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OZET

Zeka Oyunlariin Ortaokul 7. Stf Ogrencilerinin Uzamsal Yeteneklerine ve
Uzamsal Yetenek Oz-Degerlendirmelerine Etkisi

Arastirmada, zekd oyunlarmin ortaokul yedinci siif &grencilerinin  uzamsal
yeteneklerine ve uzamsal yetenek 0z-degerlendirmelerine etkilerini belirlemek
amaglanmistir.  Ontest-sontest kontrol gruplu yar1 deneysel desene gore tasarlanan
arastirma, iki deney ve iki kontrol grubu ile yiritiilmiistiir. Aragtirmanin ¢alisma grubu,
2016-2017 egitim-dgretim yili Diyarbakir ili merkezinde bulunan IMKB Hattat Hamid
Aytag Ortaokulu’nda se¢meli zeka oyunlari dersini segen ve bu dersi segmeyen toplam 117
yedinci sinif 6grencisinden olusmaktadir. Zeka oyunlart dersini segip somut materyallerle
zekd oyunlan etkinliklerinin gerceklestirildigi grup deney-I, zekd oyunlar1 dersini segip
bilgisayar ortaminda zeka oyunlar etkinliklerinin gerceklestirildigi grup deney-II, zeka
oyunlar1 dersini seg¢ip ZODOP tarafindan &nerilen zekd oyunlar1 etkinliklerin
gerceklestirildigi grup kontrol-1, bu dersi segmeyen ve zeka oyunlari ile ilgili herhangi bir
etkinligin gergeklestirilmedigi grup ise kontrol-II grubu olarak kullanilmistir. Arastirmada
uzamsal yetenek; uzamsal gorsellestirme, uzamsal iliskiler ve uzamsal yonelim
bilesenlerinde ele alinmistir. Dokuz hafta siiren denel islemlerin oncesi ve sonrasi Veri
toplama araclar1 olarak, arastirmaci tarafindan gelistirilen “Uzamsal Gorsellestirme Testi
(UGT)”, “Uzamsal lliskiler Testi (UIT)”, “Uzamsal Yénelim Testi (UYT)” ve Turgut
(2015b) tarafindan gelistirilen, arastirmaci tarafindan yedinci sinif 6grencilerine uyarlanan
“Uzamsal Yetenek Oz-Degerlendirme Olgegi (UYODO)” kullamilmustir. Elde edilen
verilerin analizinde betimsel istatistikler, iliskili 6rneklemler igin t-testi ve iliskisiz
orneklemler icin tek yonlii varyans analizi kullanilmigtir. Yapilan analizlerde, anlaml
farkin bulundugu durumlarda ortaya ¢ikan farkin biiyiikliigii etki degeri ile incelenmistir.

Verilerin analizinden elde edilen bulgulara gore;

» Deney-ll grubundaki 6grencilerin iki boyutlu uzamsal gorsellestirme becerilerindeki
gelisme, deney-I grubundaki 6grencilere gore; hem deney-1 hem de deney-I1 grubundaki
ogrencilerin iki boyutlu uzamsal gorsellestirme becerilerindeki gelisme ise kontrol-1 ve
kontrol-11 grubundaki 6grencilere gére anlamli diizeyde yiiksek ¢iktigi tespit edilmistir.

Bununla birlikte, deney-lI ve deney-Il grubundaki &grencilerin ii¢ boyutlu uzamsal
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gorsellestirme becerilerindeki gelismeler arasinda anlamli bir farklilik olmadigi ve her
iki gruptaki 6grencilerin {i¢ boyutlu uzamsal gorsellestirme becerilerindeki gelismelerin
kontrol-1 ve kontrol-1l grubundaki 6grencilere gore anlamli diizeyde yiiksek ¢iktigi
belirlenmistir. Dahasi, kontrol-1 grubundaki 6grencilerin  ii¢ boyutlu uzamsal
gorsellestirme becerilerindeki gelisme, kontrol-II grubundaki 6grencilere gore anlamli
diizeyde yiiksek oldugu ortaya ¢ikmistir.

» Deney-l1 ve deney-ll grubundaki Ogrencilerin iki ve ti¢ boyutlu uzamsal iliskiler
becerilerindeki gelismeler arasinda anlamli bir farklilik olmadigi ve her iki gruptaki
ogrencilerin iki ve ti¢ boyutlu uzamsal iliskiler becerilerindeki gelismelerin ise kontrol-I
ve kontrol-1I grubundaki ogrencilere gore anlamli diizeyde yiiksek c¢iktigi tespit
edilmistir.

> Deney-I, deney-1l, kontrol-1 ve kontrol-IlI grubundaki 6grencilerin uzamsal yonelim
becerilerindeki gelismeler arasinda anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmamastir.

» Deney-1 grubundaki OGgrencilerin nesne manipiilasyon uzamsal yetenek 06z-
degerlendirmelerindeki gelismenin, deney-II grubundaki 6grencilere gore; hem deney-I
hem de deney-II grubundaki 6grencilerin nesne manipiilasyon uzamsal yetenek 6z-
degerlendirmelerindeki gelismenin ise kontrol-1 ve kontrol-II grubundaki 6grencilere
gore anlaml diizeyde yiiksek ¢iktig1 belirlenmistir.

» Deney-I, deney-ll, kontrol-1 ve kontrol-II grubundaki O6grencilerin uzamsal seyir
yetenegi ve gorsel hafiza 6z-degerlendirmelerindeki gelismeler arasinda anlamli bir

farklilik olmadig1 ortaya ¢ikmustir.

Anahtar Kelimeler: Zekad Oyunlari, Geometrik-Mekanik Oyunlar, Uzamsal Yetenek,

Uzamsal Gérsellestirme, Uzamsal Iliskiler, Uzamsal Y&nelim, Oz-Degerlendirme.
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ABSTRACT

The Effects of Mind Games on Secondary School 7th Grade Students’ Spatial
Abilities and Spatial Ability Self-Reports

In this research, it was intended to determine the effects of mind game activities on
secondary school seventh grade students’ spatial abilities and spatial ability self-reports.
The research that was designed according to quasi-experimental design with pre-test and
post-test control group was conducted with two experiment and two control groups. The
study group of this research included total of 117 seventh grade students who took and did
not take elective mind games course in IMKB Hattat Hamid Aytag Secondary School
located in Diyarbakir city center during 2016-2017 academic year. Experiment-1 was used
as a group who took mind games course and made mind games activities with concrete
materials, experiment-11 was a group who took mind games course and made mind games
activities in computer environment, control-1 was a group who took mind games course
and made mind games activities that were recommended by the Ministry of National
Education and control-Il was a group who did not take the course and did not make any of
the mind game activities. In this research, spatial ability was considered as spatial
visualization, spatial relations and spatial orientation. Before and after the empirical
processes that lasted nine weeks, “Spatial Visualization Test (SVT)”, “Spatial Relations
Test (SRT)” and “Spatial Orientation Test (SOT)” that were developed by the researcher,
and “Spatial Ability Self-Report Scale (SASRS)”, which was developed by Turgut (2015b)
and was adapted to seventh grade students by the researcher, were used as data collection
tools. Descriptive statistics, paired samples t-test and one-way analysis of variance for
independent samples were used in data analysis. In the analyses, the size of the difference
that was found in cases where meaningful difference was observed was analyzed with

effect value. According to findings that were obtained from data analysis;

» It was found that development in two dimensional spatial visualization skills of students
in experiment-11 group was higher in meaningful level than the students in experiment-I
group, and development in two dimensional spatial visualization skills of students in
both experiment-1 and experiment-11 group was higher in meaningful level than control-

I and control-Il groups. Moreover, a meaningful difference was not found between



developments in three dimensional spatial visualization skills of students in experiment-
I and experiment-11, however developments in three dimensional spatial visualization
skills of students in the both groups were found higher in meaningful level than students
in control-I and control-1l groups. Development in three dimensional spatial
visualization skills of students in control-l1 group was higher in meaningful level than
control-11 group.

» A meaningful difference was not found between developments in two and three
dimensional spatial relations skills of students in experiment-l and experiment-II,
however developments in two and three dimensional spatial relations skills of students
in the both groups were found higher in meaningful level than students in control-1 and
control-11 groups.

» A meaningful difference was not found between developments in spatial orientation
skills of students in experiment-1, experiment-I1, control-1 and control-I1 groups.

» It was determined that development of object manipulation spatial ability self-reports of
students in experiment-1 group was higher in meaningful level than experiment-1I
group, and development of object manipulation spatial ability self-reports of students in
both experiment-1 and experiment-11 group was higher in meaningful level than control-
I and control-11 groups.

