinda, oyun se¢imi ile ilgili birtakim kriterlerin oldugunu séylemistir.

Bu kriterler asagida siralanmistir:

1. Dersin hedefi belirlenmelidir,

Oyun dersin hangi siirecinde aktif hale getirilecegi belirtilmelidir,
Grubun i¢inde katilimci sayisi belirlenmelidir,

Oyun tipi belirlenmelidir (bireysel mi, grup ¢aligmast mi?),
Cocugun yasina uygun oyunlar belirlenmelidir,

Kazanimlarla oyunun yapist uyumlu hale gelmelidir,

Oyunun siiresi belirlenmelidir,

Kullanilacak materyaller belirlenmelidir,

A S AT A o S

Oyun hangi platformda gerceklesecektir,
10. Verilecek mesajlar ne olacaktir,
11. Oyun sonunda degerlendirme agamasi ile oyun i¢in doniit verilmelidir (Weed,

1980, Akt.: Engin, Seven ve Turhan, 2004).
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Yukarida verilen bilgiler ile egitim siireci iyi bir sekilde planlandiginda oyunu
egitimin her kademesinde ve her disiplinde kullanmamizin miimkiin olacagi
ongoriilmektedir. Milli Egitim Bakanliginin ders programi incelendiginde oyun ve oyunla
ilinti dersleri 6gretim programlarinda gérmemiz miimkiindiir. {lkokullarda okuma-yazma
ogretiminde hece birlestirme ¢aligmalarinda oyun tekniginin kullanilmasi ve etkili olmasi
oyunun egitimdeki basarisina 6rnek olarak gosterilmektedir (Babayigit, 2016). Yabanci
dil 6gretiminde kullanilan oyunlarin ¢ocuklarin akici bir sekilde konusmasini sagladigi
da elde edilen diger sonuglar arasindadir (Aydin, 2012). Oyunlarin basarisinin sadece bu
disiplinlerle smirli olmadig: tiim disiplinlerde kullandiginda basar1 elde edilebilecegi

diistinilmektedir.

2.4. Oyun Temelli Ogrenme

Oyun temelli 6grenme bireyin tek yonlii gelisiminden ziyade ¢ok yonlii gelisimini
saglayan bir 6grenme modelidir. Her ¢ocugun 6grenme tipi farkli olabilir. Bir kisim
ogrenci isitme becerisi ile bir kisim 6grenci gérme becerisi ile bir kisim dgrenci de oyun
oynayarak 0grenmektedir. Bu bakimdan 6gretmen 6grenciyi ilk yillardan itibaren iyi bir
sekilde tanry1p gocugun dgrenme tercihini bilmesi gerekmektedir. Ogrencisinin 6grenme
tercihini bilen egitimcinin 6grenme siirecinde gorevi o denli kolay olmaktadir (Aksoy,
2012).

Oyun temelli 6grenme, bireye ister ders disinda ister okul ortaminda oyun yoluyla
ogrenme kazanimlar1 kazandirilmasini saglayan etkili bir yoldur (Ertem, 2016). Bu
ogrenme modeli ¢ocuklarin oynadiklart oyun igine c¢esitli hikayeleri, olaylar1 ve
problemleri uyarlayip bu problemlerin 6grenciler tarafindan ¢oziilmesini saglayan aktif
ogrenme siirecidir. Model 6grencilere uygulama, analiz, sentez ve degerlendirme gibi tist
diizey bilissel alana katki saglayici hedefler kazandirmay1 amaglamaktadir (Malta, 2010).

Egitimcilerin “6grenme modeline uygun ortam yaratma, oyunlarda dgrencilere
yol gosterme, 6grencilerin siirecte etkin olmasini saglama, keyifli bir ortam saglama ve
o6grenmeden emin olma” gibi gorevleri bulunmaktadir (Kaya, 2017). Siirecin daha etkili
olmas1 adma Ogretmenlerin, slirecte ayrica programa paralel birtakim oyun etkinlikleri
hazirlamalar1 gerektigi ve bu etkinliklerin “kazanimlarla, igerikle, becerilerle, degerlerle”
ilgili olmasi1 gerektigi diisiiniilmektedir. ilgili disiplin programma uygun bir sekilde
olusturulan oyun temelli 6grenme, Ogrenciye bilgiyi kendisinin yapilandirma firsati

sunmaktadir (Yagiz, 2007).
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Egitimcilerin oyun temelli 6grenme modeli etkinliklerini gerceklestirirken

yapmalari gereken asamalar asagida siralanmugtir:

e Hedefin olusturulmasi: Bu boyut bu modelin en 6nemli maddesidir. Oyun
aracilifiyla kazanimlarda verilmesi gereken bilgi, yetenek ve davranislar
aciklanir.

e  Opyun siireci: Aciklanan hedefler dogrultusunda oyunun nasil gergeklesecegi
ile ilgili akistir.

e Hazirhk: Oyun ve kazanimlarin hazirlanmas: ile ilgili aragtirma siirecidir.

e Uygulayicimin hazirbulunuslugu: Ogrencinin oyuna karsi tutum ve algisi
onemlidir. Ogrencinin oyuna karsi hazirbulunusluk diizeyi yetersiz ise
uygulamada problem ¢ikabilmektedir.

e Oyun yonergesi: Oyunun yonergesi hazirlanirken 6grencinin 6zellikleri
dikkate alinmalidir.

e Degerlendirme: Bu asama oyunun belirtilen hedeflere ulagip ulagsmadig: ile
ilgili doniislerin yapildig1 basamaktir.

¢  Oyunun plani: Oyunun “ne kadar siirede, grup oyunu mu bireysel oyun mu,
hangi mekanda gerceklesecek™ bu faktorlerin tasarlandigi boyuttur.

e Empati: Egiticinin kendisini 6grencinin yerine koyarak “oyunun kolayligi-
zorlugu” gibi degerlendirmenin yapildig: diistinme basamagidir.

e Pilot uygulama: Oyunun uygulamasina baslamadan 6nce pilot ¢alismanin
yapilmasi gereken boyutudur. Uygulama oncesi son eksikliklerin kontrol
edildigi basamaktir.

e Kaurallar: Ogrencilerin oyun icinde uymas: gereken ydnergelerin oldugu

boyutudur. Kurallar anlagilir ve net olmalidir (Genger, 2016).

Tokgoz (2017), oyun temeli 6grenme ile ilgili yapmis oldugu g¢alismada bu
modelin 3 bilesenin oldugunu agiklamistir:

1. Yarisma: Ogrencilerin birbirlerine kars1 gdstermis olduklar1 performanstir. Bu
yarismada kendisi de, diger 6grenciler de rakip olabilmektedir.

2. Gizil Ogrenme: Ogrencilerin oyun siirecinde, ni¢in bu oyunu oynadiklarini

bilmeden belirlenmis kazanimlarin 6grenme siirecidir.
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3. Miikafat: Ogrenciler olan dgrenciye kazanmis oldugu bir oyun sonunda aldig
odiildiir. Miikafatlandirma bileseni sayesinde ¢ocuk oyunlara ve derse karst olumlu bir

tutum sergilemektedir.

Yapilan aragtirmalarin sonuglarinda, oyun temelli 6grenmenin tist diizey diisiinme
becerisi gerektiren beceriler barimdirdigindan dolay: diger 6gretim modellerine kiyasla
bireyin zihinsel gelisimine daha fazla katki sagladigi ve katki saglamaya caba sarf ettigi
goriilmektedir. Oyun temelli 6grenme modelinde oyun i¢inde yer alan problem
“dokunma, hissetme, gorme, isitme” gibi bircok duyu organi ile c¢oziilmeye
calisilmaktadir. Bu uygulama ¢ocugun birgok becerisini gelistirmektedir. Oyun iginde yer
alan problemi, grup lyelerinin birden fazla ¢6ziim yolu liretmeleri sayesinde g¢ocuga
grupla 6grenme yetenegi de kazandirmaktadir (Yagiz, 2007).

Oyun temelli 6grenme ¢aligmasinin yapildigi 6gretim ortaminda egitimciler sinif
yonetimi anlaminda pek bir problem yasamayacag: diisiiniilmektedir. Ogrenci etkinlik
sirasinda problemin ¢dziimiine odaklandig1 ve 6gretim siirecinde problemle ilgilendigi
icin sinif kurallarini ve diizenini bozmaya pek vakit bulamayabilir. Fakat oyun etkinligini
ve siirecini anlamakta problem yasayan dgrenciler sinif icinde problem yaratabilir. Bu
bakimdan o6gretmenler oyun yonergelerini anlagilir ve net bir sekilde sunmalidir.
Ogretmenler 6grencilere &rnek bir uygulama yaparak yonergelerin anlagilirlig
noktasinda emin olmalidir (Tural, 2005).

Oyun temelli etkinlikler hazirlanirken ¢aligmanin basartya ulagsmasi adina dikkat

edilmesi gereken birtakim hususlar bulunmaktadir. Bu hususlar asagida siralanmistir:

1. Ogretim ortami oyun temelli 6gretim ortamina uygun olmalidir,

2. Ogretmenlerin bu modelle ilgili bilgi sahibi olmas1 gerekmektedir,

3. Zaman yoOniinden fazla zaman gerektiren bir model oldugu icin 6gretmenler
oyun temelli etkinlik hazirlarken siireci iyi bir sekilde planlamalidir,

4. Oyunlarin yalnizca keyif alma amaci olmamalidir, belirlenen kazanimlari
kazandirmas1 hedeflenmelidir. Bununla ilgili gerekli doniitler saglanmalidir,

5. Oyunlar kazanima ve 6grenci diizeyine uygun olmalidir,

6. Oyun etkinligi planlanan kazanimin diginda farkli kazanimlara yonelik
olmamalidir,

7. Etkinlik birgok beceriye katki sunacak sekilde tasarlanmalidir,
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8. Etkinlik toplum tarafindan belirlenen degerleri kazandirmaya yonelik
tasarlanmalidir,

9. Oyun etkinliginin yapilacagi ortamda oyun disi uyaricilarin olmamasina
dikkat edilmelidir,

10. Etkinlikler 0grencinin tiim gelisim alanlarin1  gelistirmeye yOnelik
tasarlanmalidir,

11. Oyunun yonergeleri, akici, net ve sade olmalidir,

12. Ogretmen etkinligin icerigine gore oyun siirecine de katilabilir, oyun disinda

rehber olarak da kalabilir (Sahin, 2015).

2.5. Zeka Oyunlan

Bilgi ve teknoloji ¢aginda oldugumuz bu dénemde her iilke, egitim hedeflerinin
basina iist diizey diisiinebilme becerisine sahip bireyler yetistirmeyi koymaktadir. Ulkeler
bilimsel gelismelere paralel olarak istenilen nitelikte toplum ferdi yetistirmek icin egitim
sistemlerinde birtakim degisiklige gittigi goriilmektedir (Glingdr ve Goksu, 2013). Egitim
diinyasindaki bu gelismeler, Tiirkiye’ deki egitim sisteminde de benzer degisikler
yapilmasina neden olmustur. Yapilan degisiklerden biri de daha dnce Tiirk Milli Egitim
Bakanliginin &gretim programlart arasmna yer almayan “Zeka Oyunlar1” dersinin
degisiklikle birlikte okullarin ortaokul kademesinde ders olarak okutulmasidir. Bu
degisikligin her ne kadar ortaokul diizeyindeki 6grenciler icin oldukga yararli olma
potansiyeline sahipse de, bu dersin biligsel gelisimin kritik evreleri bakimindan ¢ok daha
kiiglik yaslardan okutulmasi gerektigi diistiniilmektedir.

Zeka oyunlar1 dersi Tiirkiye’de yeni bir ders oldugu i¢in 6gretmenler tarafindan
onemi heniiz tam anlamiyla bilinmedigi ve zeka oyunlar1 denildigi zaman bireylerin
aklinda ilk olarak satran¢ oyunu geldigi sdylenebilir. Cilinkii bu disiplin satrang gibi
ylizlerce oyunu i¢inde barindaran derin ve genis bir alandir. Eski zamanlarda oynanan
geleneksel oyunlardan “dama, satrang, domino oyunlar1” bilinen en eski zeka oyunlaridir.
Fakat egitim programi incelendiginde bu oyunlar kadar 6neme sahip yeni nesil oyunlarin
oldugu ortaya ¢ikmistir. Milli egitim ders programi incelendiginde bu dersin kapsaminda
“reverse, hedef 5, sumo geme, labirent, 9 tas, surakarta, katamino, pentago, go” gibi
materyal ile oynanan ¢ok dnemli zeka oyunlar1 yer almistir (MEB, 2018).

Eski donemde yasayan insanlar oyunlar aracilifiyla yasadiklar gelenek, gorenek,

orf adetlerini gilinlimiize kadar tagimistir. O donemde yasayan insanlar, oyun ic¢indeki
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yonergelere kendi kiiltiirlerini yansitmigtir (Dinger vd., 2010). Buna 6rnek olarak o
donem oynadiklari mangala oyununda kural geregi her kuyuda bir tas kalmasi
gerekmektedir. Bu kural eski dénemde ¢ocuklarin baba evinden ayrilinca en kiigiik
kardesin o evde kalmak zorunda oldugu ifade edilmektedir. O evin kalan kisi tarafindan
atesinin tiittiiriilmesi gerektigi inancin1 yansitmaktadir. Yine ayni oyunda rakip kuyular
ciftleme kurali, eski donemde Tiirk devletlerinin dogu-bati, sag-sol seklinde ikili bir
yonetimle yonetildigini gostermektedir. Bu bilgiler ¢ergevesinde zeka oyunlarinin bir
gorevinin de kiiltiir aktariciligr oldugu goriilmektedir Alanyazinda yapilan ¢aligmalar
incelendiginde yakin zamanda atalarimizin da bu oyunlar1 oynadiklar1 gériilmektedir. O
donem arsiv niteligi tastyan seyyahlarin giinliikleri, yazilari, makaleleri incelendiginde
bu cografyada zeka oyunlariin oynandigi ile ilgili bir¢ok bilgi ve belge bulunmaktadir.
Osmanli doneminde yasayan insanlarin, zevk ve eglence zamaninda giizel vakit ge¢cirmek
adma birtakim sanatsal ve zihinsel etkinlikler yaptiklar1 ifade edilmektedir. Osmanli
doneminde yasayan insanlar zeka oyunu olarak “minkale” denilen mangala oyununu
oynamay1 tercih etmistir (Orak vd., 2016). Bircok yabanci seyyahin yazilar
incelendiginde o donem bu cografyada yasayan insanlarin sans ve kagit oyunlarini
oynamadiklar1 goriilmektedir. Bu bilgiler zeka oyunlarinin eski donemlerde bile zevkle
oynandigini gosteren ¢aligmalardir.

Ailelerin ve egiticilerin zeka oyunlarin1 ¢ocuklara kiiclik yasta tecriibe etme
imkan1 saglamalar1 ¢ocuk yoOniinden biiylik fayda saglamaktadir. Giinlimiizde ailelerin
cocuklar1 ile ilgili sikayet ettikleri konularin basinda “3T” problemi gelmektedir.
Cocuklarin 3T olarak nitelendirdigimiz “Televizyon, telefon ve tablet” araclarla giin
icinde c¢ok fazla vakit kaybettigi goriilmektedir (Tiziin, 2002). Teknolojik aletlerin
basinda pasif ve edilgen konumda olan ¢ocuk, ekrandan gelen direktiflere gore hareket
etmektedir. Teknolojik aletler kiimesi olan bu dijital araglar, bu siirecte cocugun aktif bir
sekilde hareket etmesinin Oniine gegmektedir. Konugsma, hareket etme, etkin diisiinme
gibi becerilerden yoksun bu oyunlar, ¢ocuklarin gelisimine biiyiik zararlar vermektedir
(Linebarger ve Piotrowski, 2009) .

Cocuklarimiz1 zarar veren teknolojik aletlerden (tablet, telefon, televizyon)
korumak i¢in zeka oyunlari egitiminin 6nemli bir alternatif oldugu diistiniilmektedir. Aile
bireyleri, zeka oyunlarini bir arada bulunduklarinda bu oyunlar1 oynamali ve ¢ocuklarina
model olmalar1 gerekmektedir (Toran vd. 2016). Bu oyunlar1 en iyi 6grenme sekli
modelden 6grenme oldugu ifade edilmektedir. Ogretme siirecinde ebeveyn ve

ogretmenini model olan ¢ocuk, bir sonraki asamada aklinda kalanlar taklit ederek oyunu
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oynama imkani bulmaktadir. Oynayacaklar1 zeka oyunlar1 ile ¢cocugun dikkatine ¢eken
ebeveynler, c¢ocuklarin1 istenmedik araglardan zeka oyunlart etkinligi ile
kurtarabilecekleri diistiniilmektedir (Tiirkoglu, 2017).

Zeka oyunlari, bireye en ¢ok zihinsel gelisim alaninda katki sagladigi yapilan
arastirma sonuglari ile goriilmektedir. Bu oyunlar ile beynimiz yogun bir zeka egzersizine
maruz kalmaktadir (Demirel, 2015). Zeka oyunlar1 ile yapilan zihin antremanlari bireyin,
problem ¢6zme, dogru ve hizli karar verebilme, yaratici diisiinme gibi iist diizey yasam
becerilerine katki sunabilir ve bireyin zihinsel olgunlasmasini daha erken bir donemde
saglayabilir. Zeka oyunlarinin ayrica bireyin soyut diisiinme ve hayal etme becerilerine
katkit sundugu, cocuklarin kii¢iik yasta yasadiklari birtakim zihin problemlerini de
rehabilite ettigi ve zihinsel gelisimle ilgili problemlere karst zihni korudugu
vurgulanmaktadir (Tiirkiye Zeka Vakfi, 2017).

Birey giinlik yasamda bir¢cok problemle karsi karsiya kalmaktadir. Kisi bu
problemleri kisa siire igerisinde ¢oziip mutlu bir sekilde yasamay1 amacglamaktadir. Zeka
oyunlar1 bireyin yasadiklar1 bu problemlere kars1 “hizli diisiinme, dogru diisiinme, etkili
diisiinme” gibi yasam becerilerini gelistirdigi diisliniilmektedir. Zeka oyunu, her ne kadar
soyut olarak diisiiniilse de bireyin problemler karsisinda gostermis oldugu performans bu
gelisimin somut tirlinii oldugu diisiiniilmelidir (Gtirlen, 2015, s.81). Zeka oyunlar1 bireyde
bulunan potansiyel zekay1 kinestetik zekaya (harekete gecen zeka) doniistiirmektedir.
Giinliik hayatta bireylerin problemler karsisinda gdstermis olduklari tepkiler ve ¢6ziim
yollar1 onlarin zeka diizeyini gosterebilir. Zeka oyunlari, bireyin sahip oldugu zihin
gelisim sistemine antreman yaptirarak giinliik hayattaki problemlerin iistesinden rahat bir
sekilde gelmesini saglamaktadir (Ulusoy vd. 2017).

Zeka oyunlari bireyin sadece biligsel gelisim alanina katki sagladig: diisiiniilse de,
bireyin sahip oldugu tiim gelisim alanina fayda saglayabilir. Zeka oyunlar1 bireyin ¢oklu
zekasin gelistirdigi: “grupla oynanan bir oyunda bireyin sosyal gelisimini, oyun
esnasinda rakibiyle karsilikli konusmasi dil gelisimine, oyun siirecinde materyalleri
hareket ettirmesi fiziksel gelisimine, kazanma-kaybetme duygularini yasamasi duyugsal
gelisimine katki saglamasi bireyin biitiin gelisimine” verilen 6rneklerle pozitif etki ettigi

goriilmektedir (Demirel, 2015).
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2.5.1. Zeka Oyunlarinin Smiflandirilmasi

Zeka oyunlar1 kavramu ile ilgili farkli tanimlarin yapildigi gibi birden ¢ok
siiflama da yapilmistir. Tiirk Beyin Takimi bu siniflamay1 sekiz farkli gruplama ile

yapmustir. Bu gruplar:

1. Akil Oyunlari,

Mekanik Oyunlar

Islem Oyunlar,

Karma Zeka Oyunlari,

Sozciik ve Mantik Oyunlari,

Hafiza Oyunlari,

Strateji Oyunlari,

Karma Zeka Sorular1 (T.B.T., 2018).

*® N kWD

Yapilan arastirmalar neticesinde zeka oyunlart ile ilgili en genis ve agiklayici
simiflama Milli Egitim Bakanligina bagli Talim Terbiye Kurulu tarafindan hazirlanan
Zeka Oyunlar1 Ogretim Programinda yer alan siniflamadir (TTK, 2018). Talim Terbiye
Kurulu Zeka Oyunlarini genis agiklamasiyla birlikte alt1 farkli kategoriye ayirmistir. Bu

kategoriler alt basliklar altinda sunularak a¢iklanmistir:

2.5.1.1. Sozel Oyunlar

Bireyin oyun igindeki problemi ¢dzmesi i¢in “problem ¢dzme becerisi ile kelime
dagarciginin” anahtar oldugu oyunda oyunun ¢6ziimii icin genel kiiltiir bilgisi de
gerekmektedir. Bu oyun tiirlinde oyunlar “bireysel veya grup sézel oyunlar” olmak iizere
iki fakl sekilde oynanabilmektedir. Oyunda dikkat edilmesi gereken husus, kelime
dagarcigidir. Kelime hazinesi genis olan bireylerin bu oyunu kazanma ihtimali yiiksektir.
Oyun i¢inde birden fazla strateji bulunmaktadir. Oyunun ¢éziimiinde kelimeleri mantik
cercevesinde belirlenen yerlere yerlestirmek gerekmektedir. Bu oyun tiirii “bireyin
iletisim ve grup kurma becerileri” gibi bireyin sosyal gelisimine katki sunmaktadir. Bu
oyuna ornek olarak “Anagram, Sifre oyunlari, Scrable, Kelime yerlestirme, Kelime

kiimeleme, Sozciik avi” gosterilebilir.
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2.5.1.2. Geometrik - Mekanik Oyunlar

Geometrik diisiinme becerisinin hakim oldugu oyunda, problemin ¢oziimii igin
uzamsal zeka gerekmektedir. Birey oyun parcalarimi oyun tablasina yerlestirirken ii¢
boyutlu diislinerek pargalari gerekli yerlere koymasi en temel gorevidir. Bu oyun
grubunda oyunlarin ¢6ziimii i¢in yalnizca bir ¢6ziim yolu bulunmamaktadir. Birden fazla
¢6ziim yolunun oldugu oyunda, hizli ¢6zmek oyunun en kritik kismidir. Oyun siirecinde
bireyin el-gdz uyumu, problemin ¢éziimii i¢in oldukea kritik dneme sahiptir. Bu sinifta
yer alan oyunlar bireyin “uzamsal diisiinme, geometrik diistinme, ¢ok boyutlu diisiinme”
becerilerine katki sunmaktadir. Bu siniftaki oyunlara 6rnek olarak “Denge oyunu,

Tangram, T-Tangram, Soma Kiipleri, Q-Bitz, Katamino” gosterilebilir.

2.5.1.3. Strateji Oyunlar

Zihnin en fazla enerji tlikettigi oyun grubudur. Oyun igindeki problemin ¢oziimii
icin bireyin iist diizey problem ¢dzme becerisine sahip olmasi gerekmektedir. Bu oyun
tiirli icinde yer alan oyunlar gruplar halinde karsilikli oynanmaktadir. Oyun i¢inde birden
fazla strateji ve ¢ozlim yolu bulunmaktadir. Oyun i¢inde hakimiyeti ele geciren oyuncu,
oyunun sonuna kadar kendi stratejisini uygulama firsatt bulmaktadir. Bu oyun tiiriinde
oyuncunun kendi hamlesinin yaninda rakip hamlelere de dikkat etmesi gerekmektedir.
Bu oyun tiiriinde iist diizeyde oyun oynayan kisiler, yapacaklart hamlelerin tic-dort hamle
Otesini gorebilmektedir. Strateji oyunlarindaki miisabakalarda, oyunun galibini ve
maglubunu belirlemek adina hakem bulunmaktadir. Bu tiirdeki oyunlar “kolay, orta ve
zor” seklinde simiflandirilmaktadir. Oyun sonunda her zaman iki taraf vardir: kazananlar
ve kaybedenler. Strateji oyunlari, her oyunun kendine has 6zelligine gore hazirlanmig
oyun materyalleri ile oynanmaktadir. Bu tiirdeki oyunlar, dijital ortamlarda internet
aracilifiyla hem bilgisayara kars1 hem de sanal arkadaslara kars1 da oynanabilmektedir.
Bu grupta yer alan oyunlara 6rnek olarak en klasik olan “Satrang, Dama, Mangala,

Reversi, Abalone, Engel, Surakarta, Hedef 5, Go” gosterilebilir.

2.5.1.4. Akl Yiiriitme-Islem Oyunlar

Akil yiiriitme ve islem oyunlar1 belirli bir yonerge c¢izgisinde olusturulmustur.
Oyunun ¢6ziimii i¢in bir kisim bilgiler ipucu olarak verilirken diger kisim bilgiler eksik
birakilmistir. Oyuncudan eksik kismi tamamlanmasi istenen bir oyun tiiriidiir. Oyuncu,

mevcut ipuculart mantiksal bir ¢er¢evede isledigi zaman oyunu ¢ézebilmektedir. Oyuncu,
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oyunu ¢dzmek i¢in birden fazla deneme-yanilma girisiminde bulunmaktadir. Kisa siirede
cozillemeyen bu oyunlar, genel olarak bireysel sekilde oynanmaktadir. Bu oyunu
olusturan ogeler “rakamlar ve harfler” olmaktadir. Bu oyunlara 6rnek olarak “Sudoku,

Kendoku, Cit, Kakuro, Carpmaca, Labirent” gosterilebilir.

2.5.1.5. Hafiza Oyunlar

Hafiza oyunlari, “kisa siireli ve uzun siireli bellegin” aktor olarak kullanildigi oyun
tirtidiir. Oyunun ¢6ziimii i¢in oyunda yer alan resimleri, kelimeleri veya nesneleri hafiza
alaninda uygun bir profil olusturarak hatirlamaya yonelik ipuglart ve geri getirme
tekniklerini kullanmak gerekmektedir. Bu oyun grubuna 6rnek olarak “Eslestirme, Esli

Resim, Yer—Yo6n Bulma, Nesneleri Tanima” gosterilebilir.

2.5.1.6. Zeka Sorular1

Zeka sorular1 oyunu bireysel olarak oynanmaktadir. Bireyden herhangi bir
materyale ihtiya¢ duymadan bir problemi ¢dzmesi istenmektedir. Birtakim ipucu ve
yaniltmacalarin da verildigi bu oyun grubunda kagit-kalem ile islem yapmak
miimkiindiir. Bu oyun grubunda kisilerin ilk verdikleri yanitlar genellikle yanlig
olmaktadir. Her zeka problemi “zeka sorusu” olmayabilir. Bu sorular, herkesin
yanitlayabilecegi sorular ile birkag kisinin yanitlayabilecegi sekilde kolaydan zora dogru
diizeyleri bulunmaktadir. Her problemde oyuncunun ¢6zmesi i¢in mutlaka bir ¢ikis kapisi
verilmektedir. Oyuncu ¢ikis kapisin1 kullanarak, verilen ipuglarini zihin siizgecinden
gecirerek ¢ozmektedir. Bu tiir oyunlarin tek bir cevabi bulunmaktadir. Giinliik hayatta
bireye sorulan basit zeka sorular1 bu gruptadir. “ Bir kosu yarigmasinda ikinciyi gecersen
kacinci olursun?”, “doktorun verdigi li¢ hap1 yarim saat araliklarla yedigin vakit ne kadar
stirede biter?”, “ li¢ fare ii¢ findi81 tic dakikada yer ise, yliz fare yiiz findig1 ka¢ dakikada

yer?” tarzi sorular bu gruba 6rnek verilebilecek sorulardir.

2.5.2. Zeka Oyunlarinin Cocugun Gelisim Alanlarina Yansimasi

Bireyin gelisimini etkileyen eden bir¢ok faktér bulunmaktadir. Bu faktorler
arasinda yer alan kalitim ve g¢evre faktorii bireyin gelisimini 6nemli derecede etki
etmektedir (Senemoglu, 2015, s.10). Zeka oyunlarinin da g¢evresel bir faktér oldugu
diisiiniildiigiinde bireyin gelisimine etkisinin oldugu kabul edilebilir. Zeka oyunlarinin

bireyin gelisim alanlarina katkisi asagida genis bir sekilde agiklanmistir.
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2.5.2.1. Zeka Oyunlarinin Biligsel Gelisime Katkis1

Zihinsel gelisim siireci bireyin “0grenme, okuma, anlamlandirma, ifade etme,
kesfetme” gibi diisiinsel eylemleri icermektedir. Piaget biligsel gelisimi “bireyin kendisini
ve c¢evresinin farkinda olmasi” seklinde aciklamistir (Senemoglu, 2015, s.33). Cocuk
oyun sayesinde g¢evresini tanimakta ve onlara uyum saglamaktadir. Kiiclik yastaki
cocuklar ¢evresine sorular sorarak, yeni tecriibeler ve kavramlar 6grenerek diinyay1
anlamlandirmaya ¢alismaktadir. Bu zihinsel degisimin 6nemli faktdrlerinden birinin de
oyun aracilifiyla gerceklesecegi diisiiniilmektedir. Oyun bireyin “analiz, sentez,
degerlendirme, yaratma” gibi {st diizey diisinme becerilerine sahip olmasin
saglamaktadir (Doganay, 2002).

Biligsel gelisim teorisyenlerinden Bruner’ da oyunlarin ¢evre ile bireyin
oryantasyonunu kolaylastiran bir faktdr oldugunu vurgulamistir. Oyun araciligryla ¢ocuk,
oyun siirecinde birden fazla algisini aktif hale getirmektedir. Bu da oyun i¢inde olusan
yeni sinirsel baglar sayesinde bireyin beyin gelisimine fayda saglamaktadir (Goldstein,
2012). Zeka oyunlart gergek yasamdaki problemlerin provasi niteligindedir. Gergek
yasam problemleri ile kars1 karsiya kalan birey daha once zeka oyunlar1 araciligiyla
kazanmig oldugu problem ¢6zme becerisi sayesinde bu problemleri kolay bir sekilde
iistesinden gelebilir. Birey bu hedefini gergeklestirmek adina oyunlar ile gerekli pratigi
sagladiktan sonra diisiinsel stratejisini olusturabilir. Diisiinsel strateji, bireye giinliik
yasaminda “akil yiiriitme, mantiksal ¢ikarimlarda bulunma, soyut diigiinebilme” gibi elit
beceriler kazandirmaktadir (Durualp ve Aral, 2011, 5.42).

Erken yaslarda zeka oyunlar1 oynama kiiltiiriiniin bireyi zihinsel rahatsizliklardan
korudugu yapilan arastirma sonuglarinda goriilmektedir. Giliniimiizde oynanan bir¢ok
zeka oyunlarinin zihinsel rahatsizligi olan bireylerin tedavisinde kullanildig:
goriilmektedir. Teknolojik gelismelerin artmasiyla birlikte meydana gelen dijital oyunlar
(eglenme amaci olan oyunlar), yetiskinlerde ve yaslilarda bir takim zihinsel yetersizlige
yol agabilir (Adams, 2005). Sanal ekran karsisinda siirekli komut alan bireyin aktif ve
etkili diisiinmesi engellenmektedir. Bu durum bireylerin algi ve diisiinme siirelerini kisa
zaman sonra ciddi oranda kisaltabilir. Sanal oyunlarin vermis oldugu zihinsel tahribat
nedeni ile ilerleyen donemlerde bireylerde unutkanlik gibi biligsel rahatsizliklar bas
gosterecegi ifade edilmektedir. Bouchard ve arkadaslarimin (2012) yapmis oldugu
arastirmada zeka oyunlarinin Alzheimer’ li hastalarinin tedavi siirecinde iyilestirmek

amaciyla kullanildigini agiklamistir. Lok ve Bulduoglu (2014) ise diislince bozuklugu
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olan bireylerin rehabilitasyonlarinda satrang ve geleneksel tavlanin oynatildigini

aciklamistir.

2.5.2.2. Zeka Oyunlarimin Dil Gelisimine Katkisi

Dil, bireyi diger bireylere aktarmada bir koprii gérevi gérmektedir. Dil sayesinde
bireyler arasi iletisim saglamaktadir. Dil geligimi, bireyin dogumuyla diinyaya getirdigi
ve gerekli olgunlagsmanin saglanmasiyla islevsel hale gelen bir mekanizmadir (Tiimkaya,
2005 s.117). Dil gelisimi diger gelisim alanlar1 gibi erken donemlerde baglamaktadir. Dili
etkileyen en 6nemli faktorlerden birinin ¢evre oldugu sdylenmektedir. Oyunun ¢evresel
bir etkisinin de oldugu diislintildiiglinde, oyunlarin bireyin dil gelisimine katki sagladigi
diistiniilmektedir. Cocuklar oyun gruplarinda yeni sdzciikler 6grenip; bu sozciikleri
telaffuz etme firsati bulmaktadir. Cocuk icinde bulundugu oyun gruplar sayesinde
kendini ifade ettigi ve sdyleneni daha iyi anladig1 goriilmektedir (Dereli, 2003).

Bireyin gelisim ilkeleri arasinda yer alan ilkelerinden biri de “gelisim alanlar
birbirinden etkilenmektedir” ilkesidir (Senemoglu, 2015, s.6). Bu ilke ile dil gelisimini
etkileyen en 6nemli gelisim alan biligsel gelisim oldugu ifade edilmektedir. Dil gelisimi
“akil yiirlitme, diistinme, ¢ikarimda bulunma, hafiza, elestirel diisiinme” gibi zihinsel
stirecleri de kapsamaktadir. “Yeni kelimeler 6grenme, s6zciigii climlenin dogru yerinde
kullanma, kelimelere anlam yiikleme” gibi 6grenmeler bilissel gelisim siireci igerisinde
yer almaktadir. Bu bakimdan bu iki gelisim alanin siki bir iliski i¢inde oldugu
goriilmektedir (Durualp ve Aral, 2011, s.42).

Bireyin oyun esnasinda kullandig1 dil sayesinde rakibi ile iletisim sagladig:
diisiiniilmektedir. Oyun i¢inde giizel bir oyun atmosferin olusmasi adina dilin kullanim1
olduk¢a 6nemlidir. Her oyunun bir oyun dili bulunmakta ve bu dil gilinlik hayattaki
konusmalarimiza da yansimaktadir. Ornek olarak, giinliik yasamda rakibimizi alt
ettigimizde “ sah ve mat” ifadesi gosterilebilir. Oyun dili yasam dilimizi etkiledigi gibi
oyun icinde rakibe karsit kullandigimiz yanhis bir dil kisilerle olan iligkilerimizi de
etkileyebilir.

Yapilan arastirmalar oyunlarin erken donemde oyun oynayan bireylerin konusma
becerilerine pozitif katki sagladigi ifade edilmektedir (Yavuzer, 2011, s.76). Grupla
oynanan zeka oyunlarinda grup iiyelerinin hamleler ile ilgili diyaloglar1 oyunun bireyleri

konugsmaya mecbur kildigini1 gosterebilir. Bireylerde oyun araciligiyla istendik bir sekilde
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olmasa da gizil bir dil gelisimi goriilebilir. Vermis oldugumuz 6rnekler oyunun dil

tizerindeki yansimasina ve dil gelisiminin ¢iktilarina 6rnek olarak gosterilebilir.

2.5.2.3. Zeka Oyunlarinin Sosyal Gelisime Katkisi

Sosyal gelisim, bireyin icinde yasadigi topluma oryante olma durumudur.
Bireyin ¢evresindeki insanlarla etkilesim saglamasi, yasadig kiiltiirdeki degerleri bilmesi
ve bu degerlere sahip ¢ikmasi, kendi toplumunda yasayan kisilerle bir araya gelmesi
sosyal gelisimi olusturan bilesenler arasinda yer almaktadir (Yang, 2012). Bireyin
sosyallesme siirecini saglikli bir sekilde devam ettirmesi bireyler arasi iletisim agisindan
olduk¢a 6nemli oldugu diisliniilmektedir. Toplumla pozitif bir iletisimi olan bireyin,
mesleki, akademik ve aile hayati oldukca rahat gectigi gozlenmektedir (McFarlane,
Sparrowhawk, ve Heald, 2002). Cevresi ile iletisim ve uyum sorunu olan bireyrin ise
yasam boyu problem yasayabilir. Diger bir sekilde ifade etmek gerekirse sosyallesme
bireyin yagamini etkileyen ¢ok 6nemli bir faktordiir (Aksoy, 2014).

Bireyin dogdugu andan itibaren etrafinda aile fertleri yer almaktadir. Bu bakis
acistyla diistiniildiigiinde bireyin ilk sosyal cevresinin ailesi oldugu sdylenmektedir.
Sosyallesme siirecinde ebeveynlerin ¢ocuklarina model olmasi gerekmektedir (Erdal,
2009). Ebeveynler c¢ocuklariyla siirekli ve saglikli bir iletisim bagi kurarak
sosyallesmenin temelini saglam bir sekilde olusmasini saglayabilirler. Sosyallesme
stirecinde yapilabilecek en onemli etkinligin oyun oldugu ifade edilmektedir. Cocuk,
oyun araciligiyla kurallar1 6grenmektedir ve bu kurallar ve yonergeler cocugun topluma
entegrasyonunda ¢ok onemli goérev gorebilir. Bu yoniiyle ¢ocuk, oyun ile ev icindeki
kurallar 6gretilerek ilk sosyallesme tecriibelerini elde etme imkan1 bulabilir. Cocuk giin
icinde kiiclik kardesi veya biiyiik kardesi ile pek fazla vakit ge¢irmektedir. Ev ortaminda
gecirilen zaman diliminde kardesler oyun oynayarak kendilerini bulunduklar aileye ait
olduklarini diistinmektedir (Megep, 2009).

Oyun tiirleri incelendiginde bazi oyunlarin bireysel bazilarinin ise grup seklinde
oynandig1 goriilmektedir. Grup oyunlarindaki ama¢ oyunu birlikte kazanmaktir. Bu
diisiince ile bir araya gelen bireyler oyun icinde zorunlu da olsa etkilesim igine
girmektedir. Bu duruma “daha Once hi¢ tanismamis cocuklarin turnuvalarda oyun
oynama ve yarismak amaciyla bir gelip dostluklarini ilelebet siirdiirmeleri” Grnek
gosterilebilir. Takim olma bilinci ile bir araya gelen ¢ocuklar, oyun siireci i¢inde hedefe

ulasma adina ellerinden gelenin fazlasini yapmaktadir. Cocuk bu siirecte “is birligi
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yapma, takimla hareket etme, takim kararlarina uyma, takimda alinan kararlar elestirme”
gibi birtakim sosyal becerilerini gelistirmektedir. Takim arkadaslarini zor durumda
kalmasimi engellemek i¢in tiim giicleri ile oyuna biligsel agirliklarint vermektedir. Bu
durum bireyin empatik diisiinme becerisine de katki saglamaktadir (Ahmetoglu, 2009,

s.53).

2.5.2.4. Zeka Oyunlarimin Fiziksel Gelisime Katkisi

Fiziksel gelisim, bireyin bedeni ile ilgili degisiklikleri, degisimleri kapsayan
gelisim siirecidir. Bireyin “kilosundaki artmalar—azalmalar, boy uzunlugundaki artislar,
ince-kaba kaslardaki koordinasyonlar” fiziksel gelisim alan1 i¢inde yer alan degisimlerdir.
Bireyin esnekligi, ¢cevikligi, saglikli bir bedene sahip olmasi da psiko-motor degisimlere
ornek verilebilir. Fiziksel gelisim diger gelisim alanlarinin temelini olusturmaktadir
(Ramazan, 2015, s.6). Birey, saglikli bir hayat yasamak adina insanin tim gelisim
alanlarma etkide bulanan fiziksel gelisim alanimi giiglii tutmak zorunda oldugu
diistiniilmektedir. Fiziksel gelisimi dinamik tutmak adina bireyin yapmasi gereken
birtakim gorevleri bulunmaktadir. Beslenme ve dinlenme goérevleri en One c¢ikan
faktorlerdendir. Fiziksel gelisimin onemini Mustafa Kemal Atatiirk bu giizel s6z ile
aciklamigtir: “Saglam kafa, saglam viicutta bulunur”. Saglikli bir zihin gelisimizin olmasi
icin beden rahatligimizin saglanmasi gerekmektedir. Giinliik yasamda bireyin en ufak bir
beden agrisi, bireye o giinkii yasam becerilerini yerine getirmesine engel olabilir
(Babayigit, 2016).

Bireyin psiko-motor gelisimini etkileyen unsurlardan birinin de oyun oldugu
ifade edilmektedir. Birey, oyun siirecinde oyunu kazanmak adina siirekli bir devinim
halinde olmakta ve oyun araciligiyla beden kontroliinii saglamaktadir (Kiigiikkaya, 2008).
Oyun esnasinda durusu, salgi bezlerinin salgilanmasi sonucu heyecanlanmasi, kendine
has el-ayak devinimleri bireyin fiziksel gelisimine 0rnek verilebilir. Giinliik hayatta
oldugu gibi oyun aninda oyunu kazanmak i¢in rakibi durusumuzla veya rakibin durusuyla
bir ipucu saglayabiliriz. Oyunla birlikte birey, giinliik yasamadaki problemlere kars1 nasil
bir durus, tepki ve eylemde bulunacagini 6grenmektedir.

Zeka oyunlarinin bir kismi siire bakimindan uzun siirebilir. Satrang, mangala
gibi oyunlarin turnuvalarda saatlerce oynanabilecegi goriilmektedir. Uzun siiren
oyunlarda yarigsmacilar, verilen molalarda kan akisini ve heyecanlarin1 dengelemek,

gerginliklerini azaltmak {izere birtakim fiziksel egzersizler yapmaktadir. Yapilan
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egzersizler sonucunda bireyin el-géz koordinasyonu, cevikligi, dayamiklhigi ve
hareketliligi artmaktadir (Babayigit, 2016). Ozellikle masa veya kutu oyunlarinda
piyonlari, taglari ileri geri siirme hareketleri sayesinde bireyin el-géz koordinasyon, ince
motor kas becerilerini gelisebilir. Gelisen bu beceriler sayesinde birey, giinliik

yasamindaki devinimlerini daha rahat ve saglikli bir sekilde yapabilir.

2.5.2.5. Zeka Oyunlarinin Duygusal Gelisime Etkisi

Duygusal gelisim, bireyin kendi duygularini, ¢evresindeki kisilerin duygularini
tanimak, anlamak, farkinda olmak ve bu duygularla basa ¢ikabilme siireci olarak ifade
edilebilir. Birey, bu duygu becerilerini zamani geldiginde etrafindaki insanlarla daha fazla
iletisime gecerek ve yasam tecriibesini artirarak kazandigi diisliniilmektedir. Diger
gelisim alanlar1 gibi duygusal gelisim siireci de, bireyin dogumundan itibaren baslayip
oliime kadar siirebilmektedir. Ilk déSnemlerinde temel duygular1 yasayan ¢ocuk, ilerleyen
donemlerde daha karmasik duygular yasayabilir. Bu duygular diger gelisim alanlarinin
gelismesi ile hareketlilik kazanmaktadir. Yiiriimeye baslayan ¢ocukta 6zgiirliik, basarili
bir akademik hayat1 olan ¢ocukta mutluluk, {iniversiteye baslayan bireyde 6z-giiven gibi
beceriler gelismektedir (Ergiin, 2018).

Oyunlarin bireyin duygusal gelisiminde kritik bir 6neme sahip oldugu diisiincesi
yadsinamaz. Oyunun i¢inde barindirdig1 duygu ¢esitliliginden 6tiirii bireylerde duygusal
olgunlagsmay1 saglamaktadir. Birey oyun sayesinde basari-basarisizlik, mutluluk-iiziintii,
sevgi, saygit gibi duygu kiimesi karsisinda nasil bir tutum sergileyecegini tecriibe etme
imkan1 bulmakta ve bu sayede duygusal gelisim siirecindeki dnemli esikleri basarili bir
sekilde atlatmaktadir (Gedik, 2012).

Birey, takimin oyunu kazanmasi i¢in gereken sorumlulugu alma bilinci, rakibe
saygl, sirasi ile oynama, galip takimu tebrik etme, basarisizlig1 hazmetme, basariy1 6l¢iili
kutlama gibi st diizey duygusal becerileri oyunla deneyimleyebilir. Oyun, bireye
duygusal empati becerisini de kazandirir. Rakibini yenen birey, rakibin hissini duygusal
empati ile hissedebilir ve oyun araciligtyla pek ¢ok duygusal ¢atismayr kendi basina
cozerek duygu kontroliinii saglayabilir. Oyununun bireye ayrica, takim i¢inde veya
rakiple ¢ikabilecek krizleri yonetme becerisi de kazandirdig: diistiniilmektedir.

Kiigiikkaya (2008), oyunlarin bireyin duygusal gelisimine katkisin1 su sekilde

siralamaktadir;
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e Bireye duygu kontroliinii saglamasina yardimeci olur,
e Duygusal olgunlagmasini saglar,

e Duygusal empatik hissi kazandirir,

e  Giinliikk yasamdaki problemlerden uzaklasir,

e Kompleks duygular1 deneyimleme imkani bulur,

e Bireyin 6z-saygini gelistirir,

e Toplum kurallarin1 benimsenmesini saglar,

2.6. Zeka Oyunlar1 Dersi Ogretim Program

Zeka oyunlart dersi, ortaokul ders ¢izelgesinde 5. sinif, 6. sinif, 7. sinif ve 8. sinif
ders programlar1 incelendiginde haftalik 2 saat okutuldugu goriilmektedir. Toplum
tarafindan belirlenen hedeflere ulasmak adma bu degisimin yetersiz oldugu
diistinilmektedir. Bireylerin {ist diizey yasam becerilerine hitap eden bu disiplinin okul
oncesinden baglayarak formal sekilde tiim kademelerde okutulmasi gerektigi ifade
edilmektedir. Tiirkiye’nin egitimdeki uzak ve genel hedeflerine ulagmak adina zeka
oyunlar1 egitiminin erken yaslarda verilmesi isabetli olacaktir (TTKB, 2018).

Milli Egitim Bakanli§i’nin zeka oyunlart i¢in hazirlanmis olan 0Ogretim
programinin amaglar1 incelendiginde bireye, “potansiyelinin farkinda olmasi, gilinliik
yasamda yasadig1 sikintilar karsisinda farkli ve 6znel yontemler bulmasi, olaylara karsi
mantiksal ¢ikarimda bulunulmasi, isbirligi icinde ¢alisma becerisi gelistirmesi, kendini
ifade edebilmesi, 0z-saygin1 gelistirmesi vb.” nitelikte beceriler kazandirilmak
istenmektedir. Bu beceriler bireyin tiim gelisim alanlarin1 kapsayan ortak becerileri
oldugu goriilmektedir. Problem ¢6zme becerisi kazandirma hedefi ile bilissel gelisime,
diger bireylerle igbirligi icinde caligmasi ile sosyal gelisime, kendini ifade etme becerisi
ile dil gelisimine, kendine kars1 6z-saygisint gelistirmesi ile duygusal gelisim alanina

katk1 sagladig1 soylenebilir (TTKB, 2012).
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Tablo 1.
Ortaokul Haftalik Ders Cizelgesi

Eur'an-1 Eearian ()
Peyramberimurzin Hayvat (4)

Dhn. Abhlak ve

P |1 [ 1
P |1 [ 1

2 2

Degerler ——————— 2 2
Temel Dhni Balzilex (I3 2 2

Okumz Bacarlar (1) 2 2
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Tablo 1 incelendiginde zeka oyunlar1 dersinin se¢gmeli dersler listesinde yer alan
“Sanat ve Spor” alt grubunda yer almistir (TTKB, 2020). Gelisim ilkeleri arasinda yer
alan “her bireyin gelisimi farkli ilerler” ilkesi biligsel gelisim i¢in de gegerlidir
(Senemoglu, 2015, s.6). Bu ilke dogrultusunda zeka oyunlar1 dersinde basamakli 6gretim
yontemi  kullanilmigtir.  Basamakli  6gretim  yaklagiminin  temelini  bireylerin
hazirbulunusluk diizeyleri, 6grenme tipleri, zeka kapasiteleri, akil yiirlitme sistemleri esas
alindigr dusiiniilmektedir. Zeka oyunlari ders programi hazirlanirken tek boyutlu
etkinliklerden ziyade 6grencilerdeki farkliliklar dikkate alinarak ¢ok boyutlu etkinliklerin
varlig1 goze ¢arpmaktadir. Verilen gorevi basarili bir sekilde yerine getiren 6grenci bir
sonraki basamaga gecebilmektedir. Bulundugu basamaktaki gorevi yerine getiremeyen
ogrencilere de gerekli ipucular verilerek gorevini yapmasina yardimci olunmaktadir
(MEB, 2013).

Basamakli 6gretim yaklasimi, sirali bir diizen haliyle adim adim hazirlanmistir.

Bu yaklagim ii¢ temel basamagi olusturmaktadir:

A BASAMAGI - lleri Diizey: “Yaratic1 diisiinme, analiz etme, 6zgiin fikir ve
yaklagimlar ortaya koyma ve degerlendirme yapma” gibi iist diizey bilgi ve becerileri
igerir.

B BASAMAGTI - Orta Diizey: “Uygulama yapma ve problem ¢6zme” gibi gorevler bu

basamakta yer alir.
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C BASAMAGTI - Baslangi¢ Diizeyi: Bu basamak “oyunun kurallarini, temel bilgi ve
becerileri” kazanmayi igerir (TTKB, 2012).

Zeka oyunlar1 6gretim programi incelendiginde her iinite i¢inde farkli oyunlarin
oldugu goriilmekte ve program, Ogretmenlere Ogretim siirecinde Ogrencilerin seviye
farkliliklarini dikkate alarak her 6grenci i¢in ayni oyunu farkli basamaklari igeren etkinlik
ile sunma imkani verdigi goriilmektedir. Baslangi¢ basamagi oyun ile ilgili kurallarin ve
on 6grenmelerin sunuldugu basamaktir. Bu basamak, 6grenci oyunun ¢ézliimil i¢in nasil
bir yol izlemesi gerektigi bilgisinin verildigi yerdir. Ogrenci, orta diizey basamaginda
baslangi¢ diizeyinde elde ettigi temel bilgilerin uygulamasini yapmaktadir. Bu basamakta
yer alan oyunlarin 6grenciye sagladigi beceriler ile 6grenci kendi 0zgiin stratejisini
olusturmaktadur. Ileri diizey basamag ise, 6grencinin daha dnce uyguladig stratejilerden
farkli ileri seviyeli stratejilerin ve kendine 6zgli oyunlarmm yer aldigi basamaktir.
Ogrencinin basamak seviyesi her oyunda degisiklik gosterebilmektedir. Bir oyunda A
basamaginda yer alan Ogrenci farkli bir oyunda C basamaginda yer alabilmektedir.
Ogretmen zeka oyunlari dgretim programmmi uygularken dgrenciyi bir iist basamaga
tasimay1 hedeflemektedir. Programin detaylar1 incelendiginde oyunlarin bir kisminin
bireysel diger kisminin ise takimla oynandigi goriilmektedir. Zeka oyunlari 6gretim
programinda kazanimlar iiniteler seklinde diizenlenmis ve 6gretmenin bu dersi iinite
sirasina gore islemek zorunda olmadig1 gériilmektedir. Ogretim ortami, dgrencinin ilgisi,
materyallerin varlig1 linite se¢ciminde belirleyici faktorlerdir. Bu anlamda zeka oyunlar
Ogretim programinin esnek bir program oldugu sdylenebilir (TTKB, 2012).

Programin degerlendirme basamag incelendiginde sonu¢ yaklagimindan ziyade
stire¢ yaklagimi1 benimsendigi ve 6lgme araci olarak da 6gretmenin gézlemi esas alindigi
goriilmektedir. Degerlendirme basamaginda, 0gretmen Ogrencinin “oyun esnasinda
problemlere karst nasil bir tutum sergiledigi, hangi ¢6ziim yollarin1 kullandigr” gibi
kriterleri ele alarak degerlendirme kisminda hiikiim vermektedir. Ogretmen zeka oyunlari
dersinin degerlendirme kismini siirekli glindeme getirerek, 6grenciyi not ile tehdit etmesi
siireci baltalayacak en biiyiik tehlike olacagi diistiniilmektedir. Bu gibi olumsuz durumlar
ogrencinin biligsel anlamda kendini gerceklestirmesini engelleyebilir.

Ogretim programinin kazamimlar boliimii incelendiginde her sinif igin ayr
kazanim yerine ortaokul kademesi i¢in genel bir kazanim programi hazirlanmistir.
Siiflardaki 6grencilerin biligsel farkliliklari, gelisim 6zellikleri, zihinsel olgunlasma gibi

faktorler géz oniline alindiginda dogru bir yaklasim olmadig: diistiniilmektedir. Talim
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Terbiye Kurulu Bagkanligimin (2013) zeka oyunlar1 6gretim programi i¢in hazirlanmig

iinite ve kazanimlar asagida tabloda verilmistir.

Tablo 2.

Zeka Oyunlar: Dersi Ogretim Programinda Yer alan Kazanimlar

Unite Kazamimlar
1. Zekd Oyunlarina Genel 1.1.Cevresinde karsilastigi zekd oyunlarindan
Yaklasim ornekler verir.

1.2.Zeka oyunlart ¢ozerken uyulmasi gereken
temel kurallar kavrar.

2. Akil Oyunlar 2.1.Diinyada yaygin olan akil oyunlarini tanir.
2.2.Aki1l oyunlarinin kurallarini kavrar.
2.3.Akil oyunlarinda verilen ipuglarinin deger
sirasini fark eder.
2.4.Akil oyunlarinda say1 ve sembollerle birlesim
kosullarini saglayan stratejiler gelistirir.
2.5.Akil oyunlarinda kendine 06zgii birlesim
stratejilerini kullanarak problem ¢ozer.
2.6.Yeni akil oyunlar tasarlar.

3. Islem Oyunlan 3.1.1slem oyunlarinin kurallarini kavrar.
3.2.1slem oyunlarinda verilen ipuglarini fark eder.
3.3.Islem oyunlarinda sayilar1 kullanarak islemsel
stratejiler gelistirir.
3.4.Islem oyunlarinda ¢6ziim asamalarini uygular.
3.5.Kendine 6zgii islem oyunlari tasarlar.

4. Strateji Oyunlar 4.1.Strateji oyunlarinin kurallarini kavrar.
4.2.Strateji gelistirmenin 6nemini kavrar.
4.3.Soyut sembolleri kullanarak hareket stratejileri
olusturur.
4.4.Centilmenlik sinirlart i¢inde strateji oyunlari
oynar.

5. Karma Zeka Oyunlari 5.1.Karma zeka oyunlarini tanir.
5.2.Karma zeka oyunlarinin kurallarini kavrar.
5.3.Rakipli karma zekd oyunlarinda oyun
bilesenlerinin konumsal 6zelliklerini tanir.
5.4.Rakipli karma zekd oyunlarinda taktik
siralama yapar.
5.5.Rakipli karma zekd oyunlarinda hareket
hamleleri planlar ve uygular.
5.6.Rakipsiz karma zeka oyunlarin1 soyut grafik
sembollerle modeller.
5.7.Rakipsiz karma zeka oyunlarinda soyut grafik
modellerle ¢oziim stratejileri gelistirir.
5.8.Karma zeka

6. Sozcitkk — Mantik Oyunlan 6.1.S6zciik ve mantik oyunlarmin kurallarini
kavrar.
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6.2.S06zciik ve mantik oyunlarinda karmasik
ifadelerdeki ipuglari fark eder.
6.3.S0zciik ve mantik oyunlarinda farkli bilim
alanlarina ait sdzciik ve kavramlar1 kullanir.
6.4.S0zciik oyunlarinda semantik stratejiler
kullanir.
6.5.S0zciik ve mantik oyunlarinda verilenler
arasinda mantiksal iligkiler kurar.
6.6.S0zciik ve mantik oyunlarinin ¢déziimiinde
mantiksal stratejiler kullanir.

7. Mekanik Oyunlar 7.1.Mekanik oyunlarda geometrik  sekilleri
kullanarak yeni sekiller ¢izer.
7.2.Mekanik oyunlarda {ii¢ boyutlu nesnelerin
hareket ve iligkilerini kavrar,
7.3.Mekanik oyunlarda iic boyutlu sekiller
olusturur.
7.4.Ug boyutlu cisimleri igeren oyunlarda kendine
Ozgii yaklagimlar gelistirir.
7.5.Yeni ii¢ boyutlu cisim oyunlar tasarlar.

Kaynak: TTKB, 2013.

2.7. Matematik

Giliniimiize kadar matematik kavramu ile ilgili bir¢ok tanim yapilmistir. En eski
disiplinler arasinda yer alan matematigi tanimlarken her bilim adami bu kavrami kendi
bakis acistyla yorumlayarak kendi tanimini olusturdugu goriilmektedir. Kacar (2019)
matematigi, “yasadigimiz ¢evreyi, giinliilk hayatta karsilastigimiz olaylari, teknolojiyi,
bilimi, kisacasi hayati anlamak ic¢in kullanilan bir ara¢” olarak nitelendirmistir.
Matematik kavrami, Tiirk Dil Kurumu (2019) matematigi sozliigiinde “aritmetik, cebir,
geometri gibi say1 ve Ol¢li temeline dayanarak niceliklerin ozelliklerini inceleyen
bilimlerin ortak adi, riyaziye” seklinde tanimlamaktadir. Yenilmez ve Demirhan’a (2013)
gore matematik 0gretiminin amaci, “kisiye giinliikk hayatin gerektirdigi matematik bilgi
ve becerileri kazandirma, ona problem ¢dzmeyi 6gretme ve olaylart problem ¢dzme
siireci i¢inde ele alan bir diisiinme bi¢imi kazandirma” dir. Biitiin bu nedenlerden otiirii
matematik 6gretimi daima dnemsenmis, bilimsel ve teknik alanlardaki gelismeler onun
iyi 6grenilmesine, aksi durumlar da ise yeterince dgrenilememis olmasina baglanmigtir
(Altun, 2005, s.16).

Matematik disiplininin birtakim &zellikleri bulunmaktadir. Bu 6zellikler Yildirim

ve Cekici (2011) tarafindan agagida siralanmaistir:
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1. Matematik 6l¢gme, hesaplama, tartma gibi aritmetik becerileri barindiran bir
disiplindir,

2. Matematik derin ve genis bir bilgi kiimesidir,

(98]

Matematik tiim insanlarin bir araya gelip ayni seyi diisiinebildigi evrensel
zihinsel iletisim aracidir,
Matematik disiplini siral1 ve birbirini tamamlayan bir yapiya sahiptir,

Matematik disiplinler aras1 yaklagima sahiptir,

4
5
6. Matematik akil yiiritme bi¢imidir,
7. Matematik zeka oyunudur,

8. Matematik derin ve genis bir alandir,

9. Matematik tiim insanlarin ortak bir deger yiikledigi bir bilimdir,

10. Matematik toplumsal uzlasiy1 saglayan arabulucu gorevi géormektedir.

Matematik, evrensel bir disiplin olup her donemde énemini korumustur. insan
yasamanin ilk zamanlarinda matematik “basit 6lgme islemleri, carsi-pazarda yapilan
hesap islemleri gibi 6nemli bir memnuniyet arac1” iken; modern ¢agda s6z sahibi olan
“makinelerin sistemini olusturan prestij gostergesi” olmustur. Tiim zamanlarda adini
sikca duyuran matematik son zamanlarda teknolojinin temelini olusturmustur. Teknolojik
driinlerin sistemi, uzay biliminde kullanilan hesaplamalar matematik araciligi ile
yapilmaktadir. Matematik disiplinin bu kadar biiyiik 6neme sahip olmasinin sebebi bilim,
iletisim ve teknolojideki kokli gelismelerdir (Yildirim, 2019). Ulkelerin teknolojik
ilerleme kaydetmesinin yolu matematik 6gretiminden gectigi diisiiniilmektedir.

Matematik ile ilgili iilkeler arasi yarigmalar, olimpiyatlar, oyunlar vb. nitelikle
evrensel miisabakalar diizenlenmektedir. Haftalik ders programlari incelendiginde
okullarda okutulan dersler arasinda matematik dersi en fazla saate sahip derslerin baginda
oldugu gériilmektedir. Ulkelerin matematige verdigi degerin ¢ok yiiksek oldugu ve
matematik 6gretimi ilgili ¢abalarinin glinden giine arttig1 gercegi goz ardi edilemez.
Matematik becerisi, giiniimiizde yasayan bireylerin sahip olmasi gereken en basat
becerilerdendir. Tiim diinya iilkeleri, matematige karsi olusan matematik fobisini ve
olumsuz tutumu ortadan kaldirmak adina siirekli bir ¢calisma i¢indedir (Isik vd., 2010).
Tiirkiye’ de de matematik korkusunu yok etmek i¢in caligmalar yapilmaktadir. Yapilan
caligmalar incelendiginde soyut olan matematik disiplininin somutlastirmada, daha basit
sekilde anlamada ve anlamlandirmada oyunlarin biiyiikk bir 6neme sahip oldugu

goriilmektedir (Ugurel ve Morali, 2008). Yapilan bu ¢alismada da matematik dersinin
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zeka oyunlar1 araciligiyla islenmesinin matematik akademik basarisina etkisi

incelenmistir.

2.7.1. llkégretim Matematik Dersi Ogretim Programi

Okullarda okutulan matematik dersinin amaglart incelendiginde amaglarinin
birkacinin “gevreye uyum saglama ve bireye problem ¢6zme becerisi kazandirma” oldugu
goriilmektedir (Altun, 2005, s.5). Belirlenen hedeflere ulasma yolunda matematik
ogretiminde birtakim problemler bulunabilir. Ogrenilen bilgilerin gergek yasama
aktarilamamasi, ¢evrenin matematik dersine yonelik olumsuz sdylemleri ve tutumlari,
ogretimde kullanilan yanlis yontem-teknikler, ¢evrenin akademik basarinin dlg¢iitii olarak
yalnizca matematik dersinin notunu referans almalar1 bu problemlere 6rnek gosterilebilir.
Belirtilen problemlerden o6tiirii birgok 6grencide temel egitimden itibaren matematik
fobisi olustugu gozlenmektedir. Matematik Ogretimine baslamadan Once bireylerde
bulunan matematik fobisinin ortadan kaldirilmasi gerektigi diisiiniilmektedir. Ezbere,
basma kalip bilgilerle yapilan matematik 6gretimi giinliik yasamda kullanilmadig igin
uzun siire hafizada yer edinmeyebilir. Matematik d6gretimindeki problemlerinin ¢oziimii
icin egitimde kullanilan yontem ve tekniklerin degistirilmesi, matematik bilgilerinin
giinlik yasamda kullanilacak sekilde basit bir forma indirilmesinin gerektigi ifade
edilmektedir (Tatar ve Dikici, 2008).

MEB tarafindan 2018 yilinda giincellenen “Matematik Dersi Ogretim Programi
(Ilkokul ve ortaokul 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 ve 8. siiflar)”, 6zel amaglar1, 1739 sayili Milli
Egitim Temel Kanunu’nda belirlenmis olan Genel Amaglar ve Temel Ilkeler
dogrultusunda su sekilde belirtilmistir:

Ogrenci;

1. Matematiksel okuryazarlik becerilerini gelistirebilecek ve etkin bir sekilde
kullanabilecektir.

2. Matematiksel kavramlari anlayabilecek, bu kavramlar1 giinliik hayatta
kullanabilecektir.

3. Problem ¢6zme siirecinde kendi diistince ve akil yliriitmelerini rahatlikla ifade
edebilecek, baskalarinin matematiksel akil yiiriitmelerindeki eksiklikleri veya

bosluklar1 gorebilecektir.
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Matematiksel diisiincelerini mantikli bir sekilde agiklamak ve paylasmak icin
matematiksel terminolojiyi ve dili dogru kullanabilecektir.

Matematigin anlam ve dilini kullanarak insan ile nesneler arasindaki iliskileri
ve nesnelerin birbirleriyle iliskilerini anlamlandirabilecektir.

Ustbilissel bilgi ve becerilerini gelistirebilecek, kendi dgrenme siireglerini
bilin¢li bigimde yonetebilecektir.

Tahmin etme ve zihinden islem yapma becerilerini etkin bir sekilde
kullanabilecektir.

Kavramlar farkli temsil bigimleri ile ifade edebilecektir.

gelistirerek matematiksel problemlere 6z giivenli bir yaklagim gelistirecektir.
Sistemli, dikkatli, sabirli ve sorumlu olma 6zelliklerini gelistirebilecektir.
Arastirma yapma, bilgi liretme ve kullanma becerilerini gelistirebilecektir
Matematigin sanat ve estetikle iliskisini fark edebilecektir.

Matematigin insanlifin ortak bir degeri oldugunun bilincinde olarak

matematige deger verecektir (MEB, 2018).

Ortaokul Matematik Dersi Ogretim Programi; 1-Sayilar ve Islemler, 2-Cebir, 3-

Geometri ve Olgme, 4-Veri Isleme ve 5-Olasilik olmak iizere bes dgrenme alanini

kapsamaktadir. Caligma konusunu olusturan 6grenme alan1 5. sinifin 4. ve 5. {initelerini

kapsayan “Geometri ve Olgme” dir. Geometri ve Olgme alt alanin1 “Temel Geometrik

Kavramlar ve Cizimler, Uggen ve Dértgenler, Uzunluk ve Zaman Olgme, Veri Toplama

ve Degerlendirme” konular1 olusturmaktadir.

Arastirmaya konu olan 6grenme alanlar1 4. ve 5. liniteleri iceren “ geometri, lgme

ve veri isleme” 6grenme alanlaridir. Alt 6grenme alanlari incelendiginde:

b=

Temel Geometrik Kavramlar ve Cizimler
Ucgen ve Dértgenler
Veri Toplama ve Degerlendirme

Uzunluk ve Zaman Olgme

Caligmada yer alan O6grenme alanlar1 ve alt 6grenme alanlarimi olusturan

kazanimlar asagida tabloda sunulmustur (MEB, 2018).
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Tablo 3.
Ortaokul 5.Sumif Matematik Dersi Ogretim Programi Uniteler ve Kazanimlar
Uniteler - Konular Kazanimlar Ders
Saati
4.Unite 1.Dogru, dogru parcasi, 1s1n1 agiklar ve sembolle
gosterir.

2.Bir noktanin diger bir noktaya gére konumunu
yon ve birim kullanarak ifade eder.

3.Bir dogru pargasina esit uzunlukta dogru
parcalar gizer. 15
4.90°’lik bir ag1y1 referans alarak dar, dik ve genis Saat
acilar1 olusturur; olusturulmus bir a¢inin dar, dik ya

da genis agili oldugunu belirler.

5.Bir dogruya {izerindeki veya disindaki bir
noktadan dikme ¢izer.

6.Bir dogru parcasina paralel dogru parcalar1 insa
eder, cizilmis dogru pargalarinin paralel olup
olmadigini yorumlar.

1.Cokgenleri isimlendirir, olusturur ve temel

1.Temel Geometrik
Kavramlar ve Cizimler

2.Ucgenler ve elemanlarini tanir.

Dortgenler 2.Acilarina ve kenarlarina gore tiggenler olusturur,
olusturulmus farkli iicgenleri kenar ve ac1 15
ozelliklerine gore siniflandirir. Saat

3.Dikdortgen, paralelkenar, eskenar dortgen ve
yamugun temel elemanlarini belirler ve ¢izer.
4.Uggen ve doértgenlerin i¢ agilarmin dlgiileri
toplamini belirler ve verilmeyen agiy1 bulur.

5.Unite 1.Veri toplamayr gerektiren arastirma sorulari
olusturur. 10
2.Arastirma sorularina iligkin verileri toplar, siklik ~ Saat
tablosu ve siitun grafigiyle gosterir.

3.Siklik tablosu veya siitun grafigi ile gosterilmis
verileri yorumlamaya yonelik problemleri ¢ozer.

1.Veri Toplama ve
Degerlendirme

2.Uzunluk ve Zaman [.Uzunluk Olgme birimlerini tanir; metre-

Olcme kilometre, metre-desimetre-santimetre-milimetre
birimlerini  birbirine  doniistirtir ve ilgili 10
problemleri ¢ozer. Saat

2.Uggen ve dortgenlerin ¢evre uzunluklarini
hesaplar, verilen bir ¢evre uzunluguna sahip farkl
sekiller olusturur.

3.Zaman Olgme birimlerini tanir, birbirine
doniistiirtir ve ilgili problemleri ¢ozer
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2.8. Problem Cozme Becerisi Oz-Yeterlik Algist

Koken olarak Latinceden gelen “Problema” kelimesi “Proballo:6ne ¢ikan engel”
sOzcliglinden tiiremis olup, problem kelimesini karsilamaktadir (Giiglii, 2003). TDK
(2019)’ya bakildiginda, problem kavraminin karsiligt “sorun, teoremler veya kurallar
yardimiyla ¢6ziilmesi istenen soru, mesele” olarak belirtilmistir. Korkut (2002) problem
cozmeyi, “bireyin 6nceki yasantilarini 6grenilen kurallarin basit bigimde uygulanmasinin
daha ilerisine gotiirerek farkli ¢oziim yollar1 bulma” seklinde tanimlamistir. Problem
cozme kavrami genellikle, matematik dersindeki sorulara yonelik sorulan sorular olarak
algilanmaktadir. Problem ¢6zme ile ilgili “bilingli veya bilingsiz bir sekilde tasarlanmis,
¢Oziimii i¢in epey caba gerektiren arastirma” seklinde de bir acgiklama yapilabilir.
Matematikte belirtilen problem ¢ézme kavrami ise “matematik bilgileri kullanilarak
biligsel siirecin sonunda sorunun ¢oziimii “seklinde ifade edilmektedir. Problem, siiregte
kullanilacak soyut ve somut bilgilerle ¢oziilmektedir. Bireyin bir sorunun iistesinden
gelebilmesi i¢in dncelikle bilgi kaynagmin olmasi gerekmektedir. ilgili kaynaktan secilen
bilgiler isleme konulduktan sonraki asama, bireyin problemi ¢c6zmeye yonelik inancidir.
Konuyla ilgili yapilmis olan bir ¢alismada problem ¢6zme becerileri zayif olan
ogrencilerin, matematik bilgilerinin yeterli oldugu fakat problemi ¢d6zmeye yOnelik
inancin olmamast ve bilginin etkin kullanilamamasindan 6tiirii kaynaklandigi ifade
edilmektedir (Umay, 2007).

Problem ¢6zme ile ilgili cok sayida siniflama yapilmistir. Siniflamalar genellikle
“zorluk derecesi, siire, ¢ozliim sayisi, secenekli-seceneksiz” seklinde kriterler dikkate
alinarak farkli gruplara ayrilmistir. Kimi problemler zorluk derecesine gore “kolay, orta,
ileri seviye” seklinde siiflamasi yapilirken, ¢6ziim sayisina gore ele alinan problemler
ise “tek ¢oziimlii, cok ¢oziimli” seklinde alt gruplara ayrilmaktadir. Siniflama ile ilgili
standart ve benimsenmis bir gruplama bulunmamaktadir. Siniflamanin tiiriinii “problemin
oldugu disiplin, zaman, yer” gibi faktorler belirlemektedir (Sahin, 2004). Problemler ile
ilgili istisnai durumlarda bulunmaktadir. Bazilarina gore problem olan bir durum iken bir
digerine gore problem olmayabilir.

Problemleri Jonassen ve Kwon (2001) iki grupta toplamistir: Yapilandirilmis ve
yapilandirilmamig problemler. Yapilandirilmis problemlere iinite sonlarinda yer alan
testler, derslerde yapilan sinavlar 6rnek gosterilmektedir. Yapilandirilmis problemler,
belirlenen miktarda kavram ve say1 kullanilarak ¢o6ziilmeye calisgilmaktadir. Bir diger

problem ¢6zme tiirii ise yapilandirilmamis problemlerdir. Yapilandirilmamis problemler,
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bireyin giinliik hayatta kars1 karsiya kaldiklar1 problemlerdir. Bu problemlerin ¢oziimii
icin herhangi bir sinir ¢éziim teknigi bulunmamaktadir. Birey yapilandirilmamis

problemin iistesinden gelmek i¢in tiim yasam becerilerini kullanmaktadir.

Yapilandirilmis Problemler Yapilandirilmams§ Problemler
1.Soruna ait tiim bilgiler verilmektedir. 1.Soruna ait tiim bilgiler bilinmemektedir.
2.0las1 ¢odziim yollar1 gosterilmektedir. 2.Cozlim i¢in istenilenler belirsizdir.
3.Yanitlar ¢oziilebilir niteliktedir. 3.Tim degiskenler kontrol

edilememektedir.
4. Kazanilan beceriler transfer edilebilir 4.Sorunun ¢oziimi i¢in takim ¢aligmasi
niteliktedir. gerekmektedir.

Problem ¢6zme siireci bireyin sorunun hissetmesi ve sorunun ortadan kaldirmak
icin verilen tercihler arasindan dogru olanit se¢mesiyle tamamlanmaktadir. Problem
cozme siirecini “bireyin egitim diizeyi, deger yargilari, inanci, tutumu” gibi faktorler
etkilemektedir. Problem ¢6zmede sorunun ¢6ziimii saglandiginda sorun ortadan kalkmis
olmaktadir (Cavus, 2004). Problem ¢6zmede en etkisiz yol bireyin basarisiz oldugu yolu
tekrar tercih etmesidir. Birey, biligsel engeller nedeniyle diger yollar1 denemeyi aklina
getirememektedir. Biligsel engel, problem ¢6zme siirecini baltalayan énemli bir giigliik
oldugu diistinilmektedir. Bu giicliik bireyin problem ¢6zme siirecinde problemi
geleneksel ve ayni ¢oziim yollar1 iizerinde denemelerde bulunmasidir. Bireyin bu yola
bagvurmasinin nedeni, daha 6nce problemleri bu yolla ¢cozmesi gosterilebilir. Problemler
incelendiginde her problem siirecinin ve ¢dziim yolunun ayni olmadig1 goriilmektedir.
Fakat birey daha 6nceki problemleri ayni yoldan ¢6zmiis ise bu yola bagvurmak daha
dogru gelmektedir. Bu engeli agmanin anahtar1 bireylere iiretken beceriler
kazandirmaktan ge¢mektedir (Erdem, 2001).

Problem ¢ozme siireci bir¢ok basamaktan olusmaktadir. Bu basamaklar

arastirmacilar tarafindan farkli bir sekilde agiklanmistir. Stevens’a gore problem ¢6zme

asamalar1:
1. Problemin dogru anlasilmasi,
2. Problemin ¢6ziimii i¢in gerekli bilgilerin toplanmasi,
3. Problemin bilgi kaynagina inilmesi,
4. Problemin ¢ézliim yollarinin bulunulmasi,
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5. Problemin ¢6ziimii i¢in en dogru yolun se¢ilmesi,

6. Problemin ¢oziilmesi seklindedir (Sezgin, 2011, s.32).

Sahin (2004) problem ¢d6zmenin amaglarini asagida verilen sekilde siralamigtir:

1. Ogrenciyi pasif bilgi alicis1 olmaktan cikarip aktif, 6zgiir, kendi kendine
Ogrenen ve problem ¢dzen kisi yaparak egitim programinin vurgusunu
ogretmekten 6grenmeye kaydirabilme,

2. Ezberlenmesi gereken bilgiyi sinirlandirip 68renciyi, bilgi yiikli igerikler
yerine ¢oOziilecek problemlerle karsi karsiya birakarak yeni bilgiler
edinmesini saglayacak beceri ve tutumlar1 gelistirmesini saglayabilme,

3. Ogretmenin, dgrencilere problemlerini ¢dzmeleri i¢in kolaylastirict ortamlar

hazirlamas1 ve igbirligi yapabilmesidir.

Problem ¢6zme becerisi, kisinin birey olma ve etrafindaki problemlerle bas etme
siirecinde en belirleyici aktorlerden biridir. Problem ¢ozme siireci, biligsel gelisim
becerilerinin yani sira diger gelisim alanlarindan olan duyusgsal ve davranigsal 6zellikleri
de icermektedir (Korkut, 2002). Duyussal beceriler arasinda yer alan 6z-yeterlik algisi,
problem ¢6zme siirecinde bireyin problemi ne kadar ¢6zdiigii ile ilgili kendisine verdigi
hiikiimdiir. Bu inan¢ Bandura’ nin (1977) sosyal grenme modeli ile ortaya atilmistir. Oz-
yeterlik inanci bireyin problemi ¢ézme siirecinde problemi ¢ézmek icin gerekli olan
enerjisidir. Oz-yeterligi yiiksek olan bireyin problemi ¢dzme istegi o oranda yiiksek
¢ikmakta ve problem ¢dzme siirecine iliskin tutumu pozitif oldugu diisiiniilmektedir. Oz-
yeterlik inancinin etkisi yalnizca problem ¢6zme siirecinde degil, bireyin akademik
basarilarinda da goriilebilir. Oz-yeterligi yiiksek bireyin akademik basarismin arttig
yapilan aragtirmalar sonucunda ortaya ¢ikmustir.

Oz-yeterlik inanc1 yiiksek bireyler sorunlardan ve bunlarin ¢dziimiinden
kaginmamaktadir. Oz-yeterligi diisiik bireyin bilgi dagarciginin yiiksek olmasi problemin
¢oziimii icin yeterli olmayabilir. Oz-yeterlik, bireyin basariya gitmesini saglayan itici
giiciidiir (Kotaman, 2008). Bandura (1996), bireyin 0z-yeterligini etkileyen 4 etmen

bulundugunu acgiklamistir. Bu etmenler:
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1.Eski Yasantilar 2.Cevreye Yonelik Gozlem 3.Grubun Kabulu 4.Duygusal Tepkiler

Oz-Yeterlik Algisim Olusturan Etmenler

Dolayh Sozel Duygusal
iknalar Tepkiler

Kisisel

Yasantilar Yasantilar

Sekil 1. Oz-Yeterlik Algisin1 Olusturan Etmenler

Eski yasantilar, bireyin daha once yasamis oldugu problemlere karsi gostermis
oldugu basaris1 veya basarisizligi olarak diisiiniilebilir ve onceki basarili deneyimleri
sonraki sorunlar1 ¢ozmede rehber niteliginde olabilir. Yasamis oldugu basarisizlik ise
bireye “tekrardan basarisiz olacagim, kaybedecegim” diisiincesi olusturacak, bireyin
kayg1 ve korkusunu niiksettirebilir. Bireyin yakin ¢evresinde elde ettigi ilk incelemeler,
problem ¢dzme siirecinde kendisiyle bas basa kaldiginda siireci yonetmede oldukca etkili
olmaktadir. Bu duruma ornek: “lniversite sinavinda basarisiz olan ablasini goren
kii¢ligiin, kendisinin de basarisiz olacagi ile kaygi ve korkusu” gosterilebilir. Oz-yeterligi
etkileyen bir diger unsur ise bireyin sosyal ¢evresidir. Bireyin de sosyal bir varlik oldugu
diisiiniildiigiinde bu etkinin dogal oldugu diisiiniilebilir. Sosyal ¢evrenin bireye problem
cozme stlirecindeki “telkinleri, sOylemleri, tutumlar1” oz-yeterlik algisina sekil
vermektedir. Bireyin 6z-yeterlik inancinin olugmasini saglayan son unsur ise duygusal
tepkileridir. Bircok &grenci gerek sinavlarda gerekse de giinliik yasamdaki problemi
¢ozme siirecinde olusturmus oldugu kaygi ve korku duygular1 sonuca etki etmektedir

(Bikmaz, 2002).

2.9. Bilissel Farkindahk

Birey, teknolojik ve iletisim araglarinin artmasindan dolay1 sinirsiz bilgi
uyaricisina maruz kalmaktadir. Bireyin, bilgileri kendi aralarinda anlamli bir sekilde
organize etmek, bu bilgilerin nerede ve nasil kullanacagin1 kodlamak ve bu bilgilerden
hangisine ihtiyact olup hangisine ihtiyaci olmadigini anlamak 6nemli bir mevzu haline

gelmistir (Batur ve Uygun, 2012). Ifade edilen agiklamanin asil ismi diisiinme siirecidir.
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Bundan 6tiirtidiir ki bireyin diisiinme becerisi ne kadar artarsa 6grenmesi de o kadar kalic
olabilir. Giinliik hayatta birey disaridan aldig1 bilgileri kullanan aktif bir aktor oldugu
diisiiniilmektedir. Ayn1 sekilde alinan bilgileri siirecte isleyen sisteme biligsel farkindalik
denilmektedir. Bilissel farkindaligin bir diger adi diisiinme mekanizmasidir. Bilissel
farkindalik, 6grenme siireci icinde 6grenmeyi yapilandirma, dikkatini toplama, yapilacak
isleri basamak basamak hazirlama, meta-degerlendirme, gerekli doniitii saglama isidir
(Dilmag ve Yilmaz, 2019).

Biligsel farkindalik bireyin bildigini bilmesi, biligsel hareketlerinin fakinda olmas1
seklinde de ifade edilmektedir. Birey, bilme siirecinde eylemleri kontrol etme, neden
ogrenmesi gerektigini ve Ogrenmeyi emri altina koyma siireci oldugu da
diistiniilmektedir. Biligsel farkindalik siireci bireye “mevcut bilgileri organize etme, yeni
bilgileri eski bilgilere transfer etme, yeni bilgi 6grenmek i¢in farkli yontemler gelistirme”
gibi beceriler kazandirmaktadir. Bilissel farkindalik kavramini alanyazina sokan Flavell,
siireci bireyin modern gelisimini siirdiiren bilingli zihinsel ve faydali tecriibeleri
diisiinmesi olarak agiklamistir (Akt. Doganay ve Demir, 2010). Birey kazanmis oldugu
biligsel farkindalik becerisi ile hangi bilgiye sahip oldugunu, hangi bilgiye sahip olmasi
gerektigini 6grenmektedir. Birey boylece siire¢ iginde kazanmis oldugu becerileri yasam
tarzi haline getirmektedir (Gelen, 2004).

Bilissel farkindalik kavrami ile bir¢ok tanimlama yapilmistir. Biligsel farkindaligi

su ozelliklerle aciklayabiliriz:

¢ Bireyin kendi 6grenmesini sagladig: diisiinme sistemi,
e Bireyin 6grenme siirecinde 6grenmesine doniit saglayabildigi bir sistem,
e Eski 6grenmeler ile yeni 6grenmelerin transferini saglama,

e Bireyin belirlemis oldugu amaca ulagmak i¢in 6zgiir 6grenmeleridir.

Biligsel farkindaligin O6grenmenin her asamasinda yer alan, Ogrencinin
davraniglarina yansityan bir diisiinme siireci oldugunu belirten Doganay (1997), bu
kavrami “bilgi edinme siirecinde, siirecin siirekli planlanmasi, degerlendirilmesi,
gozlemlenmesi, 6grencinin 6grenme siirecine aktif olarak katilmasi ve kendi 6grenme
stirecini kontrol altinda tutmasi” olarak tanimlamig, bireyin kendi 6grenmesindeki
kontrolii ve denetimindeki degerine deginmistir. Bu tanim ile bireyin, siirecte

diistinmenin yapilandirilmasi i¢in motivasyonunu harekete gecirip dikkatini bu yonde
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gelistirilecegi ve elde ettigi bu bilgiyi kendi kontroliine alarak diledigi sekilde
kullanabilecegi diistintilmektedir.

Biligsel farkindaligin bir diger 6nemli faktorii ise bilgi ve kontrol boyutudur. Bu
boyutta kisi neyi bilip neyi bilmedigi, hangi bilgilere ihtiyaci oldugu hedefe ulasmak i¢in
nelere ihtiyact oldugunu bilmektedir. Belirlenen amaca ulagsmak ic¢in yontem ve
tekniklerinin gozden gecirerek hedefe uygun oldugunu degerlendirir, uygun olmayan
durumda belirlenen yontem ve tekniklerden vazgecerek asil olan stratejileri secer ve
gelistirir (Baggeci vd. 2011). Son olarak biligsel farkindalik, kisinin 6grenecegi konuya
hazirbulunusluk diizeyini belirleyerek, eksik bilgilerini almaya yonelik dikkatini toplama

ve motivasyonunu artirma siirecidir (Gelen, 2004).

2.9.1. Bilissel Farkindahigin Egitimdeki Yeri ve Onemi

Birey, kendi 6grenme ve bilis siireclerini planlayarak ve degerlendirerek,
diistinme siirecini kendi hegomanyasina alabilir. Birey neyi Ogrenmesi gerektigini
planlayabilmesi i¢in giicli ve zayif becerilerini bilmesi gerekmektedir. Biligsel
farkindalik, 6grenme siirecinde bireyin bilgilerini analiz edip 6grenmeleriyle ilgili
degerlendirme yapma imkan1 vermektedir (Zimmerman, 2001). Yakin zamanda bilissel
farkindalikla ilgili yeni tamimlar yapilmistir. Onceki tanimlarda bilissel farkindalik
yalnizca diistinmeyi diisiinme olarak tanimlanmaktayken, yeni tanimlarda bireyin siireg
icindeki bilgisi, bu bilgileri denetleme, planlama ve diizenleme gibi kavramlar eklenmistir
(Erol ve Kavruk, 2021). Ogrenmenin her basamaginda yer alan bilissel farkindalik, bireye
iist seviyede yer alan bilissel hedeflerin kazandirilmasinda etkin rol oynayabilir.

Biligsel farkindalik bireye 6grenme siirecini izleyebilmesini, nasil 6grenmesi
gerektigini, bu siirecin nasil tasarlamasi gerektigini 6greten rehber gorevi gormektedir.
Bilissel farkindaligin iletisim becerileri anlaminda ¢iktilari, bireyin kendini ifade etmesi
ve okuma becerileri oldugu diisiiniilmektedir. Bireyin kendini ifade etmesinde biligsel
farkindaligin biiytik katkist bulunmaktadir. Birey, biligsel farkindalik becerileri ile
konusmasini, konusma asamasinda iletinin adrese teslim edilip edilemedigini ve
kelimeleri yerinde kullanip kullanmadigin1 tasarlamaktadir. Birey konusmasini
gerceklestirdikten sonra degerlendirme basamaginda kendini degerlendirme firsati
bulmaktadir (Karatay, 2010).

Bireyin biligsel farkindaliginin gelismesi ile konugsma becerisinin yaninda okuma

becerisini de katki saglamaktadir. Okuma, bilgiyi 6grenme siirecini saglayan énemli bir
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aractir. Okuma, bireyin 0grenme siirecinde aktif ve etkili katilimmi saglamaktadir.
Biligsel farkindalikla birey okudugu ciimleyi anlama, yorumlama ve degerlendirme
imkan1 bulmaktadir. Birey okuma araciligtyla yeni bilgilere yonelik soru sorma, 6zetleme
ve Ongoriide bulanma gibi durumlara etki etmektedir (Muhtar, 2006). Bilissel farkindalik
ile kiginin okudugunu anlama diizeyi de artmaktadir. Biligsel farkindalik seviyesi ile
bireyin okudugunu anlama becerisi orantil1 bir sekilde ilerlemektedir (Sarag, 2010).

Ogretmen, okullarda 6grencilerin bilissel farkindalik diizeylerini arttirmada etkili
bir faktor ve belirli bir olgunlasma ile kazanilan bir siire¢ oldugu diistintilmektedir.
Ogretmen siireg icinde dgrencilere verilen bilgileri giinliik hayatta nerede kullanmalari
gerektigini gostermesi gerekmektedir. Bilissel kogluk ile 6grenci 6zgiir 6grenmesini
kendisi yapilandirmaktadir. Biligsel kogluk hizmeti 6gretmenlerin 6grencilere sunmusg
oldugu profesyonel hizmettir. Bilissel kogluktaki amag, bireyin ne bildigini 6grenmesini
saglamaktadir. Ogretmenlerin dgrencilere yapmis oldugu bu hizmet 6grencinin akademik
basarisini, dgretmenlerin ise motivasyonunu arttirdigi yapilan arastirmalar sonucunda
tespit edilmistir (Basinger, 2000; Akt, Adigiizel, 2008).

Bilissel farkindalik becerisi gelismis birey ile bu becerisi zayif olan birey arasinda
birtakim farkliliklar bulunmaktadir. Ozcan (2007), bilissel farkindaligi yiiksek olan

bireylerin 6zelliklerini asagida siralamistir:

1. Ogrenme siirecinde zayif ve giiclii yonlerini bilmektedir,

2. Ogrenme araglarini  farkli tercihlerle gdz ©Oniinde bulundurarak
arastirmaktadir,

Ogrenme siirecinde yapmus olduklarmi degerlendirir,

Ogrenme siirecinde yeni hedefler belirler,

Etkili-etkisiz 6grenme yontemlerini bilmektedir,

Biligsel 6grenme siirecinde 6z-yeterlik inanglar ytiksektir,

Bellekteki bilgileri geri getirme yontemlerini etkili kullanabilmektedir,

© N kW

Birey, 6grenme davraniglarini bilingli planlamaktadir.

2.10. Tlgili Arastirmalar

Bu boliimde zeka oyunlar ile ilgili yurt i¢i ve yurt dist aragtirmalar sunulmustur.
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2.10.1. Yurt ici Arastirmalar

Devecioglu ve Karadag (2014) yapmis olduklar1 aragtirmada, egitim programina
yeni se¢meli ders olarak giren zeka oyunlari dersi hakkinda 6grencilerin, idarecilerin ve
ogretmenlerin bu derse iliskin gorlislerine yer vermistir. Arastirma tarama yontemi
kullanilarak incelenmis olup veriler, 2013-2014 egitim-6gretim yili, gliz doneminde
Bayburt ili merkezde yer alan ortaokullarindan toplanmistir. Arastirmanin rneklemini 3
idareci, 15 6gretmen ve zeka oyunlari dersinde 6grenim goren 133 6grenci olugturmustur.
Calisma sonucunda bu dersin 6grencilerin tiim gelisim alanlarina katki sagladig1 ve bilim
ve teknolojideki yenilikleri yakalamamizda 6nemli bir enstriiman gorevi gordigi igin
zeka oyunlar1 dersin siiresinin artirilmasi gerektigi bulgulari elde edilmistir (Devecioglu
ve Karadag, 2014).

Akbas ve Baki (2015), “Zeka oyunlart dersi 0gretim programinin dgretmen
goriiglerine gore degerlendirmesi” adli arastirmada, 2 farkli ilde ortaokul kademesinde
okutulan se¢meli zeka oyunlar1 dersine giren 20 dgretmenin goriislerini almistir. 6 adet
acik uglu sorudan olusan yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile verilerin toplandigi
caligmada, 6gretmenlerin cogunlugunun zeka oyunlari dersini ilgi ¢ekici ve eglendirici
buldugunu ifade etmistir. Siire¢ icinde ders ile ilgili kismen de olsa sinirlhiliklarin
oldugunu vurgulayan 6gretmenler, bu dersi alan 6grencilerin biligsel ve akademik gelisim
alanlarina pozitif katki saglayacagini ifade etmistir.

Durmaz ve Durmaz (2015) tarafindan, “Mangala 6gretiminin ilkokul 4. sinif
ogrencilerinin rutin olmayan problemleri ¢ozme basarisi lizerine etkisi” adl1 arastirmanin
orneklemini 36 kontrol ve 38 deney olmak iizere toplam 74 ilkokul 4. simif 6grencisi
olusturmustur. Arastirma siirecinde 15 hafta boyunca deney grubu 6grencileri ile mangala
oyunu oynanmis ve bunun sonucunda ogrencilerin problem ¢dzme becerilerine etkisi
incelenmistir. Arastirma bulgularinda mangala oyununun 6grencilerin problem ¢ézme
becerilerine olumlu etkisinin oldugu saptanmistir. Kontrol grubunu olusturan 6grencilerin
ilk test ile son test sonuclar1 arasinda anlamli bir farklilik gériilmemistir.

Kurbal (2015), 6.simf kademesinde 6grenim goren dgrencilere yonelik yapmis
oldugu arastirmada, zeka oyunlari dersinin 6grencilerin problem ¢ézme stratejilerine ve
akil yiiriitme becerilerine etkisini ve katkisini incelemistir. Veriler, arastirmanin
orneklemini olusturan 40 oOgrenciden alman ders degerlendirme formu, yari
yapilandrilmis goriisme formu ve becerilere yonelik Olgekler ile toplanmustir.

Aragtirmaci, Ogrencilerden elde ettigi bulgulari analiz etmis ve yapilan analizin
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sonucunda Ogrencilerin ilk test ile son test puanlar1 arasinda anlaml bir fark oldugunu
gormiigtiir. Aragtirma sonucunda Ogrencilerin problem ¢6zme ve akil yiiriitme
becerilerinde anlamli bir artis oldugu da tespit edilmistir. Ogrenciler zeka oyunlart
dersinden zevk aldiklarini, dersin hoslarina gittigini ve zeka oyunlarinin kendilerine hem
biligsel hem de duyugsal gelisim alanina fayda sagladigini ifade etmistir.