» A meaningful difference was not found between developments of spatial navigational
ability and visual memory self-reports of students in experiment-1, experiment-II,

control-1 and control-11 groups.

Keywords: Mind Games, Geometrical-Mechanical Game Spatial Ability, Spatial

Visualization, Spatial Relations, Spatial Orientation, Self-Report.
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1. GIRIS

Aragtirmanin bu boliimiinde; ilgili literatiir 6zetlenerek arastirma konusu olarak ele
alian problemin ne olduguna, arastirmanin amacina, énemine, sinirliliklarina, aragtirmaya
baslarken yapilan varsayimlara, arastirmada gecen tanimlarin hangi anlamlarda

kullanildigina iliskin bilgilere ve kisaltmalara yer verilmistir.

1.1. Arastirmanin Problemi

Yasadigimiz diinyay1, goriintiller yoluyla kesfederiz. Bu nedenle, dogumdan
itibaren ¢evremizdeki diinyayla etkilesimimizi saglayan ve diinyayr anlamlandirmamiza
yarayan nesneler ve yasadigimiz alanlar hakkindaki bilgilerin zihnimizde bir goriintiisiinii
tutma ve bunlar1 manipule etme becerilerine sahip olmamiz gerekmektedir. Bu beceri alan

yazinda “Uzamsal Yetenek™ olarak adlandirilmaktadir.

Uzamsal yetenek; uzaydaki nesnelerin zihinde canlandirilabilmesi, farkli agilardan
taninabilmesi, biitiin olarak ya da pargalarin ayr1 ayr1 hareket ettirilebilmesi igin gerekli
olan becerilerin biitiinii olarak tanimlanmaktadir (Yildiz & Tiiziin, 2011: 498). Uzamsal
uyaranlar1 kodlama, hatirlama, doniistirme ve birbirleri ile eslestirme yetenegidir
(Lohman, 1979b: 11). Bireyin nesnelere ait goriintiiler {izerinde zihinsel oynamalar
yapabilme yetenegi olarak da tanimlanmaktadir (Olkun & Altun, 2003: 87). Uzamsal bir
gorlintliniin  algilanmasini, depolanmasini, hatirlanmasini, yeniden olusturulmasini,
diizenlenmesini ve iletilmesini sagladigi i¢in genel bilisin 6nemli bir yap1 tasidir (Osberg,
1997). Bu yetenek; sozel yetenek, akil yiirlitme yetenegi ve hafiza becerileri gibi diger
zeka tiirlerinden ayirt edilebilen benzersiz bir zeka tiirii olarak algilanabilir. Tek boyutlu ve
degismez oOzellikte degil, birbirleriyle iligkili olan ve bir kisinin yasami boyunca

gelistirilebilen alt becerilerden olusmaktadir (Shamsuddin & Din, 2016: 161).

Uzamsal bir goriintiiyli yaratma ve diizenleme siireclerinden olusan uzamsal
yetenek (Hauptman, 2010: 125), uzaydaki nesnelerin sekli, boyutu ve hareketi hakkinda
yorum yapma ve yargiya varma ile ilgilidir (Freina & Ott, 2014: 5182). Insan bilincinde

temsil edilir; akademik ve entelektiie]l ugraslarda basarinin yami sira fiziksel diinyayi



maniplile etmeye, yapilandirmaya ve bu diinyada gezinmeye yardimci olmak i¢in zihinsel
olarak dontistiiriilebilir (Newcombe & Shipley, 2015: 2). Bu yetenek, giinlilk hayatimizda
basitten karmasiga bir¢ok etkinlikte kritik bir dneme sahiptir. Ornegin; mobilyalar1 monte
ederken, gazetelerdeki grafikleri incelerken, bulundugumuz yeri tayin ederken, harita
yardimiyla yoniimiizii bulmaya g¢alisirken (Jirout & Newcombe, 2014: 89), aracimiz1 park
ederken, bulasik makinesine tabaklar1 dizerken, odamizdaki esyalar1 diizenlerken, bowling

oynarken, yolda yiiriirken uzamsal becerilerimizi kullaniriz (Yurt & Siinbiil, 2012: 1976).

Giinliik yasamdaki temel gereksinimleri yerine getirmede ihtiya¢ duyulan temel
becerilerden biri olan uzamsal yetenek (Kosa, 2011: 1); giinlik hayatimizda oldugu kadar
fen (science), teknoloji (technology), miihendislik (engineering) ve matematik
(mathematics) alanlarinda (STEM) basar1 i¢in de olduk¢a Onemlidir (Lubinski, 2010;
Towle vd., 2005; Uttal & Cohen, 2012; Uttal vd., 2013; Wai, Lubinski & Benbow, 2009;
Young, Cartmill, Levine & Goldin-Meadow, 2014). Nitekim konu ile ilgili yapilan
aragtirmalar, uzamsal yetenegin matematik ve geometri (Battista, 1990; Bosnyak & Nagy-
Kondor, 2008; Cheng & Mix, 2014; Clements, 1998; Connor & Serbin, 1985; Guay &
McDaniel, 1977; Fennema & Sherman, 1977; Kayhan, 2005; Kospentaris & Spyrou, 2010;
Lowrie, Logan & Ramful, 2017; Mix & Cheng, 2012; Robinson, Abbott, Berninger &
Busse, 1996; Seng & Chan, 2000; Tartre, 1990; Turgut & Yilmaz, 2012; Yildirim Giil &
Karatag, 2015; You vd., 2008; Yurt & Siinbiil, 2014), fizik (Delialioglu & Askar, 1999,
Liner, 2012; Pallrand & Seeber, 1984), kimya (Coleman & Gotch, 1998; Pribyl & Bodner,
1987), biyoloji (Russell-Gebbett, 1984; 1985), fen (Tracy, 1990) ve miihendislik (Peters,
Chisholm & Laeng, 1995) gibi alanlardaki basari ile pozitif bir iliskisi oldugunu
gostermistir. Ornegin, Guay ve McDaniel (1977) yiiksek matematik basaris1 gdsteren
ilkokul o6grencilerinin diisilk matematik basarisi gosteren Ogrencilere gére daha fazla
uzamsal yetenege sahip olduklarini tespit etmislerdir. Yurt ve Siinbiil (2014), sekizinci
siif dgrencilerinin uzamsal yeteneklerinin matematik basarilarini hem dogrudan hem de
problem ¢6zme becerisi iizerinden dolayli olarak pozitif yonde etkiledigini bulmuslardir.
Yildirm Giil ve Karatag (2015), sekizinci smif o6grencilerinin donlisiim geometrisi
basarilar1 ile uzamsal yetenekleri arasinda pozitif yonde, giiglii bir iligki oldugunu ortaya
koymuslardir. Lowrie vd. (2017), uzamsal akil yiiriitme programimin hem uzamsal
yetenekte hem de matematik performansinda standart matematik egitimi alan kontrol

grubuna gore iyilestirmelere yol agtigini ortaya koymuslardir. Delialioglu ve Askar (1999),



ortadgretim Ogrencilerinin uzamsal yetenekleri ile fizik basarilar1 arasinda pozitif, anlamli,
dogrusal bir iligki oldugunu belirlemislerdir. Pribyl ve Bodner (1987), 6grencilerin uzamsal
yetenekleri ile organik kimya performanslar1 arasinda pozitif, anlamli bir iliski oldugunu
bulmuslardir. Tracy (1990), yiiksek diizeyde uzamsal yetenege sahip olan besinci sinif
ogrencilerinin fen basart puanlarini, disik diizeyde uzamsal yetenege sahip olan
Ogrencilere gore anlamli derecede daha yiiksek bulmustur. Bu sonucglardan hareketle,
uzamsal yetenegin gelistirilmesinin 6grencilerin bu alanlardaki basarilarini arttirmalarina

uygun zemin olusturacag disiiniilebilir.