Demirel (2015), “Zeka oyunlarinin Tiirkce ve matematik derslerinde
kullanilmasmin ortaokul 6grencileri iizerindeki biligsel ve duyugsal etkilerinin
degerlendirilmesi” isimli doktora calismasini 6. sinifta 6grenim goéren 24 deney ve 24
kontrol grubu olmak iizere toplamda 48 Ogrenciyle gerceklestirmistir. Calismaya
ogretmenler de katilim saglamistir. Calisma sonucunda, zeka oyunlart etkinlikleri ile
Ogretim yapilan deney grubu o6grencilerinin problem ¢dzme becerileri ve akademik
basarilarinda kontrol grubuna olusturan Ogrencilere gore anlamli farklilik tespit
edilmisgtir.

Orak, Karademir ve Artvinli (2016), “Orta Asya’daki zeka ve strateji oyunlar1
destekli 6gretime dayali uygulamalarin akademik basariya ve tutuma etkisi” baglikli
arastirmasinda matematik dersi tutum 6l¢egi ve akademik basari testi kullanarak Orta
Asya’da oynanan zeka ve strateji oyunlarinin akademik basariya ve tutuma etkisinin olup
olmadigini aragtirmistir. Aragtirmanin 6rneklemini ilkokul kademesinde 6grenim goéren
15’1 kiz, 9’u erkek toplamda 24 6grenci olusturmustur. Arastirma siirecinde dgrencilerle,
araliksiz 8 hafta boyunca haftada 3 saat olmak iizere, “Mangala, Ugtas, Bestas, Dokuztas,
Asik, Cirit, 41 Cubuk” gibi zeka oyunlar1 oynanmistir. Arastirma sonuglari
incelendiginde Orta Asya’da oynanan zeka ve strateji oyunlarinin ilkokul kademesinde
O0grenim goéren Ogrencilerin matematik dersindeki akademik basarilarina katkisinin
oldugu goriilmiistiir.

Altun, Hazar ve Hazar (2016), “Zeka oyunlarinin okul 6ncesi ¢ocuklarinin dikkat
diizeylerine etkisi” adli arastirmada zeka oyunlar1 dersi alan ile bu dersi almayan
ogrencilerin dikkat siireleri bakimindan belirgin bir farkliligin olup olmadigini
incelemistir. Arastirmanin Orneklemini 2014-2015 egitim-6gretim yilinda random
yontemle belirlenen 213 alt1 yas ve altina giden okuldncesi 6grencileri olusturmustur.

Aragtirmanin 6lgme araci  “Frankfurter Tests fiir Fiinjahlige-Konzentration” olgegi

olmustur. Arastirma siirecinde deney grubuna 10 hafta boyunca haftada 3 giin 1’er saat
zeka oyunlart egitimi verilmis; kontrol gurubuna ise mevcut Ogretim programi
okutulmugstur. Arastirma sonuglar1 incelendiginde zeka oyunlar1 egitimi alan ¢ocuklarin

dikkat siirelerinde deney grubu lehine anlamli bir farkliligin oldugu tespit edilmistir.
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Sadikoglu (2017), zeka oyunlarinin degerler egitimine katkisini &gretmen
goriigiine gore incelemistir. Calismanin 6rneklemini tarama yontem ile ilkokul ve
ortaokullarda zeka oyunlar1 egitimi veren 268 6gretmen olusturmustur. Arastirmada
Olgme araci olarak “zeka ve akil oyunlar1 Olgegi” ile “degerler egitimi Olgegi”
kullanilmistir. Arastirma sonucunda &gretmenler, zeka oyunlarinin 6grencilerin sosyal
gelisim becerisine ve duygusal gelisim degerine katki sagladigini ifade etmistir. Zeka
oyunlarmin o6grencilerin sosyal gelisim baglaminda iletisim becerilerine, duygusal
gelisim baglaminda ise bagimsizlik ve milli degerlerine katki sagladigini agiklamistir.

Ulusoy, Saygi ve Umay (2017), orneklemini 25 ilkdgretim matematik
ogretmeninin olusturdugu aragtirmada, zeka oyunlarinin 6grencilerin matematiksel
diistinme ve becerilerine katkist ile 6gretim programinin eksik olan kisimlarinin
boyutlarini incelemistir. Aragtirma nitel arastirma yontemlerinden durum g¢aligmasi ile
gerceklestirilmis ve verileri agik uglu sorular ile elde edilmistir. Aragtirma sonucunda
zeka oyunlart isminin Ggrencilerde olumsuz bir algi ve kaygi olusturabilecegi,
ogrencilerin matematiksel diisiinme ve becerilerine de katki saglayabilecegi sonuclari
elde edilmistir. Katilimcilar 6gretim programinda yer alan eksiklik ile ilgili ise zeka
oyunlart 6gretim programinin genel bir program oldugunu, bunun yerine her smif i¢in
ayr1 bir 6gretim programinin hazirlanmasi gerektigini vurgulamistir. Katilimcilar ayrica
smif icindeki egitim ortaminin oyun i¢in uygun olmamasi, ders siiresinin yetersiz olmasi,
malzeme yetersizligi gibi faktorler dersin daha verimli islenmesini engellendigini
belirtilmistir.

Adalar ve Yiiksel (2017) yapmis olduklart arastirmada, zeka oyunlar1 6gretim
programi hakkinda &gretmen goriiglerini incelemistir. Arastirmanin konusunu zeka
oyunlar1 6gretim programinin dgretmen goziiyle eksiklerini ve sorunlari olusturmustur.
Arastirma hem nitel hem de nicel veri araglarinin kullanildigi karma yontemle yapilmistir.
Arastirmanin verileri anket ve yar1 yapilandirilmis arastirma sorulari ile toplanmistir.
Arastirmanin 6rneklemini 26 farkli ilde gorev yapan, zeka oyunlar1 dersine giren 41
O0gretmen olusturmustur. Arastirma sonucunda Ogretmenlerin biiyiik kismi nicel veri
toplama araclarindan elde edilen bulgularda kazanimlarin uygun ve verimli oldugunu
vurgularken, nitel veri toplama araglarindan elde edilen bulgularda ise Ggretim
programinin yeterli oldugunu ancak O6gretimin uygulanmasinda bazi problemlerin
varligini vurgulamistir.

Marangoz ve Demirtag (2017), “Mekanik zeka oyunlarmin ilkokul 2.sinif

ogrencilerinin zihinsel beceri diizeylerine etkisi” isimli ¢aligmasini, 6rneklemini ilkokul
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2. smf Ogrencilerinin olusturdugu 24 6grenci olusturmustur. Uygulama siirecinde
ogrenciler ile 14 hafta boyunca, haftada bir giin ve iki ders saati olacak sekilde zeka
oyunlart egitimi yapilmistir. Calismada 6grencilerin dikkat toplama, stratejik diigiinme,
ist diizey diisiinme, sentezleme, gorsel algi biitiinliigli ve bunlarin ipuglarindan
faydalanma gibi bilissel beceri diizeylerini saptamak adina olusturulan test dlcegi
kullanildig: belirtilmistir. Arastirmanin bulgularinda mekanik zeka oyunlar ile ¢alisma
yapilan 6grencilerin, biligsel beceri diizeylerinde tiim alt boyutlarinda anlamli bir artigin
oldugu sonucuna ulasilmistir.

Baki (2018), geometrik-mekanik zeka oyunlarinin 6grencilerin 6z-yeterliligine ve
problem ¢6zme becerisine katkisinin etkisini 6gretmen goziiyle inceleyen bir aragtirma
yapmistir. Arastirma hem nitel hem de nicel veri araglarindan olusan karma arastirma
yontemi ile yapilmistir. Arastirmanin nicel veri araglariyla elde edilen bulgular
incelendiginde 6grencilerin zeka oyunlari dersi sayesinde 6z-yeterlilik ve problem ¢ézme
becerilerinin gelistigi saptanmigtir. Nitel verilerin bulgularinda ise 6grencilerin zeka
oyunlar1 dersi sayesinde Oz-yeterlilik ve problem ¢dzme becerilerinin gelismesi igin
cabaladiklarini ifade etmistir. Ogretmenler ayrica zeka oyunlari dersinin dgrencilerin
sosyal, biligsel ve duygusal gelisim alanlarina katki sunabilecegini belirtmistir.

Dokumaci-Siitcii  (2018), “Geometrik-Mekanik zeka oyunlarinin 6gretmen
adaylarinin geometrik diisiinme diizeylerine etkisi” adli calismasinin 6rneklemini 2017-
2018 egitim-0gretim yilinda kamu tiniversitelerinin birinde 6grenim goren 54 ilkdgretim
matematik Ogretmenligi programinda yer alan Ogretmen adaylart olusturmustur.
Calismada yer alan 6gretmen adaylari iki farkli deney grubu olacak sekilde gruplara 6n
test-son test deneysel desen calismasi yapildigr goriilmektedir. Arastirmada yer alan
birinci deney grubuna kutu oyunlu materyallerle geometrik-mekanik zeka oyunlari
etkinlikleri; ikinci deney grubuna ise bilgisayar ortaminda yer alan geometrik ve mekanik
zeka oyunlari etkinligi yaptirilmistir. Calismanin bulgularina gore, kutu materyal oyunlari
ile geometrik-mekanik zeka oyunlari oynayan adaylarm, dijital ortamda oynanan
geometrik-mekanik zek oyunlarmi oynayan Ogretmen adaylarma gore geometrik
diistinme becerilerisinin bir sekilde arttig1 goriilmektedir.

Ergiin (2018), Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan verilen hizmeti¢i zeka oyunlari
egitimi alan &gretmenlerin oyun tercihlerini arastirmistir. Calismada Ogretmenlerin
secmis olduklart zeka oyunlar1 tiirlerinin neden segtiklerini ve bu oyunlarin
uygulanabilirligi incelenmistir. Calismanin yOntemi, betimsel arastirma deseni olan

tarama modeli olmustur. Caligsmada elde edilen veriler anket ile toplanmistir. Calismanin
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sonucunda 6gretmenlerin daha ¢ok zihin gelistiren oyunlari tercih ettigi gortilmustiir.
Elde edilen diger sonug ise Ogretmenlerin sectikleri oyunlar1 tercih sebebinin diger
disiplinlere de katki saglayabilecegi sebebi olmustur.

Yondemli (2018), yiiksek lisans tez arastirmasinda zeka oyunlarinin 6grencinin
matematiksel muhakeme becerisine etkisini incelemistir. Arastirma hem nitel hem de
nicel veri araclarmin kullanildigi karma arastirma yontem ile yapilmistir. Arasgtirmanin
orneklemini 8.siif kademesinde 6grenim goren 20 dgrenci olusturmustur. Arastirmanin
uygulama siirecinde 6grencilere farkli tiirden zeka oyunlari oynatilmistir. Caligmanin
sonucunda 6grencilerin zeka oyunlar1 egitimi ile matematiksel muhakeme becerilerinin
gelistigi belirtilmistir. Calisma sonunda yapilan son testin ilk teste gore anlamli bir
sekilde arttig1 goriilmiistiir

Aslan (2019), tarafindan yapilan aragtirmada zeka oyunlar1 dersi veren
Ogretmenlerin bu derste hangi problemleri yasadiklari arastirllmigtir. Arastirmanin
orneklemini zeka oyunlar1 dersini veren 6 6gretmen olusturmustur. Calismada ayrica
zeka oyunlart dersini veren farkli iki dgretmenin 3’ er dersinde gdzlem yapilmistir.
Calisma bulgular incelendiginde 6gretmenlerin zeka oyunlart dersinde; fiziki sartlarin
yetersizligi, materyal yetersizligi, ders siiresinin yetersizligi ve kaynak yetersizligi gibi
problem yasadiklar1 ortaya ¢ikmaistir.

Savas (2019), yiiksek lisans tez aragtirmasinda zeka oyunlar1 egitiminin 6gretmen
adaylarinin elestirel becerisine katkisin1 aragtirmistir. Arastirmanin  6rneklemini
Arastirmada hem nitel hem de nitel desenler kullanilarak karma aragtirma yontemi
uygulanmistir. Caligmanin sonucunda zeka oyunlari egitiminin Ogrencilerin elestirel
diistinme becerisine katkisinin oldugu sonucuna varilmistir.

Yilmaz (2019), yiiksek lisans tezini olusturan arastirmasinda zeka oyunlar
egitiminin, 7. smifta 68renim goéren Ogrencilerin akil yiirlitme ve matematiksel
tutumlarina etkisini arastirmistir. Arastirmada hem nitel hem de nicel veri toplama
araglart kullanilarak karma arastirma yontemi uygulanmis ve Ol¢me araci olarak
“Matematiksel Muhakeme Testi” ve “Matematik Tutum Olgegi” olusturmustur.
Arastirmanin 6rneklemini imam hatip ortaokuluna giden 7.sinif’ ta 6grenim goéren 26
ogrenci olusturmustur. Yar1 deneysel olan arastirmanin sonucunda zeka oyunlar1 egitimi
alan 6grencilerin son test puanlarinin 6n test puanlarma gore anlamli bir sekilde arttig1

goriilmiistiir. Arastirmanin bir diger O6nemli sonucu zeka oyunlarimin G6grencilerin
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matematiksel diislinme becerilerini ve Ogrencilerin oynadigi zeka oyunlarinin
ogrencilerin matematik dersine karsi olumlu tutum olusturdugu tespit edilmistir.

Sahin (2019), “Zeka oyunlarinin 6grencilerin problem ¢dzme becerisi ve algisina
etkisi”ni arastirmistir. Arastirmanin 6rneklemini ilkokul 4.smif” ta 6grenim goren 40
ogrenci olusturmustur. Deneysel olarak yapilan ¢aligmada hem deney hem de kontrol
grubu dgrencilerine On test-son test uygulanmistir. Uygulama asamasinda deney grubuna
zeka oyunlart etkinlikleri ile hazirlanan program uygulanirken kontrol grubuna ise
mevcut 6gretim programi uygulanmigtir. Arastirmanin 6lgme aracini “Problem Cozme
Becerisi Olgegi” ve “Cocuklar I¢in Problem Cézme Envanteri” 6lgegi olusturmustur.
Calismanin bulgulari incelendiginde deney ve kontrol grubunda son teste gore anlamli bir
fark bulunamamistir. Fakat deney grubunun 6n test ve son testi arasinda son test lehine
anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir.

Kama (2019), yiiksek lisans tez arastirmasinda Ogretmenlerin zeka oyunlari
dersine yonelik goriisleri incelenmistir. Arastirmanin 6rneklemini 2018-2019 egitim-
Ogretim yilinda zeka oyunlar1 dersine giren 52 matematik dgretmeni olusturmustur.
Arastirmanin 6lgme aracini “Se¢meli zeka oyunlar dersi programina iligkin 6gretmen
goriigleri anketi Olcegi ve yar1 yapilandirilmig goriisme formu” olusturmustur.
Ogretmenler, arastirma sonucunda zeka oyunlar1 dersinin égrencilerin gelisim alanlarina
katki sundugunu ifade etmistir. Ogretmenler zeka oyunlari dersini lisans egitiminde
gormedikleri icin akademik olarak cok fazla bilgilerinin olmadigini ifade etmislerdir.
Zeka oyunlar1 dersinde en 6nemli eksiklik ve sinirlilik ise oyun olusturan materayellerin
olmamasi, sinif mevcudu, oyunlarla ilgili kaynaklarin sinirli olmasi gibi faktorler oldugu
belirtilmistir.

Sanlidag (2020), yiiksek lisans tez arastirmasinda “Zeka oyunlarinin ortaokul
ogrencilerinin matematiksel problem ¢dzme tutumuna ve problem ¢ézmeye yOnelik
yansitici becerisine etkisi” incelenmistir. Calismanin 6rneklemini Mugla ili Milas
ilcesinde 2018-2019 egitim-6gretim yilinda 6grenim goren 6. ve 7. sinifa giden 68 dgrenci
olusturmustur. 34 6grenci kontrol 34 6grenci deney grubu igerisinde yer alacak sekilde
caligma yapilmistir. Arastirma soncunda son test dlgek puanlarinin deney grubu lehine
anlamli farkliligin oldugu tespit edilmistir. Arastirmanin bir diger sonucuna bakildiginda,
zeka oyunlarmin 6grencilerin ders motivasyonlarini, matematige olan tutumlarma ve
problem ¢d6zme becerilerine olumlu katki sagladigi goriilmiistiir.

Sargin ve Tasdemir (2020), zeka oyunlar1 dersini veren ders dgretmenlerinin

goriiglerini incelemistir. Arastirmanin 6rneklemini Kirsehir ve Nigde illerinde zeka
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oyunlar1 dersini veren § 6gretmen olusturmustur. Aragtirmanin sonuglar1 incelendiginde
ogretmenlerin Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan olusturulan zeka oyunlar1 6gretim
programinin sinif seviyelerine uygun olmadigini ve zeka oyunlar1 dersininin daha erken
kademelerde baglanmasi gerektigini ifade etmislerdir.

Demir (2021) tarafindan yapilan aragtirmanin hedefi, 3-6 yas araliinda ¢ocugu
olan ebeveynlerin, akil zeka oyunlarina yonelik bilgi, gorlis ve farkindaliklarinin
degerlendirilmesidir. Caligmada ele alinan sosyo-demografik degiskenler ile
ebeveynlerin ¢ocuk gelisimine bakisi ve zeka oyunlarina yonelik goriis ve farkindaliklar:
arastirilmistir. Caligmanin yontemini nitel arastirma yontemlerinden durum caligmasi
deseni olusturmustur. Arastirmanin drneklemi Istanbul ilindeki 3-6 yas araliginda ¢ocugu
bulunan 102 kadin ve erkekten olusan karma ebeveyn olusmustur. Calismada kullanilmak
icin “3-6 Yas Arast Cocugu Olan Ebeveynlerin Akil-Zeka Oyunlarina Yonelik Bilgi,
Gortis ve Farkindaliklarinin Degerlendirilmesi Formu” kullanilmistir. 21 sorudan olusan
form, demografik ozellikler, ebeveynlerin ¢ocuk gelisime yonelik yaklasimi ve zeka
oyunlarina yonelik goriis ve farkindaliklarinin degerlendirildigi {i¢ boliimden olusmustur.
Arastirmada sonucunda ebeveynlerin zeka oyunlaria yonelik olumlu bir goriise sahip
olduklar1 goriilmiistiir.

Sanlidag ve Aykac (2021) tarafindan yapilan arastirma, se¢meli zeka oyunlar
dersinin ortaokul 6. ve 7.sinif 6grencilerinin matematik problemi ¢ézme tutumlarina ve
matematik problemi ¢6zmeye yonelik yansitici diisiinme becerilerine etkisini belirlemek
amaciyla yapilmistir. Yar1 deneysel sekilde yapilan arastirmanin 6rneklemini 68 ortaokul
Ogrencisi olusturmustur. Arastirmaci tarafindan 29 hafta boyunca haftada bes ders saati
Milli Egitim Bakanlig1 egitim programlarina uygun olarak matematik dersi okutulurken,
deney grubu 6grencilerine matematik dersine ek olarak haftada iki ders saati boyunca
se¢meli zeka oyunlar1 dersi okutulmustur. Arastirmanin verileri “Matematik Problemi
Cozme Tutum Olgegi” ve “Problem Cozmeye Yénelik Yansiticr Diisiinme Becerisi
Olgegi” kullanilarak toplanmigtir. Calismanin bulgulart incelendiginde deney grubunda
yer alan 6grencilerin matematik problemi ¢ézme tutumu ve matematik problemi ¢6zmeye

yonelik yansitici diisiinme becerilerinde anlamli bir artig oldugu goriilmiistiir.

2.10.2. Yurt Dis1 Arastirmalar

Campitelli ve Gobet (2004), satran¢ oyununun bireyin zihinsel gelisimine

katkisin1 incelemistir. Arastirma sonucunda satrancin bireyin problem ¢ozme, karar
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verme, planlama gibi bilissel gelisim siirecine katki sagladigi ve devinimsel yeteneklerini
olumlu yonde etkiledigi goriilmiistiir. Satrancin bir bilgiyi bireyin hafizasinda uzun siire
saklayabilmesinde yardimc1 oldugu bulgusuna da ulagilmstir.

Bottino, Ferlino, Ott ve Tavella (2007), dijital oyunlarin bireylerin akil yiiriitme
becerisine etkisini incelemistir. Deneysel arastirma 3 yil boyunca devam etmistir.
Arastirma sonucunda deney grubunun son test puanlar1 kontrol grubuna kiyasla anlaml
bir sekilde yiiksek ¢ikmustir. Dijital oyunlarin bireylerin egitim potansiyellerini, stratejik
ve akil yiirlitme becerilerini gelistirdigi sonucuna da varilmistir.

Norte ve Lobo (2008), 6zel egitime gereksinim duyan fiziksel engelli bireyler
iizerinde sudoku oyunun etkisini arastirmistir. Arastirma neticisinde 6zel tasarlanan
sudoku oyunun fiziksel engelli bireylerin mantiksal diistinme ve dikkat siirelerini artirdigi
sonucuna varmistir. Sudokunun matematik diginda kimya dersinin kavram 6gretiminde
faydali oldugu sonucuna da ulasilmistir.

Siegler ve Ramani (2008), sosyo-ekonomik diizeyi ve matematiksel islem becerisi
diisiik olan deney grubunun olusturdugu grup ile sosyo-ekonomik ve matematik becerisi
yiiksek olan kontrol grubunun oldugu bir arastirma modeli olusturmustur. Arastirmanin
uygulama kisminda sosyo-ekonomik diizeyi diisiik gruba haftada iki sefer olacak sekilde
15’er dakika masa oyunundan olusan zeka oyunlar1 oynatilmistir. Calismadan 2 hafta
sonra deney grubunun kontrol grubunu matematik becerileri baglaminda ayni sayisal
sonuclara ulastig1 goriilmiistiir. Yapilan arastirma zeka oyunlar tiirii arasinda yer alan
masa oyunlarinin bireylerin aritmetik, siralama ve siniflama gibi becerilerini gelistirdigini
gostermistir. 9 hafta sonra yapilan kalicilik testinde de bu fark anlamliligin1 korumustur.
Sosyo-ekonomik diizeyi diisiik grubun farki kapattig belirtilmistir.

Bottino, Ott ve Benigno (2010), “Digital mind games: experience-based
reflections on design and interface features supporting the development of reasoning
skills” adli calismada, yas araligi 8 ile 11 olan 40 6grenci ile yaklasik 3 yil boyunca
teknolojik zeka oyunlari oynanmistir. Arastirmanin bulgularina gére zeka oyunlar
egitimi alan ilkokul kademesinde egitim gdren O6grencilerin akil yiirlitme ve problem
¢ozme becerilerinin arttig1 sonucuna ulagilmstir.

Yang ve Chen (2010), dijital ortamda gelistirmis oldugu pentamino oyunun
ogrencilerin uzamsal yeteneklerine etkisini aragtirmistir. Arastirma sonucunda dijital
pentamino oyununun dgrencilerin uzamsal yeteneklerini gelistirdigi ve kiz 6grencilerin
erkek 0grencilere gore uzamsal diisiinme becerilerinin daha fazla gelistirdigi sonucuna

ulagmustir.
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Lin, Shao, Wong, Li ve Niramitranon (2011), “The impact of using synchronous
collaborative virtual tangram in children's geometric” adli ¢aligmasini 6. siifa giden 25
ogrenci ile yapmustir. Arastirmada Ogrencilerin geometri Ogrenimini daha da
kolaylastirmak i¢in tablet ve bilgisayar ortaminda “Tangram” bulmacasinin ¢ézmeleri
istenmistir. Arastirma sonucunda, dgrencilerin problem ¢dzme becerilerinin gelistigi,
arkadas iletisiminin giiclendigi ve uzaydaki sekilleri ifade etme yetkinliklerinin arttig1
belirtilmistir.

Ott ve Pozzi (2012), “Digital games as creativity enablers for children” adli
caligmada dijital zeka oyunlarinin, ilkokul kademesinde yer alan 6grencilerinin yaratici
becerilerine ve tutumlarina etkisi aragtirllmistir. Calismanin uygulamasi yaklasik 3 yil
boyunca devam etmistir. Arastirma sonucunda dijital ortamda zeka oyunlarinin orijinal
¢ozlim stratejilerini bulma ve yaraticilik becerilerine katki sagladigi belirlenmistir.

Mubaslat (2012), egitsel oyunlarimin dil gelisimine etkisine yonelik yaptig
deneysel arastirmada deney ve kontrol gruplar seklinde 2 grup olusturmustur. Deney
grubu &grencilerine egitsel oyunlarin yer aldigi etkinlikler ile dil 6gretimi yapilirken,
kontrol grubu 6grencileri klasik dil egitimi yapilmistir. Arastirma sonucunda deney grubu
son test puaninin kontrol grubuna gore anlamli bir artig goriilmiistiir. Calisma sonucunda
egitsel oyunlarin deney grubundaki Ogrencilerin akademik basarilarini arttirdigi ve
yapilandirilmig bir iletisim becerisi sagladigi sonucuna varilmigtir. Arastirmada dil
ogretiminin egitsel oyunlari ile ilkokul doneminde yapilmasinin en uygun déonem oldugu
da belirtilmistir.

Siew ve Abdullah (2012), zeka oyunlar1 arasinda yer alan tangram oyunun
Ogrencilerin geometri basarilarint ve geometrik diisiinmelerine etkisini arastirmistir.
Yapilan aragtirmanin sonucunda tangram oyunun bireyin uzamsal ve geometrik diisiinme
becerisine katki sagladigi tespit edilmistir. Caligmada tangram oyunu araciligiyla
ogrencilerin geometriye olan olumlu tutumunun arttig1 ve geometri 6grenmede 6zgiiven
kazandiklar1 sonucuna da ulasilmistir.

Bottino, Ott ve Tavella (2013), arastirmalarinda dijital zeka oyunlarmin bireyin
okul performasma etkisini arastirmistir. Arastirmanin drneklemini Italyada grenim
goren ilkdgretim dgrencilerinin oldugu 60 6grenci olusturmustur. Arastirmanin bulgular
incelendiginde zeka oyunlart ile yapilan egitimin katilimcilarin akil yiiriitme ve problem
cozme gibi st diizey yasam becerilerini gelistirdigi goriilmiistiir. Bu egitimin uzun
soluklu devam etmesi halinde bireyin akademik basarisini arttirdig1 aragtirmanin bir diger

sonucunu olusturmustur.
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Shofan (2013), ilkokul 3.sinifa giden 6grencilere geometri konular1 arasinda yer
alan alan-0lgme ile ilgili tangram etkinligi tasarlamistir. Aragtirmanin temel amaci
geometri konular1 arasinda yer alan alan-6lgme konusunun 6gretimi esnasinda kullanilan
tangram oyunun etkisini 6lgmektir. Arastirmact yapmis oldugu bu ¢aligma sonucunda
zeka oyunlar1 egitimi alan 6grencilerin geometri konusu olan alan-6l¢me konusunda diger
ogrencilerden daha basarili oldugu tespit edilmistir.

Reiter, Thornton ve Vennebush (2014), zeka oyunlarinin islem oyunlar1 kisminda
yer alan kendoku (kenken) oyunu ile ilgili ¢alisma yapmistir. Zeka oyunlarinin islem
oyunlart arasinda yer alan kendoku, temel aritmetik becerisi gerektiren bir oyun tiiriidiir.
Ogrencilerin kendoku oyunu sayesinde temel aritmetik ve problem ¢dzme becerilerinin

gelistigi sonucuna varilmstir.

2.10.3. ilgili Arastirmalarin Degerlendirilmesi

Alanyazinda zeka oyunlarmin egitimde kullanimina yonelik arastirmalarda,
bireylerde cesitli bilissel (akademik basari, akil yiiriitme, elestirel diisiinme vb.) ve
duyussal ozelliklerin (derse yonelik tutum, Ozgiiven vb.) ele alindigi ve yapilan
uygulamalar sonucunda zeka oyunlarina dayali egitimin bu tiir becerilerin kazandirilmasi
ve gelistirilmesi {izerindeki etkilerinin incelendigi goriilmektedir. Calismalarda
cogunlukla deneysel arastirma desenleri kullanilmis olmakla birlikte ders programina
yonelik goriis almaya doniik nitel galigmalar da yapilmistir. Katilimcilar agisindan
bakildiginda yapilan caligmalarin ¢ogunlukla ilk ve ortaokul Ogrencileri iizerinde
yiriitiildiigli; okul Oncesinde yapilan ¢alismalar ile O6gretmen adaylariyla yapilan
caligmalarin da mevcut oldugu belirlenmistir. Ayrica zeka oyunlart ders programinin
degerlendirilmesi amaciyla 6gretmen goriislerinin alindig1 ¢aligmalara da rastlanmistir.

Zeka oyunlart ile akademik basar1 arasindaki iligkileri inceleyen aragtirmalarda,
cesitli zeka oyunlarinin egitimde kullanilmasi ile 6grencilerde, akademik basarinin yani
sira genellikle bagariya eslik eden mantiksal diisiinme; dikkat siiresinde artis; aritmetik,
siralama ve siniflama gibi matematiksel basar1 ve becerilerde artis; dil gelisiminde artis;
uzamsal ve geometrik diistinme becerisinde artig, orjinal ¢oziim stratejileri bulma ve
yaraticilik; 6grenmede 6zgiivende artis; akil yiirlitme ve problem ¢ézme gibi iist biligsel
becerilerde gelisme; derslere yonellik olumlu tutum gelistirme gibi cesitli biligsel ve
duyussal kazanimlarin yapilan egitim etkinliklerine bagli olarak olumlu yonde gelistigi

belirlenmistir.
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Zeka oyunlart ile problem ¢ozme becerisi arasindaki iliskinin ele alindigi
caligmalarda, egitimde zeka oyunlarindan faydalanmanin, problem ¢6zme becerilerinin
gelismesi tlizerindeki katkilarmin yanmi sira problem ¢ozmede Oz-yeterlik gelisimi,
problem ¢6zmede yansitict diislinme becerisinde gelisme; karar verme, planlama, hafiza
gelisimi, akil yiirlitme becerisi, iletisim becerisi, dersten keyif alma, motivasyon artisi
gibi ¢ok yonlii biligsel ve duyussal beceri ve tutumlarin gelisimde 6énemli bir yontem
olduguna isaret etmektedir.

Zeka oyunlariyla biligsel farkindalik arasindaki iligkinin ele alindig
arastirmalarda, egitimde cesitli zeka oyunlarinin kullanildigi caligmalarda, bilissel
farkindalikla icice olan akil yiiriitme, mantiksal diisiinme, uzun siireli dikkat, uzamsal
diisiinme becerisinde gelisme, matematiksel diisiinme, stratejik diisiinme, dikkatini
odaklama, sentezleme, elestirel diisinme ve yansitma gibi bircok becerinin, zeka
oyunlarma dayali 6gretim uygulamalarindan olumlu bir sekilde etkilendigi belirlenmistir.

Bu calismalarin her biri, nispeten yeni bir alan olan zeka oyunlarma dayali
Ogretimin tanmitilmast ve smif ortamlarinda daha c¢ok kullanilmasi yoniinde
yayginlastirilmasi bakimindan biiyiik 6nem tagimaktadir. Calismalar incelendiginde zeka
oyunlarma dayali egitim alaninin heniiz aydinlatilmayan birgok yonii oldugu ve ¢ok
sayida arastirmaya gereksinim oldugu da agiktir. Ote yandan, ¢alismalarda ¢ogunlukla
biligsel beceriler iizerinde yogunlasilmis olmasi, zekanin bilissel bir 6zellik olmasi
nedeniyle dogal karsilanabilir. Ancak genel olarak egitimde oyun kullaniminin ve 6zelde
zeka oyunlarmin egitimde kullaniminin sadece biligsel alan {izerinde degil duyussal ve
devinimsel alan iizerindeki olumlu etkilerinin de incelenecegi ¢ok sayida arastirmaya

gereksinim oldugu soylenebilir.
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BOLUM 111

YONTEM

Bu boéliimde arastirmanin modeli, ¢calisma gruplari, veri toplama araglari, veri

toplama siireci, uygulama siireci ve verilerin analizine iligskin bilgiler verilmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Arastirma yontemi, uygulama fikrinin ortaya ¢ikmasindan itibaren bitisine kadar
devam eden genel ¢ercevedir (McMillan ve Schumacher, 2010). Bu arastirma, karma
yontem desenlerinden i¢ ice karma desenine gore planlanmistir. Karma yontem
aragtirmasi, arastirma problemini kapsamli ve ¢ok boyutlu incelemek amaciyla,
pragmatist felsefenin ilkeleri dogrultusunda nitel ve nicel yontemleri birlikte kullanarak
gerceklestirilen arastirmadir (Y1ildirim ve Simsek, 2016). I¢ ice karma desende hem nitel
hem de nicel veriler ayn1 anda toplanarak sonunda verilerin analizi ve yorumlanmasi
yapilmaktadir. Bu desende bir veri kiimesi diger veri kiimesinin i¢inde yer almakta, nitel
veriye veya nicel veriye daha fazla 6nem verilmektedir (Baki ve Gokgek, 2012, s.9-10).
Bagka bir deyisle bu desende nicel ya da nitel yontemlerden biri, diger yonteme daha 6n
planda tutulmaktadir. Zeka oyunlar ile zenginlestirilmis matematik 6gretiminin 5. sinif
ogrencilerinin akademik basarilarina, problem ¢6zme 6z-yeterlik algilarina ve matematik
biligsel farkindaliklarina etkisinin ayrintili bir sekilde incelenmesinde hem nicel hem de
nitel verilerin toplanmasinin yararli olacag diigiiniilmiistr. Bu amaca gore nicel boyutta
yer alan deneysel islemler, calismanin baskin yoniinii olugturmakla birlikte deneysel
islemlerin, 6grencilerde yarattig1 gelismeleri yakindan izlemek amaciyla, gdzlem formu,
yar1 yapilandirilmis goriisme formu, aragtirmaci ve 6grenci giinliikleri araciliiyla nitel
veriler de toplanmistir (nicel+ nitel). Bu iki genel yontemle elde edilen verilerin analizi
sonucunda elde edilen bulgular, arastirmanin tartisma bdliimiinde biitlinlestirilerek
tartigilmstir.

Bu dogrultuda i¢ ice karma desene gore kullanilan nicel ve nitel veri toplama

stiregleri Sekil 2° de gosterilmistir.
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Sekil 2. 1¢ Ice Karma Desen

Uygulamanin birinci asamasinda besinci sinif matematik dersinin 4. ve 5.
iinitelerinde yer alan kazanimlarin etkinlikleri, zeka oyunlar1 ile zenginlestirilmis ve
uygulamanin 6grencilerin akademik basarilarina, problem ¢6zme 6z-yeterlik algilarina ve
matematik biligsel farkindaliklarina etkisi nicel yontemle incelenmistir. Uygulama
stirecinde Ogrenciler ile uygulanan yonteme iliskin goriis ve Onerilerini belirlemeye

yonelik goriismeler, gdzlem formlari ve giinliikler nitel veriler ile toplanmistir.

3.1.1. Arastirmanin Nicel Boyutu

Arastirmanin nicel boyutunda 6n test-son test kontrol gruplu yari-deneysel model
kullanilmistir. Caligmada Karasar’in (2018) ger¢ek deneysel modeller i¢in agikladig: gibi
yansiz atama ile biri deney biri kontrol grubu olarak atanmis iki grup bulunmakta, her iki
grupta da esit kosullarda deney dncesi ve deney sonrasi 6l¢meler yapilmistir. Bagimsiz
degiskeni “zeka oyunlariyla zenginlestirilmis matematik 6gretimi” olan ¢alismanin deney
ve kontrol gruplarinin esitligini saglamak amaciyla okuldaki biitiin 5. sinif subelerine
“Matematik Dersi Geometri ve Olgme Alam Basar Testi, Cocuklar i¢in Problem Cézme
Envanteri ve Matematiksel Ustbilis Farkindalik Olgegi” uygulanarak, dlgek puanlari bir
birine en yakin iki sube belirlenmis ve bu subelerden biri deney digeri ise kontrol grubu
olacak sekilde yansiz olarak atanmistir. Secilen deney ve kontrol gruplarinin 6n test
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunamamistir. Bu esitleme ¢abasina ragmen
calismada incelenen degiskenlerin, kontrol altina alinamayan bir¢cok faktérden
etkilenebilecegi dikkate alinmig ve arastirmanin modeli “6n test-son test kontrol gruplu
yar1 deneysel” olarak adlandirilmistir. Yari-deneysel desen, deneysel kontroliin tam
olarak miimkiin olmadigi durumlarda nedenselligi arastirmak icin kullanilmaktadir.

Egitim ve psikoloji alaninda yapilan arastirmalarin biiylik ¢ogunlugunda daha 6nceden
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olusturulmus gruplar (siniflar gibi) lizerinden ¢aligmak zorunda kalindigindan kullanilan
desenler yari-deneyseldir (Basol, 2008).

Arastirmanin nicel boyutunun simgesel goriiniimii Tablo 4’ de gosterilmistir.

Tablo 4.

Arastirmanin Nicel Boyutunun Simgesel Gésterimi

Grup Atama On test Deneysel islem Son Test  Kahcihk Testi
Zeka oyunlariyla .
. : . ) O13
Deney R O11 zenginlestirilmis O12 t

matematik 6gretimi

) Mevcut ders programina ) .
Kontrol R 021 . 022 t O23
dayali 6gretim

Deney Grubu: Zeka oyunlariyla zenginlestirilmis matematik 6gretimi yapilacak grup.
Kontrol Grubu: Matematik dersinin mevcut programina gore islenecegi grup.

R: Bireylerin yansiz yolla gruplara atanmasi (Random atama).

O1.1, 02.1: On dlgiimler

012, 02.2: Son blciimler

013, 023: Kalicilik Slgiimleri

t: Bes haftalik ara

Calisma takvimi diizenli ve kontrollii olacak sekilde 10 haftalik zaman dilimine
yayilarak hazirlanmistir. Calisma, her hafta her iki grubu da haftalik ders programinda
matematik dersinin yer aldig1 giin ve saatlerde 5’ er ders saati uygulama yapilacak sekilde
tamamlanmistir. Calismanin uygulama siirecinde deney grubuna zeka oyunlart ile
zenginlestirilmis O0gretim programi uygulanirken, kontrol grubuna mevcut 5. sinif
matematik dersi 0gretim programi, bakanlik¢a Ongoriildiigii bigimiyle uygulanmistir.
Uygulama agamasindan énce hem deney grubuna hem de kontrol grubuna “Akademik
Basar1 Testi, Cocuklar Igin Problem Cézme Envanteri ve Matematiksel Ustbilis
Farkindalik Olgegi” uygulanmistir. Uygulama siirecinden sonraki hafta her iki grubu da
ayni Olgiimler tekrar yapilmistir. Uygulamanin kaliciligint ve basarisint 6lgmek adina
deney ve kontrol grubuna son test uygulamasindan bes hafta sonra ayni 6lgme araclar
tekrar uygulanmistir.

Bes asamada gerceklestirilen nicel veri toplama siireci asagida alt basliklar altinda

sunularak aciklanmaistir:
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1. Asama
Arastirmada deney ve kontrol gruplarinin belirlenmesi i¢in okuldaki 8 adet 5. sinif

subesi lizerinde;

a) “Akademik Basar1 Testi, Problem C6zme Oz-Yeterlik Algis1 Envanteri ve
Matematiksel Ustbilis Farkindalik Olgegi” uygulanmistir.

b) Olg¢me araglarindan toplanan puanlari analizleri yapilarak puanlari birbirine
yakin veya esit olan (birbiri ile anlamli fark gdstermeyen) subeler
belirlenmistir.

¢) Yansiz olarak bu gruplardan biri deney biri de kontrol grubu olarak

atanmistir.

2. Asama

Deneysel iglem kapsaminda, deney grubuna 5. sinif matematik dersinin dordiincii
ve besinci liniteleri zeka oyunlari ile zenginlestirilmis bir sekilde hazirlanan matematik
ogretimi yapilmistir. Kontrol grubunda yer alan 6grencilerin matematik 6gretimi ise ayni
iiniteleri kapsayacak sekilde, es zamanli olarak mevcut programa gore gergeklesmistir.
Uygulama 2020-2021 egitim-6gretim yilinin ikinci déneminde yapilmistir. Deneysel
islemler i¢in, 5. sinif matematik dersi programinda yer alan ve 6gretim yilmin ikinci
doneminde iglenen 4. ve 5. iinite konular1 se¢ilmistir. Bu iki tinitede yer alan konular,
“Temel Geometrik Kavramlar ve Cizimler, U¢gen ve Dértgenler, Veri Toplama ve

Degerlendirme ve Uzunluk ve Zaman Olgme” seklindedir.

3. Asama

Olgme araglarmin deneysel islem bitiminde her iki gruba son test uygulanmustir.

4. Asama

Son testler uygulandiktan bes hafta sonra akademik basari testi, cocuklar icin
problem ¢6zme envanteri ve matematiksel istbilis farkindalik 6lgegi her iki gruba
uygulanarak yapilan zeka oyunlariyla zenginlestirilmis matematik 6gretiminin kaliciliga

etkisini inceleme amacl veriler toplanmustir.
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5. Asama
Deneysel islemin akademik bagariya, problem ¢ézme becerisi 6z-yeterlik algisina

ve biligsel farkindaliga etkisini incelemeye yonelik analizler yapilmstir.

3.1.2. Arastirmanin Nitel Boyutu

Nitel arastirma, gozlem, goriisme ve dokiiman analizi gibi nitel bilgi toplama
yontemlerinin kullanildigi, algilarin ve olaylarin dogal ortamda, gercekei ve biitiinciil bir
bicimde ortaya konmasma yonelik nitel bir siirecin izlendigi arastirma olarak
tanimlanmaktadir (Yildirim, 1999). Calismanin nitel boyutunda zeka oyunlar etkinlikleri
ile zenginlestirilmis matematik Ogretimine yonelik O6grenci goriislerini incelemek
amaciyla derinlemesine goriismeler yapilmistir. Ag¢ik uclu, kesif odakli bir yontem olan
gorigsmenin amaci, katilimcilarin duygularini, bakis acilarmi  ve perspektifini
derinlemesine kesfetmektir (Bas ve Akturan, 2017). Arastirmada cevap aranan sorular
cergevesinde, ilgili kisilerden ayrintili veri toplama seklinde tanimlanan goriisme,
oldukca esnek bir arastirma aracidir. Bu ara¢ arastirma siirecinin her agamasinda
kullanilabilmektedir (Biiyiikoztiirk vd. 2019). Arastirma siirecinde deney grubunda yer
alan tiim 6grencilerle yar1 yapilandirilmis sorular araciliiyla goriismeler yapilmis ve bu
goriismede siirece iliskin goriis ve oneriler belirlenmeye calisilmistir.

Uygulama siirecinde, her ders arastirmacinin yardimcilari tarafindan goézlem
raporlar1 ve fotograflarla kayit altina alinmistir. Ayrica deney grubunda yer alan
ogrencilerden uygulamada yapilan her ders i¢in etkinliklere yonelik giinliik raporlar
toplanmistir. Arastirmaci da siirecte her ders i¢in gilinliikk rapor tutmus (arastirmaci

giinliigii) ve siire¢ sonunda bu raporlarin analizini yapmaistir.

3.2. Calisma Grubu

Arastirmada secgkisiz olmayan Ornekleme yontemlerinden uygun Ornekleme
yontemi kullanilmigtir. Uygun 6rnekleme yontemi, zaman, para, isgiicii acisindan var
olan sinirliliklar nedeniyle 6rneklemin kolay ulasilabilir ve uygulama yapilabilir birimden
secilmesidir (Biiyiikoztiirk, 2012). Bu dogrultuda ¢alismanin yapilmasi i¢in Sanliurfa
iline bagli merkez Karakoprii ilgesinde bulanan Karakoprii ortaokulunun uygun oldugu
belirlenmistir. Bu okulda hem pilot uygulama yapilmis hem de asil arastirmanin
yapilmasi planlanmigtir. Ancak tiim diinyada goriilen korona viriisiin etkisinden Gtiirii

Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan okullarin tatil etmesi ile asil ¢alisma Sanlwurfa ili
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Karakoprii ilgesinde yer alan ozel egitim kurumunun birinde yapilmistir. Uygun
ornekleme yontemiyle belirlenen bu okulun secilme nedenleri, okulda zeka oyunlarinin
kullanilabilmesine yonelik gerekli donanimin (oyun, materyal vb.) mevcut olmasi ve
siniflarin, havalandirma, 1sitma-sogutma, aydinlatma ydnlerden arastirma yapilmasina
uygun olmasidir. Ayrica bu okulun tercih edilmesinin bir diger 6nemli nedeni de okuldaki
ogrenci sayisinin fazla olmasinin, pandemi nedeniyle devamsizlik yapma riskine ragmen
deney ve kontrol gruplarinda yeterli sayida 6grenci bulunmasi bakimindan Snemli
goriilmiis olmasidir. Calisma grubu, 2020-2021 Egitim Ogretim Yilinda 6grenim goren
5. sif Ogrencileri arasindan belirlenmistir. Arastirma okulunda tim 5.sinif subeleri
arasinda birbirine denk iki subeden rastgele secilen bir sube deney grubu, bir sube de
kontrol grubunu olusturmustur. Arastirmanin 5. smif Ogrencileriyle yapilmasinin
nedenleri ise programda zeka oyunlariyla uyumlu bir¢ok kazanimin yer almasi, 6gretmen
goriisleri, 6grencilerin yeterli zihinsel olgunluga erigsmis olduklarinin diistiniilmesi ve bu
smif diizeyinde liseye gecis sinavi gibi herhangi bir ulusal sinavin olmamasidir.
Calismanin yapildigi okulda bulunan tiim 5. Smif subelerine uygulanan

Matematik Dersi Akademik Basar1 (MAB) Testi puanlarinin dagilimi Grafik 1’ de

gosterilmigtir.
Matematik On Test Basari Puanlari
0 36,28 36,47
32,54 9977
29,11 )
z 27,23

30 235 25,62

20

10

5-A 5-B 5-C 5-D 5-E 5-F 5-G 5-H

m Matematik On Test Basari Puanlari

Grafik 1. Tiim Subelerin Matematik Dersi Geometri ve Olgme Alan1 Basar1 Testi Basari
On Test Ortalamalari

Grafik 1’ de Matematik Dersi Geometri ve Olgme Alan1 Basar1 Testi 6n test puan
ortalamalar1 incelendiginde 5-A subesinin ortalamasi 36.28 5-B subesinin ortalamasi
32.54 5-C subesinin ortalamasi 29.11 5-D subesinin ortalamasi 23.5, 5-E subesinin
ortalamasi 23.77, 5-F subesinin ortalamasi 36.47, 5-G subesinin ortalamasi 25.62 ve 5-H



66 ZEKA OYUNLARIYLA ZENGINLESTIRILMi$ MATEMATIK OGRETIMININ 5 SINIF OGRENCILERININ AKADEMIiK
BASARILARINA, PROBLEM COZME OZ-YETERLIK ALGILARINA VE BILISSEL FARKINDALIKLARINA ETKISI

subesinin ortalamas1 27.23 olarak goriilmektedir. On test puanlar1 dikkate alindiginda 5-
C ve 5-E subesinin puanlar1 bir birine yakin iki sube oldugundan yansiz bir sekilde biri
deney digeri kontrol grubu olarak belirlenmistir.

Deney ve kontrol gruplarma atanan 6grencilerin cinsiyete gére dagilimlarinin

esitligini kontrol etmek amactyla yapilan ki kare testi sonuglar1 Tablo 5° de gosterilmistir.

Tablo 5.

Deney ve Kontrol Gruplarindaki Ogrencilerin Cinsiyete Gore Dagilimi

Degiskenler Deney Grubu Kontrol Grubu X2 p
‘ Kiz 8 10
Cinsiyet .645 378
Erkek 10 8

Deney ve kontrol gruplarinda yer alan Ogrencilerin cinsiyet bakimindan
karsilastirilmast amaciyla yapilan ki-kare testlerinin sonuglar1 Tablo 5 incelendiginde
cinsiyet dagilimi bakimindan gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmadig:
goriilmektedir [X? (1) = .645, p=.378, >.05].

Calismanin deney ve kontrol gruplarinin belirlenmesinde uygulanan 6lgme
araglarindan elde edilen puanlar dikkate alinmigtir. Gruplarin “Matematik Dersi
Geometri ve Olgme Alan1 Basar1 Testi” puanlarinin karsilastirilmasi amaciyla yapilan

bagimsiz gruplar t-testi sonuglar1 Tablo 6 ’da gosterilmistir.

Tablo 6.
Matematik Akademik Basar: On Test Puanlarinin Karsilastirilmas: Icin Yapilan t-testi
Sonuclari
Grup N X Ss t P
Deney Grubu 18 29.77 5.94
-.95 34
Kontrol Grubu 18 29.11 4.59

Tablo 6 incelendiginde deney grubundaki 6grencilerin matematik dersi geometri
ve Olgme alani basari testi bagar1 6n testinden aldiklar1 puanlarin aritmetik ortalamasinin
29.77, kontrol grubundaki 6grencilerin matematik dersi geometri ve 6lgme alani basari
testi On testinden aldiklar1 puanlarin aritmetik ortalamasinin ise 29.11 oldugu ve bu

ortalamalar arasindaki farkin anlamli olmadig1 goriilmiistiir (p>.05).
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Deney ve kontrol gruplarindaki égrencilerin “Cocuklar i¢im Problem Cozme
Envanteri (CIPCE)” puanlarmnin esitligini kontrol etmek amaciyla yapilan t-testi

sonuglar1 Tablo 7° de gosterilmistir.

Tablo 7.
Cocuklar I¢in Problem Cozme Envanteri On Test Puanlarinin Karsilastirilmasina Iiskin

Bagimsiz Gruplar t-testi Sonuglart

Faktor Grup N ¥ Ss t p

. Deney Grubu 18 3538  5.21
CIPCE - Giiven 18 .83
Kontrol Grubu 18  35.72 4.42

. . Deney Grubu 18  20.77 3.61
CIPCE - Oz-Denetim -1.4 16
Kontrol Grubu 18  22.55 4.07

. Deney Grubu 18 1516  2.13
CIPCE - Ka¢inma -.83 .100
Kontrol Grubu 18 15.22 2.18

Tablo 7 incelendiginde, 6grencilerin “Cocuklar I¢in Problem C6zme Envanteri -
Giliven Boyutu” on testinden aldiklar1 puanlara ait aritmetik ortalamalar deney grubu
icin 35.38 iken, kontrol grubu i¢in 35.72 bulunmustur. Giiven boyutunda elde edilen bu
ortalamalar arasindaki fark istatistiksel olarak anlamli degildir (t(36)= .18, p>.05).
Deney grubundaki 6grencilerin “CIPCE — Oz - Denetim Boyutu” &n testinden aldiklar
puanlarin aritmetik ortalamasi ()_( =20.77) ile kontrol grubundaki 6grencilerin “CIPCE
— Oz - Denetim Boyutu” &n testinden aldiklar1 puanlarin aritmetik ortalamasi (X=22.55)
arasinda anlamli fark gorilmemektedir (t(36)= -1.4, p>.05). Deney grubundaki
ogrencilerin “CIPCE — Kaginma Boyutu” &n test puanlarina ait aritmetik ortalama ()_(
=15.16) ile kontrol grubundaki dgrencilerin “CIPCE — Kaginma Boyutu” 6n test
puanlarina ait aritmetik ortalama ()_( =15.22) arasinda fark da istatistiksel olarak anlamli
bulunmamistir (t(36)= -.83, p>.05).

Deney ve kontrol gruplarmin “Matematiksel Ustbilis Farkindalik Olcegi
(BFO)” 6n testinden aldiklar1 puanlar arasinda anlamli fark olup olmadigmi kontrol

etmek {izere yapilan bagimsiz gruplar t-testi sonuglar1 Tablo 8’ de gosterilmistir.
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Tablo 8.

Matematiksel Ustbilis Farkindalik Olgegi On Testinden Alinan Puanlarin Deney ve
Kontrol Gruplarinda Farklilasip Farklilasmadigim Belirlemek Uzere Yapilan Bagimsiz
Gruplar t Testi Sonuglari

Faktor Grup N X Ss T p

. Deney Grubu 18 22.72 3.02
MUFO - Matematiksel Bilgi -1.9 .56
Kontrol Grubu 18 24.66 3.39

. . Deney Grubu 18 23.05 3.13
MUFO - Matematiksel Izleme -38 .56
Kontrol Grubu 18 24.66 3.38

. Deney Grubu 18 18.94 5.68
MUFO - Matematiksel Tespit -1.16  .245
Kontrol Grubu 18 20.55 5.38

Tablo 8 incelendiginde deney grubundaki &grencilerin “MUFO-Matematiksel
Bilgi Boyutu” 6n test puanlarinin aritmetik ortalamasi ()_( =22.72) ile kontrol grubundaki

Ogrencilerin aritmetik ortalamasi (i=24.66) arasinda anlamli fark goériilmemektedir

(t(36)= -1.9, p>.05). Deney grubundaki dgrencilerin “MUFO-Matematiksel izleme

Boyutu” 6n testinden aldiklar1 puanlarin aritmetik ortalamasi ()_(=23.05) ile kontrol

grubundaki 6grencilerin “MUFO-Matematiksel 1zleme Boyutu” én testinden aldiklart
puanlarin aritmetik ortalamasi (§=24.66) arasinda anlamli fark goriillmemektedir
(t(36)= -.38, p>.05). Deney grubundaki 6grencilerin “MUFO-Matematiksel Tespit
Boyutu” 6n testinden aldiklari puanlarin aritmetik ortalamasi ()_(=18.94) ile kontrol

grubundaki o6grencilerin bu faktdrden aldiklar1 puanlarin aritmetik ortalamasi ()_(

=20.55) arasinda anlamli fark goériilmemektedir (t(36)=-1.16, p>.05).

Nitel Veriler icin Katiimeilar

Arastirmada deney grubunda yer alan 18 6grencinin tamami goriisme i¢in goniillii
oldudgundan hepsiyle yar1 yapilandirilmig form araciligiyla yiizyiize gorligmeler
yapilmistir. Uygulama siirecinde daha saglikli gozlemler yapilabilmesi amaciyla
arastirmaci, ders 6gretmeninin goriislerini ve 6grencilerin matematik basarilarini dikkate
alarak hem deney hem de kontrol grubundaki 6grencileri, basar1 diizeylerine gore “diisiik,
orta ve yiiksek” seklinde 3 kategoriye ayirmistir. Hem deney hem de kontrol grubunda
yer alan 6grencilerden her kategori i¢in yansiz olarak belirlenen birer 6grenci olmak tizere

toplam 6 Ogrenci iizerinde gozlem yapilmistir. Ugii deney grubunda ii¢ii de kontrol



ZEKA OYUNLARIYLA ZENGINLESTIRILMi$ MATEMATIK OGRETIMININ 5 SINIF OGRENCILERININ AKADEMIiK 69
BASARILARINA, PROBLEM COZME OZ-YETERLIK ALGILARINA VE BILISSEL FARKINDALIKLARINA ETKISI

grubunda yer alan bu odak 6 Ogrenci, aragtirmacinin yardimcisi tarafindan her derste

gbzlenmis ve elde edilen veriler, gozlem formuna islenmistir.

3.3. Veri Toplama Araglan

Arastirmanin nicel boyutu i¢in bagimsiz degiskeni ‘“zeka oyunlar1 ile
zenginlestirilmis 5. sinif matematik 6gretimi” iken, bagimli degiskenler “matematik dersi
akademik basarisi, problem ¢ézme 6z-yeterlik algis1 ve matematik biligsel farkindalik”
olmustur. Bu degiskenlere yonelik veri toplamak amaciyla nicel veriler i¢in “Matematik
Dersi Geometri ve Olgme Alan1 Basar1 Testi, Cocuklar I¢in Problem Cézme Envanteri ve
Matematiksel Ustbilis Farkindalik Olgegi” kullanilmistir. Calismanin nitel verilerinin
toplamasinda ise yar1 yapilandirilmig goriisme formu, gozlem formu, 6grenci giinliikleri
ve arastirmaci gilinliikleri kullanilmistir. Tablo 9° da bu 6lgme araglarinin arastirmanin

hangi arastirma sorularina hizmet ettigi gosterilmistir.

Tablo 9.

Arastirma Sorularina Gore Kullanilan Veri Toplama Araglar

Aragtirma Sorusu Ol¢me Aract

a.Akademik basar1 on test
puanlart  kontrol  altina
alindiginda son test puanlari
arasinda deney grubu lehine
anlamli bir fark var midir?

Matematik Dersi
Geometri ve
Olgme Alan
Basar1 Testi

1) Zeka oyunlar1 ile b.Cocuklar icin  problem
zenginlestirilmis matematik ~ ¢dzme envanteri puanlari
Ogretimi yapilan deney grubu  kontrol altina alindiginda
Ogrencileri  ile  matematik  son test puanlari arasinda

Cocuklar  Icin
Problem Cozme

. ) . Envanteri
dersinin mevcut programa gore  deney grubu lehine anlaml
islendigi kontrol grubu _ bir fark var midir?
Ogrencilerinin; c.Matematiksel Ustbilis
farkindalik dl¢egi on test Matematiksel
puanlar1 kontrol altina Ustbilis

alindiginda son test puanlar1 ~ Farkindahk
arasinda deney grubu lehine  Olgegi
anlamli bir fark var midir?

2) Ogrencilerin zeka oyunlartyla
zenginlestirilmis matematik a. Ogrenci goriisleri nelerdir?
ogretimine yonelik goriis ve b. Ogrenci Onerileri nelerdir?
Onerileri nelerdir?

gérﬁsme Formu
Ogrenci
Giinliikleri
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3.3.1. Matematik Dersi Geometri ve Olcme Alami Basar1 Testi

Arastirmaci akademik basari testini gelistirmek amaciyla, 5. sinif matematik
Ogretim programini inceleyerek donem igerisinde uygulamanin denk gelecegi tarihteki
initeleri belirlemistir. Bu gercevede, aragtirmanin deneysel uygulama takvimine denk
gelecek sekilde 5. sinif matematik programinin 4. ve 5. iiniteleri se¢ilmistir. 4. {initede
“Temel Geometrik Kavramlar ve Cizimler” ile “Ucgenler ve Dértgenler”; 5. iinitede ise
“Veri Toplama ve Degerlendirme” ile “Uzunluk ve Zaman Ol¢me” konulari yer

almaktadir. Bu tinitelerde yer alan konular ve kazanimlari su sekildedir:

Unite 4 — Konu 1: Temel Geometrik Kavramlar ve Cizimler

Kazanimlar

1. Dogru, dogru pargasi, 15101 agiklar ve sembolle gdsterir.

2. Bir noktanin diger bir noktaya gore konumunu yon ve birim kullanarak ifade eder.

3. Bir dogru pargasina esit uzunlukta dogru pargalar ¢izer.

4. 90° lik bir agiy1 referans alarak dar, dik ve genis acilar1 olusturur; olusturulmus bir

aciin dar, dik ya da genis agili oldugunu belirler.

e

Bir dogruya tizerindeki veya disindaki bir noktadan dikme c¢izer.
6. Bir dogru pargasina paralel dogru pargalari insa eder, ¢izilmis dogru pargalarinin paralel

olup olmadigimi yorumlar.

Unite 4 — Konu 2: Uggen ve Dértgenler
Kazanimlar

1. Cokgenleri isimlendirir, olusturur ve temel elemanlarini tanir.

2. Agilarina ve kenarlarina gore liggenler olusturur, olusturulmus farkl tiggenleri kenar ve
ac1 ozelliklerine gore simiflandirir.

3. Dikdortgen, paralelkenar, eskenar dortgen ve yamugun temel elemanlarini belirler ve
gizer.

4. Ucgen ve dortgenlerin i¢ agilarinin lgiileri toplamini belirler ve verilmeyen agiy1 bulur.

Unite 5 — Konu 1: Veri Toplama ve Degerlendirme

Kazanimlar

1. Veri toplamay1 gerektiren aragtirma sorulari olusturur.

2. Arastirma sorularina iligkin verileri toplar, siklik tablosu ve siitun grafigiyle gosterir.

3. Siklik tablosu veya siitun grafigi ile gosterilmis verileri yorumlamaya yonelik

problemleri ¢ozer.
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Unite 5 — Konu 2: Uzunluk ve Zaman Olgme

Kazanimlar

1. Uzunluk oOlgme birimlerini tanir, metre-kilometre, metre-desimetre-santimetre-
milimetre birimlerini birbirine doniistiiriir ve ilgili problemleri ¢ozer.

2. Uggen ve dértgenlerin ¢evre uzunluklarimi hesaplar, verilen bir ¢evre uzunluguna sahip
farkl sekiller olusturur.

3. Zaman 6l¢me birimlerini tanir, birbirine doniistiiriir ve ilgili problemleri ¢6zer (MEB,
2019).

Basar testinin gelistirilmesinde oncelikle yukaridaki kazanimlar temel alinarak
testin amag ve kapsami belirlenmistir. Sonraki asamada Matematik 6gretim programinin
yani sira ders kitaplari ve Milli Egitim Bakanliina bagli “Egitim Bilisim Ag1 (EBA)”
incelenerek secilen iinitelerin konu ve kazanimlart ile ilgili sorular incelenmistir. Bu 6n
incelemelerin ardindan calismada ele alinan konu ve kazanimlar ¢ercevesinde,
kazanimlarin 6grenciler tarafindan ne diizeyde edinildigini belirlemeye yonelik bir basar1
testi gelistirmek {izere 30 maddelik bir havuz olusturulmustur. Madde havuzunda yer alan
sorularin 18’ i, 10 kazanim igeren 4. iinite ile ilgili iken; 12’ si de 6 kazanim igeren 5.
iinite ile ilgilidir. Madde havuzunda yer alma sirasina gore sorularin ilgili olduklari {inite

ve konular sekil 3° de gosterilmistir.

Unite 4 (18 madde) Unite 5 (12 madde)

1. Dogru, dogru parcast 1s1n 19. Veri Analizi Soru Uretimi

2. Iki noktanin birbirine gére konumu 20. Siklik tablosu ve siitun grafigi olusturma
3. Iki dogrunun bir birine goére konumu 21. Siklik tablosu ve siitun grafigi olusturma
4. Dogru, dogru pargast 1gin 22. Grafik yorumlama

5. Dogru, dogru parcast 1s1n 23. Uzunluk 6l¢gme

6. Dogru, dogru parcast 1s1n 24. Uzunluk 6lgme

7. iki noktanin birbirine gére konumu 25. Zaman dlgme

8. Agilar 26. Uggen ve dortgenlerin gevre uzunluklart
9. Acilar 27. Uggen ve dortgenlerin gevre uzunluklart
10. Dogruya dikme ¢izme 28. Uggen ve dortgenlerin cevre uzunluklart
11. Cokgenleri tantyalim 29. Uggen ve dortgenlerin cevre uzunluklart
12. Cokgenleri tantyalim 30. Uggen ve dortgenlerin ¢evre uzunluklari

13. Cokgenleri tantyalim

14. Uggenleri tantyalim

15. Dortgenler ve ozellikleri

16. Uggenlerin ig agilar

17. Dortgenlerinin i¢ agilar1 toplami
18. Dortgenlerin i¢ acilari toplami

Sekil 3. Madde Havuzundaki Sorularin Ilgili Olduklari Unite ve Konular
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Madde havuzuna alinan sorulara iliskin belirtke tablosu Tablo 10 ’da

gosterilmistir.

Tablo 10.

Matematik Dersi Geometri ve Ol¢me Alani Basar Testi Belirtke Tablosu
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Asagida basar1 testinde yer alan sorulara, her {inite i¢in birer 6érnek verilmistir.

Basari testinin tiim sorular1 Ek 1 de yer almaktadir.



ZEKA OYUNLARIYLA ZENGINLESTIRILMIS MATEMATIK OGRETIMININ 5 SINIF OGRENCILERININ AKADEMIK

73

BASARILARINA, PROBLEM COZME OZ-YETERLIK ALGILARINA VE BILISSEL FARKINDALIKLARINA ETKiSi

Ornek-1

Unite/Konu: 4/iki noktanin birbirine gére konumu

M.5.2.1.2. Bir noktanin diger bir noktaya gore konumunu yon ve birim kullanarak ifade

eder. (Soru 2)

YYukarnda bir aracin

veritlmisur.
A noktasinda bulunan bir arac smIrasivia S binm
doguvya, 3 binm kuzevyve, 7 binm bativa ve oradan da &
birirnm guneyve da= cizgil zerinde illerfemiastin

Bumna gore, arac son durumunda baslilangic
Nnoktasinmninmn neresinde yvyer alhir=

A
B)
<)
D)

birirm
birirm

birirm

WNWN

birirm

kKuzevyvinde |
gunevyinde,
gunevyinde |

kKu-evyvinde |

Ku=evy
Batl - e = Dogau

Guney

komnurmmu Nnoktah kadit a=ernnde

2 birim batisinda
2 binm batisinda
2 birnm dogusunda
2 birirm dogusunda

Ornek-2

Unite/Konu: 5/Grafik yorumlama

M.5.2.3.1.Uzunluk 6l¢gme birimlerini tanir; metre-kilometre, metre-desimetre-santimetre-

milimetre birimlerini birbirine doniistiiriir ve ilgili problemleri ¢ozer. (Soru 20)

Asagidaki tabloda 2004 Atna

Olmpiyatian nda™Erkekier Uzun Atlama”™
kategonsindeki dort sporcunun yaptig: atiayisiar

vernlmestir

Sporcu Uzuniuk
Dwight Phillips 859 m
John Moffitt 847 cm
Ivan Pedroso 823 m

Bagdan Tarus 8210 mm

Bu tabloya gore. asagidakilerden hangisi yanhstir>

A) Dwaght Phillips 859 cm atlamiistir

B ) En uzun atilayrs1 Bagdan Tarus yaprmaistir

C) Ivan Pedroso 823 cm atlarmastr

D) John Moffitt 8470 mm atlarmistir

Taslak matematik dersi geometri ve O0lgme alan1 basari testi madde havuzu,

hazirlanan belirtke tablosuyla birlikte uzman goriislerine sunulmustur. Uzman grup, 3
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ilkdgretim matematik Ogretmeninden, tez izleme kurulu iyelerinden, O6lgme-
degerlendirme uzmanindan olugmaktadir. Uzman goriisleri dogrultusunda gereken
diizeltmeler yapilarak, denemelik basar1 testi, 6. sinif 6grencilerden olusan 200 6grenciye
uygulanarak deneme c¢alismast yapilmistir. 6. smif 6grencilerinin se¢ilme nedeni, bu
kademede yer alan 6grencilerin arastirmada secilen 5. sinif matematik iinitelerini bir
onceki sene 6grenmis olmalaridir. Bu 6n ¢alismada elde edilen veriler iizerinde madde ve

test istatistikleri incelenmistir. Bu incelemenin sonuglar1 Tablo 11° de gdsterilmistir.

Tablo 11.
Matematik Basart Testi Pilot Calismast Madde Analizi Sonuclart

R A Madde
Maddeler Mia((lldi Clh(lf)h)lk gl}glul; Ayricilik Ayirt etme Glicii
NACKSTLY] uzey indeksi (1jx)
Ml 0.29 Zor 0.14 Kullanilamaz
M2 0.39 Orta 0.53 Cok Iyi Madde
M3 0.18 Cok Zor 0.42 Cok Iyi Madde
M4 0.27 Zor 0.48 Cok Iyi Madde
M5 0.43 Kolay 0.42 Cok lyi Madde
M6 0.66 Cok Kolay 0.53 Cok Iyi Madde
M7 0.39 Orta 0.18 Kullanilamaz
M8 0.59 Cok Kolay 0.44 Cok Iyi Madde
M9 0.39 Orta 0.33 Iyi Madde
M10 0.47 Kolay 0.35 Iyi Madde
Mi11 0.28 Zor 0.35 Iyi Madde
M12 0.35 Orta 0.35 Iyi Madde
M13 0.24 Zor 0.51 Cok Iyi Madde
M14 0.68 Cok Kolay 0.53 Cok Iyi Madde
M15 0.47 Kolay 0.66 Cok Iyi Madde
M16 0.29 Zor 0.48 Cok Iyi Madde
M17 0.39 Orta 0.62 Cok Iyi Madde
MI18 0.19 Cok Zor 0.09 Kullanilamaz
M19 0.29 Zor 0.55 Cok Iyi Madde
M20 0.37 Orta 0.33 Iyi Madde
M21 0.63 Cok kolay 0.50 Cok Iyi Madde
M22 0.27 Zor 0.18 Kullanilamaz
M23 0.47 Kolay 0.42 Cok lyi Madde
M24 0.48 Kolay 0.46 Cok Iyi Madde
M25 0.18 Cok Zor 0.64 Cok Iyi Madde
M26 0.64 Cok Kolay 0.31 Iyi Madde
M27 0.39 Orta 0.74 Cok Iyi Madde
M28 0.18 Cok Zor 0.53 Cok Iyi Madde
M29 0.29 Zor 0.44 Cok Iyi Madde
M30 0.19 Cok Zor 0.17 Kullanilamaz

N:200



ZEKA OYUNLARIYLA ZENGINLESTIRILMi$ MATEMATIK OGRETIMININ 5 SINIF OGRENCILERININ AKADEMIiK 75
BASARILARINA, PROBLEM COZME OZ-YETERLIK ALGILARINA VE BILISSEL FARKINDALIKLARINA ETKISI

Tablo 11 *de goriildiigi gibi, gecerlik ve gilivenirlik hesaplamasi i¢in 200 6grenci
iizerinde uygulanan basar1 testinden giigliik ve ayricilik indeksi uygun olmayan 5
maddenin (M1, M7, M18, M22, M30) testten ¢ikarilmasi gerekmistir. Bu maddeler
cikarildiktan sonra, nihai testin gilivenirlik katsayisi hesaplanmis ve KR-20=0.84
bulunmustur. Hesaplanan giivenirlik katsayisinin 0.70 ve daha yiiksek olmasi test
puanlarimin giivenirligi i¢in genel olarak yeterli goriilmektedir (Biiytikoztiirk, 2012). Bu
deger, testin yeterli bir i¢ tutarliliga sahip oldugunu gostermistir. Testten ¢ikarilan

maddeler atildiktan sonra kalan 25 madde iizerinde incelenen test istatistikleri asagida

gosterilmistir:
Katilimer Sayisi 200
Ortalama Madde Giigliik 0.48
Ortalama Ayirt Edicilik 0.40
KR-20 0.84

3.3.2. Cocuklar icin Problem Cézme Envanteri (CIPCE)

Serin, Bulut-Serin ve Saygili (2010) tarafindan ilkdgretim diizeyindeki
ogrencilerin problem ¢dzme becerisi ile ilgili kendilerini algilama diizeylerini (6z-yeterlik
algilarin1) belirlemek amaciyla gelistirilmistir. Olgek CIPCE, “Giiven”, “Oz denetim” ve
“Kagimma” olmak iizere {ic faktér ve 24 maddeden olusmaktadir. Olcek besli likert
tipinde “1. Higbir zaman bdyle davranmam, 2. Ender olarak boyle davranirim, 3. Arada
sirada boyle davranirim, 4. Sik sik boyle davranirim, 5. Her zaman boyle davranirim”
seklindeki dereceler {izerinden yanitlanmaktadir. Olusturulan maddelerin Olgek
gelistirme kriterlerine uygun olmasi adina 32 madde olumlu, 32 madde olumsuz ifade ise
yeterliginin algisisin yiiksekligini, elde edilen puanlarin disiikligii ise Ogrencinin
problem ¢6zme 6z-yeterlik algisinin diisiik oldugunu ifade etmektedir.

Olgek i¢in hazirlanan 64 maddelik taslak form, 4., 5., 6., 7. ve 8. sinifa giden 568
ogrenciye uygulanmistir. Yapilan agiklayict ve dogrulayici faktor analizleri ile glivenirlik
analizi sonucunda, 6l¢egin “Giiven” (12 madde), “Oz-Denetim” (7 madde) ve “Kaginma”
(5 madde) olmak {tizere ii¢ faktdrden ve 24 maddeden olustugu goriilmiistiir. A¢iklayict
faktor analizi sonuglarina gore CIPCE, toplam varyansin % 42.26° s agiklanaktadir.

Cronbach Alfa i¢ tutarlik katsayilar1 “Giiven boyutu igin .85, Oz-Denetim boyutu igin .78,
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Kaginma boyutu i¢in de .66 ve Olgegin toplam puanlari i¢in .85 olarak belirlenmistir.
Arastirmacilarin 6lgek lizerinde yaptiklar: dogrulayici faktor analizi (DFA) sonucunda ii¢
faktorlii model incelendiginde, 6l¢egin kullanima uygun olduguna isaret eden 2=621.05,
df=249, y2/df=2.49, RMSEA=.051, NNFI=.87, CFI=.90, GFI=.92 ve AGFI=.90 degerleri
elde edilmistir. Bu ¢alismada ise 6lgegin Cronbach Alfa i¢ tutarlik katsayilart “Giiven
boyutu i¢in .79, Oz-Denetim boyutu igin .80, Kacinma boyutu i¢in de .69 ve dlgegin
toplam puanlar1 icin .82” olarak bulunmustur. Olcek Ek 2” de verilmistir.

Asagida dlgekte yer alan maddelere drnekler verilmistir.

Faktor 1: Problem Cozme Becerisine Giiven
- Sorun yasadigimda onu ¢6zmek i¢in buldugum ¢dziim yolu ise yarayana
kadar vazgegmem.

- Oncelikle sorunlarimin neden kaynaklandigini bulmaya caligirim.

Faktor 2: Oz-Denetim
- Ne zaman sorun yasasam i¢imde hep bir karamsarlik olur ve kendimi
kolay kolay toplayamam.

- Sorun yasadigimda kendimi kolay kolay derse veremem.

Faktor 3: Kaginma
- Bir sorunum oldugunda ne yaparsam yapayim c¢oziilmeyecegini
diisliniirim
- Bir sorunum oldugunda ¢6ziim yollar1 aramak yerine her seyi oluruna

birakir.

3.3.3. Matematiksel Ustbilis Farkindahk Olcegi (MUFO)

Kaplan ve Duran (2014) tarafindan ortaokul 6grencilerinin matematiksel iistbilig
farkindaliklarii belirlemek amaciyla 323 6grenciden toplanan veriler iizerinde
gelistirilen “Matematiksel Ustbilis Farkindalik Olgegi”, besli Likert tipinde (Higbir
zaman, nadiren, bazen, sik sik ve her zaman)” 23 maddeden olusan bir 6lgme aracidir.
Olgegin gelistirilmesi siirecinde yapilan agiklayici faktdr analizleri, dlgegin 3 faktorlii bir
yaptya sahip oldugunu ve toplam varyansin % 43.12 sini aciklama giiciinde oldugunu

gostermistir. Olgegin ilk faktdrii olan “Matematiksel Bilgi” alt boyutu, sekiz maddeden
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(2,4,5,11,14, 16,17, 18 ) olusmakta iken “Matematiksel izleme” boyutu da sekiz madde
(1, 6, 10, 12, 15, 19, 20, 22) icermektedir. Olgegin liclincii boyutu olan “Matematiksel
Tespit” ise 7 maddeden (3, 7, 8, 9, 13, 21, 23) olusmaktadir. Bu faktorlere ait Cronbach
alfa i¢ tutarlik katsayilar sirasiyla “.80, .77 ve .75 iken 6l¢egin toplam puanlari igin .90”
olarak belirlenmistir. Olgek iizerinde yapilan agiklayici faktdr analizlerinin ardindan
dogrulayic1 faktor analizi yapilarak Olcegin yapist yeniden sinanmistir. Bu analiz
sonucunda elde edilen degerler de ii¢ faktorlii modelin yeterli uyum indekslerine sahip
oldugunu ortaya koymustur (y2=1.5, df=227, y2/df=2.49, RMSEA=.04, SRMR=0.4,
NFI=.95, NNFI=.97, IF1=.98, CFI=.98, GFI=.95 ve AGFI=.90). Bu ¢alismada da 6lgegin
Cronbach alfa i¢ tutarlik katsayilari sirasiyla “Matematiksel Bilgi boyutu igin .80,
Matematiksel Izleme boyutu igin .78, Matematiksel Tespit boyutu i¢in .71 ve &lgegin
toplam puanlar1 icin .88” olarak belirlenmistir. Olgek Ek 3’ de verilmistir.

Asagida dlgekte yer alan maddelere drnekler verilmistir.

Faktor 1: Matematiksel Bilgi
- Iki basamakli dogal sayilar1 zihinden ¢ikarirken hangi stratejiyi secmem
gerektigini kendime sorarim.
- Bir problem ¢oziimii siirecinde hangi ¢6ziim yontemini nerede kullanirsam

daha etkili olacagini bilirim.

Faktor 2: Matematiksel Izleme
- Bir dogal saymin bdliimlerini basamak degerlerini belirtirken
sOylediklerimin farkindayim
- Ac1 cesitlerinin 6grenirken hedeflerime ulagip ulasmadigimi diizenli

olarak sorgularim.

Faktor 3: Matematiksel Tespit
- Matematik dersini c¢alistiktan sonra iyi 6grenip dgrenmedigimi kendime
sorarim.
- Dortgenlerin alanlarim1 hesaplarken 6nemli gordiigiim formiillerin altini

cizerim.
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3.3.4. Arastirmaci Giinliikleri

Bu caligmadaki biitiin deneysel miidahaleler, arastirmaci tarafindan
yiirtitiilmiistliir. Arastirmact her hafta yapilan uygulamalar ile ilgili gozlemlerini ders
bitiminden sonra giinliik olarak kayit altina almistir. Tutulan giinliiklerde dikkat edilen
faktorler, 6grencilerin matematik dersiyle ilgili sorulara verdigi yanitlar, matematik
biligsel farkindaliklarina ve problem ¢6zme 6z-yeterlik algilarma iligkin ipuglar1 ve zeka
oyunlarinin bunlar tizerindeki olasi etkileri olmustur. Arastirmaci, deney grubunda
yaptig1 uygulamalar sirasindaki goézlem ve degerlendirmelerini bu giinliiklerde

kaydetmistir. Ek 4 de aragtirmaci giinliiklerinden bir 6rnek sunulmustur.

3.3.5. Yan Yapilandirilms (")grenci Goriisme Formu

Yari yapilandirilmis goériismeler nitel arastirmalarda en sik kullanilan veri toplama
araclarindan biridir. Arastirmaci, goriigme formunda sormayr diislindiigli sorular
hazirlar, goriismenin akisina bagli olarak sonda sorularla kisiden verdigi cevaplari
acmasini ve ayrintilandirmasint saglayabilir (Tiirniiklii, 2000). Goriisme araciligiyla
“deneyim, tutum, niyet, diislince” gibi gozle goriilemeyen 6zelliklere ulagilir (Yildirim ve
Simsek, 2016, s.120). Bu arastirmada da zeka oyunlariyla desteklenmis matematik
ogretimine yonelik 6grenci goriislerini belirlemek amaciyla, arastirmaci tarafindan “Yari
Yapilandirilmis Gorlisme Formu™ hazirlanmis ve deney grubu 6grencilerinden goniillii
olanlara uygulanmistir. Bu formun hazirlanmasi i¢in 6ncelikle taslak sorular hazirlanmis,
bu sorular tez komitesinde yer alan 6gretim iiyelerinin goriisiine sunulus ve gelen dneriler
dogrultusunda diizenlenen goriisme formuna son sekli verilmistir.

Deneysel uygulamalarin bitiminde bu goriisme formu kullanilarak 18 goniillii
ogrenci ile yar1 yapilandirilmis goriismeler yapilmistir. Gorligmeler okulda uygun
bulunan dersliklerde yapilmistir. Ogrencilerden alinan cevaplarin tamami, arastirmaci-
uygulayict ile birlikte gelen yardimer tarafindan kayit altina alinmistir. Gorlismeler
yaklagik 6 saatlik bir zaman almistir. Yart yapilandirilmig goriisme formunda asagidaki

sorular yoneltilmistir:

e Matematik Ogretiminde yapilan zeka oyunlart etkinliklerini hakkindaki

goriigleriniz nelerdir? Size bir katkist oldu mu? Nasil? Ac¢iklayabilir misiniz?
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e Daha Onceki senelerde gordiigiiniiz matematik dersi ile bu donem zeka
oyunlart etkinlikleri ile yaptigimiz matematik dersi arasindaki farkliliklar
nelerdir?

e Bu donem zeka oyunlan etkinlikleri ile islenen matematik dersi ile diger
dersler arasindaki farklar nelerdir?

e Zecka oyunlan etkinliklerinde zorlandiginiz durumlar oldu mu? Ne gibi
durumlarda zorlandiniz? En ¢ok zorlandiginiz kisimlar nelerdi?

e Oynanan oyunlarin arkadaslarinizla iligkilerinize herhangi bir etkisi oldu mu,
nasil?

e Zcka oyunlariyla desteklenen matematik 6gretiminin etkililigini artirmaya

yonelik onerileriniz nelerdir?

3.3.6. Gozlem Formu

Uygulama siirecinde aragtirmacinin, hem smif ig¢indeki hakimiyetini korumasi
hem de 6grencilerin arastirma becerilerini gézlemlemesi oldukga gii¢ bir durumdur. Bu
nedenle gézlemlerde hem deney hem de kontrol grubunda odaklanilacak {iger dgrenci
belirlenmis ve hazirlanan gézlem formu kullanilarak bu 6grenciler iizerinde, problem
cozme etkinlikleri sirasinda gézlemler yapilmistir.

Arastirmaci tarafindan hazirlanan gézlem formlari 4. iinite ve 5. iinitede yer alan
kazanimlar dikkate alinarak her ders i¢in ayr1 bir form halinde hazirlanmistir. Hazirlanan
formlar aragtirmacinin danismani, tez izleme kurulu tiyeleri, egitim programi uzmani ve
bir matematik Ogretmeni tarafindan kontrol edilmistir. Formlar goriis ve Oneriler
dogrultusunda son seklini alarak olusturulmustur. Formlarda yer alan maddelere
uygulayici tarafindan her bir 6grenci i¢in “Higbir zaman (1), bazen (2) ve her zaman (3)”
seklinde degerlendirme yapilmistir. G6zlem formunda yer alan maddeler dersin konusuna
gore degiskenlik gostermektedir. Gozlem formlar1 arastirmacinin hazirlamis oldugu
haftalik a¢ik uglu “kolay, orta ve zor” olacak sekilde 6grencileri 3 soru ile gézlemistir.
Arastirma slirecinde hem deney hem de kontrol grubu 6grencileri i¢in 10 adet gdzlem

formu kullanilmistir. Arastirmada kullanilan gézlem formu 6rnegi Ek 5°de gosterilmistir.
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Gézlem Formu Ornegi

Hafta: 1

Tarih : 10.02.2021

Konu : Dogru, Nokta ve Isin

Gizlemei : Mustafa ASLAN (Arastirmaci) — Mercan BADILLI
’ (Yardimci) - Merve Nur AY (Yardime1)

Gozlenen Grup/Ogrenci: Deney Grubu — Deney Ogrencisi 1

Gozlem Siiresi: 10°

Ders Siirecinde Problemi C6zme Gozlem Durumu

Gozlem

. . Kismen . .
Dgru Gozlendi Gozlendi Gozlenmedi Aciklamalar Puan
Gozlenen (3 puan) (2 puan) (1 puan)
Kazanimlar pua
Do i v sousdogen
' sekilde yanitladi.
Dogru parcasini -
aciklar ve sembolle X Sorpyu dogru 3
. sekilde yanitladi.
gosterir.
Is1n1 acikladi
Istm1  acgiklar  ve ama  sembolil
. X y 2
sembolle gosterir. dogru pargasina
gore yapti.
Gozlem Formu I¢in Agik Uclu Sorular
(9.Hafta)
Soru-1: 117 saat = [ giin A saat
Yukarida  verilen  esitlige ghre [+ toplam1  kagtir?

Soru-2: Verilen dikdortgenin ¢evresi 20 cm ise bu dikdortgenin alani kag cm’ dir?

4 cm

Soru-3: Bir kare ile bir eskenar iicgenin ¢evre uzunluklar1 birbirine esittir. Eskenar
iicgenin bir kenarinin uzunlugu 16 santimetre olduguna goére karenin alani kag
santimetrekaredir?
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Gozlem siireci, o haftaki dersin kazanimlariyla ilgili konu islendikten sonra, deney
ve kontrol gruplarindaki tiim Ggrencilere arastirmaci tarafindan kazanimlar
dogrultusunda hazirlanan agik uglu sorular yoneltilmistir. Gozlemlerde odaklanilan 6
ogrencinin yanitlart arastirmacinin yardimcilar tarafindan kontrol edilmistir. Odak
ogrencilerin verdigi yanitlar, dogru ise “Gozlendi (3 puan)”, soruyu ¢6zme basamaklari
dogru fakat cevap yanlis ise “Kismen Gozlendi (2 puan)” ve soruya yanit veremedi veya
soruyu ¢Ozme basamaklari tamamen yanlis ise “Gozlenemedi (1 puan)” seklinde
degerlendirilmistir. Gozlem siireci her hafta hem deney hem de kontrol grubunda 6nceden
belirlenmis olan odak Ogrenciler iizerinde diizenli bir sekilde yapilarak veriler

toplanmistir. Toplanan verilerin sonuglar1 bulgular kisminda verilmistir.

3.3.7. Ogrenci Giinliik Formu

Deney grubunda yer alan 6grencilere her dersin sonunda 6grenci giinliik formu
verilmistir. Formlar her hafta diizenli ve kontrollii bir sekilde sonraki dersin baginda
toplanmistir. Toplanan veriler uygulayici tarafindan kayit altma almmustir. Ogrenci
giinliik formunda o derste uygulamas1 yapilan zeka oyunlariyla desteklenen matematik
ogretimine yonelik sorular yer almistir. Ogrenci giinliik formunda asagidaki sorular

sorulmustur.

e Bu derste hangi etkinlikleri yaptiniz?

e Bu derste en ¢ok keyif aldiginiz etkinlikler nelerdir?

e Bu derste en ¢ok zorlandiginiz etkinlikler nelerdir?

e Bu dersteki etkinlikleri yaparken karsilagti@imz sorunlar nelerdir?

e Bu dersteki etkinlikleri yaparken karsilagtiginiz sorunlara yonelik ¢6ziim
onerileriniz nelerdir?

e Bu derste yapilan etkinliklerde giinliik hayat karsilastiginiz durumlar/olaylar

arasinda nasil baglantilar kurdunuz?

3.3.8. Ders Sonu Kazanim Testi

Arastirmaci her haftanin son dersinde degerlendirme basamaginda hem deney
hem de kontrol grubunda yer alan Ggrencilerin o hafta kazandirilmasi planlanan
hedeflerin ne olgiide basarilt olduguna iliskin kazanim testi yapmustir. Haftalik testler

Milli Egitim Bakanliginin “Egitim Bilisim Ag1 (EBA)” sitesinde yer alan “kazanim sonu
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testler” kismindan alinmigtir. Ayni testler her iki grupta da haftalik uygulanmis ve elde

edilen haftalik ortalamalar uygulayici tarafindan kayit altina alinmigtir.

3.4. Uygulama Basamaklari

Bu béliimde arastirmanin uygulama siireci “deneysel islem Oncesinde, deneysel
islem sirasinda ve deneysel islem sonrasinda” yapilan islemleri kapsayacak sekilde ii¢ alt

baslikta sunularak agiklanmistir.

3.4.1. Deneysel Islemler Oncesinde Yapilan Hazirhik Calismalar

Deneysel islemlere gecilmeden 6nce hazirlik asamasinda, uygulamanin yapilacagi
okul ve smiflarin belirlenmesi, zeka oyunlar: etkinligi ile zenginlestirilmis giinliik ders
planlarinin hazirlanmasi, bu planlarin uygulanmasinda kullanilacak materyallerin
hazirlanmasi, asil uygulama 6ncesi pilot ¢aligmanin yapilmasi ve bu deneme sonucunda
ders planlar iizerinde gereken diizeltmelerin yapilmasi islemleri gergeklestirilmistir. Bu

siiregler asagida ayrintili bir sekilde agiklanmustir.

3.4.1.1. Uygulama Okulu ve Siniflarin Belirlenmesi

Uygulama yapilacak okulun belirlenmesi i¢in dncelikle bir¢cok okul yoneticisi ve
ogretmen ile goriigmeler yapilmis, okullarin kosullar1 hakkinda bilgiler toplanmis ve bu
bilgiler dogrultusunda arastirmanin yapilmasina uygunluk bakimindan en elverisli okul
belirlenmeye calisilmistir. Bu siire¢ sonucunda uygulama i¢in Karakoprii Ortaokulu
secilmigtir. Fakat korona viriis salgmin etkisinin tiim diinyada bas gostermesi ile
Tiirkiye’de Milli Egitim Bakanliginin karariyla okullar kapatilmistir. Bu siirecte yalnizca
0zel okullarin agilmasina ve gerekli saglik kosullari saglanarak orgiin egitim verilmesine
izin verilmistir. Bu nedenle arastirmanin amaci ve uygulama i¢in gereken materyaller de
dikkate alinarak bir¢cok 6zel okul arastirilmis ve yoneticilerle goriisiilmiistiir. Bu
caligmalar sonucunda, kosullar1 saglayan bir 6zel okul belirlenmistir. Bu 6zel okul
seciminde, 0gretmen ve idarecilerinin gerekli kolayligi gostermesi, velilerin gerekli
izinleri vermesinde goniilli olmalar1 (veli onam formlar1 veliler tarafindan
imzalanmigtir), okulun zeka oyunlari etkinligine fiziki olarak uygun olmasi, 6grenci
sayist, sube sayisinin ikiden fazla olmasi ve okulun bulundugu ¢evrenin sosyo-ekonomik
acidan orta seviyede olmasi tercih nedenleri olmustur. Uygulama Oncesi arastirmaci,

danisman1 ve tez izleme kurulu iyeleri ile iletisime gecerek, bu okulun secilme
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nedenlerini agiklamig, bu okulun uygulama okulu olarak secilmesinin onayini almistir.
Ilerleyen siiregte okuldaki tiim 5. sinif subelerine arastirmada kullanilan 6lgme araclari
uygulanarak birbirine en yakin puanlarin alindig1 iki sube, biri deney digeri de kontrol

grubu olmak iizere belirlenmistir.

3.4.1.2. Zeka Oyunlar Etkinligi Ile Zenginlestirilmis Giinliik Ders Planlar

Arastirmaci, arastirmanin amacina ulagmasi ve belirli bir ¢ergevede ilerlemesini
saglamak icin deney grubunda girdigi her bir ders icin giinliik ders planlart hazirlamistir.
Ders planlar1 3 béliimden olusturulmustur. Ilk boliimde “dersin ad1, sinif diizeyi, 6grenme
alani/alt 5grenme alan, siiresi, konu” basliklar1 yer almustir. Ikinci béliimde “kazanimlar,
temel beceri ve degerler, 6gretim yontem ve teknikleri, arag-gerecler” basliklar1 yer
almistir. Planin 3. boliimiinde ise “giris, dersin islenisi, 6zetleme, degerlendirme, plan ile
ilgili aciklama” bagliklart yer almigtir. Dersler kazanimlara yonelik hazirlanan

degerlendirme kismi ile sona ermistir. Uygulamada kullanilan 6rnek bir plan asagida

verilmistir.
Ornek Ders Plami
GUNLUK DERS PLANI- 2. Hafta
BOLUM 1
Dersin Ad1 Matematik
Sinif Diizeyi 5.Smf
Ogrenme
Alani/Alt 4. Unite-Geometri
Ogrenme Alam
Siiresi 15-19 Subat 2021 tarihli 5 saatlik ders plani :2 saat + 2 saat + 1 saat
Konu Temel Geometrik Cizimler ve Kavramlar
BOLUM 2
Kazanimlar M.5.2.1.1. Bir dogru pargasina esit uzunlukta dogru pargalar ¢izer.
M.5.2.1.2.Geometrik problemler ile ¢ozlimler iiretir.
Temel Beceri ve Temel Beceriler Degerler
Degerler e Problem Cozme e Sorumluluk
e Geometrik Diigiinme o Eisitlik
Ogretim Yontem Oyun Temelli Ogretim, Sunus Yoluyla Ogretim, Grup Calismas,
ve Teknikleri Problem Cozme, Beyin Firtinasi
Arac-Gerecler Zeka Oyunlar1 Materyali , Kagit Kalem Oyunlarindan Patika, 9 tas kutu
oyunu Bilgisayar, Projeksiyon.
BOLUM 3

Dikkat ¢ekme: Arastirmaci, 6grencilerin derse karsi odaklanmasini

saglamak icin kendisiyle birlikte smifa getirdigi 3 tas- 9 tas oyun
Giris materyallerini 6gretmen masasina birakir.