Gorintiilerle diistinmek olarak da ifade edilebilen uzamsal yetenek, bir¢ok alandaki
onemine ragmen sinif ortamlarinda Ogretimi yeterli bir sekilde yapilmamaktadir
(Mathewson, 1999: 33). Benzer sekilde, Clements ve Sarama (2011: 133) uzamsal
yetenegin Ogretiminin, sinif ortamlarinda biliylikk oranda g6z ardi edildigini ifade
etmislerdir. Piburn vd. (2002: 5) de okullarda o6zellikle sézel ve mantiksal-matematiksel
becerilerin  Ogretilip, uzamsal yetenege nadiren miidahale edildigini ancak uzamsal
yetenegin Ogretilebilir oldugunu ve bu tiir 6gretimlerin fen derslerinde daha fazla basari
sagladigini belirtmislerdir. Ulkemizde de ilkdgretim ve ortadgretim diizeyinde yapilan
calismalar bu goriisii destekler niteliktedir. Aragtirma sonuglar1 (Tekin, 2007; Turgut,
2007) ilkégretim ve ortadgretim programlarinda yer alan etkinliklerin 6grencilerin uzamsal
yeteneklerini gelistirmede yeterli olmadigimi géstermektedir. Osberg (1997), bir ¢ocugun
diinyada var olan ya da kendi zihninde yarattigi imgeleri manipiile ederek anlam
yaratmasina izin veren uzamsal yetenegin eksikligi durumunda, okul c¢evresinde ve
muhtemelen giinliilk yasaminda da zorluk g¢ekecegini ve bu nedenle kiigiik yaslardan
itibaren uzamsal yetenegin nasil gelistirilebilecegi ve siirdiiriilebilecegi konusuna Gnem
verilmesi gerektigini ifade etmistir. Bosnyak ve Nagy-Kondor (2008: 4) da uzamsal
yetenegin gelistirilmesinin, ¢ocuklugun erken donemlerinde baglatilmas: gerektigini

belirtmislerdir.

Uzamsal yetenek ile ilgili yapilan bilimsel ¢alismalar, cesitli deneylerin ¢ocuklarin
ve yetigkinlerin kisa bir egitim sonrasinda bu alandaki yeteneklerini 6nemli Olgiide
gelistirdiklerini gostermektedirler (Freina & Ott, 2014: 5183). Cocuklar ve yetigkinler i¢in
onemli bir yetenek olan uzamsal yetenegin (You vd., 2008: 963) nasil gelistirilecegi ile
ilgili literatlir arastirildiginda, arastirmacilarin farkli iddialar1 ileri siirdigii ortaya

cikmaktadir. Ornegin; National Council of Teachers of Mathematics [NCTM] (2000),



Ogrencilerin okulun ilk yillarindan itibaren somut nesneleri ve teknolojik araglar
kullanarak sekilleri gorsellestirme, analiz yapma, perspektifleri anlama, sekillerin ve
nesnelerin pargalarimi gérme gibi becerilerini gelistirmeleri gerektiginden dolayr uzamsal
yetenegin gelistirilmesinde gorsel teknolojilere gerek duyuldugunu vurgulamistir (Akt:
Uygan, 2011: 32). Sorby (1999: 24), uzamsal becerileri gelistirdigini tespit ettigi
etkinlikleri su sekilde siralamistir: Cocukluk doneminde oyuncaklarla oynamak; ortaokul
ve lisede atolye, ¢izim, mekanik gibi derslere katilmak; {ic boyutlu bilgisayar oyunlari ile
oynamak ve bir takim sportif faaliyetlere katilmaktir. McCormack (1988), iki ve ii¢
boyutlu bilgisayar simiilasyon programlarinin O6grencilerin uzamsal yeteneklerini
gelistirmede etkili oldugunu ileri strmistir. Field (1999), baz1 spesifik ¢izim
aktivitelerinin uzamsal becerilerin gelistirilmesine katki saglayabilecegini ifade etmistir.
Cakmak (2009: 78), kagit katlama sanati olarak bilinen origami kullaniminin uzamsal
becerilerin gelistirilmesinde anlamli, pozitif yonde katki sagladigini belirtmistir. De Lisi ve
Wolford (2002: 272), bilgisayar temelli egitim faaliyetlerinin okullarda Ggrencilerin
uzamsal yeteneklerini gelistirmek amaciyla kullanilabilecegini belirtmislerdir. You vd.
(2008: 964) dijital oyun oynamanin, oyun uygun bir sekilde tasarlandiginda ve
uygulandiginda, 6grencilerin uzamsal yeteneklerini gelistirmede bir ¢6ziim olabilecegini
ifade etmislerdir. Borriello ve Liben (2017: 1), c¢ocuklarin uzamsal becerilerin
gelistirilmesinin, daha fazla uzamsal oyunlarla oynamalariyla ve ebeveynlerinin uzamsal
kavramlar1 kullanma konusunda daha dikkatli davranmalariyla iliskili oldugunu ifade
etmiglerdir. Martin-Dorta vd. (2014: 1576), kii¢iik yaslarda insaat-yap1 oyuncaklariyla ve
ic boyutlu bilgisayar oyunlariyla oynamak gibi akademik olmayan etkinliklerin uzamsal
gorsellestirme yetenegi ile gii¢lii bir iliski iginde oldugunu belirtmislerdir. Verdine,
Golinkoff, Hirsh-Pasek ve Newcombe (2014: 2) bloklar, yapbozlar gibi uzamsal
oyuncaklarla yagsanan deneyimlerin uzamsal becerilerin gelisimi lizerinde dnemli bir etkiye
sahip oldugunu ifade etmislerdir. Jirout ve Newcombe’ye (2015: 1) gore uzamsal
oyuncaklarla ve etkinliklerle ugragsmak, ¢ocuklarin uzamsal becerilerini gelistirir. Ciinki
aragtirmacilara gore; ¢ocuklar, lego modelini tamamlamak i¢in bir diyagram kullanirken,
bir yapbozun resimlerinin eslestirilmesi i¢in zihinde yapboz parcalarini dondiiriirken
uzamsal becerilerini kullanirlar. Freina ve Ott’a (2014: 5183) gore cesitli egitim
konularinin 6grenilmesini tesvik etmek ve uzamsal beceriler gibi herhangi bir konuyla
ilgili olmayan yetkinliklerin gelistirilmesi i¢in oyunlar kullanilabilir. Alexe, Alexe, Voica

ve Voica (2015: 70) uzamsal yetenegi gelistirmeye yonelik uzamsal 6grenme araglarinin



ve egitim programlarimi gelistirmeye yonelik giincel yaklagimlarin; gercek veya sanal
manipiilatifler, yapbozlar, lego, rubik kiipii, tetris, satrang, origami gibi oyunlarin kullanimi
oldugunu belirtmislerdir. Milli Egitim Bakanligi’na [MEB] (2013: 10) gore de 6grencilerin
uzamsal becerilerinin gelistirilmesinde tangram, polyomino, kiip sayma, sekil olusturma,
labirentler, diigim oyunlart, rubik kiip, soma kiipleri, mekanik ayirma bilmeceleri, mikado,
jenga, yapbozlar gibi geometrik-mekanik zekd oyunlari etkili birer ara¢ olarak
kullanilabilir. Yine MEB, oyunlarin ¢ogunda 6nceden olusturulmus oyun gereg¢lerinden

veya dijital ortamlardan faydalanilabilecegini belirtmistir.

Bu arastirmada, uzamsal yetenegin gelistirilmesinde geometrik-mekanik zeka
oyunlarindan yararlanilarak, oyunlardaki gorevler Ogrencilere somut materyallerle ve
bilgisayar ortam1 (Sanal ortam) olmak tizere iki farkli fiziksel formda sunulmustur. Somut
manipiilatifler, fiziksel olarak dokunulabilen, tutulan ve yeniden diizenlenebilen
manipiilatiflerdir. Sanal manipiilatifler ise, yalnizca ekranda manipiile edilebilen ve
tagiabilen, somut manipiilatiflerin bilgisayar temsilcisidir (Spencer, 2008: 10). Konu ile
ilgili yapilan arastirmalarda, uzamsal yetenegin gelistirilmesinde kullanilan lego, blok,
yapboz, tetris, tangram, pentamino gibi oyunlar MEB (2013) de belirtildigi gibi geometrik-

mekanik zeka oyunlari ad1 altinda ele alinmis ve literatiir bu sekilde incelenmistir.

Literatiirde somut materyal olarak oynatilan geometrik-mekanik zeka oyunlarinin,
ogrencilerin uzamsal yetenekleri iizerinde herhangi bir etkisinin olup olmadigini inceleyen
aragtirmalar mevcuttur. Bu arastirmalarda, dgrencilerin geometrik-mekanik zeka oyunlar
oynamalari ile uzamsal yetenekleri arasinda herhangi bir iliski olmadigin1 ortaya koyan
aragtirmalar (Caldera vd, 1999; Grimshaw, Sitarenios & Finegan, 1995; Newcombe, 1993)
olmakla birlikte, genellikle arastirma sonuglar1 (Brosnan, 1998; Cockburn, 1995; Connor
& Serbin, 1977; Jirout & Newcombe, 2015; Levine, Ratliff, Huttenlocher & Cannon, 2011;
Newman, Hansen & Gutierrez, 2016); bu tiir oyunlarin uzamsal yetenegin gelisiminde
etkili oldugunu gostermektedir. Ornegin, Brosnan (1998) ilkokul &grencilerinden lego
bloklarin1 kullanarak ii¢ boyutlu modeller olusturmalarini istemis ve arastirma sonucunda
modelleri tamamlayan Ogrencilerin uzamsal yeteneklerinin, tamamlamayanlara kiyasla
onemli Olgilide yiiksek ciktigini tespit etmistir. Benzer sekilde Levine vd. (2011), anaokulu
Ogrencilerinin yapboz oyunu oynamalar1 ile uzamsal becerileri arasindaki iligkiyi
incelemisler ve yapbozlarla oynayan o6grencilerin uzamsal doniistim performanslarinin,

oynamayanlara gore daha iyi oldugunu ortaya koymuslardir.



Sanal ortamda oynatilan geometrik-mekanik zeka oyunlarinin uzamsal yetenegin
gelisimi tizerindeki etkilerinin incelendigi arastirma sonuglar1 (Corradini, 2011; David,
2012; De Lisi & Wolford, 2002; Lin & Chen, 2016; Martin-Dorta vd., 2014; Martin-
Gutiérrez, Saorin, Martin-Dorta & Contero, 2009; Masendorf, 1995; Moreau, 2013,
Okagaki & Frensch, 1994; Osberg, 1997; Yang & Chen, 2010; You vd., 2008), bu tiir
oyunlarmn uzamsal yetenegin gelisiminde etkili oldugunu gostermektedir. Ornegin, Yang
ve Chen (2010) dijital pentamino oyununun ilkokul besinci sinif 6grencilerinin uzamsal
yeteneklerine etkisini incelemis ve arastirmanin sonucunda Ogrencilerin uzamsal
yeteneklerinin dijital pentomino oyunu aldiktan sonra O6nemli Olciide arttigi ortaya
cikmigtir. Martin-Gutiérrez vd. (2009), birinci sinif miihendislik 6grencilerinin kisisel
bilgisayarlar ve tasmabilir video oyun konsollar1 olmak iizere iki farkli platformda
gerceklestirilen tetris oyunu egitimleri ile uzamsal yetenekleri arasindaki iliskileri analiz
etmisler ve her iki platformda oynanan oyunlarin &grencilerinin uzamsal yeteneklerini

gelistirmek i¢in iyi birer strateji olduguna karar vermislerdir.

Somut materyal olarak ve sanal ortamlarda oynatilan geometrik-mekanik zeka
oyunlarinin uzamsal yetenegin gelisimi lizerindeki etkilerinin karsilastirildigi arastirmalar
(Olkun, 2003b; Spencer, 2008; Thompson, 2016; Verhaegh, Resing, Jacobs & Fontijn,
2009) incelendiginde ise, farkli sonuglara ulasildigi goriilmektedir. Olkun’un (2003Db)
yapmis oldugu bir arastirmada, bilgisayar ortaminda ve somut materyal olarak oynatilan
tangram oyununun ilkokul doérdiincii ve besinci sinif 6grencilerinin iki boyutlu geometride
uzamsal gorsellestirme becerilerine olan etkileri karsilastirilmis ve uygulama sonrasinda,
her iki grubun iki boyutlu geometride uzamsal gorsellestirme becerilerinde 6nemli dlgiide
artis tespit edilmesine karsin, bu artisin bilgisayar ortaminda Tangram oyununun
oynatildigi deney grubunda biraz daha fazla oldugu ortaya ¢ikmistir. Spencer’in (2008)
yapmis oldugu arastirmada, somut materyal veya dijital tangram oyununun ilkdgretim
O0gretmen adaylarinin iki boyutlu gorsellestirme becerilerine ve geometriye yonelik
tutumlarina olan etkileri arastirilmis, aragtirmanin sonunda Ogretmen adaylarimin iki
boyutlu gorsellestirme becerilerinde ve geometriye yonelik tutumlarinda énemli gelismeler
kaydettikleri goriilmiistiir. Verhaegh vd. (2009), ilkokul ikinci ve {glncli simif
ogrencilerinin sanal ortamda ve somut olarak verilen iki farkli fiziksel formdaki gorsel-
uzamsal akil yiiritme yapboz gorev performanslarini karsilastirmiglar ve ogrencilerin

somut versiyondaki gdérev tamamlama siirelerinin, sanal versiyondaki gérev tamamlama



stirelerine gore ¢ok daha kisa oldugunu ortaya koymuslardir. Buna ek olarak, somut bir
sekli kullanirken ¢ocuklarin daha agik problem ¢d6zme davranisina girdiklerinden dolayi

dogru ¢oziimii bulmalarinin da kolaylastigini ilave etmislerdir.

Literatiirde iki farkli fiziksel formda sunulan geometrik-mekanik zeka oyunlarinin
uzamsal yetenegin gelisimi tizerindeki etkilerinin incelendigi ¢ogu arastirmanin yurt
disinda yapildig: dikkat ¢gekmektedir. Bu arastirmalarda, somut materyal olarak ya da sanal
ortamlarda oynatilan geometrik-mekanik zeka oyunlarinin genellikle uzamsal yetenegi
gelistirmede olumlu etkilerinin oldugu ortaya c¢ikmustir. Somut materyallerle ve sanal
ortamlarda oynatilan geometrik-mekanik zekd oyunlarinin etkililigini karsilastiran
aragtirmalar incelendiginde ise sinirli sayida oldugu ve ortaya ¢ikan sonuglarin birbirinden
farkli oldugu goriilmektedir. Dahasi, bu arastirmalarda uzamsal yetenegin farkli
bilesenlerde ele alinmadigy, iki ve {i¢ boyutlu uzamsal yetenek ayriminin yapilmadigi ve
farkli oyunlarn farkli Grneklemlere uygulandigi goriilmektedir. Piaget’e gore soyut
diistinme becerilerinin bagladigr donem, ilkdgretim ikinci kademe oldugundan (Senemoglu,
2012) dolay1 bu doénemde Ogrencilerin soyut diisiinme becerisi gerektiren uzamsal
yeteneklerini gelistirilmek olduk¢a 6nemlidir. Ayrica, Turgut (2007) yapmis oldugu bir
aragtirmada, ilkogretim ikinci kademe Ogrencilerinin uzamsal yeteneklerinin oldukga
diisiik seviyede oldugunu tespit etmistir. Bu nedenle, bu arastirmada somut materyallerle
ve bilgisayar ortaminda gergeklestirilen geometrik-mekanik zekd oyunlar1 (Katamino,
Q.bitz Extreme, Architecto, Soma Kiipil) etkinlikleri ile yedinci smif ogrencilerinin
uzamsal yeteneklerinin ve uzamsal yetenek 6z-degerlendirmelerinin hangi ortamda daha
etkili ve yararli oldugunu karsilastirmak amaglanmistir. Uzamsal yetenek ile ilgili vurgulan
onemli kazanimlar 6grencilerin 6miir boyu kullanacaklari ¢ok 6nemli zihinsel beceriler
olup bir¢cok alandaki basariy1 arttirmasi agisindan da olduk¢a Onemlidir. Bu nedenle
ogrencilerin bu becerilerinin gelistirilmesi amaciyla yapilacak tiim arastirmalarin degerli
oldugu ve dikkate alinmas1 gerektigine inanilmaktadir. Bu anlamda yapilacak arastirmanin

literatiire 6nemli katki saglayacagi diisiintilmektedir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmada, zekd oyunlarinin ortaokul yedinci sinif ogrencilerinin uzamsal
yeteneklerine ve uzamsal yetenek Oz-degerlendirmelerine etkilerini  belirlemek

amaclanmistir. Bu amac¢ dogrultusunda asagidaki sorulara yanit aranmaistir.



1. Uzamsal gorsellestirme testi agisindan,

1) Deney-l grubu 6grencilerinin 6n ve son test puanlarinin ortalamalar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

i) Deney-II grubu 6grencilerinin 6n ve son test puanlarinin ortalamalar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

1ii) Kontrol-1 grubu &grencilerinin 6n ve son test puanlarinin ortalamalari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

iv) Kontrol-II grubu 6grencilerinin 6n ve son test puanlarinin ortalamalar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

v) Deney-I, deney-1l, kontrol-I ve kontrol-II grubu o6grencilerinin fark (erisi-
kazang) puanlarinin ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var
midir?