Giidiileme: Arastirmaci 6grencilerine bugiin dersin etkinlik kisminda ¢ok

giizel bir etkinlik yapacagini sdyleyip merak uyandirir.
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Derse gecis: Arastirmaci, gecen hafta islenen konulara yonelik hatirlatma
ve pekisgtirme ¢aligmasinin ardindan dersin iglenigine gegilir.

Dersin Islenisi

Ogrencilere “esitlik” kavraminin ne anlama geldigi sorulur. Soruya
yonelik cevaplarin alinmasiyla kavram tizerinde kontrollii bir tartigma
ortami olusturulur. Esitlik kavramu ile ilgili genel Ornekler alindiktan
sonra gegen hafta islenen dogru pargasi kavraminin nasil esit olabilecegi
sorusu sorulur. Arastirmaci, 6grencilerin gorebilecegi sekilde bir “dogru
parcasin1” tahtaya ¢izer ve tahtaya ¢izdigi dogrudan sonsuz esit dogrularin
cizibilecegini ifade eder. Bunun nasil olabilecegi ile ilgili sorularin
yanitin1 uygulamali bir sekilde gdstermek iizere 1. etkinlik olan “Etkin/ik-
1: Patika” oyununa gecer. Patika oyununda ayn1 dogru {izerinde birden
fazla dogru parcasi ortaya c¢ikmaktadir. Oyun platformunda ayni ¢izgi
iizerinde en az iki en fazla 8 esit dogru parcasi ortaya ¢ikmaktadir.
Arastirmaci, bireysel oynanan bu oyun iizerinde herkesin gorebilecegi
sekilde ornek bir uygulama yapar. Ornek uygulamadan hemen sonra
arastirmact ve yardimcilar1 Patika oyununu fasikiiller halinde her
ogrenciye bir fasikiil gelecek sekilde dagitir. Oyun iginde Ogrencilerin
basar1 hazzini tatmalar1 adina yarigma ortami olusturulur ve 6grencilere
“oyunu yonergelere uygun dogru sekilde ilk yapan kisiye siirpriz bir 6diil
verilecegi” sOylenerek rekabet ortami yaratilir. Oyun iginde verilen
yonergeleri dogru yapan 6grenciye dersin konusuna uygun bir pekistireg
verilir. Tlim 6grencilerin uygulamasi tamamlandiktan sonra uygulamada
hata yapan 6grencilere doniitler saglanir. Yapilan bu etkinlik 6grencilerin
“bir dogru par¢asindan esit mesafeli dogru pargasi olusturma” becerisini
gelistirmeye yoneliktir. Ayrica 6grencinin problem ¢ézme becerisinin
gelismesi ve esitlik degerinin kazanmasi beklenmektedir.

Bu kazanimlari pekismesi igin dersin ikinci boliimiinde bir diger etkinlik
olarak “Etkinlik-2: 9 tas” oyununa gecilir. Oyun kurallar ile kazanimlar
birbirini tamamlamaktadir. 9 tas oyununda ayni dogru iizerinde esit
parcalar bulunmaktadir. Oyun, taglar ileri-geri, saga-sola seklinde
gotiirerek oynanmaktadir. Arastirmaci dersin bu kisminda oyun ile ilgili
gerekli yonergeleri verdikten sonra ogrencileri esit sayida liyesi olan
gruplara ayirir. Daha sonra her gruba bir oyun materyali gelecek sekilde
uygulamay1 baglatir. Uygulama esnasinda her gruba oyun iizerinde bir
dogru parcasindan taslarla kag farkl esit dogru pargasi ¢ikarilabilecegi
tartigmas1 yaratilir. Aliman cevaplara doniitler saglanarak dersin
kazanimlar1 pekistirilir. Uygulama 6grencilerin esit birimleri kullanarak
belirlenen hedefe en kisa yoldan ulagsma ve problem ¢6zme becerilerini
gelistirmeye yonelik bir etkinliktir.

Arastirmaci, dersin son boliimiinde, bir kagit pargasi ¢ikarak kagidi iki esit
parcaya ayirir. Ayirdig1 parcay tekrar iki esit parcaya boler. Boldiigii bir
pargayi tekrar bir diger esit pargaya boler. Aragtirmacinin yapmis oldugu
bu esit bolme islemi gittikge zorlasacaktir ve yapilan bu islemin sonsuza
kadar gittigini, islemin her ne kadar zor olsa da her birimin esit parcalara
boliinebildigini ifade edecektir. Ozetle dersin son kisminda yapilan bu
kiigiik uygulama ile 6grencilerde “bir dogru iizerinde sonsuz esit mesafeli
dogru pargasi olusacagi” bilgisinin pekistirilecegi diisiiniilmektedir.

Degerlendirme boliimiinde MEB kaynak kitabinda yer alan basar1 testi
uygulanir.

(40°+40°//40°+40°)
Ozetleme
Degerlendirme
(30°)

Plan ile ilgili
aciklama

1. Yukarida verilen kazamimlar, 4. {initede yer almaktadir. Bu
kazanimlarin 6grencilere yaklasik 5 saatte kazandirilmasi amaglanmustir.
2. Degerlendirme sinavi sadece bu planda yer alan kazanimlarin ne dl¢iide
kazandirildigint 6lgmek i¢in hazirlanmistir. Degerlendirme testi bu
haftanin son dersinde uygulanacaktir.
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3.4.1.3. Arastirma Siirecinde Uygulanan Zeka Oyunlar1 Etkinlikleri

Hafta-1

Etkinlik-1: Esini Bul

Oyun Tiirii: Materyal-Kutu-Masa Oyunu

Gelistirdigi Beceriler: Akilda tutma, problem ¢6zme, uzamsal diisiinme

Bireysel-Grup: Grup

Oyunun Oynanmasi: Oyunun temel amaci, miimkiin oldugu kadar ayni kartin
esini oyun platformu {izerinde bulmaktir. Oyun sonunda en ¢ok kart ¢iftine sahip olan
kisi oyunu kazanir. Im x 1m’ lik karton {lizerinde 12 kart, masa {izerine resimler
goriinecek sekilde karisik olarak dizilir. 5 sn. boyunca ¢ocuklarin kartlarin
yerlesimlerine dikkat etmelerine firsat tanmir. Kartlarin sirast bozulmadan kapatilir.
Siras1 gelen oyuncu istedigi yerden 2 karti sirast ile ters ¢evirir. Eger kartlar es ise 2 kart
daha acar, agilan kartlar es degil ise kart agma siras1 diger oyuncuya gecer. Oyuncular
onceki turlarda acilip eslesmeyen kartlarin yerlerini akillarinda tutmaya calisir.
Masadaki son kart ¢ifti de eslestiginde oyun bitmis olur. Oyun sonunda elinde en ¢ok

kart ¢ifti olan oyuncu oyunu kazanir. Bu oyunun gorseli Sekil 4’ de yer almaktadir.

Sekil 4. Esini Bul Oyunu
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Hafta-1

Etkinlik-2: ABC Baglama

Oyun Tiirii: Kagit-Kalem Oyunu

Gelistirdigi Beceriler: Problem ¢6zme, geometrik diisiinme, analitik diistinme

Bireysel-Grup: Bireysel

Oyunun Oynanmasi: ABC Baglama, esit aralikli harfler ve noktalardan olusan
karesel bir zemin iizerinde hazirlanmis bir zekd oyunudur. Oyundaki amag, harf veya
rakam ciftlerini birbiri ile dogru bir sekilde eslestirmektir. Ornek olarak “A ile diger A
harfini, B harfi ile diger B harfini, C harfi ile C harfini biri birine baglanmas1”
gosterilebilir. Oyun matematikte 151n, dogru, iki noktanin birbirine olan konumu
konulariyla dogrudan ilintilidir. Ayrica dik ve paralel dogru konular1 da bu oyunla
pekistirilebilmektedir. Oyun i¢inde mevcut problem ¢oziimlenirken harfler veya rakamlar
rastgele eslestirilmemektedir. Oyunun ¢6ziimil i¢in harfleri veya rakamlar1 birbirine
baglarken yatay ya da dikey cizgilerin kullanilmasi gerekmektedir. Harfleri, nesneleri
veya rakamlar1 birbirine baglayan cizgiler birbirini kesmemelidir. Bu oyunun gorseli

Sekil 5’ te goriilebilir.

» /\ »
D < : B
- - - - (

Sekil 5. ABC Baglama Oyunu
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Hafta-2

Etkinlik-1: Patika

Oyun Tiirii: Kagit-Kalem Oyunu

Gelistirdigi Beceriler: Problem ¢6zme, geometrik diisiinme, analitik diistinme

Bireysel-Grup: Bireysel

Oyunun Oynanmasi: Oyuncular oyun platformu iizerinde yer alan yatay ve
dikey cizgileri ¢izerek siyah alanlardan gegmeden tiim hiicreleri esit parcalara bolerek en
fazla parcay1 elde etmeye caligmaktadir. Kurallara uygun ¢izilen ¢izgiler patika olarak
adlandirilmaktadir. Oyun i¢inde en fazla patika elde eden oyuncu oyunu kazanmaktadir.
Patika oyunu bu hafta islenen dik dogru, paralel dogru ve kesisen dogru kazanimlarinin

uygulamasi niteligindedir. Bu oyunun gorseli Sekil 6’ da verilmistir.

Sekil 6. Patika Oyunu

Hafta-2

Etkinlik-2: 9 Tas

Oyun Tiirii: Materyal-Kutu-Masa Oyunu

Gelistirdigi Beceriler: Problem ¢6zme, geometrik diisiinme

Bireysel-Grup: Grup

Oyunun Oynanmasi: Dokuz tag oyuncularin taglartyla ti¢lii bir sira olusturmaya
calistig1 bir zeka oyunudur. 9 tag oyunu ahsap zemin {izerinde i¢ ige ge¢mis ii¢ kare ve
kenarlar1 orta noktalarindan olusan bir platform iizerinde oynanmaktadir. Platform
iizerinde 12 kose ve 12 kenar olmak iizere 24 nokta bulunmaktadir. Oyun basinda, iki
oyuncu sirali bir sekilde taslarini birer birer platform iizerindeki noktalara yerlestirerek
oyun baglar. Oyuncular dokuzar tasimi yerlestirildikten sonra sirayla hamle yapmaya
devam edeler. Yatay, dikey veya capraz bir {i¢lii dizebilen oyuncu rakibinin bir tagini

disar1 atma yani "kirma" hakki kazanir. Fakat bir {i¢lii dizi i¢indeki taslar kirilamaz. Tiim
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licliilerin bir pargastysa herhangi biri kirilabilir. Iki tasi kalan oyuncu, oyunu kaybeder.

Sekil 7 ’de bu oyunun gorseli verilmistir.
- f <

Sekil 7. 9 Tag Oyunu

Hafta-3

Etkinlik-1: Abalone

Oyun Tiirii: Materyal-Kutu-Masa Oyunu

Gelistirdigi Beceriler: Problem ¢dzme, stratejik diistinme

Bireysel-Grup: Grup

Oyunun Oynanmasi: Abalone, altigen bir oyun platformu, 14 adet beyaz ve 14
adet siyah top ile oynanan bir zeka oyundur. Toplarin rengi bazen degiskenlik
gosterebilmektedir clinkii genel olarak siyah ve beyaz renklerden olugmaktadir. Oyun
platformunun altigen olmasi sumo giireslerinin yapildig1 ringin genelde altigen
olmasindan kaynaklidir. Oyunun amaci dogru bir strateji kurup rakibe ait 6 topu oyun
alaninin digina atmaktir. 6 topu ilk disar1 atan oyuncu oyunu kazanmaktadir. Bu oyunun

gorseli Sekil 8” de yer almaktadir.

Sekil 8. Abalone Oyunu



ZEKA OYUNLARIYLA ZENGINLESTIRILMi$ MATEMATIK OGRETIMININ 5 SINIF OGRENCILERININ AKADEMIiK 89
BASARILARINA, PROBLEM COZME OZ-YETERLIK ALGILARINA VE BILISSEL FARKINDALIKLARINA ETKISI

Hafta-3

Etkinlik — 2: Sihirli Piramit

Oyun Tiirii: Kagit-Kalem Oyunu

Gelistirdigi Beceriler: Problem ¢6zme, geometrik diisiinme, akil yiirtitme

Bireysel-Grup: Bireysel

Oyunun Oynanmasi: Sihirli piramit oyunu mantiksal yollarla ¢oziilen bir zeka
oyunudur. Oyunun amaci piramidin tepesinden baslayarak ve birbirine baglh ¢cemberleri
takip ederek piramidin tabanina sistematik bir sekilde dogru yere ulasmaktir. Yol boyunca
her bir rakam veya harf birer kez kullanilmaktadir. Bu oyun tiirii harf veya rakamlardan
olusabilmektedir. Oyun icinde farkli agilarda {iggen cesitleri olusmaktadir. Matematik
kazanimlar1 arasinda yer alan “iki noktanin bir birine gore konumu” kazanimi ile

dogrudan ilintilidir. Bu oyunun gorseli Sekil 9° da verilmistir.

Sekil 9. Sihirli Piramit Oyunu

Hafta-4

Etkinlik — 1: Hedef - 5

Oyun Tiirii: Materyal-Kutu-Masa Oyunu

Gelistirdigi Beceriler: Problem ¢6zme, stratejik diislinme, uzamsal diisiinme

Bireysel-Grup: Grup

Oyunun Oynanmasi: Oyuncular oyuna kura ile baglamaktadir. Oyun iki oyuncu
arasinda oynanmaktadir. Hamle siras1 gelen oyuncu, oyun pulunu stratejik bir sekilde 8
bosluktan uygun olan birine atmaktadir. Hedef 5 oyununda amag, yatay, dikey ve ¢apraz
olarak 5’ 1i yaparak puan toplamaktir. Oyun sonunda en ¢ok 5’ li sira yaparak yliksek
puan alan oyunu kazanmaktadir. Oyun i¢inde bu hafta islenen geometrik ¢okgenler

konusuyla baglantili sekiller olugsmaktadir. Bu oyunun gorseli Sekil 10’ da yer almaktadir.
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Sekil 10. Hedef-5 Oyunu

Hafta-4

Etkinlik — 2: Amiral Batt1

Oyun Tiirii: Kagit-Kalem Oyunu

Gelistirdigi Beceriler: Problem ¢6zme, geometrik diisiinme, stratejik diisiinme

Bireysel-Grup: Bireysel

Oyunun Oynanmasi: Amiral Batti oyununda amag, oyun platformunda yer alan
gizlenmis gemilerin yerlerini verilen ipuglarmi kullanarak ortaya ¢ikarmaktir. Oyun
kurallar1 incelendiginde oyunun tek bir ¢éziim yolu oldugunu ama birden fazla
kombinasyon ve ihtimallerinin oldugu goriilmektedir. Oyun kurallar1 asagida

stralanmugtir.

1. Verilen gemiler diyagrama yatay veya dikey olacak sekilde
yerlestirilebilmektedir.

2. Gemiler birbirine ¢caprazdan da olsa temas etmeleri miimkiin degildir.

3. Diyagramin disindaki sayilar o satir veya siitunda kag hiicrede gemi pargasi
bulundugunu gostermektedir.

4. Deniz bulunan hiicreye gemi parcas1 yerlestirilememektedir.

5. Gemiler birbirine caprazdan da olsa dokunamayacagi i¢in kesin olan
noktalara gemilerin etrafinda yer alan noktalara “X” sembolii konulur.

6. Verilen sayilarda sifir var ise o satir veya siituna gemi gelemeyecegi i¢in “X”
sembolii konulur.

7. Benzer sekilde bir satirda veya siitunda verilen say1 kadar gemi pargasi

yerlestirildi ise satirda veya siitunda geriye kalan hiicrelere X isareti konulur.
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Bu oyunun gorseli Sekil 11° de yer almaktadir.

A B C D E F G H i J
1 X
2 X X
3 X X
4 X X
5 X
6 X
7 X X X
8
= X X
10| X X X

Sekil 11. Amiral Battt Oyunu

Hafta: 5

Etkinlik — 1: Tangram

Oyun Tiirii: Materyal-Kutu-Masa Oyunu

Gelistirdigi Beceriler: Problem c¢ozme, geometrik diisiinme, ¢ok boyutlu
diistinme

Bireysel-Grup: Bireysel

Oyunun Oynanmasi: Tangram oyunu 7 farkli geometrik pargadan olugmaktadir.
7 parcanin 5 tanesini 3 farkli boyuttan olusan iiggenler olusturmaktadir. Geriye kalan 2
parcadan biri kare ve paralel kenardir. Oyuncular kendilerine verilen pargalarin tamamini
alarak, ayrica bagka bir parcaya ihtiyag¢ duymadan uygulayici tarafindan verilen
geometrik sekilleri yapmaktadir. Ornek olarak verilen geometrik sekil tahtaya
yansitilmaktadir. Her sekil i¢in oyunculara ¢ozebilecekleri yeterli bir siire taninmaktadir.
Belirlenen siire i¢cinde verilen geometrik sekli yapan oyuncunun basarisi alkislanarak
pekistirilmektedir. Stirenin sonunda oyunculara verilen sekillerin nasil ¢éziildugii ile ilgili
¢cozlim resmi verilerek gerekli doniitler saglanmaktadir. Bu oyunun gorseli Sekil 12° de

yer almaktadir.
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Sekil 12. Tangram Oyunu

Hafta-6

Etkinlik — 1: Katamino

Oyun Tiirii: Materyal-Kutu-Masa Oyunu

Gelistirdigi Beceriler: Problem ¢6zme, geometrik diisiinme, akil yiirtitme

Bireysel-Grup: Tercihli

Oyunun Oynanmasi: Katamino oyunu basitten zora dogru farkl diizeyleri olan
geometri disiplin zeka oyunudur. Katamino oyununa yeni baglayan oyunculara en temel
seviyeden baglanarak, kazanim konusuyla ilintili geometrik sekiller verilerek gosterilen
sekli olusturmalar1 istenmektedir. Verilen alistirmayi ilk bitiren grup veya oyuncu o
seviyedeki oyunu kazanmis olmaktadir. Katamino etkinligi ile oyuncu, kazanimlarda yer
alan geometrik pargalarin giinliik hayatta ne ise yaradigini, parca biitiin iliskisinin nasil
olustugunu somut sekliyle 6grenmektedir. Bu iliskinin problem seklinde verilmesi ile
oyuncunun problem ¢dzme becerisi de gelismektedir. Bu oyunun gorseli Sekil 13° te

verilmistir.

Sekil 13. Katamino Oyunu
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Hafta-7

Etkinlik — 1: Koridor

Oyun Tiirii: Materyal-Kutu-Masa Oyunu

Gelistirdigi Beceriler: Problem ¢dzme, stratejik diisiinme, analitik diisiinme,

yaratici diislinme

Bireysel-Grup: Grup

Oyunun Oynanmasi: Oyuncular koridor veya engel oyununa kura ile
baslamaktadir. Koridor oyununda oyuncular, oyun sirasi geldiginde oyun platformuna
taglartyla bir hamle yaparlar veya bir engel parcasi koymayi segerler. Oyuncularin engel
pargasi bitmisse mecburen tasiyla bir hamle yapmak durumundadir. 2 oyuncu ile oynanan
oyunun basinda her oyuncaya 10 adet engel parcasi verilmektedir. Her oyuncu kendi
tasini, engellerin Oniindeki siranin orta karesine yerlestirmektedir. Oyuncular tas ile her
seferinde One, arkaya veya yanlara dogru sadece bir kare gidecek sekilde bir hamle
yapilabilmektedir. Oyuncular ellerindeki taslar1 engellerin iizerinden atlatamazlar ancak
engellerini iki kareyi engelleyecek sekilde koyabilmektedir. Oyuncu engel koyarak ya
kendi ilerlemesini kolaylastirmak ya da rakibinin yolunu uzatmayi hedeflemektedir.
Engel hamlesinde oyuncu rakibe en az bir gecis karesi birakmak zorundadir. Oyuncularin
taglar1 arada engel olmaksizin kars1 karsiya gelirse, siras1 gelen oyuncu rakip oyuncunun
taginin lizerinden atlayabilmektedir. Boylece oyuncu bir kare fazla ilerleme avantaji
saglayarak yoluna devam etmis olmaktadir. Kars1 ¢izgideki 9 kareden herhangi birine ilk

ulagan oyuncu kazanmaktadir. Bu oyunun gorseli Sekil 14’ te verilmistir.

Sekil 14. Koridor Oyunu
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Hafta-8

Etkinlik — 1: Hanoi kuleleri veya Matematik bulmacasi

Oyun Tiirii: Materyal-Kutu-Masa Oyunu

Gelistirdigi Beceriler: Problem ¢6zme, stratejik diistinme, yaratici diigiinme

Bireysel-Grup: Grup

Oyunun Oynanmasi: Hanoi kuleleri oyununda amag, verilen 8 farkli boyutlu
diski kurallara uygun bir sekilde kule diye nitelendirilen ¢ubuklara gegirmektir. Disk
sayist arttikca oyun daha da zorlagmaktadir. En biiyiik disk en altta olacak sekilde diskleri
koni gériiniimiinii saglayacak hale getirmektir. Ogrenci bu etkinlikle farkli geometrik
sekilleri siire¢ i¢cinde aktif katilim saglayarak yapmaktadir. Hanoi kulesi oyununda sabit
bir platform iizerinde 3 adet ¢ubuk bulunmaktadir. Hedef herhangi bir ¢ubugun igine
gecirilmis diskleri yine ayni1 sekilde baska bir siituna gecirmek amacglanmaktadir. Oyunun

genel olarak 4 kurali bulunmaktadir.

1- Siirecin basinda tiim diskler biiyiikten kii¢tige tek stituna dizilmektedir.

2- Her hamlede sadece bir disk yerinden oynatilabilmektedir.

3- Biiyiik disk, kii¢iik diskin {izerine gelmemektedir.

4- Oyun i¢inde alinan disk, oyun platformu disinda tutulmamaktadir. Oyuncular
bu diskleri siitunun birine koymak zorundadir.

Bu oyunun gorseli Sekil 15’ te verilmistir.

Sekil 15. Hanoi Kuleleri veya Matematik Bulmacasi

Hafta-9

Etkinlik — 1: Qwirkle

Oyun Tiirii: Materyal-Kutu-Masa Oyunu

Gelistirdigi Beceriler: Veri toplama, veri degerlendirme, stratejik diisiinme,
analitik diisiinme

Bireysel-Grup: Grup
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Oyunun Oynanmasi: Qwirkle oyunu 4 kisi ile oynanan bir grup oyunudur.
Oyunun oynanabilmesi i¢in 108 adet oyun parcasma ihtiya¢ duyulmaktadir. Oyun
parcalarinda 6 farkli renk ve 6 farkli desen bulunmaktadir. Siire¢ basinda her oyuncuya
6' sar tane tas dagitilmaktadir. Diger taglar kapali bir sekilde yere dizilmektedir. Oyuna
ilk baglama hamlesini kazanan oyuncu, ayni renkten farkli sekiller veya ayni sekilden
farkli renkteki birkag tane tasini yere dizerek oyunu baglatir ve yere dizdigi tas kadar puan
kazanmaktadir. Alinan puanlar birer veri olarak diisliniildiigiinde oyun sonuna kadar
toplanmaktadir. Yapilan bu isleme oyun diliyle “sayilar1 isle” ifade edilmektedir. Qwirkle
oyunuyla kazanimda belirtilen “veri toplama ve veri degerlendirme” hedefleri
gerceklesmektedir. Ornegin yerde 3 tane mavi parga varsa diger oyuncu da farkl
sekildeki bir veya birkag mavi pargay1 o siraya eklemektedir. Ekledigi tas kadar degil,
yerde olusan mavi renkli tas sayisi kadar puan kazanmaktadir. Burada dikkat edilecek
husus ayn1 renkten 6 farkli sekildeki tag ya da ayni sekilden 6 farkli renkli tag yan yana
getirildiginde Qwirkle yapilir ve 6 puan yerine 12 puan birden kazanilmaktadir. Bu
nedenle koydugunuz tag ile 5’li yapmak her zaman tehlikeli olmaktadir. Ciinkii rakip
oyunculardan biri 6. tag1 koyarak Qwirkle yapar ve 12 puan birden almas1 muhtemeldir.
Oyuncu elinde yere uygun koyacak tast yoksa pas diyerek siray1 rakibe verebilir veya
elindeki birkag tas1 geri birakip bakmadan yeni taglar alabilmektedir. Ancak oyuncu tasg
degistirdiginde oyun siras1 diger oyuncuya gegmektedir. Oyun, tiim taglar dizildiginde en
cok puani olan oyuncu oyunu kazanmasiyla bitmektedir. Bu oyunun gorseli Sekil 16 *da

verilmistir.

Sekil 16. Qwirkle Oyunu
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Hafta-9

Etkinlik — 2: Carpmaca

Oyun Tiirii: Kagit-Kalem Oyunu

Gelistirdigi Beceriler: Problem ¢6zme, yaratici diisiinme, akil yiiriitme
Bireysel-Grup: Bireysel

Oyunun Oynanmasi: Oyun, oyun tablosunun sol iist kisminda verilen degerlerin

tabloda yer alan satir ve siitunda ikiser adet gelecek sekilde diyagrama yerlestirilerek

baslamaktadir. Oyun i¢inde yer alan diyagramin disindaki sayilar, o satir veya siitunda

goriilen iki saymin carpimin1 vermektedir. Carpmaca oyunuyla hazir verilen bir verinin

problem ¢6zme durumu olusturularak oyuncunun verileri degerlendirme becerisinin

gelistirilmesi amaglanmaktadir. Bu oyunun gorseli Sekil 17” de verilmistir.

1-8

8 20 14 18

12

56

30

2

Sekil 17. Carpmaca Oyunu

Hafta-10

Etkinlik — 1: Mangala

Oyun Tiirii: Materyal-Kutu-Masa Oyunu

Gelistirdigi Beceriler: Problem ¢6zme, stratejik diisiinme, veri toplama, veri
degerlendirme

Bireysel-Grup: Grup

Oyunun Oynanmasi: Mangala oyunu iki kisi ile oynanan strateji gelistirme

oyunudur. Oyun platformunda her oyuncunun 6niinde 6 tane ¢ukur bulunmaktadir.

Oyunun enstriimanlart 12 kuyu, 48 tas ve 2 adet genis haznedir. Siire¢, oyuncularin 48

tast 12 kuyuya dorder dorder dagitmasiyla baslamaktadir. Haznesinde en ¢ok tas

biriktiren oyuncu oyunu kazanmaktadir. Oyun bes set halinde oynanmaktadir. Seti

kazanan 1, kaybeden 0 puan alir. Oyun kurallar1 asagida detaylica agiklanmistir:
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1. Kura sonucu oyuna ilk baslamay1 hak eden oyuncu eline dort adet tas1 alir,
aldig1 taglardan birini taglar1 aldig1 kuyuya birakir ve geriye kalan {i¢ tas1 saga
dogru birer dagitarak oyunu baslatir. Oyuncular elindeki son tasi kendi
haznesine denk getirirse tekrar oynama hakk1 kazanir.

2. Oyuncular, oyun sirasinda rakibin haznesine tas birakamamaktadir.

3. Oyuncu taslar1 dagitirken elinde kalan son tasi kendi bos kuyusuna denk
getirirse hem kendi kuyusundaki tagi hem de kendi kuyusunun karsisindaki
rakibin kuyusundaki taslar1 kendi hazine kuyusuna aktarir.

4. Hamle siras1 kendisine gelen oyuncu taslar1 kendi bolgesinde dagitmaya baslar.
Kendi bolgesinde yer alan kuyulara taglar1 dagitmasina ragmen elinde hala tas
bulunuyorsa, taglar1 rakibinin bdlgesinde yer alan kuyulara dagitmasi
gerekmektedir. Oyuncu elindeki son tas ile rakibin kuyusundaki taglari ¢ift
yaparsa (2,4,6,8) o taslarin tamamini1 kazanmaktadir.

5. Oyunculardan birinin bolgesindeki taslar biterse oyun bitmektedir. Taglarini ilk
bitiren oyuncu rakibin kuyularindaki taslar1 da kendi hazinesine aktarir ve
taglar sayilir. Kimin haznesinde tas miktar1 fazla ise oyunu o oyuncu

kazanmistir.

Bu oyunun gorseli Sekil 18’ de verilmistir.

Sekil 18. Mangala Oyunu

10 haftalik uygulama siiresinde deney grubunda yer alan 6grencilerle 13 farkl
zeka oyunu etkinligi yapilmistir. Bu oyunlardan 9 tanesi materyal veya kutu veya masa

oyunu iken 4 tanesi kagit-kalem oyunu seklinde nitelendirilen islem oyunudur.



98 ZEKA OYUNLARIYLA ZENGINLESTIRILMi$ MATEMATIK OGRETIMININ 5 SINIF OGRENCILERININ AKADEMIiK
BASARILARINA, PROBLEM COZME OZ-YETERLIK ALGILARINA VE BILISSEL FARKINDALIKLARINA ETKISI

3.4.1.4. Pilot Uygulama

Ogretmen ve uygulama yapilacak okul idaresinden gerekli izinler alindiktan sonra
Milli Egitim Bakanligindan alinan onay ile pilot uygulama siireci baglatilmistir.
Uygulama siirecinde her hangi bir problemle karsilasma riskini azaltmak adina aragtirma
oncesinde arastirma okulunda yer alan 6-B subesinde, 3-21 Subat 2020 tarihinde haftada
5 saat olacak sekilde 3 hafta boyunca uygulamaci tarafindan pilot ¢alisma yapilmistir.
Pilot uygulamanin 6. Sif diizeyinde yapilmasinin nedeni, bu dgrencilerin, deneysel
islemlerde kullanilan matematik {initelerini dnceki 6gretim yilinda islemis olmalar1 ve
calisma grubu ile olgunlagsma seviyelerinin birbirine yakin olmasidir. Pilot calisma
oncesinde o haftalarda islenmesi gereken konulara ait planlar, dersin 0gretmeni ve
arastirmaci tarafindan birlikte hazirlanmistir. Arastirmaci tarafindan konulara uygun
oyunlar tespit edilmistir. Pilot uygulama siiresince konulara uygun olan oyunlardan
“Katamino, Tangram ve Mangala” oyunlar1 dersin etkinlik kisminda uygulanmigstir. Siireg
icinde yasanan problemler arastirmaci tarafindan not edilerek bu problemlere yonelik
coziimler iiretilmis, bdylece pilot uygulamalarin sorunsuz bir sekilde tamamlanmasi
saglanmigtir. Pilot uygulamada arastirmaci tarafindan gozlenen en biiyiik eksiklik ve
problemler “materyal eksikligi ve egitim ortami1” ile ilgili olmustur. Tespit edilen bu
eksikler arastirmaci tarafindan gerekli materyaller temin edilerek ve smif i¢i uygun
fiziksel ortam saglanarak ¢oziilmiistiir. Pilot uygulama sayesinde asil uygulamanin ilk
haftalarinda problem tespiti ve ¢oziim liretme i¢in zaman harcanmamais, asil uygulama 10

hafta boyunca sorunsuz bir sekilde tamamlanmastir.

3.4.2. Deneysel Islemleri Uygulama Siireci

Pilot uygulamanin sonuglar1 incelenip gereken diizenlemeler yapildiktan sonra
Ogretmen ve uygulama yapilacak okul idaresinden gerekli izinler alinmig, zaman
ayarlamalar1 yapilmis ve ¢alismanin asil uygulama siireci baslatilmistir. Arastirma igin
kullanilmast 6n goriilen 6lgme araglari deneysel islemlere baglanmadan 6nce deney ve
kontrol gruplarina uygulanarak &n test verileri toplanmistir. On testlerin uygulandig1 hafta
hem deney hem de kontrol grubundaki Ogrencilere, 10 hafta boyunca matematik
derslerinin arastirmaci tarafindan islenecegi agiklanmistir. Deney grubunda yer alan
ogrencilere her hafta matematik dersinde farkli etkinliklerin yapilacagi agiklanmigtir.
Arastirmanin amacinm gerceklestirmek i¢in 6grencilerin miimkiin olduk¢a devamsizlik

yapmamalar1 gerektigi ifade edilmistir. Ogrencilerin derse devamini saglamak igin
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degerlendirme asamasinda o hafta oynanan oyunlardan biri o giin yapilan etkinlik
birincisine pekistirec olarak hediye edilmistir. Yapilan bu uygulama ile 6grencilerin derse
devam siiresi artirilmigtir. Ogrencilerin matematik dersinde devamsizlik yapmadiklari
veya yapsalar bile ¢ok az devamsizlik yaptiklari arastirmaci tarafindan gozlenmistir.

Gerekli bilgilendirmeler yapildiktan sonra uygulama siireci baglamistir.

3.4.2.1.Deney Grubunda Derslerin islenisi

Deney grubunda haftada 5 saat boyunca zeka oyunlari ile zenginlestirilmis
matematik  dgretimi  yapilmustir.  Oncelikle derslerle ilgili kuramsal bilgiler
kazandirilmaya c¢alisilmis ve bu bilgiler zeka oyunlari etkinlikleri ile pekistirilmistir.
Kazanim sayilar1 ve oyunlarin siireleri dikkate alinarak her hafta deney grubu ders
planlarinda belirtildigi iizere bir veya iki zeka oyunu etkinligi yapilmistir. Etkinlikte yer
alan oyunlarin bir kismi bireysel bir kismi ise grup oyunlar seklindedir. Oyunlar kagit-
kalem diye nitelendirilen islem oyunlart ve masa oyunlarindan olusmustur. Her hafta
hazirlanan derse 6zel planlar rehberliginde dersin akisi saglanmigtir. Arastirmact ders
sonunda uygulamasi yapilan etkinliklerin daha dogru ve hizli 6grenilmesini saglamak
adma her oyun i¢in etkinlik yonergesi hazirlamistir. Arastirmaci tarafindan hazirlanan
yonergeler sayesinde Ogrencilerin, bu oyunlari ve oyunun kurallarin1 kisa siirede
ogrendigi gozlenlenmistir. Yonergeler verildikten sonra her 6grenciye uygulama
yapabilecegi bir oyun materyali temin edilmistir. Her oyundan 6nce 6rnek bir uygulama
yapan arastirmaci, zaman geg¢irmeden Ogrencilere oyun oynama imkani saglamistir.
Aragtirmaci, dgrencilerin oyun esnasinda sorularina aninda yanit vermistir. Ogrencilere
bu oyunlarin kazanimda yer alan bilgilerin uygulamasi oldugu, oyun seklinde kendilerine
sunuldugu vurgulanmistir. Her oyunun sonunda oyun ile kazanimlarda verilen bilgilerin
iligkisi incelenmistir. Soyut bilgiler somut oyunlarla biitiinlestirilmistir. Ogrencilere
etkinliklerin sadece giizel vakit gecirmek i¢in oyun oynanmadigi, oyunlarin dersin
devamu niteliginde bir ¢alisma oldugu belirtilmistir. Ogrencilerden her ders igin giinliik
goriis formu alinmistir. Toplanan bu formlar nitel veriler kisminda derinlemesine analiz

edilmisgtir.

3.4.2.2.Kontrol Grubunda Derslerin Islenisi

Kontrol grubunda yapilan uygulama deney grubundaki uygulamadan farkl

olmustur. Bu gruptaki 6grencilere d6gretim programinda yer alan bilgiler ve etkinlikler
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dogrultusunda &gretim yapilmistir. Ogrencilere kazanimlarda yer alan kuramsal bilgiler
verildikten sonra kitapta ve EBA’da yer alan ders etkinlikleri indirilerek pekistirilmistir.
Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan verilen dokiimanlarin ¢iktilar1 aragtirmaci tarafindan
ders Oncesinde alinmis ve ders esnasinda Ogrencilerle uygulamasi yapilmigtir.
Ogrencilere etkinlikte yer alan bilgilere yonelik doniitler saglanmistir. Bu grupta yer alan

ogrenciler icin ders 6gretmeninden etkinliklerle ilgili goriis ve oneri alinmistir.

3.4.3. Uygulama Sonrasi
3.4.3.1. Son Testlerin Uygulanmasi

Arastirmaci, 10 hafta siiren uygulama siirecinin bitiminden sonraki haftada 6n
testlerin uygulandig1 ayni ortam ve kosullarda hem deney hem de kontrol grubuna
“Matematik Dersi Geometri ve Olgme Alan Basar1 Testi, Cocuklar Igin Problem Cdzme
Envanteri, ve Matematiksel Ustbilis Farkindalik Olgegi” veri toplama araglarmi

uygulayarak caligmanin son test verilerini toplamistir.

3.4.3.2 Kalicilik Testlerinin Uygulanmasi

Son testlerin uygulamasindan yaklasik 5 hafta sonra ayni ortam ve kosullarda ve
aym dlgme araclar1 (Matematik Dersi Geometri ve Olgme Alani Basar1 Testi, Problem
Cozme Oz-Yeterlik Olgegi, Matematiksel Ustbilis Farkindalik Olgegi) kullanilarak

kalicilik testi verileri toplanmuigtir.

3.5 Verilerin Analizi

Bu boliimde uygulama 6ncesinde, uygulama siirecinde ve uygulama sonrasinda

toplanan verilerin analizi ile ilgili bilgiler verilmistir.

3.5.1. Nicel Verilerin Analizi

Arastirmada ulasilan nicel verilerin analizlerinde kullanilan istatistiksel analizler

asagida agiklanmustir.
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3.5.1.1.Deneysel Islem Oncesi Cahsma Gruplarindaki Ogrenci Puanlarinin

Normallik Dagilimi

Nicel verilerin analizinde SPSS 21.0 istatistik programi kullanilmistir. Gruplar
arasinda farklilig1 tespit etmek icin bagimsiz gruplar t-testi uygulanmistir. Gruplarin 6n
test ve son test puanlarinin etkilesimini 6lgmek icin iki faktorlii varyans ve kovaryans
analizi (Ancova) uygulanmistir. Uygulamada da gruplarin 6n test-son test ortak etkisine
bakilmigtir. Puanlar arasindaki farkliliklarin test edilmesinde anlamlilik diizeyi p=.05 esas
alinmistir. Bu analizlere ge¢ilmeden Once deney ve kontrol gruplarinda yer alan
ogrencilerin 6l¢me araglarindan aldiklar1 puanlarin normal dagilim gosterip gostermedigi
incelenmistir. Bu incelemenin sonuglar1 asagida gosterilmistir.

Deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin matematik dersi geometri ve
Olgme alan1 basari testinden aldiklar1 puanlarin normal dagilim gosterip gostermedigini

belirlemek iizere yapilan Shapiro-Wilk-W testi sonuglar1 Tablo 12° de gosterilmistir.

Tablo 12.
Deney ve Kontrol Gruplarimin Matematik Dersi Geometri ve Olcme Alani Basar: On Testi

Puanlarinin Dagilimina Ait Shapiro-Wilk-W Testi Sonuglart

Degisken Grup N X Ss p
Matematik Dersi Geometri ve Deney 18 29.77 5.94 49
Olgme Alani Basari Testi Kontrol 18 29.11 4.59 .61

Tablo 12 ’de goriildiigii iizere, Shapiro-Wilk-W testi sonuglarina gore her iki
grupta da &grencilerin “Matematik Dersi Geometri ve Olgme Alani Basari Testi”
puanlariin normal dagilim gosterdigi belirlenmistir (p>.05).

Deney ve kontrol gruplarinda yer alan dgrencilerin “Cocuklar igin Problem
Cozme Envanteri (CIPCE)” puanlarinin normal dagilim gdsterip gdstermedigini

belirlemek iizere yapilan Shapiro-Wilk-W testi sonuclar1 Tablo 13 de gosterilmistir.
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Tablo 13.
Deney ve Kontrol Gruplarimin Cocuklar I¢im Problem Cézme Envanteri (CIPCE) On
Test Puanlarinin Dagilimina Ait Shapiro-Wilk-W Testi Sonuglart

Cocuklar I¢im Problem Cézme Envanteri

ggmilar) Aracl Giiven Oz-Denetim Kaginma

yu X Ss p X Ss p X Ss P
%fie% Grubu 3538 521 26 2077 361 59 1506 213 6l
ig{figl Grubu 357 442 20 2255 407 29 1522 218 18

Tablo 13 de goriildiigii iizere, Shapiro-Wilk-W testi sonuclarina gore deney ve
kontrol grubu &grencilerinin “Cocuklar Icim Problem Cdzme Envanteri” puanlari,
6l¢me aracinin ii¢ boyutunda normal dagilim gdstermistir (p>.05).

Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin “Matematiksel Ustbilis Farkindalik
Olgegi” puanlarmin normal dagilim gosterip gostermedigini belirlemek iizere yapilan

Shapiro-Wilk-W testi sonuglart Tablo 14’ de gosterilmistir.

Tablo 14.
Deney ve Kontrol Gruplarinin Matematiksel Ustbilis Farkindalik Olcesi (MUFO) On
Test Puanlarinin Dagilimina Ait Shapiro-Wilk-W Testi Sonuglart

Matematiksel Ustbilis Farkindalik Olcegi

Olgme Araci ) L ) . Matematiksel
Matematiksel Bilgi Matematiksel Izleme

(Boyutlar) Tespit

X Ss p X Ss p X Ss p
Deney Grubu (N:18) 22.72  3.02 34 23.05 3.13 23 18.95 5.68 .49
Kontrol Grubu (N:18) 24.66 3.39 42 2466 3.38 A3 2055 538 .13

Tablo 14 *de goriildiigii gibi, deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin
“Matematiksel Ustbilis Farkindalik Olgegi” puanlari, yapilan Shapiro-Wilk-W testi

sonuglarina goére normal dagilim gostermektedir (p>.05).

3.5.1.2. Arastirma Sorularinin Test Edilmesi

Varsayimlarin saglanmasi durumunda kovaryans analizi, sorularin dogrulugunu
test edebilmek i¢in kullanilmast uygun olan istatistiksel yontemdir (ANCOVA).

Kovaryans analizinin varsayimlariin saglanamamasi halinde ise parametrik olmayan
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kovaryans analizi sorularin dogrulugunu test etmek i¢in kullanilan bir diger yontemdir
(Non-parametrik ANCOVA). ANCOVA, ANOVA ve regresyonu birlestiren bir teknik
oldugu icin her iki yaklasimin da varsayimlarini saglamalidir ancak normallik sayiltist
esit ve makul biiytikliikteki N>=15 gruplarda ihmal edilebilir (Biiyiikdztiirk, 1998, s. 94).
Bu aragtirmanin sorularinin test edilebilmesi i¢in her bir test i¢in ayr1 ayr1 gereken

varsayimlarin kontrolii yapilmis ve elde edilen bulgular asagida siralanmigtir:

Soru 1: Deney ve kontrol grubundaki égrencilerin matematik dersi geometri ve él¢me
alanit basar1 on test puanlart kontrol altina alindiginda son test puanlart arasinda
deney grubu lehine anlaml bir fark var nudwr?
Grup i¢i regresyon egimlerinin homojen olup olmadigini kontrol etmek amaciyla
matematik dersi geometri ve 0lgme alani basari son testi lizerinde, matematik dersi
geometri ve 0lgme alani basar1 6n test ortak etkisinin anlamlilig1 incelenmis ve elde edilen

sonuclar Tablo 15’ de sunulmustur.

Tablo 15.
Birinci Soru I¢in Grup x Matematik Dersi Geometri ve Olgme Alani Basar: On Test Ortak

Testi Sonuclart

Kareler  Serbestlik Kareler

Toplam Derecesi Ortalamasi p
Grup 1685.47 2 842.73 1.45 24
Akademik On Test 7565.16 1 3782.58 1447 .16
Grup * Akademik On Test 2863.12 2 1431.56 3.62 .08
Hata 25681.50 33 464.82
Toplam 296783 36

Tablo 15 incelendiginde grup Matematik dersi geometri ve 6lgme alan1 basar1 6n
test ortak etkisinin gruplarin akademik basar1 son test puanlari lizerinde anlaml fark
olusturmadigi goriilmektedir [(F(2-33)= 3.62; p=.08, p>.05)]. Bu durum regresyon
dogrularinin esit oldugu varsayimimi dogrulamaktadir. Dolayisiyla 1. sorunun

dogrulugunun test edilmesinde ANCOVA analizinin kullanilmas1 uygun goriilmektedir.

Soru 2: Deney ve kontrol grubundaki ogrencilerin cocuklar icin problem ¢ozme
envanteri (CIPCE) én test puanlart kontrol altina alindiginda son test puanlart

arasinda deney grubu lehine anlamh bir fark var mudwr?
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Grup i¢i regresyon egimlerinin homojen olup olmadigini kontrol etmek amaciyla
problem ¢ézme Oz-yeterlik algilart son testi iizerinde, CIPCE &n test ortak etkisinin

anlamli olup olmadig1 kontrol edilmis ve sonuglar Tablo 16’ da sunulmustur.

Tablo 16.
Ikinci Soru Igin Grup X Cocuklar Igcin Problem Cézme Envanteri On Test Ortak Testi
Sonuclari
Olgek Kareler Serbestlik Kareler
Boyutlari Toplam1 Derecesi Ortalamasi P
Grup 6.53 2 326 2.17 .07
CIPCE On Test 15.78 1 15.78 25.16 .09
Giiven Grup*CIPCE On Test  11.48 2 5.74  1.00 .07
Hata 17.45 33 46
Toplam 784.06 36
Grup 77 2 .39 .76 Sl
CIPCE On Test 8.22 1 822 14.06 15
Ozdenetim  Grup*CIPCE On Test .66 2 33 16 .89
Hata 22.16 33 44
Toplam 845.418 36
Grup 27 2 13 .66 33
CIPCE On Test 5.66 1 5.66 10.09 28
Kaginma Grup*CIPCE On Test .84 2 42 75 37
Hata 24.13 33 .56
Toplam 400.31 36
Grup 1.36 2 .68 .90 28
Oloek CIPCE On Test 6.41 1 6.41 13.82 17
Toplami Grup*CIPCE On Test 24 2 A2 27 32
Hata 31.48 33 .50
Toplam 664.56 36

Tablo 16 incelendiginde “Giiven”, “Ozdenetim”, “Kag¢inma” boyutlar1 ve dlgek
toplama ait grup X CIPCE 6n test ortak etkisinin gruplarin CIPCE son test puanlari
iizerinde anlamli fark olusturmadigi goriilmektedir [(F(2-33)= 1; p=.07, p>.05)], [(F(2-
33)=.16; p=.89, p>.05)], [(F(2-33)=.75; p=37, p>.05)] ve [(F(2-33)=.12; p=.32, p>.05)].
Elde edilen sonuglar 6lgegin tiim boyutlari ile 6lgek toplami igin regresyon dogrularinin
esit oldugu varsayimini dogrulamaktadir. 2. sorunun dogrulugunun test edilmesinde

ANCOVA analizinin kullanilmasinin uygun oldugu goriilmektedir.
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Soru 3: Deney ve kontrol grubundaki égrencilerin matematiksel iistbilis farkindalik
olcegi (MUFO) én test puanlart kontrol altina alindiginda son test puanlari arasinda

deney grubu lehine anlaml bir fark var nudwr?