2. Uzamsal iligkiler testi agisindan,

1) Deney-I grubu 6grencilerinin 6n ve son test puanlarinin ortalamalar arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

ii) Deney-II grubu 6grencilerinin 6n ve son test puanlarinin ortalamalar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

iii) Kontrol-1 grubu &grencilerinin 6n ve son test puanlarinin ortalamalari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

iv) Kontrol-II grubu 6grencilerinin 6n ve son test puanlarinin ortalamalart arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

v) Deney-I, deney-ll, kontrol-I ve kontrol-II grubu o6grencilerinin fark (erisi-
kazanc) puanlarinin ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var
midir?

3. Uzamsal yonelim testi agisindan,

i) Deney-I grubu 6grencilerinin 6n ve son test puanlarinin ortalamalari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

i) Deney-II grubu 6grencilerinin 6n ve son test puanlarinn ortalamalar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

iii) Kontrol-1 grubu 6grencilerinin 6n ve son test puanlarinn ortalamalar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

Iv) Kontrol-II grubu 6grencilerinin 6n ve son test puanlarinn ortalamalari arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?



v) Deney-l, deney-Il, kontrol-1 ve kontrol-II grubu o6grencilerinin fark (erisi-
kazang) puanlarinin ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var
midir?

4. Uzamsal yetenek 6z-degerlendirme 6l¢edi agisindan,

1) Deney-I grubu grencilerinin 6n ve son test puanlarinin ortalamalar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

i) Deney-II grubu 6grencilerinin 6n ve son test puanlarinin ortalamalar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

1ii) Kontrol-1 grubu &grencilerinin 6n ve son test puanlarinin ortalamalari arasinda
istatistiksel olarak anlaml1 bir fark var midir?

iv) Kontrol-II grubu 6grencilerinin 6n ve son test puanlarinin ortalamalari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

v) Deney-l, deney-Il, kontrol-1 ve kontrol-II grubu 6grencilerinin fark (erisi-
kazang) puanlarinin ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var

mudir?

1.3. Arastirmanim Onemi

Uzamsal yetenek; insanlarin uzamsal iligkileri, gorsel-uzamsal gorevleri ve
uzaydaki nesnelerin yonelimini etkili bir sekilde ele almasin1 saglayan biligsel islevlerdir
(Sjolinder, 1988: 47). Insanlarin, uzaydaki diger nesnelere gore konumlarin
belirlemelerine ve hareketli bir nesnenin yolunu tahmin etmelerine olanak saglar (Freina &
Ott, 2014: 5182). insanlar, her giin bu yetenegini kullanmaktadirlar. Bu yetenek; yazili bir
climleyi veya sozlii kelimeyi hayal ettiginde, bir fikri formiile ettiinde, bir stratejinin veya
bir olayin sonucunu 6ngérdiigiinde, bir seyi planlarken veya tasarlarken kullanilmaktadir
(Lord & Rupert, 1995: 48). Bununla birlikte, evdeki esyalarin yerini degistirmekten
giivenli araba kullanmaya, bulasik makinesine tabaklar1 yerlestirmekten bilardo oynamaya
kadar giindelik hayatta bir¢ok yerde karsimiza ¢ikmakta ve farkinda olmadan iyi ya da
kotii bir sekilde kullanilmaktadir (Yildiz & Tiiziin, 2011: 498).

Etrafimizda gordiiglimiiz gorsel uyaranlarin zihinde bir goriintiisiinii olusturma ve
bu goriintiileri zihinde manipiile edebilme becerisi olan uzamsal yetenek giinliik hayatta
birgok gorevi basarmada oldugu gibi basta matematik ve geometri olmak {izere bir¢ok

disiplinle de pozitif iliski igerisinde olup, 6nemli role sahiptir. Hartman ve Bertoline (2005:
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993), uzamsal yetenegin Onemini vurgulayan ¢ok sayida arastirma oldugunu; Sanat ve
egitimden, fen ve mihendislik alanlarima uzanan arastirmalarin uzamsal yetenege
odaklandigini ifade etmislerdir. Takahashi (2011: 1), uzamsal bir problemi algilama, analiz
etme ve ¢ozmenin; egitimciler, miithendisler, grafik teknolojileri uzmanlar1 ve uzamsal bir
cevre ile algilayabilen ve etkilesim kurabilen herkes tarafindan gergeklestirilen 6nemli ve
stirekli bir siire¢ olduguna dikkat ¢ekmistir. Turgut (2015a: 1) miihendislik ve temel
bilimler de dahil olmak iizere ¢esitli disiplinler i¢in 6nemli olan uzamsal yetenegin; bir
kisinin olgular1 gorsellestirmesine, diizenlemesine, yeniden yapilandirmasina ve
genellestirmesine olanak tanidigini ve bu yetenegin makine miihendisligi, pilot egitimi ve
bilimsel olay yeri arastirmasi gibi gesitli igyeri ortamlarinda gerekli oldugunu ifade
etmistir. Bu arastirmalarla da vurgulandig1 gibi, uzamsal yetenegin bir¢ok alanda dnemli
oldugu ve uzamsal yetenek olmaksizin, bu alanlardaki basarilarin sinirli olacagi ve

dolayisiyla uzamsal yetenegin gelistirilmesi gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir.

Uzamsal yetenegin gelistirilmesi ic¢in etkili O6gretim yoOnteminin ne oldugu
belirsizdir. Bu nedenle uzamsal yetenegin gelistirilmesi konusu; birgok egitimcinin,
psikologun ve bilim insaninin 6énemli bir endise kaynagi olmustur. Bununla birlikte, etkili
egitimi gergeklestirmek icin yeterli alan ve siireyi gerektiren uzamsal yetenegin bu
niteliginden dolay1 egitim programlar1 bu yetenegi gelistirmekte zorluk ¢cekmektedir (Lin
& Chen, 2016: 23). Bu hususta, Ben-Chaim, Lappan ve Houang (1988: 52), uzamsal
yetenegin okul miifredatinin olagan bilesenlerinden biri olmadigim1 ve bu nedenle bu
anlayisin Oncelikle gayri resmi olarak edinilmesi gerektigini ifade etmislerdir. O halde,
gerek okul ortaminda gerek okul ortamimin disinda oynanabilen yapboz, lego, blok,
pentamino gibi geometrik-mekanik zeka oyunlari ile bu yetenegi zenginlestiren ¢ok sayida
aragtirma degerli sonuglar ortaya koymaktadir. Bu arastirmalarda, somut materyal olarak
ve bilgisayar ortami olmak ftizere iki farkli fiziksel formda sunulan geometrik-mekanik
zekd oyunlarinin, ayr1 ayri uzamsal yetenegi gelistirmede genellikle olumlu etkilerinin
oldugu ortaya ¢ikmistir. Bunun yaninda, her iki fiziksel formdaki oyunlarin etkililigini
karsilagtiran arastirmalarin, smirli sayida ve ortaya ¢ikan sonuglarin farkli oldugu
goriilmektedir. Dahasi bu aragtirmalarda, uzamsal yetenegin farkli bilesenlerinde ele
alimmadigy, iki ve ii¢ boyutlu uzamsal yetenek ayriminin yapilmadigi ve farkli oyunlarin
farkli 6rneklemlere uygulandigi goriilmektedir. Bu nedenle, somut materyal ve bilgisayar

ortaminda gerceklestirilen zekd oyunlari etkinliklerinin yedinci smif o6grencilerinin
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uzamsal yeteneklerini ve uzamsal yetenek 6z-degerlendirmelerini gelistirmede etkilerini
belirleyebilme agisindan bu arastirma onem arz etmektedir. Arastirmadan elde edilen
sonuglarin ve bu sonuglar dogrultusunda gelistirilen ¢6ziim Onerilerinin program gelistirme
uzmanlarina, bu alanda arastirma yapmak isteyen arastirmacilara ve Ogretmenlere yol

gostermesi umulmaktadir.

1.4. Arastirmanmin Smmirhhiklar

» Arastirma, 2016-2017 egitim-6gretim yiliin I. doneminde dokuz hafta siireyle
islenen zeka oyunlari dersi ile,

» Geometrik-mekanik zeka oyunlari {initesi ile,

> Diyarbakir ili merkezinde bulunan IMKB Hattat Hamid Ayta¢c Ortaokulu’nun
deney ve kontrol gruplari olarak segilen yedinci sinif 6grencileri ile,

> "Uzamsal Gorsellestirme Testi”, "Uzamsal Iliskiler Testi”, "Uzamsal Y®6nelim
Testi” ve "Uzamsal Yetenek Oz Degerlendirme Olgegi"nden elde edilecek verilerle

ile sinirhidir.