Grup i¢i regresyon egimlerinin homojen olup olmadigini kontrol etmek amaciyla
matematiksel {istbilis farkindalik 6lgegi son testi ilizerinde, matematiksel {istbilig

farkindalik 6lcegi on test ortak etkisinin anlamlilig1 kontrol edilmis ve Tablo 17 de

sunulmustur.
Tablo 17.
Uciincii Soru Icin Grup X Matematiksel Ustbilis Farkindalik Olcegi On Test Ortak Testi
Sonuclari
Olgek Kareler Serbestlik Kareler
Boyutlari Toplami Derecesi Ortalamasi P
Grup 72.46 2 1136.23 308.48.13
Matematiksel MUFO On Test 3225.78 1 3225.78 465.24.00
Bilgi Grup*MUFO On Test 448.98 2 2244 236 .85
Hata 11685.78 33 358.86
Toplam 28336.62 36
Grup 44.64 2 6.14  98.34 .52
Matematiksel MUFO On Test 776.72 1 776.72  12.86 .00
izleme Grup*MUFO On Test 28.04 2 14.02 42 .63
Hata 308.77 33 11.448
Toplam 114.266 36
Grup 61.36 2 30.68  3.21 .23
Matematiksel MUFO On Test 42.86 1 42.86  6.01 .00
Tespit Grup*MUFO On Test 5.22 2 2.61 348 .52
Hata 36.14 33 72
Toplam 542.14 36
Grup 74.82 2 3741 24.06 .49
MUFO On Test 22.46 1 11.23  12.16 .35
Olgek Toplami Grup*MOFU On Test 8.18 2 4.09 6.18 .09
Hata 4274.16 33 16.28
Toplam 96892.17 36

Tablo 17 incelendiginde “Matematiksel Bilgi”, “Matematiksel Izleme”,
“Matematiksel Tespit” boyutlar1 ve dlgek toplamma ait grup X MUFO 6n test ortak
etkisinin gruplarm MUFQO son test puanlari iizerinde anlamli fark olusturmadig
goriilmektedir [(F(2-33)=2.36; p=.85, p>.05)], [(F(2-33)= .42; p=.63, p>.05)], [(F(2-33)=
3.48; p=.52, p>.05)] ve [(F(2-33)= 4.09; p=.09, p>.05)]. Veriler 6l¢egin tiim boyutlar
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ile 6lcek toplami i¢in regresyon dogrularinin esit oldugu varsayimini dogrulamaktadir. 3.
sorunun dogrulugunun test edilmesinde ANCOVA analizinin kullanilmasinin uygun

oldugu goriilmektedir.

Soru 4: Deney ve kontrol grubundaki ogrencilerin matematik dersi geometri ve ol¢cme
alani basari son test puanlari kontrol altina alindiginda kalicilik test puanlar: arasinda

deney grubu lehine anlaml bir fark var nudwr?

Grup i¢i regresyon egimlerinin homojen olup olmadigini kontrol etmek amaciyla
matematik dersi geometri ve 6lgme alani basar kalicilik testi {izerinde akademik basari
son test ortak etkisinin anlamli olup olmadig1 kontrol edilmis ve inceleme sonucu Tablo

18’ de sunulmustur.

Tablo 18.
Dérdiincii Soru Icin Grup x Matematik Dersi Geometri ve Olgme Alani Basar: Son Test

Ortak Testi Sonucglart

Kareler Serbestlik Kareler

Toplam Derecesi  Ortalamasi P
Grup 916.46 2 458.23 478 .16
Akademik Son test 3763.44 1 3763.44 17.33 .00
Grup * Akademik Son Test 3212.26 2 1606.13 443 .09
Hata 2289.40 33 4778.15
Toplam 32658.00 36

Tablo 18 incelendiginde grup matematik dersi geometri ve 6lgme alani basar1 son
test ortak etkisinin gruplarin matematik dersi geometri ve 6lgme alani basari kalicilik test
puanlari iizerinde anlamhi fark olusturmadigir goriilmektedir [(F(2-33)= 4.43; p=.09,
p>.05)]. 4. Sorunun dogrulugunun test edilmesinde ANCOV A analizinin kullanilmasinin

uygun oldugu goriilmektedir.

Soru 5: Deney ve kontrol grubundaki ogrencilerin cocuklar icin problem ¢ozme
envanteri (CIPCE)son test puanlart kontrol altina alindiginda kalicilik test puanlart
arasinda deney grubu lehine anlamh bir fark var mdwr?

Grup i¢i regresyon egimlerinin homojen olup olmadigini kontrol etmek amaciyla
CIPCE kalicilik testi iizerinde, ¢ocuklar igin problem ¢dzme envanteri son test ortak

etkisinin anlamli olup olmadig1 incelenmis ve Tablo 19’ da sunulmustur.
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Tablo 19.
Besinci Soru I¢cin Grup X Cocuklar Icin Problem Cézme Envanteri Son Test Ortak Testi
Sonuclari
" Kareler Serbestlik Kareler
Olgek Boyutlan Toplami  Derecesi Ortalamasi P
Grup 46 2 23 10.17 .17
CIPCE Son Test 1.46 1 73 15.12 .29
Giliven Grup*CIPCE Son Test 48 2 24 16 .37
Hata 12.36 33 38
Toplam 556.02 36
Grup 3.28 2 1.64 2.32 43
CIPCE Son Test 6.36 1 6.36 9.22 .00
Ozdenetim Grup*CIPCE Son Test 2.64 2 1.32 1.16 .23
Hata 78.18 33 44
Toplam 804.36 36
Grup 6.82 2 341 1.16 .23
CIPCE Son Test 4.36 1 4.36 12.15 .00
Kaginma Grup*CIPCE Son Test 1.48 2 74 .85 .63
Hata 135.92 33 .89
Toplam 1256.18 36
Grup 3.46 2 1.73 84 12
CIPCE Son Test 8.48 1 4.24 10.36 .16
Olgek Toplami Grup*CIPCE Son Test 11.74 2 5.87 11.75 .92
Hata 76.02 33 42
Toplam 862.76 36

Tablo 19 incelendiginde “Giiven”, “Ozdenetim”, “Kaginma” boyutlar1 ve dlgek
toplamina ait grup X CIPCE son test ortak etkisinin gruplarin CIPCE kalicilik test
puanlar1 lizerinde anlamli fark olusturmadigi goriilmektedir [(F(2-33)= .16; p=.37,
p>.05)], [(F(2-33)= 1.16; p=.23, p>.05)], [(F(2-33)= .85; p=.63, p>.05)] ve[(F(2-33)=
5.87; p=.92, p>.05)]. 5. sorunun dogrulugunun test edilmesinde ANCOVA analizinin

kullanilmasinin uygun oldugu goriilmektedir.

Soru 6: Deney ve kontrol grubundaki égrencilerin matematiksel iistbilis farkindalik
olcegi (MUFO)son test puanlari kontrol altina alindiginda kalicilik test puanlart

arasinda deney grubu lehine anlamh bir fark var mudwr?

Grup i¢i regresyon egimlerinin homojen olup olmadigini kontrol etmek amaciyla

matematiksel iistbilis farkindalik 6l¢egi kalicilik testi ilizerinde, matematiksel {istbilis
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farkindalik 6lgegi son test ortak etkisinin anlamliligi incelenmis olup Tablo 20’ de

sunulmustur.
Tablo 20.
Altinct Soru Icin Grup X Matematiksel Ustbilis Farkindalik Olcegi Son Test Ortak Testi
Sonuclari
Olgek Kareler Serbestlik Kareler
Boyutlari Toplam1 Derecesi Ortalamasi P
Grup 28.38 2 14.19 1.00 .19
Matematiksel MUFO Son Test 225.28 1 225.28 18.32 .00
Bilgi Grup*MUFO Son Test 64.22 2 32.11 2.17 37
Hata 596.32 33 442.55
Toplam 1786.45 36
Grup 18.26 2 9.13 11.36 .16
Matematiksel MUFO Son Test 84.20 1 42.10 3.43 .19
izleme Grup*MUFO Son Test 17.36 2 8.68 39 .61
Hata 258.45 33 1.336
Toplam 715.487 36
Grup 24.36 2 12.18 39 35
Matematiksel MUFO Son Test 33.76 1 33.76  5.18 .00
Tespit Grup*MUFO Son Test 14.36 2 7.18 12 .88
Hata 152.14 33 45
Toplam 742.28 36
Grup 175.24 2 87.62  7.64 .26
MUFO Son Test 68.72 1 3436  3.24 .16
Olgek Toplami Grup*MUFO Son Test 26.34 2 13.17 1.19 .11
Hata 3569.18 33 24.38
Toplam 11389248 36

Tablo 20 incelendiginde “Matematiksel Bilgi”, “Matematiksel Izleme”,
“Matematiksel Tespit” boyutlar1 ve dlgek toplamina ait grup X MUFO son test ortak
etkisinin gruplarin MUFO kalicilik test puanlari iizerinde anlamli fark olusturmadig
goriilmektedir [(F(2-43)=2.17; p=.37, p>.05)], [(F(2-33)=".39; p=.63, p>.05)], [(F(2-33)=
12; p=.88, p>.05)] ve [(F(2-33)= 13.17; p=.11, p>.05)]. Yukarida elde edilen bulgular
Olgegin tiim boyutlar1 ile Olgek toplami i¢in regresyon dogrularinin esit oldugu
varsayimini dogrulamaktadir. 6. sorunun dogrulugunun test edilmesinde ANCOVA

analizinin kullanilmasinin uygun oldugu goriilmektedir.



ZEKA OYUNLARIYLA ZENGINLESTIRILMi$ MATEMATIK OGRETIMININ 5 SINIF OGRENCILERININ AKADEMIiK 109
BASARILARINA, PROBLEM COZME OZ-YETERLIK ALGILARINA VE BILISSEL FARKINDALIKLARINA ETKISI

3.5.2. Nitel Verilerin Analizi

Uygulama siirecinde goriisme formlari, gézlem formlari, 6grenci ve arastirmaci
giinliikleri ile toplanan nitel veriler, igerik analizleri ile ¢dzlimlenmistir. Elde edilen nitel
veriler, her hafta ayr1 ayr1 dosyalanip arastirma sonucunda degerlendirilmistir. Goniilli
ogrencilerle yapilan yar1 yapilandirilmig goriisme formlar1 veri kaybini dnlemek amaci
ile ses kayd:r ile kayit altina alinmis ve kayit cihazinda yer alan veriler uygulama
sonrasinda transkript edilmistir. Biitiin bu verilerin analizleri i¢in ise kosulan igerik
analizinde Oncelikle goriisme, gozlem ve giinliik formlarindan elde edilen verilerin
anahtar kavramlar1 belirlenmis ve kodlanmistir. Bu kodlama ile anahtar kavramlarin
benzer yonleri incelenip belirli gruplar olusturulmus ve bu gruplarla temalar
olusturulmustur. Elde edilen kodlar ve temalara yonelik frekans degerleri eklenmistir.
Gortigme formunda olusturulan temalar katilimcilarin dogrudan verdigi ifadelerle

desteklenerek agiklanmaya ¢alisilmistir. Nitel veriler nicel verilerle birlikte agiklanmistir.

3.6. Arastirmacinin Rolii

Aragtirmaci, 2014 yilindan beri Tiirkiye’nin c¢esitli il ve ilgelerinde zeka
oyunlart ile ilgili seminer ve kurslar diizenlemistir. Arastirma siirecinin her agamasinda
aktif olarak uygulamay1 yapan kisi aragtirmacidir. Aragtirmact hem matematik hem de
zeka oyunlar1 alinandaki yetkinligini aldig: sertifikali egitimler, verdigi seminerler ve
yaptig1 arastirmalarla kanitlamistir. Aragtirma silirecinin baglanmasindan bitimine kadar
(deneysel islem Oncesinde, deneysel islem sirasinda ve deneysel islem sonrasinda) biitiin
plan ve materyaller, arasgtirmaci tarafindan uygulamaya hazir hale getirilmistir.
Calismanin esasini temsil eden haftalik planlar ve etkinlik olarak kullanilan oyunlar
arastirmaci tarafindan belirlenmistir. Ders 6gretmeni, gruplardaki 6grencilerin siiregten
etkilenmemesi i¢in uygulama zamaninda sinifa girmemistir. Calisma kapsaminda ele
alinan konular hem deney hem de kontrol grubunda aragtirmacinin kendisi tarafindan
islenmistir. Aragtirmaci arastirmanin gecerlik ve giivenirligini saglamak ve olusabilecek

veri kaybin1 6nlemek i¢in arastirmanin yardimcilart da her derste hazir bulunmuglardir.
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3.7. Cahismanin Gegerlik ve Giivenirligi
3.7.1. Nicel veriler i¢in Alinan Gegerlik ve Giivenirlik Onlemleri

Nicel ¢aligmalarda gegerlik, elde edilen bulgularin tesadiifi hatalardan arinmasiyla
saglanirken, giivenirlik ise bulgularin evrende genellenebilirligi ile agiklanmaktadir.
(McMillan ve Schumacher, 2010). Arastirmanin gecerligini saglamak i¢in arastirmanin
amaci ve dnemi ayrintili bir sekilde agiklanmigtir. Siire¢ i¢inde kullanilacak yontemden
veri toplama araglarina kadar her basamak detaylica planlanmigtir. Uygulama grubu,
caligmaya katilima goniillii olan 6grencilerden olusturulmustur. Arastirma gruplarinda
yer alan Ogrencilerin smiflar1 farkli kat ve blokta yer almaktadir, bu sekilde deney ve
kontrol gruplarindaki 6grenciler arasi etkilesimin azaltilmasina ¢aligilmistir. Arastirmaci
gecerligi saglamak adina plan i¢inde yer alan sinirlar i¢inde kalarak arastirma siirecinde
tarafsiz kalmistir. Aragtirmact hem deney hem de kontrol grubundaki 6grencilerin dersine
girerek, aragtirmaci etkisi riskini kontrol etmeye caligmistir.

Aragtirmaci arastirmanin giivenirligini arttirmak i¢in de birtakim Onlemler
almistir. Arastirma Oncesinde arastirmaci pilot uygulama calismasi yaparak siirecte
yasanacak problem ve eksiklikleri dnceden goriip gereken onlemleri almaya ¢aligmistir.
Arastirmada kullanilan etkinlik ve testlerin belirlenmesinde ya da hazirlanmasinda alan
uzmanlaryla is birligi yapilmistir. Uygulamada kullanilan 6lgme araglarinin giivenirligi
onceden tespit edilmistir. Arastirmada toplanan nicel veriler aninda kayit altina alinarak
veri girisi ve veri analizlerine hazir hale getirilmistir. Aragtirma siiresinin 10 hafta gibi
uzun bir siire olmasi da aragtirmanin giivenirliginin artmasinda 6nemli bir etken olmustur.

Nicel arastirmalarda giivenirligi tehdit eden unsurlar, i¢ ve dis glivenirlik tehditleri
seklinde iki grupta toplanmaktadir (Creswell 2017, s.162), Nicel veri toplama siirecinde

i¢ glivenirlikle ilgili alinan 6nlemler Tablo 21° de belirtilmistir:
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Tablo 21.
Nicel Arastirmalarda I¢ Giivenirlik Tehditleri ve Alinan Onlemler
I% eigne;ﬂﬂ‘ Tehdidin Tanim Arastirmada Alinan Onlemler
Deneysel etkinin Otesinde ¢iktiy1 Arastirmact  deney ~ ve .kont??!
) . ... gruplarmi ayni okuldan belirlendigi
Zaman gereksiz etkileyecek olaylar olabilir, . .
N S . icin aym1 dis olaylarnn tecriibe
¢linkii deney siireci ilerlemektedir. .
etmektedir.
Bir deney sirasinda katilimcilar Arastirmaci ayni  yas grubunda
Oleunlasma olgunlagabilir veya zihinsel degisim Ogrencileri sectigi i¢in olgunlasma
gunas gosterebilir. Sonuglar bu faktérden deney ve kontrol gruplarmi benzer
etkilenebilir. diizeyde etkilemektedir.
Deney i¢in farkli u¢ puanlara sahip Arastirmada u¢ noktada katilimcilar
Regrasyon  katilimecilar segilir. Deney sirasinda degil, yapilan Olclimlerle birbirine
puanlarin degigsmesi muhtemeldir. denk iki grup se¢ilmistir.
Secim Istenilen ciktilari almaya yatkin Kontrol ve deney gruplari yansiz
¢ katilimcilar segilebilir. olarak atanmistir.
Deney ve kontrol grubuna alinan
Denek Farkli  sebeplerden  katilimcilar siniflarda  bulunan  &grencilerin
Kaybi deneyin disina ¢ikabilir. tamami deneye katilim saglamasi igin
cesitli pekistireglerle desteklenmistir.
Deney  ve kontrp : . grubugdgkl Gruplarin birbiri ile etkilesim igine
. . katilimcilar etkilesim icine . .
Islemin L o girmemesi adina okulun farkh
girebilirler. Bu etkilesim c¢alisma .
Yayilmasi . o katlarinda  yer alan  derslikler
ciktilar1 tiizerinde her iki grubun
. kullanilmistir.
puanlarim etkiler
Gruplar Uygulama deney grubuna
arasi yapildigindan sadece bu gruptakiler Deney ve kontrol gruplarmma ayni
denklik uygulamanin faydalarindan testler uygulanmistir.
zorlugu yararlanabilmektedir.
Kontrol  grubundaki  katilimcilar Arastirmaci lkl P arasinda esitlik
.. . olusturmak icin Onlemler almistir.
Dengeleyici deney grubundakilerle karsilagtirma }
- Arastirmaci arastirmanin farklt bir
Rekabet yaparak degersiz olduklarini <
. e grupta da yapildigindan
hissedebilirler. .
bahsetmemistir.
Katilimeilar ¢ikti dlgiimlerini daha On testler ve son testler arasinda 10
Olgme onceden tecriibe ettikleri i¢in sonraki hafta gibi bir zaman aralig
Ol¢timlerde sorulari hatirlayabilirler.  birakilmistir.
On test ve son test arasinda &lgiim On test ve son test Sleiimlerinde avni
Arag araglart degisebilir, bu durumdan M e Y

cikt1 puanlarn etkilenir.

testler kullanilmistir.

Arastirmanin nicel veri toplama siirecinde dis giivenirlikle ilgili alinan 6nlemler

Tablo 22’ de belirtilmistir:
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Nicel Arastirmalarda Dis Giivenirlik Tehditleri ve Alinan Onlemler

D1s Giivenirlik

Arastirmada Alinan

Tehdit Tiirii Tehdidin Tanmm Onlemler
Arastirmaci homojen
Deneyde yakin 6zelliklerdeki gruplar1 bulmak adma tim
Secim ve katilimcilardan dolay1 olgekler i¢in  On  test
Uygulamanin arastirmact katilimcilarin  yapmustir. Neticede on test
Etkilesimi ozelliklerine sahip olmayan sonugclariyla 8 grup arasindan
bireylere genelleyemez. birbirine en yakin iki grup
aragtirmaya katilmistir.
Deneyde , katl'hmc.1 larin Calisma ortami okulun bir
Ortam ve ortaminin ozelliklerinden .
smifina ait olup, uygulama
Uygulamanin dolayr arastirmacit bagka
.. . . boyunca ayni smif ortami
Etkilesimi ortamlardaki bireylere
kullanilmistir.
genelleyemez.
Arastirmaci sonuglari gegcmis  Arastirmaci son test
veya gelecek durumlara yaptiktan sonraki 5 hafta
Zaman Uygulamanin 1o .
o genelleyemez, ¢iinkii  bir sonunda sonuglari
Etkilesimi

deneyin sonuglar1 zaman ile
sinirhdir.

genellemek i¢in kalicilik testi
uygulamigtir.

3.7.2. Nitel veriler icin Alnan Gegcerlik ve Giivenirlik Onlemleri

Nitel calismalarda gegerlik elde edilen verilerin gergege yakin olmasi ile
saglanirken giivenirlik ise bulgularin aymi gruplara aktarilabilir olmas: ile ilgilidir
(McMillan ve Schumacher, 2010). Nitel arastirmalarda gilivenirlik ve gegerligi saglamak
adma nicel arastirma yontemlerinde oldugu gibi bir takim kriterler bulanmaktadir. Bu
kriterler 1. Inandiricilik (credibility), 2. Aktarilabilirlik (transferability), 3. Tutarlilik
(dependability), ve 4. Onaylanabilirlik (confirmability) olarak tanimlanmaktadir
(Lincoln ve Guba, 1985).

1. inandiricihk: Nicel arastirmalarda “i¢ gegerlige” kriterine karsilik gelmektedir.
Bir nitel aragtirmanin inandirict olmast i¢in o arastirmada; elde edilen bulgularin
gercekligi, benzer ortamlarda sonuclarin gecerligi, siireclerin birbiri ile tutarli olmasi,
verilerin nesnel bir yaklasimla toplanmasi ve yine nesnel bir yaklasimla sonuglarin ortaya
konulmasi konularinda kanitlar sunulmasi gerekmektedir (Yildirim ve Simsek, 2008, ).
Lincoln ve Guba (1985), bir calismada inandiriciligin artirilmasina iligkin su stratejilerin

kullanilmasini dnermektedir:
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o Uzun siireli etkilesim,
«  Derinlik odakli veri toplama,
« Cesitleme,

«  Uzman incelemesi, katilimci teyidi

Bu calismada uygulamalar, 2020-2021 egitim 6gretim yilinin ikinci doneminde
subat aymnin ikinci haftasinda baglamis mayis aymin ilk haftasinda tamamlanmigtir.
Matematik dersi haftada 5 saat ve toplamda 10 hafta devam etmistir. Arastirmaci
uygulamalar sonucu bireysel goriismeler, gézlem raporlari ve giinliiklerden elde edecegi
verileri stirekli birbirleriyle karsilagtirip yorumlayarak, elde ettiklerinin arastirma sorulari
acisindan anlamini ortaya koymustur. Ayrica, calismada kullanilacak yontem bakimindan
da cesitlige gidilmesinin arastirmay1 zenginlestirecegi ve inandiricilifint artirmigtir.
Uzman incelemesi baglaminda ise, arastirmanin her asamasi arastirma hakkinda bilgiye
sahip ve alaninda uzman tez danismanina aktarilarak elestirel gbzle bakmasi ve geri
bildirim alinmasi saglanmstir.

2.Aktarilabilirlik: Aktarilabilirlik nicel arastirmalarda “dis gecerlige” karsilik
gelmektedir. Nicel aragtirmalarda arastirma sonuglarinin benzer ortamlara genellenebilir
olma ilkesi, nitel arastirmada yerini aktarilabilirlik kavramima birakmaktadir. Nitel
aragtirmada amag olay ve olgular1 derinlemesine ve ayrintili bir bicimde incelemek
oldugu i¢in, sonuclarin genellenmesi olasi goériinmemekte, bunun yerine edinilen
sonuclarin benzer ortamlara aktarilabilecegine deginilmektedir (Yildirim ve Simsek,
2008).

Erlandson ve digerleri (1993, Akt; Yildinm ve Simsek, 2008), arastirma

sonuglarinin aktarilabilirligini artirmada iki yontem 6nermektedirler:

«  Ayrmtili betimleme,

«  Amagli 6rnekleme

Bu arastirmada da aktarilabilirligi saglamak amaciyla ayritili betimleme
baglaminda, elde edilecek nitel verilerde dogrudan alintilara yer verilmistir. Bu sayede,
okuyucu ag¢isindan ¢alisma sonuglarinin anlamlandirilmasinin kolaylasmasi saglanmaistir.
Ayrica, arastirma kapsaminda sinif mevcutlarinin kalabalik olmayisi, siniflarda alt-orta-
iist seviyede 0grencilerin olmasi ve daha ¢ok katilimli veriler elde etmek amaciyla ayrica

amagl 6rnekleme yontemine bagvurulmamigtir.
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3.Tutarhk: Tutarlik nicel arastirmalarda “i¢ gilivenirlige” karsilik gelmektedir.
Nicel arastirmalarda giivenirlik bir caligmanin veya deneyin benzer sonuglar ile
tekrarlanabilme derecesidir. Yildirim ve Simsek (2008), olay ve olgularin kosullara baglh
olarak degiskenlik gosterdigini, dolayisiyla nitel arastirmalarda tekrar edilebilirligin
miimkiin olmadigini, bunun yerine tutarlia 6nem verildigini belirtmistir.

Erlandson ve digerleri (1993, Akt; Yildirnm ve Simsek, 2008), bir ¢aligmada
tutarligin saglanmast ic¢in “tutarlik incelemesi” yapilmasimni Onermislerdir. Tutarlik
incelemesi ise arastirmaya disardan bir gozle bakilmasi ve arastirmacinin gergeklestirdigi
tim etkinliklerde tutarli davranip davranmadiginin ortaya konmasidir (Yildirim ve
Simsek, 2008). Bu calisma tutarlik incelemesi baglaminda; veri toplama araglarinin
olusturulmasi, verilerin toplanmasi ve analizi asamalar tez izleme komitesinde yer alan
ogretim iiyeleri tarafindan tutarlilik bakimindan incelenmistir.

4.Teyit edilebilirlik: Teyit edilebilirlik nicel aragtirmalarda “dis giivenirlige”
karsilik gelmektedir. Erlandson ve digerleri (1993, Akt; Yildirim ve Simsek, 2008), bir
calismada teyit edilebilirligin degerlendirilmesinde “teyit incelemesi” stratejisinden
yararlanmay1 Onermislerdir. Teyit incelemesinde disaridan bir uzman arastirmada
ulagilan yargilarin, yorumlarin ve nerilerin ham verilere geri gidildigi zaman teyit edilip
edilmedigine iliskin bir degerlendirme yapar. Bu agidan, ¢alismada arastirmaci tez izleme
komitesinde yer alan 6gretim {iyelerinin is birligiyle ulastig1 sonuglar1 topladigi verilerle

stirekli olarak teyit etmistir.



BOLUM 1V

BULGULAR

Bu boliimde, zeka oyunlari ile zenginlestirilmis matematik 6gretiminin besinci

smif 6grencilerinin akademik basarilarina, problem ¢ézme Oz-yeterlik algilarina ve

matematik biligsel farkindaliklarina etkisine iligkin bulgulara yer verilmistir.

4.1. Zeka Oyunlar ile Zenginlestirilmis Matematik Ogretiminin Akademik

Basariya Etkisine Yonelik Bulgular

Arastirmanin  birinci sorusu “Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin

matematik dersi geometri ve 6lgme alani basar1 6n test puanlari kontrol altina alindiginda

son test puanlari arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark vardir” seklinde

belirtilmistir.

Bu soruyu test etmek amaciyla deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin

matematik dersi geometri ve dlgme alani basari 6n test ve son test toplam basari

puanlarina iligkin aritmetik ortalama, standart sapma, diizeltilmis ortalama ve standart

hata degerleri incelenmis ve sonuclar Tablo 23’ te verilmistir.

Tablo 23.

Deney ve Kontrol Gruplarindaki Ogrencilerin Matematik Dersi Geometri ve Olcme Alan:

Basar1 On Test-Son Test Toplam Puanlarina Iliskin Betimsel Istatistikler

Toplam Puanlar

Gruplar N Testler X Ss

Diiz. Ort Sh
Deney 8 On test 29.77 5.94 - -
Grubu Son test 87.11 991 87.28 .507
Kontrol 18 C)l’l test 29. 1 1 4.59 - -
Grubu Son test 66.00 751 65.84 .507

Almabilecek min-max puan: 0-100; Ss: Standart sapma; Sh: Standart hata

Tablo 23 incelendiginde, matematik dersi geometri ve 6l¢me alani basari 6n test

toplam puanlarina ait aritmetik ortalama deney grubunda 29.77, kontrol grubunda ise

29.11” dir. Son test toplam basar1 puanlarinin ortalamasi deney grubunda 87.11, kontrol

grubunda 66.00 olarak bulunmustur.
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Deney ve kontrol gruplar1 arasinda dlgtilen bu farkin anlamli olup olmadiginm

belirlemek amaciyla yapilan kovaryans analiz sonuglar1 Tablo 24’ te gdsterilmistir.

Tablo 24.
Deney ve Kontrol Gruplarindaki Ogrencilerin Matematik Dersi Geometri ve Olcme Alan:

Basart On Test ve Son Test Puanlarina Iliskin Kovaryans Analizi Sonuglar:

Kareler Kareler
Varyansin Kaynagi Toplami Sd Ortalamasi (KO) F p N2

(KT)

Kontrol edilen

Degisken 34.406 1 34.406 18.024 .000 .52

(On Test Toplam)

Gruplama  Ana 4035.003 1 4035.003 35955 000 .52

Etkisi

Hata 3703.371 33 112.223

Toplam 7748.889 36

Tablo 24 incelendiginde, kovaryans analizi sonucunda matematik dersi geometri
ve Olgme alani basar1 6n test toplam puanlari kontrol altina alindiginda, gruplarin son test
toplam diizeltilmis ortalama puanlar1 agisindan gruplama ana etkisinin, deney grubu
lehine, orta diizeyde ve anlamli oldugu goériilmektedir (F(1-33)= 35.955, p<.05, n?=.52).

Arastirma kapsaminda uygulanan zeka oyunlari ile zenginlestirilmis matematik
ogretiminin besinci sinif Ogrencilerinin matematik akademik basarilarina etkisinin
incelenmesinde matematik dersi geometri ve dlgme alani basari testinin yani sira her
dersin bitiminde hem deney hem de kontrol grubunda uygulanan kazanim testlerinden ve
haftalik gozlem formlarindan da yararlanilmistir. Bu 6lgme araglarindan elde edilen
bulgular asagida sunulmustur.

Derste ele alinan kazanimlarin ne 6lciide gerceklestiginin belirlenmesi amaciyla
uygulanan kazanim testlerinden elde edilen bulgulara ait betimsel istatistikler incelenmis
ve her iki grupta elde edilen aritmetik ortalamalar haftalik olarak Grafik 2’ de

gosterilmistir.
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1. HAFT 2. HAFT 3. HAFT 4. HAFT 5. HAFT 6. HAFT 7. HAFT 8. HAFT 9. HAFT 10 HAF

HAFTALIK ORTALAMA BASARI PUANLARI
o o [S) o o o

o

m DENEY 72,5 76,4 80,2 80,2 79,7 84,1 81,1 80,8 83 82,5
m KONTROL | 67,7 69,7 75,6 73,4 71,1 77,4 70,6 73,9 75,5 74,7

*Her kazanim testi 20 sorudan olugmakta olup alinabilecek puanlar 0-100 arasinda degismektedir.

Grafik 2. Kazanim Testlerine iliskin Haftalik Aritmetik Ortalama Degerleri

Grafik 2 incelendiginde deney grubunun 10 haftalik aritmetik ortalamalar
sirastyla 72.5, 76.4, 80.2, 80.2, 79.7, 84.1, 81.1, 80.8, 83 ve 82.5 seklinde bir seyir
izlemisken, kontrol grubun aritmetik ortalamalar1 ise 67.7, 69.7, 75.6, 73.4, 71.1, 77.4,
70.6, 73.9, 75.5 ve 74.7 seklinde ilerlemistir. Bu bulgular, her iki grupta da aritmetik
ortalamalarin giderek yiikselme egilimi gdsterdigine isaret etmektedir. {1k hafta ile son
haftanin aritmetik ortalamalarindaki artig miktar1 deney grubu icin 10 puan iken, kontrol

grubu icin bu deger 7 puan diizeyindedir.

4.2. Zeka Oyunlan ile Zenginlestirilmis Matematik Ogretiminin Problem
Cozme Oz-Yeterlik Algilar1 Uzerindeki Etkisine Yénelik Bulgular

Aragtirmanin ikinci sorusu dogrultusunda zeka oyunlari ile zenginlestirilmis
matematik 6gretiminin 6grencilerin problem ¢6zme 6z-yeterlik algilari tizerindeki etkisi
test edilmistir. Bu soru i¢in veri toplamak amaciyla, ¢ocuklarin problem ¢6zme 6z-
yeterlik algilarim Slgmede kullanilan “Cocuklar I¢in Problem Cézme Envanteri
(CIPCE)” kullanilmistir. Bu arag, “Problem C6zme Becerisine Giiven, Oz-denetim ve
Kaginma” olmak iizere ii¢ alt boyuta sahiptir. Envanterin her bir boyutu i¢in elde edilen

bulgular sirasiyla asagida sunulmustur.



118 ZEKA OYUNLARIYLA ZENGINLESTIRILMi$ MATEMATIK OGRETIMININ 5 SINIF OGRENCILERININ AKADEMIiK
BASARILARINA, PROBLEM COZME OZ-YETERLIK ALGILARINA VE BILISSEL FARKINDALIKLARINA ETKISI

4.2.1. CIPCE - Problem Cozme Becerisine Giiven Boyutuna iliskin Bulgular

Deney ve kontrol grubundaki égrencilerin “CIPCE-Problem Cézme Becerisine
Giliven” boyutundan aldiklar1 puanlarin karsilastirilmasi i¢in 6ncelikle bu puanlara ait

betimsel istatistikler incelenmis ve ulasilan bulgular Tablo 25’ te gosterilmistir.

Tablo 25.
Deney ve Kontrol Gruplarindaki Ogrencilerin CIPCE-Problem Cozme Becerisine Giiven
Boyutu On Test-Son Test Puanlarina Iliskin Betimsel Istatistikler

S Toplam Puanlar

Gruplar N Testler X Ss Diiz. Ort Sh
Deney 18 On test 35.38 5.21 - -
Grubu Son test 47.55 7.6 47.15 463
Kontrol 18 On test 35.72 4.42 - -
Grubu Son test 38.38 6.26 38.36 463

Almabilecek min-max puan: 12-60

Tablo 25 incelendiginde “CIPCE-Giiven Boyutu” &n test toplam puanlar:
ortalamast deney grubunda 35.38, kontrol grubunda 35.72° dir. Son test toplam
puanlarinin ortalamast deney grubunda 47.55 iken, kontrol grubunda 38.38 olarak
bulunmustur. Deney ve kontrol gruplarinda belirlenen bu ortalamalar arasindaki farkin
anlamli olup olmadigin1 belirlemek amaciyla yapilan kovaryans analiz yapilmis ve bu

analizle elde edilen bulgular Tablo 26’ da verilmistir.

Tablo 26.
Deney ve Kontrol Gruplarindaki Ogrencilerin CIPCE-Problem Cozme Becerisine Giiven

Boyutu On Test ve Son Test Puanlarimin Karsilastirilmasina Iliskin Kovaryans Analizi

Sonuclari
Kareler Kareler
Varyansin Kaynagi Toplami Sd Ortalamasi F p n2
(KT) (KO)
Kontrol edilen
Degisken (On Test 219.926 1 219.926 12.626 .001 27
Toplam)
Gruplama Ana Etkisi 778.068 1 778.068 44.670 .000 57
Hata 574.796 33 17.418

Toplam 68029.000 36
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Tablo 26 incelendiginde kovaryans analizi sonucunda “CIPCE-Giiven Boyutu”
on test toplam puanlar1 kontrol altina alindiginda, son test toplam diizeltilmis ortalama
puanlart acisindan gruplama ana etkisinin deney grubu lehine, orta diizeyde ve

istatistiksel olarak anlamli oldugu belirlenmistir (F(1-33)= 44.670, p<.005, n>= .57).

4.2.2. CIiPCE - Oz-Denetim Boyutuna iliskin Bulgular

Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin “CIPCE - Oz-Denetim” boyutundan

aldiklar1 puanlara iligkin betimsel istatistikler Tablo 27’ de sunulmustur.

Tablo 27.

Deney ve Kontrol Gruplarindaki Ogrencilerin CIPCE - Oz-Denetim Boyutu On Test-Son

Test Puanlarina Iliskin Betimsel Istatistikler

Toplam Puanlar

Gruplar N Testler X Ss

Diiz.Ort  Sh
Deney 8 On test 20.77 3.61 - -
Grubu Son test 2516 5.19 25.15 521
Kontrol On test 22.55 4.07 - -
Grubu ¥ Sontest 2011 450 2136 521

Alinabilecek min-max puan: 7-35

Tablo 27 incelendiginde CIPCE “Oz-Denetim Boyutu” &n test toplam puanlari
ortalamasi deney grubunda 20.77, kontrol grubunda 22.55° dir. Son test toplam
puanlarimin aritmetik ortalamasi deney grubunda 25.16 iken, kontrol grubunda 21.11
olarak bulunmustur. Deney ve kontrol gruplar1 arasinda 6lgiilen bu farkin anlamli olup
olmadiginit tespit etmek amaciyla yapilan kovaryans analiz sonuglar1 Tablo 28’ de

gosterilmistir.
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Tablo 28.
Deney ve Kontrol Gruplarindaki Ogrencilerin CIPCE-Oz-Denetin Boyutu On Test-Son

Test Puanlarimin Karsilastirilmasina Iliskin Kovaryans Analizi Sonuglar:

Varyansin Kareler Kareler
Kaynag! Toplam1 Sd  Ortalamasi F p n2
(KT) (KO)
Kontrol edilen
Degisken (On Test 196.115 1 196.115 21.001 .000 .389
Toplam)
Gruplama Ana
L 193.645 1 193.645 20.737 .000 386
Etkisi
Hata 308.163 33 9.338
Toplam 12667.000 36

Tablo 28 incelendiginde kovaryans analizi sonucunda CIPCE “Oz-Denetim
Boyutu” 6n test toplam puanlar1 kontrol altina alindiginda, son test toplam diizeltilmis
ortalama puanlar agisindan gruplama ana etkisinin deney grubu lehine, orta diizeye yakin

ve anlamli oldugu goériilmektedir (F(1-33)=20.737, p<.05, n?=.38).

4.2.3. CiPCE - Kacinma Boyutuna iliskin Bulgular

Deney ve kontrol grubundaki dgrencilerin “CIPCE-Kag¢inma Boyutu” aldiklari

puanlara iliskin betimsel istatistikler Tablo 29 da sunulmustur.

Tablo 29.
Deney ve Kontrol Gruplarindaki Ogrencilerin CIPCE-Kacinma Boyutu On Test-Son Test

Puanlarina Iliskin Betimsel Istatistikler

S Toplam Puanlar

Gruplar N Testler X Ss Diiz. Ort Sh
Deney 18 On test 15.16 2.13 - -
Grubu Son test 20.16 2.66 20.15 412
Kontrol 18 On test 15.22 2.18 - -
Grubu Son test 13.94 2.61 13.84 412

Alinabilecek min-max puan: 5-25

Tablo 29 incelendiginde “CIPCE-Kaginma Boyutu” 6n test toplam puanlarina
ait aritmetik ortalama deney grubunda 15.16, kontrol grubunda 15.22” dir. Son test
toplam puanlarina ait aritmetik ortalama ise deney grubunda 20.16 iken, kontrol

grubunda 13.84 olarak bulunmustur.
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Deney ve kontrol gruplar1 arasinda dlgiilen bu farkin anlamli olup olmadigim

tespit etmek amaciyla yapilan kovaryans analiz sonuglar1 Tablo 30’ da verilmistir.

Tablo 30.
Deney ve Kontrol Gruplarindaki Ogrencilerin CIPCE-Kacinma Boyutu On Test-Son Test

Puanlarimn Karsilastirilmasina Iliskin Kovaryans Analizi Sonuglar

Varyansin Kareler Sd Kareler F p n2
Kaynagi Toplami1 Ortalamasi
(KT) (KO)

Kontrol edilen 1.193 1 1.193 10.167 .000 .05
Degisken (On
Test Toplam)
Gruplama Ana 128.228 1 128.228 17911 .000 35
Etkisi
Hata 236.252 33 7.159
Toplam 5598.000 36

Tablo 30 incelendiginde kovaryans analizi sonucunda, dgrencilerin “CIPCE-
Kaginma Boyutu” 6n test puanlar1 kontrol altina alindiginda, son test diizeltilmis ortalama
puanlart acisindan gruplama ana etkisinin, deney grubu lehine anlamli ve orta diizeye

yakin oldugu goriilmektedir (F(1-33)= 17.911, p<.05, n?>= .35).

4.2.4. CIPCE - Tiim Boyutlara iliskin Bulgular

Deney ve kontrol grubundaki &grencilerin “CIPCE-Tiim Boyutlar” aldiklari

puanlara iliskin betimsel istatistikler Tablo 31’ de sunulmustur.

Tablo 31.
Deney ve Kontrol Gruplarindaki Ogrencilerin CIPCE-Tiim Boyutlar On Test-Son Test

Puanlarmna iliskin Betimsel Istatistikler

S Toplam Puanlar

Gruplar N Testler X Ss Diiz. Ort Sh
Deney 18 On test 71.31 3.05 - -
Grubu Son test 92.87 3.19 90.38 .366
Kontrol 18 On test 73.49 3.03 - -
Grubu Son test 73.43 3.11 73.64 .366

Almabilecek min-max puan: 24-120
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Tablo 31 incelendiginde “CIPCE-Tiim Boyutlar” &n test toplam puanlarima ait
aritmetik ortalama deney grubunda 71.31, kontrol grubunda 73.49’ dir. Son test toplam
puanlaria ait aritmetik ortalama ise deney grubunda 92.87 iken, kontrol grubunda
73.43 olarak bulunmustur.

Deney ve kontrol gruplari arasinda dlgiilen bu farkin anlamli olup olmadigim

tespit etmek amaciyla yapilan kovaryans analiz sonuglar1 Tablo 32 de verilmistir.

Tablo 32.
Deney ve Kontrol Gruplarindaki Ogrencilerin CIPCE-Tiim Boyutlar On Test-Son Test

Puanlarimn Karsilastirilmasina Iliskin Kovaryans Analizi Sonuglar

Varyansin Kareler Sd Kareler F p n2
Kaynagi Toplami1 Ortalamasi
(KT) (KO)

Kontrol edilen ~ 553.275 1 553.275 11.336 .000 34
Degisken (On
Test Toplam)
Gruplama Ana 675.331 1 675.331 13.774 .000 32
Etkisi
Hata 359.513 33 10.198
Toplam 4108.664 36

Tablo 32 incelendiginde kovaryans analizi sonucunda, dgrencilerin “CIPCE-Tiim
Boyutlar” 6n test puanlart kontrol altina alindiginda, son test diizeltilmis ortalama
puanlar1 agisindan gruplama ana etkisinin deney grubu lehine anlamli ve orta diize yakin

oldugu goriilmektedir (F(1-33)= 13.774, p<.05, n?=.32).

4.3. Zeka Oyunlan ile Zenginlestirilmis Ogretiminin Bilissel Farkindahga
Etkisine Yonelik Bulgular:

Aragtirmanin {igiincii sorusu dogrultusunda zeka oyunlar ile zenginlestirilmis
matematik §gretiminin, 6grencilerin matematik biligsel farkindalik tizerindeki etkisi test
edilmistir. Bu soruya yonelik veri toplamak amaciyla, “Matematiksel Ustbilis Farkindalik
Olgegi (MUFO)” kullanilmistir. MUFO, “Matematiksel Bilgi, Matematiksel Izleme ve
Matematiksel Tespit” olarak adlandirilan ii¢ boyutlu bir yapiya sahiptir. Olgegin her bir

boyutu i¢in elde edilen bulgular asagida sirasiyla sunulmustur.
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4.3.1. MUFO - Matematiksel Bilgi Boyutuna iliskin Bulgular

Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin “MUFO-Matematiksel Bilgi Boyutu”
aldiklar1 puanlarin karsilastirilmasi i¢in oncelikle bu puanlara ait betimsel istatistikler

incelenmis ve ulasilan bulgular Tablo 33 de gosterilmistir.

Tablo 33.
Deney ve Kontrol Gruplarindaki Ogrencilerin MUFO-Matematiksel Bilgi Boyutu On
Test-Son Test Puanlarina Iliskin Betimsel Istatistikler

S Toplam Puanlar

Gruplar N Testler X Ss Diiz. Ort Sh
Deney 18 On test 22.72 3.02 - -
Grubu Son test 31.16 3.34 31.15 578
Kontrol 18 On test 24.66 3.39 - -
Grubu Son test 27.11 3.51 26.84 578

Almabilecek min-max puan: 8-40

Tablo 33 incelendiginde MUFO “Matematiksel Bilgi Boyutu” 6n test toplam
puanlart aritmetik ortalamasi deney grubunda 22.72, kontrol grubunda 24.66’ dir. Son
test toplam bagar1 puanlarinin ortalamasi deney grubunda 31.16 iken, kontrol grubunda
27.11 olarak bulunmustur.

Deney ve kontrol gruplar1 arasinda 6lgiilen bu farkin anlamli olup olmadigin

belirlemek amaciyla yapilan kovaryans analiz sonuglar1 Tablo 34’ de yer almaktadir.

Tablo 34.
Deney ve Kontrol Gruplarindaki Ogrencilerin MUFO-Matematiksel Bilgi Boyutu On

Test-Son Test Puanlarinin Karsilastiriimasina Iliskin Kovaryans Analizi Sonuglar

Varyansin Kareler Sd Kareler F p n2
Kaynagi Toplami1 Ortalamasi
(KT) (KO)
Kontrol Edilen 11.284 1 11.284 0.958 335 028
Degisken (On
Test Toplam)
Gruplama Ana 63.989 1 63.989 5.341 026 141
Etkisi
Hata 388.827 33 11.783

Toplam 32734.000 36
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Tablo 34 incelendiginde kovaryans analizi sonucunda “MUFO-Matematiksel
Bilgi Boyutu” on test toplam puanlari kontrol altina alindiginda, son test toplam
diizeltilmis ortalama puanlar1 agisindan gruplama ana etkisinin deney grubu lehine

anlamli, fakat diisiik diizeyde oldugu goriilmektedir (F(1-33)= 5.341, p>.005, n?=.14).