1.5. Arastirmanin Varsayimlar

» Deney ve kontrol gruplarinda kontrol altina alinamayan degiskenler, sonucu
anlamli derecede etkilemez.
» Arastirmada kullanilan veri toplama araglarini biitliin 6grenciler samimi ve gercekei

bir sekilde yanitlamislardir.

1.6. Tamimlar

» Zekd oyunlari: Ger¢ek problemleri de kapsayan her tiirlii problemin
oyunlagtirilmis halidir (MEB, 2013: 1).

> Uzamsal yetenek: iliskileri gdrsel olarak manipiile etme, yeniden diizenleme veya
yorumlama yetenegidir (Kayhan, 2005: 6).

> Uzamsal Gorsellestirme: Uc boyutlu bir uzayda hayali hareketleri ya da hayal
giiciindeki nesneleri idare etme becerisidir (Pittalis & Christou, 2010: 195).

> Uzamsal iligkiler: Ogrencinin iki ve iic boyutlu geometrik formlar1 bir biitiin
olarak zihninde evirip ¢evirebilmesi ve onlart c¢esitli konumlanislarda

taniyabilmesidir (Olkun & Altun, 2003: 87).
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Uzamsal Yonelim: Kisinin kendi konumuna gore uzaydaki farkli pozisyonlar
arasindaki iligkileri anlayabilme ve kullanabilme becerisidir (Clements, 1998: 11).

Oz-Degerlendirme: Belli bir konuda bireyin kendi kendisini degerlendirmesidir.

1.7. Kisaltmalar

UGT: Uzamsal Gorsellestirme Testi

UIT: Uzamsal iliskiler Testi

UYT: Uzamsal Yonelim Testi

2B: Iki Boyut

3B: Ug Boyut

UYODO: Uzamsal Yetenck Oz-Degerlendirme Olgegi
NMUY': Nesne Manipulasyon Uzamsal Yetenegi
USY: Uzamsal Seyir Yetenegi

GH: Gorsel Hafiza

AFA: Acimlayici Faktor Analizi

DFA: Dogrulayici Faktoér Analizi

MEB: Milli Egitim Bakanlig1

ZODOP: Zeka Oyunlari Dersi Ogretim Programi
NCTM: National Council of Teachers of Mathematics (Ulusal Matematik
Ogretmenleri Konseyi)

APA: American Psychological Association (Amerikan Psikoloji Dernegi)



2. KURAMSAL CERCEVE VE ILGILI ARASTIRMALAR

Arastirmanin bu boliimde; farkli aragtirmacilara gére uzamsal yetenegin tanimi,
uzamsal yetenegin bilesenleri ve olcililmesi, uzamsal yetenegin 6nemi, gelistirilmesi, zeka

oyunlart ile ilgili kuramsal bilgilere ve ilgili arastirmalara yer verilmistir.

2.1. KURAMSAL CERCEVE

Uzamsal yetenek ile ilgili aragtirmalar, derin oldugu kadar uzun bir gegmise
sahiptir. Neredeyse her ¢aligsma alani ile uzamsal yetenegin ne oldugunu, insan akilina nasil
katkida bulundugunu, diger faktorler veya degiskenleri nasil etkileyip etkileyemedigini
belirlemek i¢in ¢ok sayida arastirma yapilmistir (Hartman & Bertoline, 2005: 992).
Arastirmalar, ilk olarak 1880°’li yillarin basinda Sir Francis Galton’un zihinsel imgelerle
ilgili caligmalari ile baslamistir. O zamandan beri, arastirmacilar uzamsal yetenegi cesitli
sekillerde tanimlamis, uzamsal yetenegin bilesenleri iizerinde tartismis ve bu yetenegi
6lgmek igin gesitli yontemler gelistirmislerdir (Mohler, 2006: 10). Uzamsal yetenekle ilgili
bu ¢esitlilikten dolay1, yapilan arastirmalarda uzamsal yetenegin yerine; uzamsal diistinme
(Borriello & Liben, 2017; Clements, 1998; Newcombe, 2010; Newcombe & Shipley,
2015), uzamsal akil yiiriitme (Clements & Battista, 1992; Corradini, 2011; Rollick, 2007;
Varn, 2005), gorsel-uzamsal yetenek (Goldstein, Haldane & Mitchell, 1990; Lord & Rupet,
1995), uzamsal bilis (Feng, Spence & Pratt, 2007; Spence & Feng, 2010; Osberg; 1997),
uzamsal beceri (Casey vd., 2008; Uttal vd., 2013; Werthessen, 1999) ve uzamsal his (Del
Grande, 1990; Thompson, 2016; Wheatley, 1990) gibi kavramlarin kullanildig:

goriilmektedir.

Uzamsal yetenek ile ilgili ¢calismalar, faktor analizi ¢alismalari ile baslamistir. Bu
anlamda uzamsal yetenek, ilk olarak Galton (1883) tarafindan yapilan sistematik psikoloji
arastirmalarinda incelenmeye baslanmistir. Daha sonralari, daha objektif sayilan yontemler
istiinliik saglamis, Spearman (1927) ve Thurstone (1938) gibi arastirmacilar giderek daha
karmagik istatistiksel yontemlerle insan zekasinin yapisimi cesitli sekillerde acgikliga
kavusturmaya calismiglardir (Bishop, 1980: 257). Uzamsal yetenek iizerine yapilan
calismalar1 Eliot ve Smith (1983: 1) {i¢ asamaya ayirmustir. Birinci asamada (1904-1938),

arastirmacilar, genel zeka faktoriiniin iizerinde uzamsal yetenegin herhangi bir etkisinin
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olup olmadigini arastirmislardir. ikinci asamada (1938-1961), uzamsal yetenegin hangi alt
faktorlere ayrildigini ve alt faktorlerin birbirinden ne derece farklilastigini belirlemeye
calismislardir. Ugiincii asamada (1961-1982), diger yeteneklerin karmasik iliskileri i¢inde
uzamsal yetenegin yerini belirlemeye ve uzamsal yetenek testlerindeki performansi
etkileyen degiskenleri incelemeye c¢alismislardir. Mohler (2006: 12), 1980’lerden
giiniimiize kadar olan zaman dilimi igerisinde ise oOnceki ¢alismalardaki konularin
arastirtlmaya devam edildigini ve 6zel olarak teknolojinin, uzamsal yetenegin 6l¢iilmesi,
incelenmesi ve gelistirilmesi tizerinde etkisinin arastirildigini ifade etmistir. Ayrica
aragtirmaci, bu zaman dilimi igerisinde, uzamsal yetenegin bilgi isleme yaklagimina gore

anlasilmasi lizerinde duruldugunu ilave etmistir.

Uzun bir gecmisi olan uzamsal yetenek, giiniimiizde de halen iizerinde onemle
durulan bir konu olarak birgok disiplinde arastirilmaya devam edilmektedir. Bir¢ok
disiplinde arastirma konusu olan uzamsal yetenek ile ilgili farkli arastirmacilar tarafindan

yapilan bazi tanimlar su sekildedir: Uzamsal yetenek;

Lohman’a (1979a: 188) gore “soyut gorsel imgeleri iiretme, koruma ve manipiile
etme yetenegi”,

Linn ve Petersen’a (1985: 1482) gore “sembolik ve dilsel olmayan bilgiyi temsil
etme, doniistiirme, olusturma ve hatirlama yetenegi”,

Tartre’ye (1990: 216) gore “iliskileri gorsel olarak anlama, manipiile etme, yeniden
diizenleme ve yorumlama ile ilgili zihinsel beceriler”,

Clements ve Battista’ya (1992: 1) gore “uzamsal nesneler, iliskiler ve doniigiimler
icin zihinsel temsillerin olusturuldugu ve manipiile edildigi bilissel siiregler dizisi”,

Lohman’a (1993: 3) goére “iyi yapilandirilmis gorsel bir imgeyi olusturabilme,
devam ettirebilme, yeniden diizenleme ve baska bir sekle doniistiirebilme yetenegi”,

Towle vd.’ye (2005) gore “iki boyutlu goriiniimleri verilen nesnelerin ii¢ boyutlu
hallerini dogru olarak zihinde canlandirma yetenegi”,

Hauptman’a (2010: 124) gore "uzamsal biliste yer alan bilgi ve isleyis arasindaki
etkilesimi gerceklestiren zihinsel bir siireg”,

Hendroanto’na (2015: 11) gore “iliskileri gorsel olarak anlama, manipiile etme,

yeniden diizenleme ve yorumlama yetenegi”;
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Ung, Ngowtrakul, Chotpradit ve Thavornwong’a (2016: 49) gore, “bir aragla bir
noktadan digerine gegisi hayal edebilme veya nesnenin goriintiislinli zihinde farkli bir
perspektifle gorsellestirme yetenegi”;

Shamsuddin ve Din’e (2016: 161) gore “nesneler arasindaki uzamsal iliskileri

anlama ve bunlar1 hatirlama kapasitesi”dir.

2.1.1. Uzamsal Yetenegin Bilesenleri ve Olgiilmesi

Uzamsal yetenegi, farkli arastirmacilar farkli bakis agilarina gore gesitli sekillerde
tanimlamiglardir. Uzamsal yetene8in tanimlanmasindaki ¢esitlilik, bu yetenegin farklh
bilesenlerde incelenmesinde hatta ayni bilesenlerin farkli isimlerle adlandirilmasinda da
goriilmektedir. Uzamsal yetenek ile ilgili farkli aragtirmacilar tarafindan yapilan bazi

smiflandirmalar su sekildedir:

Thurstone (1938) temel zihinsel yetenekleri inceledigi ¢alismasinda, uzamsal veya
gorsel sekiller lizerine zihinsel olarak caligabilme yetenegini temsil eden bir “uzay”
faktoriinii tanimlamistir. Daha sonra Zimmerman (1953), Thurstone’un verilerini tekrar
analiz ederek iki uzamsal faktor elde etmistir. Bu faktorlerden ilki, Thurstone’un uzay
faktorii ile aymidir. Arastirmaci, “uzamsal iliskiler” olarak adlandirdigi bu faktoriin,
nesnelerin veya nesneler arasindaki iligkilerin zihinsel olarak manipiilasyonlarini i¢erdigini
ifade etmistir. Ikinci faktorii ise “gorsellestirme” olarak adlandirmis ve bu faktor iizerine
gelistirilen testlerin, diger faktor igin gelistirilen testlere gére daha zor oldugunu ve
nispeten hiz gerektirmedigini belirtmistir (Akt: Pellegrino, Alderton & Shute, 1984: 240).

Uzamsal yetenegin bir baska smiflandirmasi da, Guilford ve Lacey (1947) ve
Guilford ve Zimmerman (1947) tarafindan yapilan c¢alismalarda gorilmektedir.
Arastirmacilar, binlerce askeri personele uygulanan testlerden elde edilen verilere faktor
analizi uygulamislar; uzamsal yetenegi, “uzamsal gorsellestirme” ve “uzamsal iliskiler”
olmak {tizere iki faktorde incelemislerdir. Uzamsal goérsellestirmeyi nesnelerin doniisiinii,
diiz modellerin katlanmasini veya acilmasini, uzaydaki nesnelerin konumlarindaki
degisimleri ve diizeneklerin hareketini zihinde canlandirma becerisi; uzamsal iliskileri ise
gorsel bir uyaricida yer alan 6gelerin dizilislerinin anlasilmasi olarak tanimlamislardir

(Akt: McGee, 1979: 891-892).
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Guilford, Fruchter ve Zimmerman (1952), 8000 havacilik 6grencisine uygulanan 65
yetenek testinden elde edilen verileri faktor analizi ile degerlendirmislerdir. Faktor analizi
sonuglarina gore, uzamsal yetenegin “uzamsal iliskiler”, “gorsellestirme”, “uzamsal
yonelim”, “uzamsal tarama” ve “algisal hiz” olarak adlandirilan bes faktorii oldugunu
belirlemislerdir. ilk iki faktor, Guilford ve Lacey (1947) yapmis oldugu calismalardaki ile
aynidir. Uzamsal yonelim faktorii, bireyin belli bir yonelimine gére uzamsal kararlarin
verildigi “empatik katilim” seklinde karakterize edilmistir. Uzamsal tarama faktort,
labirent izleme gibi bir testteki dogru yolu gorsel olarak olusturmak yerine planlama
yaparak bulmay1 igermektedir. Son olarak, algisal hiz faktori ise harf dizisindeki belirli
bir harfin hizli tanimlanmasini igeren testlerle iliskilidir (Akt: Pellegrino vd., 1984: 240).

Lohman (1979a: 188), ii¢ biiyiik uzamsal faktoriin varligindan bahsetmektedir. Bu
faktorler; “uzamsal iliskiler”, “uzamsal gorsellestirme” ve “uzamsal yonelim”dir. Uzamsal
iliskiler faktori, zihinde dondiirme problemlerini hizli bir sekilde ¢6zme becerisi; uzamsal
yonelim faktorii, bir uyaran dizisinin baska bir perspektiften nasil goriindiigiinii zihinde
canlandirma becerisidir. Uzamsal gorsellestirme faktorii ise, iki onemli Ozellikle

tanimlanmaktadir. ilki diger faktorlere gore nispeten hiz gerektirmedigi, ikincisi ise diger

faktorlere gore daha karmasik olan gorevler igerdigidir.

McGee (1979: 892-893), 1930 yilindan itibaren yapilan arastirmalarin, en azindan
iki farkli uzamsal yetenegin varligin1 giiclii ve tutarl bir sekilde desteklediklerini ve bu
yeteneklerin “gorsellestirme” ve “yonelim” olarak nitelendirildigini ifade etmistir. McGee
bu aragtirmalardan yararlanarak; uzamsal gorsellestirmeyi, resimsel olarak sunulan uyarici
bir nesneyi zihinde manipiile etme, dondiirme, biikkme veya tersine ¢evirme becerisi,
uzamsal yonelimi ise gorsel bir uyaricida yer alan 6gelerin dizilislerin anlasilmasini ve bu

uzamsal diizenin yonelimlerindeki degisimi anlama becerisi olarak ifade etmistir.

Pellegroni vd. (1984: 240-243), Lohman (1979) yapmis oldugu c¢alismadan
yararlanarak uzamsal yeteneginin, en az iki faktoriiniin varhigindan bahsetmisler ve bu
faktorlerin “uzamsal gorsellestirme” ve “uzamsal iliskiler” oldugunu ifade etmislerdir.
Uzamsal gorsellestirme faktoriinii, nispeten hiz gerektirmeyen ve karmasik olan gorevler
olarak tanimlamiglardir. Bu gorevleri, genellikle karmasik bir yapinin pargalar arasindaki
manipiilasyonlar, diiz modellerin katlanmasi ve agilmasi olarak belirtmiglerdir. Uzamsal

iliskiler faktoriinii ise, bir nesnenin zihinde doniisiim veya rotasyon siireclerini hizli ve
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dogru bir sekilde yapabilme becerisi olarak tanimlamiglardir. Bu faktorlerin anlagilmasina
yardimcet olmak i¢in, bu faktdrlere bagli gorev ve performans tiirlerini incelemenin gerekli

oldugunu ifade etmisler ve ¢alismanin sonuglarini Sekil 1’°deki gibi resmetmislerdir.

UZAMSAL YETENEK
Uzamsal Iligkiler Uzamsal Gérsellegtirme
2B Zihinde Kiip 3B Zihinde Seldl Kagu Yiizey
Déondirme  EKarsdastoma  Déondimme Panosu Katlama Gelistiome
Hiz »  (3iig
Basit » Karmagik

Sekil 1. Uzamsal yetenegin sematik gosterimi

(Pellegrino & Kail, 1982; Akt: Pellegroni vd., 1984: 243)

Linn ve Petersen (1985: 1482-1484) yaptiklar1 meta-analiz ¢caligmasi sonucuna gore
uzamsal yetenegi; “uzamsal alg1”, “zihinde dondiirme” ve “uzamsal gorsellestirme” olmak
lizere i¢ bilesene ayrmuslardir. Arastirmacilar, uzamsal algi bilesenini, dikkat dagitici
uyaranlara ragmen kisinin kendi bedeninin konumuna gore wuzamsal iliskileri
belirleyebilme becerisi; zihinde dondiirme bilesenini, iki ve ti¢ boyutlu figiirleri hizli ve
dogru bir sekilde zihinde dondiirebilme becerisi; uzamsal gorsellestirme bilesenini ise
uzamsal olarak sunulan bilgilerin karmasik, ¢ok basamakli manipiilasyonlarini igeren

gorevler olarak tanimlamiglardir. Arastirmacilara gére, uzamsal gorsellestirme gorevleri;

uzamsal alg1 ve zihinde dondiirme igin gerekli siiregleri de icermektedir.