4.3.2. MUFO - Matematiksel izleme Boyutuna iliskin Bulgular

Deney ve kontrol gruplarindaki &grencilerin “MUFO-Matematiksel Izleme”
boyutundan aldiklar1 6n test ve son test puanlarina iligkin aritmetik ortalama, standart

sapma, diizeltilmis ortalama ve standart hata degerleri Tablo 35 de gosterilmistir.

Tablo 35.
Deney ve Kontrol Gruplarindaki Ogrencilerin MUFO-Matematiksel Izleme Boyutu On
Test-Son Test Puanlarina Iliskin Betimsel Istatistikler

Toplam Puanlar

Gruplar N Testler X S Diiz. Ort.  Sh
On test 2305 3.3 - -

Deney Grubu ' Sontest 3111 3.49 30.16 51
On test 2466 3.38 - -

Kontrol Grubu 18 Son test 28 72 3.51 26.04 S1

Almabilecek min-max puan: 8-40

Tablo 35 incelendiginde “MUFO-Matematiksel Izleme Boyutu” 6n test toplam
puanlarina ait aritmetik ortalamalar deney grubunda 23.05, kontrol grubunda ise 24.66’
dir. Son test toplam puanlarinin aritmetik ortalamasi deney grubunda 31.11 iken,
kontrol grubunda 28.72 olarak bulunmustur.

Deney ve kontrol gruplar1 arasinda olgiilen bu farkin anlamliligini incelemek

amaciyla yapilan kovaryans analiz sonuglar1 Tablo 36’ da verilmistir.
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Tablo 36.
Deney ve Kontrol Gruplarindaki Ogrencilerin MUFO-Matematiksel Izleme Boyutu On

Test-Son Test Puanlarimin Karsilastiriimasina Iliskin Kovaryans Analizi Sonuglar

Varyansin Kareler Sd Kareler F p n2
Kaynagi Toplam1 Ortalamasi
(KT) (KO)
Kontrol edilen 1.047 1 1.047 0.84 139 113
Degisken (On
Test Toplam)
Gruplama Ana 52.212 1 52.212 4.179 .049 112
Etkisi
Hata 412.342 33 12.495
Toplam 32685.000 36

Tablo 36 incelendiginde kovaryans analizi sonucunda “MUFO-Matematiksel
Izleme Boyutu” 6n test toplam puanlar1 kontrol altina alindiginda, son test toplam
diizeltilmis ortalama puanlart agisindan gruplama ana etkisinin hafif diizeye anlamli

olmakla birlikte diisiik diizeyde oldugu goriilmektedir (F(1-33)=4.179, p<.05,n>=.11).

4.3.3. MUFO - Matematiksel Tespit Boyutuna iliskin Bulgular

Deney ve kontrol gruplarindaki &grencilerin “MUFO-Matematiksel Tespit”
boyutundan aldiklar1 6n test ve son test puanlarina iligkin aritmetik ortalama, standart

sapma, diizeltilmis ortalama ve standart hata degerleri Tablo 37° de gosterilmistir.

Tablo 37.
Deney ve Kontrol Gruplarindaki Ogrencilerin MUFO-Matematiksel Tespit Boyutu On
Test-Son Test Puanlarina Iliskin Betimsel Istatistikler

Toplam Puanlar

Gruplar N Testler X Ss Diiz. Ort. Sh
On test 18.94 5.68 - -

Deney Grubu I8 Son test 2833 5.94 28.34 465
On test 20.55 5.38 - -

Kontrol Grubu 18 Son test 2427 5.51 24.22 465

Alinabilecek min-max puan: 7-35

Tablo 37 incelendiginde “MUFO-Matematiksel Tespit Boyutu” &n test toplam
puanlar1 aritmetik ortalamasi deney grubunda 18.94, kontrol grubunda 20.55” dir. Son
test toplam basar1 puanlarinin aritmetik ortalamasi deney grubunda 28.33 iken, kontrol

grubunda 24.27 olarak bulunmustur.
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Deney ve kontrol gruplar1 arasinda dlgiilen bu farkin anlamli olup olmadigim

incelemek amaciyla yapilan kovaryans analiz sonuglar1 Tablo 38’ de sunulmustur.

Tablo 38.
Deney ve Kontrol Gruplarindaki Ogrencilerin MUFO-Matematiksel Tespit Boyutu On

Test-Son Test Puanlarinin Karsilastirilmasina Iliskin Kovaryans Analizi Sonuglar

Varyansin Kareler Kareler
- Toplami1 Sd Ortalamasi F p n2
Kaynagi
(KT) (KO)

Kontrol 1.312 1 1.312 10.121 .000 .004
edilen
Degisken
(On Test
Toplam)
Gruplama Ana  135.604 1 135.604 12.489 .000 275
Etkisi
Hata 358.299 33 10.858
Toplam 25419.000 36

Tablo 38 incelendiginde kovaryans analizi sonucunda “MUFO-Matematiksel
Tespit Boyutu” 6n test puanlar1 kontrol altina alindiginda, son test puanlar1 agisindan
gruplama ana etkisinin deney grubu lehine anlamli ancak diisiik diizeye yakin oldugu

goriilmektedir (F(1-33)=12.489, p<.05, n?= .27).

4.3.4. MUFO - Tiim Boyutlara iliskin Bulgular

Deney ve kontrol grubundaki dgrencilerin “MUFO-Tiim Boyutlar” aldiklar:

puanlara iliskin betimsel istatistikler Tablo 39 da sunulmustur.

Tablo 39.
Deney ve Kontrol Gruplarindaki Ogrencilerin MUFO-Tiim Boyutlar On Test-Son Test

Puanlarina Iliskin Betimsel Istatistikler

Toplam Puanlar

Gruplar N Testler X Ss Diiz. Ort Sh
Deney 18 On test 64.71 2.68 - -
Grubu Son test 91.10 2.55 89.45 .303
Kontrol 18 On test 69.87 2.54 - -
Grubu Son test 80.10 2.43 77.95 .303

Almabilecek min-max puan: 23-115
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Tablo 39 incelendiginde “MUFO-Tiim Boyutlar” én test toplam puanlarima ait
aritmetik ortalama deney grubunda 64.71, kontrol grubunda 69.87’ dir. Son test toplam
puanlarma ait aritmetik ortalama ise deney grubunda 91.10 iken, kontrol grubunda
80.10 olarak bulunmustur.

Deney ve kontrol gruplar1 arasinda dlgiilen bu farkin anlamli olup olmadigim

tespit etmek amaciyla yapilan kovaryans analiz sonuglar1 Tablo 40 da verilmistir.

Tablo 40.
Deney ve Kontrol Gruplarindaki Ogrencilerin MUFO-Tiim Boyutlar On Test-Son Test

Puanlarimn Karsilastirilmasina Iliskin Kovaryans Analizi Sonuglar

Varyansin Kareler Sd Kareler F p n2
Kaynag1 Toplam1 Ortalamasi
(KT) (KO)

Kontrol edilen  334.219 1 334.219 9.421 011 28
Degisken (On
Test Toplam)
Gruplama Ana 441.988 1 441.988 9.635 .000 26
Etkisi
Hata 226.577 33 10.198
Toplam 776.449 36

Tablo 40 incelendiginde, kovaryans analizi sonucunda, 6grencilerin “MUFO-Tiim
Boyutlar” 6n test puanlart kontrol altina alindiginda, son test diizeltilmis ortalama
puanlart agisindan gruplama ana etkisinin deney grubu lehine anlamli fakat diisiik

diizeyin hafifce tizerinde oldugu goriilmektedir (F(1-33)= 9.635, p<.005, n>= .26).

4.4. Zeka Oyunlari ile Zenginlestirilmis Matematik Ogretiminin Akademik
Basarinin Kaheih@ Uzerindeki Etkisine iliskin Bulgular

Arastirmanin dordiincii alt amaci1 “Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin
matematik dersi geometri ve 6lgme alani basari son test puanlari kontrol altina alindiginda
kalicilik puanlar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark var midir?” olarak
belirtilmistir. Bu amag¢ dogrultusunda Tablo 41° de deney ve kontrol gruplarindaki
ogrencilerin matematik basari testi, son test ve kalicilik test toplam basar1 puanlarina
iliskin aritmetik ortalama, standart sapma, diizeltilmis ortalama ve standart hata degerleri

verilmistir.
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Tablo 41.
Deney ve Kontrol Gruplarindaki Ogrencilerin Matematik Dersi Geometri ve Ol¢cme Alan:

Basari Son Test-Kalicilik Testi Puanlarina Iliskin Betimsel Istatistikler

Toplam Puanlar

Gruplar N Testler X SS Diiz. Ort. Sh
Son test 87.11 991 - -
Deney Grubu 18 ek 85.55  8.58 83.16 385
Kontrol 18 Son test 66.00 5.38 - -
Grubu Kalicithlk 6427  5.51 61.28 .385

Almabilecek min-max puan: 0-100

Tablo 41 incelendiginde matematik dersi geometri ve dlgme alani basari son
test toplam basar1 puanlar1 ortalamasi deney grubunda 87.11, kontrol grubunda 66.00°
dir. Kalicilik testi toplam basar1 puanlarinin ortalamasi deney grubunda 85.55, kontrol
grubunda 64.27 olarak bulunmustur.

Deney ve kontrol gruplar1 arasinda dlgiilen bu farkin anlamli olup olmadiginm

tespit etmek amaciyla yapilan kovaryans analiz sonuglar1 asagida Tablo 42°de verilmistir.

Tablo 42.
Deney ve Kontrol Gruplarimn Matematik Dersi Geometri ve Olgme Alani Basart Son

Test-Kalicilik Testi Puanlarinin Karsilastirimasina Iliskin Kovaryans Analizi Sonuglar:

Varyansin Kareler Kareler
Kaynag! Toplami Sd  Ortalamasi F p n2
(KT) (KO)
Kontrol edilen
Degisken(Son  2074.924 1 2074.924 9.080 .000 73
Test Toplam)
GruplamaAna g5 7 1 183.027 8016  .000 19
Etkisi
Hata 753.520 33 22.834
Toplam 206784.00 3¢

Tablo 42 incelendiginde, kovaryans analizi sonucunda matematik dersi geometri
ve Olgme alani basar1 son test toplam puanlar1 kontrol altina alindiginda, kalicilik testi
toplam diizeltilmis ortalama puanlar1 agisindan gruplama ana etkisinin deney grubu lehine
anlamli olmakla birlikte diisiik diizeyde oldugu goriilmektedir (F(1-33)=8.016, p<.05, n’>=
19).
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4.5. Zeka Oyunlan ile Zenginlestirilmis Matematik Ogretiminin Problem

Cozme Oz-Yeterlik Algilarimin Kaliciig Uzerindeki Etkisine Iliskin Bulgular

Aragtirmanin besinci alt amacina yonelik bulgulari, “Deney ve kontrol
grubundaki 6grencilerin problem ¢dzme 06z-yeterlik algilari son test puanlari kontrol
altina alindiginda kalicilik testi puanlari arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark var
mudir” sorusu ile ilgilidir. Bu soruya yonelik bulgular “Cocuklar igin Problem Cézme

Envanteri” nin alt boyutlar1 dogrultusunda asagida sunulmustur.

4.5.1. CIPCE - Problem Cézme Oz-Yeterlik Algis1 Giiven Faktorii
Boyutuna Iliskin Bulgular

Tablo 43° de deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin “CIPCE-Giiven
Boyutu” iliskin aritmetik ortalama, standart sapma, diizeltilmis ortalama ve standart hata

degerleri verilmistir.

Tablo 43.
Deney ve Kontrol Gruplarinda Yer Alan Ogrencilerin CIPCE Giiven Boyutu Son Test-

Kalicilik Testi Puanlarina Iliskin Betimsel Istatistikler

Toplam Puanlar

Gruplar N Testler X Ss Diiz. Ort. Sh
Son test 47.55 7.63 - -

Deney Grubu 18 yapik 4750 3.18 46.48 342
Son test 38.38  6.26 - -

Kontrol Grubu 18 ek 3733 6.18 38.36 342

Almabilecek min-max puan: 12-60

Tablo 43 incelendiginde “CIPCE-Giiven Boyutu” son test toplam basari
puanlari ortalamasi deney grubunda 47.55, kontrol grubunda 38.38’ dir. Kalicilik testi
toplam basar1 puanlarinin ortalamasi deney grubunda 47.50 iken, kontrol grubunda
37.33 olarak bulunmustur.

Deney ve kontrol gruplar1 arasinda dlgiilen bu farkin anlamli olup olmadigim

tespit etmek amaciyla yapilan kovaryans analiz sonuglar1 Tablo 44 de verilmistir.



130 ZEKA OYUNLARIYLA ZENGINLESTIRILMi$ MATEMATIK OGRETIMININ 5 SINIF OGRENCILERININ AKADEMIiK
BASARILARINA, PROBLEM COZME OZ-YETERLIK ALGILARINA VE BILISSEL FARKINDALIKLARINA ETKISI

Tablo 44.
Deney ve Kontrol Gruplarimin CIPCE Giiven Boyutu Son Test-Kalicilik Testi Puanlarinin

Karsilastirilmasina Iligkin Kovaryans Analizi Sonuclar

Varyansin Kareler Kareler
Kaynag Toplam1 Sd Ortalamasi F p n2
(KT) (KO)
Kontrol edilen
Degisken (Son  559.245 1 559.245 57.807 .000 .63
Test Toplam)
Gruplama Ana
. 28.296 1 28.296 2.925 .000 .08
Etkisi
Hata 319.255 33 9.674
Toplam 66579.000 36

Tablo 44’de gbsterildigi gibi, kovaryans analizi sonucunda “CIPCE-Giiven
Boyutu” son test toplam puanlart kontrol altina alindiginda, kalicilik test toplam
diizeltilmis ortalama puanlar1 agisindan gruplama ana etkisinin deney grubu lehine
anlaml1 gériinmekle birlikte son derece diislik diizeyde olmustur (F(1-33)=2.925, p<.05,
n*=.08).

4.5.2. CIPCE - Problem Cézme Oz-Yeterlik Algis1 Oz-Denetim Boyutuna
iliskin Bulgular

Tablo 45°de deney ve kontrol grubunda yer alan dgrencilerin “CIPCE-Oz-
Denetim Boyutu” iligkin aritmetik ortalama, standart sapma, diizeltilmis ortalama ve

standart hata degerleri verilmistir.

Tablo 45.
Deney ve Kontrol Gruplarinda Yer Alan Ogrencilerin CIPCE - Oz-Denetim Boyutu Son

Test-Kalicilik Testi Puanlarina Iliskin Betimsel Istatistikler

Alinabilecek min-max puan: 7-35

Toplam Puanlar

1 Testl X
Gruplar N estler Ss Diiz. Ort. Sh
Son test 25.16 3.61 - -
D 1
eney Grubu I8 ek 2544 2.42 25.10 366
Kontrol 13 Son test 21.11 4.07 - -
Grubu Kalicihik 22.72 2.81 21.10 366

Alinabilecek min-max puan: 7-35



ZEKA OYUNLARIYLA ZENGINLESTIRILMi$ MATEMATIK OGRETIMININ 5 SINIF OGRENCILERININ AKADEMIiK 131
BASARILARINA, PROBLEM COZME OZ-YETERLIK ALGILARINA VE BILISSEL FARKINDALIKLARINA ETKISI

Tablo 45 incelendiginde “CIPCE-Oz-Denetim Boyutu” son test toplam basari

puanlar1 ortalamasi deney grubunda 25.16, kontrol grubunda 21.11” dir. Kalicilik testi

toplam basar1 puanlarinin ortalamasi deney grubunda 25.44 iken, kontrol grubunda

22.72 olarak bulunmustur.

Deney ve kontrol gruplari arasinda 6lgiilen bu farkin anlamli olup olmadigini

tespit etmek amaciyla yapilan kovaryans analiz sonuglar1 agagida Tablo 46’ da

verilmistir.

Tablo 46.

Deney ve Kontrol Gruplarimn CIPCE-Oz-Denetim Boyutu Son Test-Kalicilik Testi

Puanlarimin Karsilastirilmasina Iligkin Kovaryans Analizi Sonuglar

Varvansin Kareler Kareler
ryans Toplami1 Sd Ortalamast F p n2
Kaynagi
(KT) (KO)
Kontrol
Edilen
Degisken 125.154 1 125.154 37.950 .000 535
(Son Test
Toplam)
Gruplama
Ana Ftkisi 102.829 1 102.829 31.100 .000 486
Hata 108.901 33 3.300
Toplam 13821.000 36

Tablo 46 incelendiginde kovaryans analizi sonucunda “CIPCE-Oz-Denetim

Boyutu” son test toplam puanlar1 kontrol altina alindiginda, kalicilik testi toplam

diizeltilmis ortalama puanlar1 acgisindan gruplama ana etkisinin deney grubu lehine

anlamli ve orta diizede oldugu goriilmektedir (F(1-33)=31.100, p<.05, n?>=.48).

4.5.3. CIPCE - Problem Cézme Oz-Yeterlik Algis1i Kacinma Boyutuna

iliskin Bulgular

Tablo 47° de deney ve kontrol grubunda yer alan &grencilerin “CIPCE-Kaginma

Boyuta” iligkin aritmetik ortalama, standart sapma, diizeltilmis ortalama ve standart hata

degerleri verilmistir.
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Tablo 47.
Deney ve Kontrol Gruplarinda Yer Alan Ogrencilerin CIPCE Kacinma Boyutu Son Test-
Kalicilik Testi Puanlarina Iliskin Betimsel Istatistikler

Toplam Puanlar

Gruplar N Testler X Ss Diiz.
Sh
Ort.
Sontest 20.16 2.61 - -
Deney Grubu 18 o oilik 2044 2.57 20.26 398
Kontrol 13 Son test 13.94 2.66 - -
Grubu Kalicithlk  14.55 2.05 13.84 .398

Alinabilecek min-max puan: 5-25

Tablo 47 incelendiginde “CIPCE-Kaginma Boyutu” son test toplam basari
puanlari ortalamasi deney grubunda 20.16, kontrol grubunda 13.94’ tiir. Kalicilik testi
toplam basar1 puanlarinin ortalamasi deney grubunda 20.44 iken, kontrol grubunda
14.55 olarak bulunmustur.

Deney ve kontrol gruplar1 arasinda dlgiilen bu farkin anlamli olup olmadigim

tespit etmek amaciyla yapilan kovaryans analiz sonuglar1 Tablo 48’ de verilmistir.

Tablo 48.
Deney ve Kontrol Gruplarimin CIPCE Kaginma Boyutu Son Test-Kalicilik Testi

Puanlarimn Karsilastirilmasina Iliskin Kovaryans Analizi Sonuglar

Varyansin Kareler Kareler
Kaynag Toplami1 Sd  Ortalamast F p n2
(KT) (KO)
Kontrol edilen
Degisken 93.779 1 39.779  6.830 013 17
(Son Test
Toplam)
Gruplama Ana
Etkisi 17.621 1 17.621 1983 265 .03
Hata 453.110 33 13.731
Toplam 6324.000 36

Tablo 48’de goriildiigii gibi, kovaryans analizi sonucunda “CIPCE-Kaginma
Boyutu” son test toplam puanlar1 kontrol altina alindiginda, kalicilik testi toplam
diizeltilmis ortalama puanlar1 agisindan gruplama ana etkisinin anlamli olmadig:

belirlenmistir (F(1-33)= 1.283, p>.05, n>=0.3).
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4.5.4. CIPCE - Tiim Boyutlara iliskin Bulgular

Deney ve kontrol grubundaki &grencilerin “CIPCE-Tiim Boyutlar” aldiklari

puanlara iliskin betimsel istatistikler Tablo 49’ da sunulmustur.

Tablo 49.
Deney ve Kontrol Gruplarindaki Ogrencilerin CIPCE-Tiim Boyutlar Son Test-Kalicilik

Test Puanlarina Iliskin Betimsel Istatistikler

S Toplam Puanlar

Gruplar N Testler X Ss Diiz. Ort Sh
Deney 13 Son test 92.87 3.06 - -
Grubu Kalicilik test 93.10 3.06 91.16 334
Kontrol 13 Son test 73.43 3.08 - -
Grubu Kalicilik test 74.60 3.08 73.28 334

Almabilecek min-max puan: 24-120

Tablo 49 incelendiginde “CIPCE-Tiim Boyutlar” son test toplam puanlarina ait
aritmetik ortalama deney grubunda 92.87, kontrol grubunda 73.43 dir. Kalicilik test
toplam puanlarina ait aritmetik ortalama ise deney grubunda 93.10 iken, kontrol
grubunda 74.60 olarak bulunmustur.

Deney ve kontrol gruplari arasinda dlgiilen bu farkin anlamli olup olmadigim

tespit etmek amaciyla yapilan kovaryans analiz sonuglar1 Tablo 50° de verilmistir.

Tablo 50.
Deney ve Kontrol Gruplarindaki Ogrencilerin CIPCE-Tiim Boyutlar Son Test-Kalicilik

Test Puanlarimin Karsilastirilmasina Iliskin Kovaryans Analizi Sonuglari

Varyansin Kareler Sd Kareler F p n2
Kaynagi Toplami1 Ortalamasi
(KT) (KO)

Kontrol edilen ~ 398.780 1 398.780 7.632 .000 31
Degisken (Son
Test Toplam)
Gruplama Ana 411.664 1 411.664 7.742 .000 .30
Etkisi
Hata 359.513 33 10.198
Toplam 4108.664 36

Tablo 50 incelendiginde kovaryans analizi sonucunda, dgrencilerin “CIPCE-Tiim

Boyutlar” son test puanlar1 kontrol altina alindiginda, kalicilik test diizeltilmis ortalama
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puanlar1 agisindan gruplama ana etkisinin deney grubu lehine anlamh ve diisiik diizeyin

tistiinde oldugu goériilmektedir (F(1-33)=7.742, p<.05, n?=.03).

4.6. Zeka Oyunlan ile Zenginlestirilmis Ogretiminin Bilissel Farkindahginin

Kaheih@ Uzerindeki Etkisine Yonelik Bulgulari

Arastirmanin “Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin matematiksel {istbilis
farkindalik olgegi son test puanlari kontrol altina alindiginda kalicilik testi puanlar
arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark var midir” seklinde ifade edilen altinci
sorusuna ait analiz sonuglar;, Matematiksel Ustbilis Farkindalik Olgeginin alt boyutlar

dogrultusunda asagida sunulmustur.

4.6.1. MUFO- Matematiksel Bilgi Faktorii Boyutuna iliskin Bulgular

Tablo 51° de deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin “MUFO-
Matematiksel Bilgi Faktori” alt olcegine iliskin aritmetik ortalama, standart sapma,

diizeltilmis ortalama ve standart hata degerleri verilmistir.

Tablo 51.
Deney ve Kontrol Gruplarinda Yer Alan Ogrencilerin MUF O-Matematiksel Bilgi Boyutu
Son Test-Kalicilik Testi Puanlarina Iliskin Betimsel Istatistikler

Toplam Puanlar

Gruplar N Testler X Ss Diiz. Ort. Sh
Son test 31.16 3.02 - -
Deney Grubu 18 1 ik 3015 3.23 31.12 442
Kontrol 13 Son test 27.11 3.39 - -
Grubu Kalicilik  26.27 3.66 26.96 442

Almabilecek min-max puan: 8-40

Tablo 51 incelendiginde “MUFO-Matematiksel Bilgi Boyutu” son test toplam
basar1 puanlar1 ortalamasi deney grubunda 31.16, kontrol grubunda 27.11’ dir. Kalicilik
testi toplam basar1 puanlarinin ortalamasi deney grubunda 30.15 iken, kontrol grubunda
26.27 olarak bulunmustur.

Deney ve kontrol gruplari arasinda dlgiilen bu farkin anlamli olup olmadigim

tespit etmek amaciyla yapilan kovaryans analiz sonuglar1 asagida Tablo 52” de verilmistir.
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Tablo 52.
Deney ve Kontrol Gruplarimn MUFO-Matematiksel Bilgi Boyutu Son Test- Kalicilik

Testi Puanlarinin Karsilastirilmasina Iliskin Kovaryans Analizi Sonuglar:

Varvansin Kareler Kareler
yans Toplami1 Sd  Ortalamasi F P n2
Kaynagi
(KT) (KO)
Kontrol edilen
Degisken (Son  67.130 1 67.130 9.572 .004 22
Test Toplam)
GruplamaAna ) 4q g9 1 148890 21231  .000 39
Etkisi
Hata 231.425 33 7.013
Toplam 30024.000 36

Tablo 52 incelendiginde kovaryans analizi sonucunda “MUFO-Matematiksel
Bilgi Boyutu” son test toplam puanlar1 kontrol altina alindiginda, kalicilik testi toplam
diizeltilmis ortalama puanlar1 agisindan gruplama ana etkisinin deney grubu lehine

anlamli ve orta diizeye yakin oldugu sdylenebilir (F(1-33)=21.231, p<.05, n>=.39).

4.6.2. MUFO- Matematiksel izleme Faktorii Boyutuna iliskin Bulgular

Tablo 53 ’te deney ve kontrol grubunda yer alan &grencilerin “MUFO-
Matematiksel Izleme Boyutu” iliskin aritmetik ortalama, standart sapma, diizeltilmis

ortalama ve standart hata degerleri verilmistir.

Tablo 53.
Deney ve Kontrol Gruplarinda Yer Alan Ogrencilerin MUFO-Matematiksel Izleme
Boyutu Son Test-Kalicilik Testi Puanlarina Iliskin Betimsel Istatistikler

Toplam Puanlar

Gruplar N Testler X Ss Diiz.
Sh

Ort.
Son test 31.11 3.46 - -
Deney Grubu I8 Kalek 3011 2.94 29.56 446
Son test 28.72  3.51 - -
Kontrol Grubu I8 Kahelik 2727 2.94 24.04 446

Almabilecek min-max puan: 8-40

Tablo 53 incelendiginde “MUFO-Matematiksel Izleme Boyutu” son test toplam
basar1 puanlar1 ortalamasi deney grubunda 31.11, kontrol grubunda 28.72’ dir. Kalicilik

testi toplam basar1 puanlarinin ortalamasi deney grubunda 30.11 iken, kontrol grubunda
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27.27 olarak bulunmustur.
Deney ve kontrol gruplar1 arasinda dlgiilen bu farkin anlamli olup olmadigim

tespit etmek amaciyla yapilan kovaryans analiz sonuglar1 asagida Tablo 54 ‘te verilmistir.

Tablo 54.
Deney ve Kontrol Gruplarinin MUFO-Matematiksel Izleme Boyutu Son Test- Kalicilik

Testi Puanlarinin Karsilastirilmasina Iliskin Kovaryans Analizi Sonuglari

Varyansin Kareler Kareler
Kaynag! Toplami1 Sd  Ortalamast F P n2
(KT) (KO)
Kontrol edilen
Degisken (Son 184.495 1 184.495 54.902 .000 .62
Test Toplam)
Gruplama Ana g5 g, 1 83.904 24968 .00 £
Etkisi
Hata 110.894 33 3.360
Toplam 32249.000 36

Tablo 54 incelendiginde kovaryans analizi sonucunda “MUFO-Matematiksel
Izleme Boyutu” son test toplam puanlar1 kontrol altina alindiginda, kalicilik testi toplam
diizeltilmis ortalama puanlar1 agisindan gruplama ana etkisinin deney grubu lehine

anlamli ve orta diizeyde oldugu goriilmektedir (F(1-33)= 24.968, p<.05, n?=.43).

4.6.3. MUFO - Matematiksel Tespit Faktorii Boyutuna Iliskin Bulgular

Tablo 55> te deney ve kontrol grubunda yer alan &grencilerin “MUFO-
Matematiksel Tespit Boyutu” iliskin aritmetik ortalama, standart sapma, diizeltilmis

ortalama ve standart hata degerleri verilmistir.

Tablo 55.
Deney ve Kontrol Gruplarinda Yer Alan Ogrencilerin MUFO-Matematiksel Tespit
Boyutu Son Test - Kalicilik Testi Puanlarina Iliskin Betimsel Istatistikler

Toplam Puanlar

Gruplar N Testler X Ss Diiz. Ort. Sh
Sontest 28.33 341 - -

Deney Grubu 18 = ok 2688 2.8 27.43 583
Sontest 2427  3.08 - -

Kontrol Grubu 18 Kalicihk  22.83 3.39 22.52 .583

Alinabilecek min-max puan: 7-35
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Tablo 55 incelendiginde “MUFO-Matematiksel Tespit Boyutu” son test toplam
basar1 puanlar1 ortalamasi deney grubunda 28.33, kontrol grubunda 24.27’ dir. Kalicilik
testi toplam basar1 puanlarinin ortalamasi deney grubunda 26.88 iken, kontrol grubunda
22.83 olarak bulunmustur.

Deney ve kontrol gruplar1 arasinda 6lgtilen bu farkin anlamli olup olmadigin
tespit etmek amaciyla yapilan kovaryans analiz sonuglar1 agagida Tablo 56’ da

verilmistir,

Tablo 56.
Deney ve Kontrol Gruplarimn MUFO-Matematiksel Tespit Boyutu Son Test- Kalicilik

Testi Puanlarinin Karsilastirilmasina Iliskin Kovaryans Analizi Sonuglar:

Varvansin Kareler Kareler
Ka }rlla“s; Toplami Sd  Ortalamasi F p n2
e (KT) (KO)
Kontrol edilen
Degisken 202.969 1 202969  50.816  .000 60
(Son Test
Toplam)
Gruplama Ana 5 5 | 47549 11905  .000 26
Etkisi
Hata 131.808 33 3.994
Toplam 24454000 0

Tablo 56 incelendiginde, kovaryans analizi sonucunda “MUFO-Matematiksel
Tespit Boyutu” son test toplam puanlar1 kontrol altina alindiginda, kalicilik testi toplam
diizeltilmis ortalama puanlar1 agisindan gruplama ana etkisinin deney grubu lehine
anlamli ancak diisiige yakin bir diizeyde oldugu goriilmektedir (F(1-33)= 11.905, p<.05,
n*=.26).

4.6.4. MUFO- Tiim Boyutlara iliskin Bulgular

Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin “MUFO-Tiim Boyutlar” aldiklari

puanlara iliskin betimsel istatistikler Tablo 57’ de sunulmustur.
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Tablo 57.
Deney ve Kontrol Gruplarindaki Ogrencilerin MUFO-Tiim Boyutlar Son Test-Kalicilik

Test Puanlarina Iliskin Betimsel Istatistikler

S Toplam Puanlar

Gruplar N Testler X Ss Diiz. Ort Sh
Deney 18 Son test 91.10 2.25 - -
Grubu Kalicilik test 87.14 2.36 86.24 268
Kontrol 13 Son test 80.10 2.47 - -

Grubu Kalicilik test 76.37 2.45 76.12 268

Almabilecek min-max puan: 23-115

Tablo 57 incelendiginde “MUFO-Tiim Boyutlar” son test toplam puanlarina ait
aritmetik ortalama deney grubunda 91.10, kontrol grubunda 80.10” dur. Kalicilik test
toplam puanlarina ait aritmetik ortalama ise deney grubunda 87.14 iken, kontrol
grubunda 76.37 olarak bulunmustur.

Deney ve kontrol gruplar1 arasinda dlgiilen bu farkin anlamli olup olmadiginm

tespit etmek amaciyla yapilan kovaryans analiz sonuglar1 Tablo 58’ de verilmistir.

Tablo 58.
Deney ve Kontrol Gruplarindaki Ogrencilerin MUFO-Tiim Boyutlar Son Test-Kalicilik

Test Puanlarimin Karsilastirilmasina Iliskin Kovaryans Analizi Sonuglar

Varyansin Kareler Sd Kareler F P n2
Kaynag1 Toplam1 Ortalamasi
(KT) (KO)

Kontrol edilen  226.554 1 226.554 5.688 .000 .16
Degisken (Son
Test Toplam)
Gruplama Ana 287.578 1 287.578 6.318 .000 18
Etkisi
Hata 243.748 33 6.973
Toplam 575.848 36

Tablo 58 incelendiginde kovaryans analizi sonucunda, égrencilerin “MUFO-Tiim
Boyutlar” son test puanlar1 kontrol altina alindiginda, kalicilik test diizeltilmis ortalama
puanlari agisindan gruplama ana etkisinin deney grubu lehine anlamli olmakla birlikte

etki biiyiikliigiiniin diisiik oldugu goriilmektedir (F(1-33)= 6.318, p<.05, n>=.18).
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4.7. Ogrencilerin Zeka Oyunlar ile Zenginlestirilmis Matematik Ogretimine

Yonelik Goriis ve Onerilerine iliskin Bulgular

4.7.1. Ogrenci Giinliiklerinden Elde Edilen Bulgular

Her hafta dersin bitiminde 6grencilere giinliik formlar1 dagitilmis ve derste en ¢ok
hangi etkinlikten keyif aldiklari, en ¢ok hangi etkinlikte zorlandiklari, etkinliklerde
karsilastiklar1 sorunlarin neler oldugu ve bu sorunlara yonelik ¢6ziim Onerileri
sorulmustur. Ogrencilerin 10 haftalik giinliikleri {izerinde yapilan nitel analizler

sonucunda ulasilan bulgular Tablo 59’ da gdsterilmistir.

Tablo 59.
Zeka Oyunlariyla Zenginlestirilmis Matematik Ogretimine Iliskin Haftalik Ogrenci
Goriisleri
Tema Kodlar f
Problem ¢6zme etkinlikleri 110
Ogrencilerin Yaratici diisiinme etkinlikleri 45
Derste Keyif Gorsel diistinme etkinlikleri 25
Aldig1 Etkinlikler  Elestirel diistiinme etkinlikleri 10
Geometrik diisiinme etkinlikleri 5
Problem ¢6zme etkinlikleri 84
Ogrencilerin Elestirel diisiinme etkinlikleri 40
Zorlandig1 Geometrik diisiinme etkinlikleri 32
Ekinlikler Yaratici diisiinme etkinlikleri 21
Gorsel diisiinme etkinlikleri 3
Herhangi bir sorun yasamadim 149
Ogrencilerin Oyunlarin yonergelerinden kaynaklanan sorunlar 15
Karsilastigi Materyal eksikligi sorunlari 12
Sorunlar Disiplin sorunlar1 2
Fiziksel ortam kaynakli sorunlar 2
Materyal temini 12

Kurallara yonelik dijital destek

Ogretmenin birebir uygulama yapmasi

Disiplin problemlerine kars1 oyuna katilmama cezasi
Fiziksel ortama yonelik 6n hazirlik

Sorunlara yonelik
¢Oziim Onerileri

NS 2\ o) SNe)

n:18

Tablo 59 incelendiginde, deney grubunda yer alan o&grencilerin giinliik
formlarinda yer alan “en ¢ok hangi etkinlikten keyif aldiniz” sorusuna verdikleri yanitlar,
problem ¢6zme etkinlikleri (f:110), yaratict diistinme etkinlikleri (f:45), gorsel diisiinme

etkinlikleri (f:25), elestirel diistinme etkinlikleri (f:10) ve geometrik diisiinme etkinlikleri
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(f:5) seklinde siralanmaktadir. Asagida 6grenci gorliglerinden dogrudan alintilara yer
verilmistir:

EO5 “Oyunlar ¢ok giizel, ¢ok keyif aldim. Ozellikle “Katamino” oyununda

sonuca ulasinca ¢ok mutlu oldum.”

KO2 “Oyun sirasinda dersin nasil bittigini anlamadim. Ozellikle “Katamino”

oyunu ¢ok giizel.”

Ogrencilerin  giinliik formlarda yer alan “en ¢ok hangi etkinlikte
zorlandiniz ’sorusuna verdikleri yanitlar incelendiginde, 84 Ogrenci problem ¢dzmeye
yonelik etkinliklerde, 40 6grenci elestirel diisiinme becerisi olan etkinliklerde, 32 6grenci
geometrik diislinme becerisi gerektiren etkinliklerde, 21 6grenci yaratici diisiinme
becerisi gerektiren etkinliklerde ve 3 6grenci ise gorsel diislinme becerisi gerektiren
etkinliklerde zorlandiklarmi ifade ettikleri belirlenmistir. ki 6grenci bu konudaki
goriiglerini su sekilde aktarmislardir:

EO1 “ Bazilari ¢ok zordu. “Katamino” oyununda zorlandim.”

KO6 “Cok giizel ama “Hanoi Kuleleri” oyunu ¢ok vaktimi aldi. *

Gilinliikk formundaki “etkinliklerde karsilastiginiz sorunlar nelerdir” sorusu
karsisinda, 149 Ogrenci herhangi bir problem yasamadiklarini, 15 6grenci oyun
yonergelerinden, 12 6grenci materyal eksikligi, 2 6grenci disiplin sorunlart ve 2 §grenci
ise fiziki ortamdan Otiirii sorun yasadiklarini ifade etmislerdir. Asagida iki 6grenci

ifadesine yer verilmistir:

EO9 “ Herhangi bir problem yasamadim.”

KO6 “Materyal olmadig1 igin “Abalone” oyununu oynayamadim.*

Deney grubunda yer alan 6grencilerin giinliik formlarda yer alan “etkinliklerde
karsilastiginiz sorunlara yonelik ¢oziim onerileriniz nelerdir” sorusuna verdikleri
yanitlar incelendiginde, 12 6grenci materyal temininden, 9 6grenci kurallar i¢in dijital
destek saglanmasindan, 6 6grenci dgretmenin problemleri birebir uygulama yaparak
¢cozmesi gerektiginden, 2 6grenci disiplin sorunlari i¢in oyun oynamama cezasi verilmesi
gerektiginden ve 2 Ogrenci ise fiziki ortam i¢in ders Oncesi hazirlik yapilmasi
gerektiginden soz ettikleri goriilmiistiir. Tki dgrenci bu konudaki gériislerini su sekilde
ifade etmislerdir:

EO6 “Ogretmen kurallar1 video ile tekrar gosterse ¢ok iyi olurdu.”

KO2 “Sinif diizenini bozana oyun oynamama cezasi verilmelidir.”
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4.7.2. Goriismelerden Elde Edilen Bulgular

Deney grubu Ogrencilerinin uygulanan zeka Ogretime yonelik goriislerini
belirlemek amaciyla yart yapilandirilmis goriismeler yapilmistir. Gorlismelerde

yoneltilen sorulara verilen yanitlarin analizi sonucunda elde edilen bulgular Tablo 60’ da

gosterilmistir.
Tablo 60.
Uygulanan Zeka Oyunlari ile Zenginlestirilmis Matematik Ogretimine Yonelik Ogrenci
Goriisleri
Tema Kod f
Gelisim alanlarina katkis1 10
Zeka  oyunlart  ile Derse karsi olumlu tutum 6
zenginlestirilmis Bilgiyi yapilandirarak 6grenme 4
Ogretim programi Disiplinlerarasi iligki 3
Biligsel farkindalik 3
Salt bilgi 6
MEB Matematik Bilginin islevsizligi 5
Ogretim Programi Derse kars1 olumsuz tutum 5
Geg ve giic 6grenme 4
Bilissel gelisim 15
.. Sosyal gelisim 3
Gelisim Alanlar1 Du;gu sga 1 gselisim N
Gorsel gelisim 1
Neden sonug iligkisi kurma 47
Bilissel farkindalik 43
Etkinliklerin ~ Giinliik Bilgilerin islevselligi 35
Yasama yansimast Sosyal gelisime katkist 33
Akademik bagariya katkisi 20
Zamanin degerli kilinmasi 18

Tablo 60’ da deney grubu Ogrencileriyle yapilan goriismede “zeka oyunlar
etkinligi ile zenginlestirilmis ogretim programi ile onceki donem matematik dersinin
karsilastirimiz” sorusu 2 farkli temaya gore incelenmistir. Zeka oyunlar ile
zenginlestirilmis Ogretim programinin 6nceki donem isledikleri matematik dersini
karsilagtiran Ogrencilerin; 10 6grenci zeka oyunlari ile zenginlestirilmis o6gretim
programinin diger 6gretim programindan farkli olarak farkli alanlarindaki gelisimlerine
katkt sundugunu, 6 ogrenci zeka oyunlar1 ile zenginlestirilmis Ogretim programi
sayesinde derse karsi olumlu tutum sergilediklerini, 4 Ogrenci zeka oyunlari ile

zenginlestirilmis 6gretim programi sayesinde bilgileri yapilandirarak 6grendiklerini, 3
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ogrenci zeka oyunlari ile zenginlestirilmis 6gretim programi sayesinde diger derslerle
iliski kurabildiklerini ve 3 6grenci zeka oyunlari ile zenginlestirilmis 6gretim programi
sayesinde bilgiyi giinliik hayatta nerede kullandiklarini ve ne ise yaradigini 6grendiklerini
ifade etmiglerdir. MEB matematik 6gretim programini degerlendiren 6grencilerin; 6
ogrenci dersin salt bilgilerden olustugunu, 5 ogrenci bilgileri giinliik hayatta
kullanamadiklarini, 5 6grenci dersi sevmediklerini ve korktuklarini, 4 6grenci dersi geg
ve gilic oOgrendiklerini ifade etmistir. Asagida Ogrenci acgiklamalarindan alintilar

sunulmustur:

EO1 “Bu matematik dersi digerlerine gore oldukga zevkli ve faydalr idi”

KO7 “Bu dersteki bilgileri sosyal bilgiler dersinde de kullandik.”

EO5 “Bu dersin hemen gelmesini istiyordum ama 6nceden matematik dersi
olmasini istemiyordum.”

KO4 “Derstte gordiigiimiiz oyunlar artik evde de oynuyoruz.”

KO8 “Zeka oyunlari ile islenen ders sayesinde matematigi sevdim, énceden hig

sevmiyordum.”

Gortismelerde “zeka oyunlart etkinlikleri ile zenginlestirilmis Ogretim
programinin size katkist ne oldu?” sorusuna yonelik olarak, 15 O6grenci biligsel
gelisimlerine, 3 6grenci sosyal gelisimlerine, 2 6§renci duygusal gelisimine ve 1 6grenci
gorsel becerilerine katki sagladigini ifade etmistir. Birkag 6grenciden alintilar agagida yer

almaktadir.

EO6 “ Oyunlar aracilig1 ile problemleri rahat bir sekilde ¢dziiyorum.”

KO3 “Arkadasimi oyunlarda yenince cok mutlu oluyorum.”

EO7 “Bos dersimizde artik arkadaslarimizla bir araya gelip “Mangala”
oynuyoruz.”

KOS5 “ Zeka oyunlar1 daha ¢ok diisiinmemi sagliyor.”

Yar1 yapilandirilmis goriismede “derste yapilan etkinliklerle giinliik hayatta
karsilastiginiz durumlar arasinda nasil baglanti kurdunuz?” seklinde yoneltilen soruya
ogrencilerin; 47 o6grenci yasamdaki olaylar arasinda neden sonug iligkisi kurma, 43

ogrenci biligsel farkindalik gelistirme, 35 6grenci her bilgilerin islevselligini anlama, 33
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ogrenci arkadaglariyla artitk bu oyunlart oynama, 20 6grenci etkinliklerin matematik
simnavinda bagarilarini artirma ve 18 Ogrenci ise zamanini zeka oyunlariyla gegirme
seklinde giinliik yasamlarina yonelik yansimalardan séz etmislerdir. Birka¢ 6grenci

goriiglerini su sozciiklerle ifade etmislerdir:

EO3 “Her olayin baslangicini ve bitisini saglayan bir neden oldugunu diisiinmeye
basladim.”

KO3 “Her bilginin bizim isimizi kolaylastirdigimi goriiyorum artik.*

EO8 “Arkadaslarima bu oyunlar1 6grettim ve artik bu oyunlar igin toplanmaya
basladik.”

KO9 “Hanoi kulesi oyunun formiilii sayesinde kiimlerde 10 puanlik bir soru

yaptim.*

4.8. Arastirmaci Giinliiklerinden Elde Edilen Bulgular

Arastirmaci uygulama siiresi boyunca her ders sonunda §gretmen giinliik formunu
doldurarak, uygulama siirecinde egitim ortami ve 6gretim programina iligskin sorunlar1 ve
bu sorunlara yénelik ¢dziim dnerilerini not etmistir. Ogretim siirecinin bitiminde ise zeka
oyunlartyla zenginlestirilen matematik O6gretimine yoOnelik genel bir degerlendirme

yapmustir. Bu kapsamda elde edilen bulgular Tablo 61° de sunulmustur.

Tablo 61.
Uygulanan Matematik Ogretimine Iliskin Arastirmaci Giinliiklerinden Elde Edilen
Bulgular
Tema Kodlar f
Herhangi bir problem yasamadim 8
Sinif Ortam1  Materyal eksikligi 1
Fiziksel kosullar 1
Ogretim Iﬂ?rhan'gl bir problem yagamadim 8
Programi Ogrenci kaynakli 1
Program kaynakli 1
Cozi Dijital destek 8
('f)?élrlirlré G Gorsel destek 8
Materyal Temini 8

Tablo 61 incelendiginde arastirmacinin giinliik formunda yer alan “siif ortami ile

ilgili problemler nelerdir” sorusuna arastirmact 8 hafta herhangi problem olmadigini, 1
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hafta materyal yetersizliginden problem yasandigint ve 1 haftada fiziki kosullarin
yetersizliginden sinif ortamu ilgili problem yasadigini ifade etmistir.

1.Hafta “ Ogrenci sayisindaki artis sebebi ile materyal eksikligi yasadim.”

2.Hafta “Idarenin deney grubunun smifin1 degistirdiginden dolay1 vaktimizin bir

kismi1 siif diizenlemesi i¢in harcand1.*

Arastirmacinin gilinliik formunda yer alan “6gretim programu ile ilgili problemler
nelerdir” sorusuna arastirmact 8 formda herhangi bir problem olmadigini, 1 formda
ogrenci kaynakli problem yasandigimi ve 1 formda ise program kaynakli problem
yasadigini ifade etmistir.

1.Hafta “Program yeni oldugundan &grenciler etkinliklerin uygulamalarinda

problem yasad1.”

2.Hafta “Programim her uygulamasi materyal araciligi ile yapildigi igin

ogrencilerin oyunlar1 evde pekistirmesinde giicliikler yasadig1 goriilmektedir.”

Arastirmacinin giinlik formunda yer alan “6gretim programu ile ilgili yasanilan
problemlere iliskin ¢6ziim Onerileri nelerdir” sorusuna arastirmaci 8 formda 6grencilere
dijital destek saglandigini, 8 formda 6grencilere yazili ve gorsel destek saglandigini ve 8
formda her o6grenci adedince materyal temin edildigini ve problemin bu sekilde
¢ozdiiglinii ifade etmistir.

5.Hafta “Etkinlik Oncesi Ogrencilere video oynaticilar aracilifiyla oyunlarin

kurallart gosterilmistir.”

7.Hafta “Ogrencilere uygulama kitap¢igi verildiginden herhangi bir problem

yasanmad1.”

9.Hafta “Materyaller ile ilgili herhangi bir problem yasanmamuistir.”

Arastirmacinin = zeka  oyunlariyla  zenginlestirilis matematik  6gretimi

uygulamasina iligkin genel degerlendirme bulgulari da Tablo 62° de gdsterilmistir.
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Tablo 62.

Arastirmacimin Uygulamaya iliskin Genel Degerlendirmesine Ait Bulgular

Tema Kodlar
. Matematik dersini sevme
Uygulanan Matematik . .
2o . 1 Matematik dersinden korkmama
Ogretimine Y 6nelik . N .
- . Dersin faydasini ve 6nemini anlama
Degerlendirme

Disiplinler arasi iligkilendirmeye olanak tanima
Uygulanan Matematik Biligsel gelisim

Ogretiminin Ogrenciler Sosyal gelisim

Uzerindeki Etkisine Farkindalik

Yonelik Degerlendirme ~ Akademik basari

N W B NN WA Q-

Tablo 62’ de arastirmacinin giinliik formunda yer alan “dersin genel
degerlendirilmesi” sorusuna yoOnelik haftalik gortisleri incelendiginde 2 farkli temaya
gore incelenmistir. Matematik dersine gore degerlendirmede arastirmaci 8 formda
ogrencilerin zeka oyunlari etkinlikleri sayesinde matematik dersini sevdiklerini, 4 formda
ogrencilerin artik matematik dersinden korkmadiklarini, 3 formda 6grencilerin dersin
faydasin1 ve 6nemini anladiklarini ve 2 formda 6grencilerin etkinlikler sayesinde diger
derslerle iliski kurdugunu ifade etmistir. Ogrenciye yonelik degerlendirmede arastirmaci
6 formda Ogrencilerin zeka oyunlart etkinlikleri sayesinde biligsel gelisimlerinin
ilerledigini, 4 formda sosyal gelisimlerinin ilerledigini, 3 formda zeka oyunlar ile ilgili
farkindalik kazandigini ve 2 formda ise 6grencilerin etkinlikler sayesinde matematik dersi
siavindan yiiksek aldiklarini ifade etmistir.

2.Hafta “Ogrenciler artik matematik dersini iple cektigini ifade ettiler.”

4 Hafta “Ogrenciler matematik dersinin kendileri i¢in ¢ok énemli oldugunu ifade

etti.”

6.Hafta “Ogrenciler artik ders sonu kazanmim problemlerini rahat bir sekilde

¢ozmektedir.”

8.Hafta “Bu etkinlikler sayesinde daha once iletisimi olmayan Ogrenciler artik

birlikte oyun oynamaktadir.”

10.Hafta “Ders 0gretmeni bu siniftaki 6grencilerin diger siniftan yiiksek puan

aldigini ifade etti.”

4.9. Gozlem Formundan Elde Edilen Bulgular

Zeka oyunlariyla zenginlestirilmis 6gretimin dgrencilerin matematik akademik

basarisina etkisini belirlemek amaciyla kullanilan bir diger 6l¢me araci, her ders i¢in ayri
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ayr1 olacak sekilde, o dersin kazanimlar1 dogrultusunda hazirlanan gézlem formlaridir.
Bu formlar kullanilarak deney ve kontrol gruplarinda basari diizeyine gore belirlenen tiger
ogrenci olmak iizere toplam 6 Ogrenci lizerinde gozlem yapilmistir. Bu gozlemler
araciligiyla toplanan verilerin gruplar bazinda analizi sonucunda ulasilan bulgularin

aritmetik ortalamalar1 haftalik olarak Grafik 3° de gosterilmistir.

1.HAFTA 2. HAFTA 3.HAFTA 4.HAFTA 5.HAFTA 6.HAFTA 7.HAFTA 8. HAFTA 9.HAFTA 10 HAFT

2,5

N

1

w

[y

0

GOZLEM FORMU HAFTALIK PUAN CETVELI
w

o

m DENEY 2 2,3 2,1 2,4 2,4 2,2 2,4 2,2 2,3 2,5
EKONTROL 1,9 1,8 2 1,6 1,7 1,7 1,7 1,9 1,8 1,6

Grafik 3. Gozlem Bulgularina Iliskin Haftalik Aritmetik Ortalama Degerleri

*Go6zlem formundan alinabilecek puanlar 1-3 arasinda degismektedir.

Grafik 3 incelendiginde deney grubunda gozlenen 3 6grencinin 10 haftalik ortak
aritmetik ortalamalar1 sirasiyla 2.0, 2.3, 2.1, 2.4, 2.4, 2.2, 2.4, 2.2, 2.3 ve 2.5 seklinde
siralanmigken, kontrol grubundaki 3 6grencinin ortak aritmetik ortalamasi ise 1.9, 1.8,
2.0,1.6,1.7,1.7,1.7,1.9, 1.8 ve 1.6 seklinde bir seyir izlemistir. Bu bulgulara gore, deney
grubunda haftalik olarak aritmetik ortalamalarda hafif de olsa bir artis olduguna isaret
etmekte iken, kontrol grubundaki 3 grencinin aritmetik ortalamalarinda haftalara gore

belirgin bir artis gézlenmemistir.



BOLUM V

TARTISMA VE YORUM

Bu arastirmada Sanlwrfa ili Karakdprii merkez ilgesinde bir 6zel okulda 6grenim
goren besinci sinif dgrencilerine zeka oyunlari ile zenginlestirilmis matematik 6gretimi
yapilmis ve yapilan calismanin 6grencilerin akademik basarisina, problem ¢ézme 6z-
yeterlik algisina ve bilissel farkindaligina etkisi incelenmistir. Bu boliimde nicel ve nitel

bulgulara yonelik tartisma ve yorumlar iki alt baslik altinda sunularak agiklanmistir.

5.1. Nicel Bulgulara Iliskin Tartisma ve Yorum

5.1.1. Ogrencilerin Matematik Dersiyle Tlgili Gelisimine Ait Nicel Tartisma

ve Yorum

Arastirmada matematik dersi akademik basar1 diizeyleri ile ilgili olarak deney ve
kontrol grubundaki 6grencilerin son test puanlari karsilastirildiginda, zeka oyunlart ile
zenginlestirilmis matematik O6gretim programi ile Ogrenim goéren deney grubu
ogrencilerinin, Milli Egitim Bakanliginin okullarda okutulmasin1 6ngérdiigii matematik
ogretim programi ile 6grenim goren kontrol grubu 6grencilerinden daha yiiksek puanlara
sahip olduklar1 belirlenmistir. Alanyazinda bu bulguyla ortiisen sonuglara ulasilan ¢ok
sayida calisma mevcuttur. Ornegin, Demirel (2015) tarafindan yapilan bir ¢calismada zeka
oyunlart etkinlikleri ile desteklenmis Ogretim yapilan deney grubundaki 6.smif
ogrencilerinin matematik ve Tiirkce akademik basar1 puanlarinin, kontrol grubundaki
ogrencilerin puanlariyla karsilastirildiginda, anlamh diizeyde daha yiiksek oldugu tespit
edilmistir. Gelen ve Ozer (2010), 5. sinif kademesinde matematik dersinde oynanan
egitsel oyunlarin 6grencilerin problem ¢dzme becerileri lizerindeki etkisini incelemis ve
sonugta, oyunlastirilarak verilen egitimin, dgrencilerin hem problem ¢dzme becerisini
hem de derse yonelik tutumlarin1 olumlu yonde etkiledigi belirlenmistir. Mackey, Hill,
Stone, Bunge (2011), ilkokul 6grencilerinden olusan iki gruba oyunlarla egitime dayali
akil ytriitme (grup 1) ve bilissel hiz (grup 2) iizerine bir egitim verip 6grencilerdeki
gelisimi karsilagtirmiglardir. Calismanin sonunda her iki gruptaki 6grencilerin cesitli
acilardan gelisim gosterdigi ve bu sonuglarin, yaygin inanisin aksine hem akici akil
yiriitmenin hem de islem hizinin egitimle degistirilebilecegine isaret ettigi

vurgulanmistir.
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Tural (2005) tarafindan yapilan aragtirmada ise matematik dersinde deney
grubunda yer alan &grencilere yonelik egitsel oyun etkinlikleri yapilmis ve calisma
sonunda deney grubunda yer alan ilkogretim Ogrencilerinin matematik dersine karsi
olumlu tutum gelistirdikleri goriilmiistiir. Tirkmenoglu (2005), okul Oncesi
ogrencilerinin matematik becerilerini arttirmak amaciyla oyun etkinlikleriyle destekli bir
Ogretim programi gelistirip uygulamistir. Arastirma sonucunda elde edilen sonuglar, oyun
etkinliklerine dayali 6gretim yapilan deney grubundaki &grenciler lehine matematik
becerisinin anlamli bir sekilde artti§i sonucuna ulasilmistir. Sirin (2011) de oyun
etkinlikleriyle destekli 6gretimin, 6grencilerin daha kolay bir sekilde say1 ve islem
kavramlarint 6grenmesini sagladigi yoniinde bulgular elde etmistir. Ortaokul 7. Siif
ogrencileri lizerinde akil ve zeka oyunlarinin, matematiksel akil yiiriitme becerileri ve
matematik dersine yonelik tutumlar iizerindeki etkisini inceleyen D. Yilmaz (2019) ise
akil ve zeka oyunlartyla yapilan &gretimin, 0grencilerin matematiksel akil yiiriitme
becerilerinde ve matematik tutumlarinda gelisme sagladigini bulgulamistir.

Ote yandan, zeka oyunlar1 egitiminin akademik basariy1 artirmada yalnizca bir
dersle smirlt kalmadigi, diger derslere de katki sagladigi ¢esitli arastirmalarla ortaya
konulmugtur. Crute ve Myers (2007) yapmis olduklar1 ¢alismada, zeka oyunlarindan biri
olan sudoku bulmacalarin1 kullanarak kimya ile ilgili terim ve sembollere yonelik bir
egitim uygulamig; sonugta sudoku oyunlariyla yapilan egitimin 6grencilerin kimyasal
kavram ve sembolleri daha kolay ogrenmelerini sagladigmi ortaya koymuslardir.
Geometri dersinde zeka oyunlarinin kutu oyunlar1 arasinda yer alan “Tangram” oyununu
kullanarak 6gretim yapan Siew ve Abdullah (2012), bu ¢alismalar1 sonucunda, kalabalik
smiflarda bile tangram kullanarak o6grencilerin deneyimlerini yapilandirmanin,
ogrencilerin sadece geometrik diisiinmesini kolaylastirmakla kalmadigini, ayn1 zamanda
geometriye karst giiven ve ilgiyi de artirdigini belirlemislerdir. Cagir (2020), zeka
oyunlarinin, sosyal bilimler dersindeki akademik basariya etkisini incelemis ve zeka
oyunlariyla desteklenmis egitimn akademik bagari {izerinde olumlu etkiler yarattig
yoniinde ulgular elde etmistir.

Alanyazinda zeka oyunlaria dayali 6gretim uygulamalarinin yetiskin egitiminde
de olumlu sonuglar yarattigina dair bulgular da mevcuttur. Ornegin, Savas (2019) lisans
egitimi goren fen bilimleri 3. siniftaki 6gretmen adaylari ile yaptig1 ¢aligma sonucunda,
zeka oyunlart egitimi verilen ve zeka oyunlar1 oynayan dgretmen adaylarinin, elestirel
diisiinme toplam puanlar1 ve agik fikirlilik alt boyutunda kontrol grubundaki 6rencilere

gore anlamli diizeyde daha yiiksek ortalamalara sahip olduklarini bulgulamistir. Zeka
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oyunlarma dayali 6gretimin degerler egitimine katkisini inceleyen Sadikoglu (2017) ise
258 ogretmen ile yaptigi goriismeler sonucunda, zeka oyunlarinin bireylerin iletisim
becerilerini, evrensel degerleri benimseme diizeylerini ve Ozerklik duygularini
yiikselttigini gosteren bulgular elde etmistir.

Akademik bagarmin zihinsel gelisimin bir iiriinii oldugu gercegi, zeka oyunlarinin
bu siirecte yalnizca dgrencilerin akademik basarilarii artirmadigini, zihinsel gelisim
stireci igerisinde yer alan beceri ve tutumlara da katkisinin oldugu yapilan arastirmalar
sonunda ortaya ¢ikmaktadir. Tiirkoglu (2016) tarafindan yapilan aragtirmada oyun temelli
ogrenmenin okul dncesi ¢ocuklarin biligsel gelisimine katkisi incelenmistir. Elde edilen
bulgular oyun temelli 6gretimin yapildigt deney grubundaki 6grencilerin “say1 kavrami,
dil kavrami, ayirt etme hizi, yer kavrami vb.” biligsel gelisim alaninda yer alan
becerilerinde gelisim gosterdigi, anlamli farkin zeka oyunlar1 6gretim gdren alan deney
grubunda yer alan 6grencilerin lehine oldugu sonucunu ortaya koymustur. Wellhousen ve
Kieff (2001), lego oyunlar1 ile oynamanin ¢ocuklarin “say1 sayma, parga-biitiin iligkisi
kurma, karsilastirma, siniflandirma, siralama vb. zihinsel becerilerini gelistirdigini
yaptig1 arastirma sonucuyla agiklamistir.

Zeka oyunlarina dayali egitimin agirlikli olarak biligsel beceriler tizerindeki etkisi
diisiiniildiiginde, bu oyunlar ile zaman geciren bireyin, biligsel siire¢ becerilerinin
gelisme olasiliginin da artacagi aciktir. Zeka oyunlarinin bu katkisinin, bilissel gelisim
stirecinde yer alan tiim bilesenleri etkileyecegi sOylenebilir. Biligsel gelisimin bir pargasi
olarak kabul edilebilecek olan akademik basari da bdyle bir egitimden olumlu yonde
etkilenmesini beklemek dogaldir. Bu ¢alismanin bulgular1 ve alanyazindaki benzer
arastirmalarin sonuglari ¢ergevesinde zeka oyunlari egitiminin, ¢esitli derslerde akademik
basartyr artirdigr goriilmektedir. Zeka oyunlarinin derslerdeki akademik basarty1
arttirmasindaki onemli bir etkenin de Ogrencilerin ilgi ve dikkatini ¢ekmesi olabilir.
Bireyin her gelisim doneminde dikkat ve ilgisini ¢eken farkli nesne, olgu ve olaylar
vardir. Okul yillarinin da bireyin oyun donemine denk geldigi diistiniildiigiinde,
ogrencilerin ilgi ve dikkatini oyun {izerine kurgulanmig tiim enstriimanlarin ¢ekecegi
aciktir. Zeka oyunlarinin da bu enstriimanlar arasinda yer aldig1 goéz oniine alindiginda
ogrenciler bu oyunlara daha fazla ilgi gosterdigi ve dikkatini verdigi diigiiniilebilir.

Ote yandan okuldncesi ve ilkokul kademelerindeki arastirma sonuglari, egitimde
zeka oyunlari kullanmanin biligsel gelisim becerileri arasinda bulunan {ist diizey diisiinme
becerilerine ve 6grencilerin zeka puanlarina katki sagladigi goriilmektedir. Bu bulgular

ele alindiginda zeka oyunlar1 dersinin okullarda ortaokulda okutulmasinin, ¢ok geg¢ bir
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doneme birakilmis oldugu, bu egitimin daha erken yaslarda okul 6ncesi ve temel egitim
doneminde okutulmaya baslanacak sekilde 6gretim programlarinda yer almasi gerektigi
diistiniilmektedir. Zeka oyunlariin daha erken donemlerde programlarda yer almasi, bu
yas gruplarindaki c¢ocuklarin ¢esitli biligssel deneyimler edinmeleri, biligssel gelisim
alanlarina ve akademik basarilarina daha fazla katki saglayabilir. Dolayisiyla bu ve
benzeri arastirmalarda elde edilen bilissel siire¢ becerilerindeki ve akademik basaridaki
artista, genelde oyunlarin, 6zelde ise zeka oyunlarinin 6nemli katkilar sagladig:

sOylenebilir.

5.1.2. Problem Cézme Becerisine Iliskin Nicel Tartisma ve Yorum

Arastirmanin bulgularina gore, zeka oyunlari ile zenginlestirilmis matematik
ogretimine tabi tutulan deney grubu &grencilerinin “Cocuklar I¢in Problem Cozme
Envanteri (CIPCE)” puanlari, “MEB Matematik Dersi Ogretim Programi” ile 6grenim
goren kontrol grubu 6grencilerinin son test puanlarindan anlamli diizeyde daha yiiksek
bulunmugtur. Bu bulgu, alanyazindaki benzer arastirmalarda ulasilan sonuglarla
paralellik gostermektedir. Ornegin, Sahin (2019) tarafindan zeka oyunlarinin dérdiincii
sinif 6grencilerinin problem ¢dzme becerileri {izerindeki etkisini inceledigi arastirmada,
zeka oyunlar1 egitimi alan deney grubu Ogrencilerinin problem ¢dzme becerilerinde
anlamli bir artig saptanmustir. Lin ve digerleri (2011) dijital olarak oynanan zeka oyunlar1
arasinda yer alan “Tangram” oyununun Ogrencilerin problem c¢ozmeye yOnelik
giivenlerini artirdigin1 bulgulamislardir. Baki (2018), zeka oyunlar1 dersinde uygulanan
geometrik-mekanik oyunlarin 6grencilerin akademik 6z-yeterlik ve problem ¢ézme
becerilerine etkisini inceleyen c¢alismasinda, zeka oyunlar1 egitiminin O6grencilerin
akademik Oz-yeterliklerini gelistirdigini ve problem ¢6zme becerilerine de olumlu
katkilar sundugu sonucuna ulagmistir. Ayni ¢alismada d6gretmenlerle yapilan goriismede
elde edilen bulgular incelendiginde, zeka oyunlarinin 6grencilerin akademik basarisina
ve zihin gelisimine fayda saglayacagi agiklanmistir. Yondemli ve Tas (2018) tarafindan
yapilan ve zeka oyunlarimin ortaokul 6grencilerinin matematik muhakemesine etkisini
inceleyen aragtirmada, verilen egitimin sonunda zeka oyunlarinin Ggrencilerin
matematiksel muhakeme yapma ve problem ¢6zme becerilerini gelistirdigi bulgusuna
ulagilmistir. Reiter, Thornton ve Vennebush (2014), zeka oyunlar1 arasinda yer alan kagit-

kalem oyunlarindan “Kendoku” oyununun dgrencilerin akil yiiriitme ve problem ¢ézme



ZEKA OYUNLARIYLA ZENGINLESTIRILMi$ MATEMATIK OGRETIMININ 5 SINIF OGRENCILERININ AKADEMIiK 151
BASARILARINA, PROBLEM COZME OZ-YETERLIK ALGILARINA VE BILISSEL FARKINDALIKLARINA ETKISI

becerilerine etkisini incelemis ve “Kendoku” oyununun dgrencilerin akil yliriitme ve
problem ¢6zme becerilerini gelistirdigi yoniinde sonuglara ulagmislardir.

Alanyazinda zeka oyunlar1 ve problem c¢6zme becerisi degiskenlerinin
bulundugu arastirmalarin bulgular1 incelendiginde zeka oyunlarinin bireyin problem
¢ozme becerilerine katki sundugu goriilmektedir. Ogrenme siirecine oyun araciligi ile
giren zeka oyunlari, 6grencilere ders ortaminda alternatif 6grenme olanaklar1 sunmakta
ve problem ¢6zme gibi bir¢ok iist diizey beceriyi kazanmalarini desteklemektedir. Zeka
oyunlar1 6grenciye zihnini kullanma becerisi, gevresini kesfetmesini, dis diinyay1 tanima
firsat1 sunabilir. Zeka oyunlar1 egitimi, 6grenme siirecinde yer alan problem ¢ézme
becerisi icin klasik yontemlere kiyasla iist bilise katki saglayan 6nemli bir aractir (Pilten,
2008).

Birey giinlik yasamda birgok problem durumuyla karsi karsiya
kalmaktadir. Bu problem durumlarindan biri de 6grencilerin okullarda karsilastigi 6lgme
ve degerlendirme durumlaridir. Ogrenciler, okul yasamlarinin her kademesinde
hedeflerine ulasmak adina birtakim sinavlara girmektedir. Yapilan sinavlarin igerigi
incelendiginde bircogunun Milli Egitim Bakanliginca belirlenen temel beceriler arasinda
yer alan problem ¢dzme becerisine dayali oldugu goriilmektedir. Zeka oyunlart egitimi
ogrencilerin hedeflerine ulagsmasinda biiyiik engel olan bu sinavlarin kazanilmasinda ¢ok
onemli rol oynayabilir. Ogrencilerin smavlara hazirlik siirecinde klasik test ¢dzme
tekniklerinin yaninda zeka oyunlar1 egitiminin de verilmesi, 6grencilerin bu siavlar

kolaylikla atlatabilmesine katki saglayacagi sdylenebilir.

5.1.3. Matematik Bilissel Farkindahk Becerisine iliskin Nicel Tartisma ve
Yorum

Arastirmada zeka oyunlarinin Ogrencilerin matematik biligsel farkindalik
tizerindeki etkisi de incelenen degiskenlerden biridir. Bu degiskenle ilgili analizler
sonucunda ulagilan bulgular, zeka oyunlar ile zenginlestirilmis matematik Ogretimi
yapilan deney grubu Ogrencilerine ait “Matematiksel Ustbilis Farkindalik Olgegi
(MUFO)” son test puanlar1 ile kalicilik testi puanlarinin, kontrol grubunda yer alan
ogrencilerin puanlarindan anlamli bir sekilde daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Zeka
oyunlar ve biligsel farkindaligin birbirini etkileyen, destekleyen ve besleyen iki 6nemli
kavram oldugu, yapilmis diger ¢alismalarla da desteklenmektedir. Tiirkoglu (2016),

okuloncesi kademesinde yer alan 60-72 ay araligindaki 6grencilerle yapmis oldugu
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aragtirmada, deney grubunda yer alan 6grencilere zeka oyunu etkinlikleri yaptirmigken
kontrol grubunda yer alan Ogrencilere bu etkinlikleri uygulamamistir. Arastirma
sonucunda deney grubunda bulunan 6grencilerin zeka dlglimerinde 14 puanlik bir artig
oldugu belirlenmistir. Zeka oyunlar1 egitiminin ilkokul 2. simif 6grencilerinin bilissel
farkindaligina etkisini inceleyen Marangoz ve Demirtag (2017) da, 28 saatlik zeka
oyunlart egitimi uygulanan deney grubu 6grencilerinin, bilgiyi kullanma, analiz etme,
parga-biitiin iliskisi kurma gibi bilissel becerileri, kontrol grubundaki 6grencilere gore
anlamli bir sekilde daha yiiksek diizeyde kazandiklar1 yoniinde sonuglar elde edilmistir.

Bottino vd. (2007) bilgisayar ortaminda bulunan zeka oyunlarinin 6grencilerin
muhakeme etme becerisinin etkisine yonelik bir arastirma yapmustir. Arastirmanin
sonucunda, dijital zeka oyunlarma dayali olarak egitim verilen deney grubu
ogrencilerinin, muhakeme etme giiglerinin daha yiiksek ¢iktig1 goriilmiistiir. Ott ve Pozzi
(2012) dijjital zeka oyunlarma dayali egitim verdikleri dgrencilerin yaratici diislinme
becerilerinde ve tutumlarinda artis oldugunu bulgulamislardir.

Devecioglu ve Karadag (2014), zeka oyunlar1 egitiminin 6grencilerin en ¢ok
“zeka potansiyellerini, pratik diistinme, biling diizeylerini, mantikli diisiinme, giinliikk
yasam becerileri ile iliski kurma, bilgiyi gilinlik yasamda kullanma becerilerini”
gelistirdigini agiklamistir. Benzer bir ¢alismada Oztiirk (2007), dgrencilere bilgisayar
platformunda bulanan oyunlar oynatmis ve bu oyunlarin ¢ocuklarin gelisim alanlarina
yansimasint aragtirmistir. Arastirma sonucunda &grenciler oyun oynarken kendilerini
daha bilgili ve zeki hissetiklerini ifade etmistir. Oyunlarin 6grencinin bilissel
farkindaligina etkisini aragtiran bir diger caligma da Keskin (2009) tarafindan yapilmaistir.
Arastirmacinin elde ettigi sonuglar incelendiginde ise zeka oyunlarmin 6grencilerin,
giinliik yasamlarinda fayda sagladigini, daha Onceden fark etmedikleri yetenek ve
becerilerinin farkina vardiklarini ifade etmistir. Alanyazindaki bu arastirmalarin bulgulari
ile bu ¢alismanin sonuglar1 arasinda benzerlikler oldugu goriilmektedir.

Sonug olarak zeka oyunlart egitimi, 6grencilerin bilgiyi kullanma, yetenek ve
becerilerinin farkina varma, elde edilen bilgiyi giinlik yasamda kullanabilme vb.
becerilerinin gelisimine katki sagladigi ve bu becerilerin de &grencilerin matematik
biligsel farkindaliklarina katki sundugu yapilan arastirma sonuglari ile goriilmektedir. Bu
sonuglarin elde edilmesinde zeka oyunlarin bireyin zihinsel gelisimine etki etmesi ve
bu etki ile bireyin giinliik yagsamda bilgiyi yerinde ve bilingli bir sekilde kullanmasina
katk1 sagladig: diisiiniilebilir.
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5.2. Nitel Bulgulara Iliskin Tartisma ve Yorum

Ogrencilerden elde edilen haftalik goriisme formlar1 analiz edildiginde,
ogrencilerin zeka oyunlar1 arasindan en ¢ok keyif aldiklar1 ve zorlandigi oyunlarin
problem ¢6zme becerisine dayali oyunlar oldugu belirlenmistir. Arastirmanin 6nemli nitel
bulgularindan biri de 6grencilerin arastirma siirecinde uygulama ile ilgili bir problem
yasamadiklarini ifade etmis olmalaridir. Uygulama siirecinde dgrencilerle yapilan yari
yapilandirilmis goriisme formlarindan elde edilen bulgularda ise Ogrencilerin zeka
oyunlarmin tiim gelisim alanlarina katki sagladigini ve bu katkinin yalnizca bir gelisim
alanina degil de biitiinsel oldugunu ifade ettikleri goriilmiistiir. Ogrenciler, bir 6nceki
donem isledikleri, “MEB Matematik Dersi Ogretim Programinin” ise salt bilgiden
olustugunu ve bu programdan elde ettikleri bilgilerin giinliik hayatta kullanamadiklar1
icin islevsiz oldugunu belirtmislerdir. Calisma sonucunda 6grenciler ayrica, zeka oyunlari
ile zenginlestirilmis matematik 6gretiminin en ¢ok biligsel gelisim alanlarina etki ettigini
ve bu programin etkilerinden bir digerinin de giinliik yasamlarindaki olaylarda neden-
sonu¢ kurma becerisine katki saglama yoniinde oldugunu ifade etmistir. Caligmada
ogrencilerle birlikte arastirmacidan da veri elde edilmistir. Arastirmacinin 10 hafta
boyunca tuttugu haftalik formlar analiz edildiginde arastirmaci, uygulama siirecinin
biiyiik kisminda “smif ortam1 ve zeka oyunlar ile zenginlestirilmis 6gretim programi”
boyutunda herhangi bir problem yasamadigini ifade etmistir. Ayrica arastirmaci
uyguladigi egitimin deney grubunda yer alan 6grencilerin matematik dersini sevmelerinin
yani sira biligsel gelisim diizeylerine de katki sundugunu ifade etmistir.

Demirel (2015) tarafindan yapilan arastirmada deney grubu 6grencilerinin dersine
giren Ogretmenlerin, zeka oyunlart etkinlikleriyle yapilan uygulamalarin deney grubu
ogrencilerinin akademik basarilarini arttirdigini ve bilgilerini pekistirdigini agiklamistir.
Calismada goriisme yapilan 6gretmenler, soyut etkinliklerden ve 6grenmelerden ziyade,
matematik ve Tiirkge Ogretiminin zeka oyunlart vb. etkinliklerle desteklenmesi ile
ogrencilerin matematik ve Tiirk¢e akademik bagarilarinin artabilecegini 6ngdrmiistiir.
Arastirma siirecinde zeka oyunlan etkinlikleri ile 0gretim yapilan deney grubundaki
ogrencilerle Demirel’in yaptig1 goriismelerde Ogrencilerin bir kismi daha Onceki
donemlerde matematik dersinden bu kadar ytiksek not almadiklarini ifade etmis, bir diger
kismi da elde ettikleri matematik basarisinin yaninda arastirmada kullanilan zeka oyunlari
etkinliklerinin etkisiyle diger derslerdeki akademik basar1 puanlarimin da arttigini

aciklamistir. Bu bulgulara dayanilarak, zeka oyunlari etkinlikleriyle 6gretim yapilan
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ogrencilerin, bu dgretim bi¢iminin akademik basarilarii arttirma potansiyeline sahip
oldugu yoniinde goriislere sahip olduklar1 s6ylenebilir.

Bireyin giinlik yagaminda ilgisini ve dikkatini ¢ekmeyen ve hosuna gitmeyen
ortamlarda bulunmay1 pek sevmedigi soylenebilir. Arastirmaya katilan 6grenciler de
goriigmelerde, daha once aldiklar1 matematik dersinin salt bilgilerden olusmasi ve
geleneksel yontem ve tekniklerle islenmesinden otiirii zevk almadiklarini ve akademik
basarilarinin zeka oyunlart ile yapilan 6gretime gore daha diisiik oldugunu ifade
etmiglerdir. Bu durum, 6grencilerin ilgi ve dikkatlerini ¢eken seylerle ilintili olan nesne,
esya ve ilgili durumlardan daha fazla zevk alma ve mutlu olma egilimi gosterebilecegi ile
aciklanabilir. Arastirma bulgularinda 6grenciler zeka oyunlari ile yapilan 6gretimde en
cok zevk aldiklar1 oyunlarin problem ¢dzme ile ilgili oyunlar oldugunu ifade etmistir.
Ogrencilerin hem en ¢ok keyif aldiklar1 oyunlarin problem ¢dzme becerisinin yogun
oldugu oyunlar olmasi hem de bu oyunlarin en ¢ok zorlandiklari oyunlar oldugunu
belirtmis olmalari, kendilerine meydan okuyan bu oyunlardaki problemleri ¢oziince
basar1 hazzin1 daha ¢ok yasamis olabilecekleri seklinde yorumlanabilir. Deney grubunda
yer alan Ogrenciler, zorlandiklarini belirttikleri zeka oyunlarinin igerdigi problemleri
cozdiikge hem derse hem de kendi becerilerine yonelik olumlu tutumlar gelistirmis ve bu
nedenle bu tiir etkinliklerden daha ¢ok keyif almis olabilir.

Zeka oyunlar ile yapilan diger arastirmalar incelendiginde 6gretmenlerin zeka
oyunlart etkinlikleriyle yapilan 6gretimin egitsel degerinin yiiksek oldugu yoniinde goriis
belirttikleri belirlenmistir. Ornegin, S.Y1lmaz (2019) tarafindan zeka oyunlar1 dersi ile
ilgili 6gretmen gorlislerinin incelendigi ¢alismanin katilimcilari, zeka oyunlart dersinin
ogrencilerin matematik basarilarinin yani sira yaratici diistinme, farkli bakis acilari
gelistirme, neden-sonug iliskisi kurma gibi iist diizey beceriler kazanmalarina katki
sagladigi; bu nedenle de velilerin de ¢ocuklarinin bu dersi almalar1 konusunda istekli
olduklarimni ifade etmislerdir. Benzer sekilde Ergiin (2018) 6gretmenlerin zeka oyunlari
dersinin uygulanabilirligi ile ilgili 6gretmenlerle yapmis oldugu ¢aligmada bu dersin
oneminin oldukg¢a fazla oldugu, bu dersin 6grencilerin ders basarisini ve farkli alanlardaki
beceri ve yeteneklerini gelistirdigi sonucuna ulasmistir. Adalar ve Yiiksel (2017), zeka
oyunlar1 dersini okutan 6gretmenlerin bu derse yonelik goriis ve dnerilerini incelemis ve
ogretmenlerin biiyiik cogunlugunun zeka oyunlart dersinin 6grencilerin zeka gelisiminin
yant sira list diizey diisiinme, muhakeme etme, islem yapma gibi biligsel siireclerine de

katki sagladig1 yoniinde goriis belirttiklerini ortaya koymustur. Devecioglu ve Karadag



ZEKA OYUNLARIYLA ZENGINLESTIRILMi$ MATEMATIK OGRETIMININ 5 SINIF OGRENCILERININ AKADEMIiK 155
BASARILARINA, PROBLEM COZME OZ-YETERLIK ALGILARINA VE BILISSEL FARKINDALIKLARINA ETKISI

(2014) 6gretmen ve idarecilerin zeka oyunlar1 dersinin bireylerin {ist diizey diisiinme
becerilerini gelistirdigini ve gelisim alanlarina katki sundugunu aciklamigtir.

Zeka oyunlari egitimi ile ilgili aragtrimacinin ve diger arastirmalarin sonuglari
incelendiginde, zeka oyunlar1 egitiminin akademik basariya ve zihinsel gelisim siirecine
olumlu katkisinin oldugu goriilmektedir. Bu bulgular dogrultusunda zeka oyunlar
egitiminin her kademede okutulmasi ve her ders icin zeka oyunlar etkinliklerinin
tasarlanmasi1 gerektigi diisiiniilmektedir. Bireyin dogumdan 6liimiine kadar her gelisim
doneminde ilgi duydugu enstriimanlar farklidir (Senemoglu, 2015). Bu baglamda
okullarda Ogrencilere okutulan derslerde salt ve soyut bilgiler sunmak yerine, oyun
temelli etkinliklere ve 6gretime dayandirilarak 6gretim programlarinin hazirlanilmasi,
ogrencilerin daha fazla basarili olmalarini saglayabilir.

Ote yandan, dgrencilerin, okul siirecinin bagindan sonuna kadar derslerde veya
ulusal sinavlarda sinav kaygis1 yasadiklari bilinen bir gergektir. Zeka oyunlar1 egitimi,
ogrencilerin 6gretici oldugu kadar eglenceli de oldugunu belirttikleri bir egitim anlayist
sunmasi itibariyle, 6grencileri bu kaygidan uzaklastirip, grup ile eglenerek 6grenmelerini
ve dgrenirken de hosca vakit gecirmelerini saglayarak biligsel ve duyussal kazanimlarin
edinilmesinde giiclii bir ara¢ olarak ise kosulabilir. Nitekim bu aragtirmada yapilan
goriismelerde, O0grencilerin bu dersin “baslama saatini sabirsizlikla bekledikleri, ders
stiresinin ¢abuk bitmesini istemedikleri” gibi aciklamalar yapmis olmalar1 da bu yargiy1
destekler niteliktedir. Ustelik en zor derslerin baslarinda oldugu kabul edilen matematik
dersinde zeka oyunlariyla yapilan 6gretime iliskin bu tiir olumlu bulgular elde edilmis
olmasi, egitimde zeka oyunlarinin kullanilmasi gerekgelerini giliglendiren bir unsur olarak
ele almabilir.

Ogrenci goriislerine bir baska agidan bakmak gerekirse, zeka oyunlarina bu denli
ilgi duymalarinin ¢esitli nedenleri de olabilir. Zeka oyunlar1 egitiminde kullanilan
“materyallerin farkli ve ilgi ¢ekici olmasi, 6grencilere oyun oynama, kazanma - kaybetme
duygusu yasatmasi, dgrenciler arasinda olumlu iletisim iklimi olusturmasi” nedenleri
olarak siralanabilir. Arastirmaci, gilinliiklerinde her ders i¢in farkli zeka oyunlar
etkinlikleri ile derse girdigini, dersin basinda 6grencilerin merakla materyallerin baginda
toplandigini, bu materyalleri ilgiyle izlediklerini, bu oyun materyalleri ile ilgili sorular
sorduklarini1 gozledigini not etmistir. Bu notlarda gézlenen 6grenci davraniglari, zeka
oyunlariyla yapilan egitime yonelik yiiksek ilgi ve motivasyonun gostergelerinden biri

olarak ele alinabilir.
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Hem aragtirmanmn bulgulari hem alanyazindaki diger arastirma sonuglarina
dayanilarak, zeka oyunlarinin bireylerin matematik akademik basarisina, problem ¢6zme
oz-yeterlik algisina ve biligsel farkindaligina katki sagladigi goriilmektedir. Arastirma
sonuglar1 goz Oniine alindiginda zeka oyunlarmin bireyin gelisim alanlarina katkisi
bilimsel verilerle ortaya konulmustur. Bu ¢izgide, zeka oyunlar1 6gretiminin gelistirilmesi
ve farkindalik ¢alismalarmin yapilmasi gerektigi diisiiniilmektedir. Ogrenci gelisimi
iizerinde etkili olan zeka oyunlar1 egitiminin sadece okullarla sinirli kalmamasi; birey
hayatinin her alaninda yer almasi gerektigi diislincesi alanyazinda yapilan diger

arastirmalarin sonuglar ile desteklenmektedir.



BOLUM VI

SONUC VE ONERILER

Bu béliimde aragtirmada ulasilan sonuglar nicel bulgulara dayali sonuglar ve nitel
bulgulara dayali sonuglar seklinde iki alt baslik altinda sunulmus, ardindan bu sonuglara

dayali1 6nerilere yer verilmistir.

6.1. Nicel Verilere iliskin Sonuclar

1. Aragtirmada zeka oyunlar1 etkinlikleri ile zenginlestirilmis 5. sinif matematik
Ogretiminin, Ogrencilerin matematik akademik basarisin1 arttirmada etkili
oldugu sonucuna ulasilmistir.

2. Zeka oyunlan etkinlikleri ile zenginlestirilmis 6gretim, 0grencilerin problem
cozmede giiven boyutunda 6z-yeterlik algisim1 ve kaliciligini artirmada etkili
olmustur.

3. Arastirmada zeka oyunlar1 etkinlikleri ile zenginlestirilmis &gretimin,
ogrencilerin 0z-denetim boyutunda problem ¢6zme Oz-yeterlik algisini ve
kaliciligini artirmada etkili oldugu sonucuna ulasilmistir.

4. Arastirmada zeka oyunlart etkinlikleri ile zenginlestirilmis matematik
Ogretiminin, Ogrencilerin kaginma boyutunda problem c¢6zme 6z-yeterlik
algisini artirmada etkisinin olmadig1 sonucuna ulagilmistir.

5. Aragtirmada zeka oyunlart etkinlikleri ile zenginlestirilmis Ogretimin
Ogrencilerin genel boyutta problem c¢ozme 06z-yeterlik algisini artirmada
etkisinin ve kaliciliginin oldugu sonucu ulagilmstir.

6. Zeka oyunlart etkinlikleri ile zenginlestirilmis Ogretimin O6grencilerin
matematiksel bilgi boyutunda biligsel farkindaligini artirmada etkisinin olmadig1
ancak kalicilik testi puanlarinda anlamli bir etki yarattig1 sonucuna ulagilmistir.

7. Zeka oyunlan etkinlikleri ile zenginlestirilmis 6gretimin, matematiksel izleme
boyutunda 6grencilerin biligsel farkindaligini artirmada etkisi olmadigi ancak
kalicilik testi puanlarinda anlamli bir etki yarattig1 belirlenmistir.

8. Zeka oyunlart etkinlikleri ile zenginlestirilmis &gretimin Ggrencilerin
matematiksel tespit boyutunda biligsel farkindaligin diizeyini ve kaliciligini

artirmada etkili oldugu sonucuna ulasilmistir.
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6.2. Nitel Verilere iliskin Sonuclar

1.

Ogrencilerin, uygulama siirecinde hem en ¢ok keyif aldiklar1 hem de en ¢ok
zorlandiklan etkinlikler, “problem ¢6zme” becerisine dayali zeka oyunlari
olmustur.

Ogrenciler, uygulama siirecinde herhangi bir problem yasamamistir.

Zeka oyunlart ile zenginlestirilmis O6gretim ogrencilerin tim gelisim
alanlarina katki saglamistir.

Zeka oyunlarina dayali 6gretim 6grencilerin {ist diizey beceri gelisimini katk1
saglamigtir

Uygulama siirecinde smif ortami ve 6gretim programu ile ilgili problem
yasanmamigtir.

Uygulamalarin ilk haftalarinda materyal eksikliginden ve simifin fiziki
kosullarindan kaynaklanan bazi problemler yasanmistir. Bunlara ¢oziim
olarak, uygun oyun ortami saglanmis ve sonraki haftalarda deney grubunda
yer alan 6grenci sayis1 kadar materyal temin edilerek problemler ¢oziilmiistiir.
Ogrenciler, zeka oyunlar ile yapilan 6gretim sayesinde matematik dersini

sevdiklerini ve bu dersten artik korkmadiklarini ifade etmislerdir.

6.3. Oneriler

Bu kisimda arastirmada elde edilen sonuglara gére uygulamaya ve zeka oyunlari

ile ilgili aragtirma yapacak bilim insanlarina yonelik dneriler sunulmaktadir.

6.3.1. Uygulamaya lliskin Oneriler

Arastirma ile zeka oyunlar1 6gretiminin matematik akademik basarisina katki
sagladigi sonucuna ulasiimustir. Ogrencilerin akademik basarisina katki
saglamak icin zeka oyunlar egitimini bagta matematik 6gretimi olmak {izere
tiim disiplinlerin 6gretiminde ve dgretimin her kademesinde yer verilebilir.

Arastirma sonuglar1 incelendiginde arastirmacinin genel olarak uygulama
stirecinde herhangi ciddi bir problem yasamamus olsa da ilk hafta sinifta oyun
diizeni ve materyal eksikligi ile ilgili problem yasadigi goriilmiistiir. Zeka
oyunlar1 ile egitim verecek dgretmenler, siire¢ icinde problem yasamamak
adma caligmalarini atdlyelerde yapabilir. Atdlyelerin olmadigr kurumlarda

ise okul, ilge veya il yoneticilerinden at6lye yapimi igin talepte bulunabilir.
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Ogretmenler, materyal teminin ekonomik olmadigi diisiiniildiigiinde zeka
oyunlart ile ilgili kurum ve kuruluslarla iletisime gecerek isbirligi yapilabilir.

3. Arastrma yalmizca 5. simf matematik Ogretim programinda yer alan
dordiincii ve besinci iinite ile smrhdir. Ogretmenler zeka oyunlart
etkinliklerini matematik Ogretim programimin diger iinitelerinde de
planlayarak uygulayabilir.

4. Arastirma sonucunda 6grencilerin zeka oyunlari ile zenginlestirilmis 6gretim
ile matematik dersini sevdiklerini ve bu derse karsi olumlu tutum
sergiledikleri goriilmiistiir. Ogretmenler gerek matematik gerekse de diger
derslerde 6grencilere derslerini sevdirmek ve olumlu tutum gelistirmelerini
saglamak i¢in zeka oyunlar etkinliklerinden yararlanabilir.

5. Arastirmaci, arastirma siirecinde Ogrencilerin dersi ilgiyle bekledigini ve
materyalleri merak icerisinde inceledigini ifade etmistir. Zeka oyunlari
egitimi verecek dgretmenlerin dgretim siirecinde kagit-kalem oyunlar1 yerine
kutu oyunlarini tercih etmeleri 6grencilerin derse karsi ilgisini artirabilir.

6. Arastirmanin nitel bulgular1 arasinda yer alan arastirmaci gézlem formunda
aragtirmacinin zeka oyunlar1 egitimi yaptig1 siirede herhangi bir disiplin
problemi yasamadigi ve simifin 6gretim iklimine olumlu yansidigini
aciklamistir. Siif iginde siif yodnetimi baglaminda problem yasayan

ogretmenler zeka oyunlar1 egitimi yaparak problemleri azaltabilir.

6.3.2. Yapilacak Arastirmalara Yonelik Oneriler

1. Bu calismanin orneklemi, 5. sinif kademesinde yer alan ogrencilerle
sinirlandirilmistir. Zeka oyunlar ile ilgili ¢alisma yapacak arastirmacilar,
farkli kademelerde zeka oyunlarma dayali Ogretim yaparak diger
kademelerde yapilmis ¢alismalarin sonuglarini karsilastirabilir.

2. Caligma sadece Sanlurfa ili Karakoprii ilgesinde yer alan 6zel bir okulda yer
alan Ogrencilerle yapilmistir. Diger illerde yapilacak benzer ¢aligmalar ile
elde edilecek sonuglar karsilastirilabilir.

3. Arastirmanin ¢caligma grubu 36 6grenci ile sinirlidir. Yapilacak arastirmalarda
daha genis katilimci1 gruplartyla calisilarak elde edilecek sonucglar dnceki

sonugclarla karsilastirilabilir.
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4. Bu arastirma matematik dersinde gerceklestirilmistir. Diger dersler
kapsaminda da benzer aragtirmalar yapilabilir.

5. Buarastirmada yapilan zeka oyunlarina dayali egitimde zeka oyunlar tiirleri
arasinda yer alan kagit-kalem ve kutu oyunlari kullanilmigtir. Zeka
oyunlarinin bir diger tiirii olan dijital zeka oyunlar1 ile benzer ¢aligmalar
yapilarak, zeka oyunlarinin kagit-kalem ve kutu oyunlar ile dijital zeka
oyunlar1 ¢alismasinin sonuglari karsilastirilabilir.

6. Arastirmada zeka oyunlarmin &grencilerin akademik basarisina, problem
cozme Oz-yeterlik algisina ve biligsel farkindaligina etkisi incelenmistir. Zeka
oyunlarinin 6grencilerin farkli degiskenler (yaratici diislinme, elestirel
diisiinme, analitik diisiinme vb.) acisindan etkisi de incelenebilir.

7. Bu aragtirmada destekleyici amagli nitel veriler toplanmis olmakla birlikte
agirlikli olarak On test-son ve son test-kalicilik testi kontrol gruplu yari-
deneysel desenle gergeklestirilmistir. Bu baglamda eylem arastirmasi, durum
caligmas1 gibi farkli arastirma yontemleri kullanilarak da zeka oyunlar
Ogretiminin Ogrencilerin ¢esitli agilardan gelisimi {izerindeki katkilar
incelenebilir.

8. Bu calisma, Covid-19 pandemisinin yarattigi smirliliktan dolayr zorunlu
olarak bir 06zel okulda gerceklestirilmistir. Benzer calismalarin devlet

okullarinda yapilmasi da son derece dnemli goriilmektedir.
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