29 e

Lohman (1988) uzamsal yetenek i¢in “uzamsal gorsellestirme”, “uzamsal yonelim”
ve “uzamsal iligkileri” kapsayan {i¢ faktorlii bir model 6nermektedir. Buna gore, uzamsal
gorsellestirme, ii¢ boyutlu uzayda hayali hareketleri anlama ve hayali olarak nesneleri
zihinde manipiile etme becerisidir. Uzamsal yonelim, gorsel uyaranlarin yonelimlerindeki
degisiklikleri anlama becerisi, uzamsal iligkiler ise uzamsal bir nesneyi zihinsel olarak hizli
ve dogru dondiirme becerisi olarak tanimlanmaktadir (Akt: Pittalis & Christou, 2010: 195;
Risma, Van Eerde, Abel, Putri & lIma, 2013: 75; Ung vd., 2016: 49).
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Tartre (1990: 217-219), McGee’nin (1979) yaptigi siniflandirmayr temel alarak
uzamsal yetenegi, “uzamsal gorsellestirme” ve “uzamsal yonelim” olmak iizere iki
bilesende ele almistir. Uzamsal gorsellestirmeyi, genellikle ¢ok yonlii islem gerektiren
gorevler; uzamsal yonelimi ise farkli agidan goriiniimii verilen gorsel bir temsili anlamayi,
tanimay1 ve diizenlemeyi igeren gorevler olarak tanimlamistir. Arastirmaci, uzamsal
gorsellestirmenin uzamsal yonelimden farkini, neyin hareket edeceginin belirlenmesi
olarak ifade etmistir. Arastirmaciya gore, bir gosterimin bir parcasi veya tamami zihinsel
olarak hareket ediyorsa veya degisiyorsa, bu gérev uzamsal gorsellestirme gorevidir. Yine
aragtirmaciya gore; uzamsal yonelim gorevleri ise bir nesnenin zihinsel olarak hareket

ettirilmesini igermez, sadece nesneyi goren kisinin algisal perspektifi degisir.

Clements (1998: 11-17) uzamsal yetenegi; “uzamsal gorsellestirme” ve “uzamsal
yonelim” olmak iizere iki biiyiik bilesene ayirmistir. Uzamsal gorsellestirmeyi, iki ve ii¢
boyutlu nesnelerin zihinde canlandirtlan hareketlerini anlayabilmek ve bu hareketleri
gerceklestirebilmek olarak ifade etmistir. Bunu yapabilmek igin zihinde bir goriintiiniin
olusturulup, olusturulan goriintiiniin manipiile edilmesi gerektigini de ilave etmistir.
Uzamsal yonelimi ise 6zellikle Kisinin kendi konumuna gore uzaydaki farkli pozisyonlar

arasindaki iligkileri anlayabilme ve kullanabilme becerisi olarak tanimlamistir.

Contero, Naya, Company, Saorin ve Conesa (2005: 25), literatiirde uzamsal
yetenegin birbirinden farkli siniflandirmalart oldugunu ve arastirmalarin ¢cogunun ii¢ biiyiik
uzamsal faktor olan “uzamsal iligkiler”, “uzamsal gorsellestirme” ve “uzamsal yonelim”
bilesenlerinin varligin1 desteklediklerini ifade etmislerdir. Dahasi arastirmacilar, uzamsal
yonelim bilesenini ayri1 bir faktdr olarak tanimadiklarini, ancak son yillarda yapilan
caligmalarin bu alandaki tartismayr yeniden baglatarak uzamsal yonelim bilesenini
bagimsiz bir faktor olarak ele aldiklarini ilave etmislerdir. Uzamsal iligkileri, nesneleri iki
boyutta zihinsel olarak dondiirebilme becerisi; uzamsal gorsellestirmeyi, nesnelerin ve
uzamsal formlarin zihinde bir goriintiistinii olusturabilme becerisi; uzamsal yonelimi ise bir

nesnenin baska bir perspektiften goriintiisiinii zihninde canlandirabilme becerisi olarak

tanimlamisglardir.

Uzamsal yetenekle ilgili literatiir incelendiginde, ¢ogu arastirmacinin hemfikir

olduklar1 uzamsal yetenek bilesenlerinin “uzamsal gorsellestirme”, “uzamsal iliskiler” ve

“uzamsal yonelim” oldugu goriilmektedir. Lohman’in (1979a; 1988) uzamsal yetenek
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simiflandirmas1 bu ii¢ temel bileseninin varligin1 ortaya koymaktadir. Lohman, diger
faktorlerin varligini kabul etmistir ancak onlar1 "uzamsal yetenek" teriminin merkezinde
olmayan kiigiik faktorler olarak nitelendirmistir. Pittalis & Christou (2010) da uzamsal
yetenegin “uzamsal gorsellestirme”, “uzamsal iligkiler” ve “uzamsal yonelim” olmak iizere
lic biiyilk uzamsal yetenek faktoriinden olustugunu iddia ederek, onceden Lohman'in
ongordiigii uzamsal yetenek modelini yapmis oldugu arastirma ile tekrar dogrulamistir.
Uzamsal yetenek ile ilgili yapilan bazi arastirmalarda (Pittalis & Christou, 2010; Risma
vd.,2013; Ung vd., 2016) oldugu gibi bu tez ¢alismasinda da bu siiflandirma dikkate

alimustir.

Aragtirmacilar, uzamsal yetenegin bilesenleri iizerinde hemfikir olmadiklarindan
dolay1 uzamsal yetenegi O6lgmek i¢in gelistirilen testlerin neyi ne kadar Olctiigli hep
tartigma konusu olmustur. Asagida uzamsal gorsellestirme, uzamsal iliskiler ve uzamsal
yonelim bilesenleri 6l¢gmek amaciyla hazirlanan kagit-kalem testlerinden literatiirde en ¢ok

bilinenlere ait 0rnek sorular verilmistir.

“Uzamsal gorsellestirme” bilesenine ait sorulara ornek olarak 1976 yilinda Guay
tarafindan gelistirilen Purdue Uzamsal Gorsellestirme Testi: Gorsellestirmeler verilebilir
(Turgut, 2015b: 2000). Lohman (1979a: 188) uzamsal gorsellestirme becerisinin; Kagit
Katlama, Sekil Panosu, WAIS Blok Tasarimi, Gizli Sekiller, Kopyalama ve Ylizey
Gelistirme Testi gibi ¢ok gesitli testlerle temsil edildigini ifade etmistir. Bunun yaninda
Linn ve Petersen (1985: 1484-1485) uzamsal gorsellestirme becerisinin belirlenmesi amaci
ile Gomiuli Sekiller, Gizli Sekiller, Kagit Katlama, Sekil Panosu, Yiizey Gelistirme,
Ayrimsal Yetenek (Uzay Iliskileri Alt Testi), Blok Tasarimi ve Guilford-Zimmerman
Uzamsal Gorsellestirme Testi gibi testlerin kullanildigini  belirtmislerdir. Pittalis ve
Christou (2010: 199), uzamsal gorsellestirme bileseninin Sekil Panosu, Yiizey Gelistirme
ve Kagit Katlama Testleri ile 6lgiilebilecegini ifade etmislerdir. Pellegroni vd. (1984: 240-
241) Sekil Panosu, Kagit Katlama ve Ayrimsal Yetenek Testlerinin, Alias, Black ve Gray
(2002: 6) ise Kiip Yapimi Testi’nin uzamsal gorsellestirme yeteneginin belirlenmesi
amaciyla kullanilabilecegini belirtmiglerdir. Tablo 1’de uzamsal gorsellestirme bilesenini

6l¢mek amaciyla hazirlanan testlere ait sorulara ve bu testleri gelistirenlere yer verilmistir.



Tablo 1. Uzamsal gorsellestirme bilesenine ait 6rnek sorular
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ILGILi TESTLER -
GELISTIREN(LER)

TESTLERDE YER ALAN SORULAR

Purdue

Uzamsal Gorsellestirme Testi:

Gorsellestirmeler
(Guay, 1976)

COPBO

Minessota
Sekil Panosu Testi
(Likert & Quasha, 1970)

A

[ "]

E

[l
El

French Reference Kit
Kagit Katlama Testi
(Ekstrom, French & Harman,
1976)

[

French Reference Kit
Yiizey Gelistime Testi
(Ekstrom, French & Harman,
1976)

T T T T

Ayrimsal Yetenek Testi
(Uzay Iliskileri Alt Testi)
(Bennett, Seashore,

& Wesman, 1974)

GoOmiili Sekiller Testi
(Witkin, Moore, Goodenough
& Cox, 1977)

Kiip Yapimi Testi
(Alias, Black & Gray, 2002)

WAIS
Blok Tasarimi Testi
(Wechsler, 1982)

“Uzamsal iligkiler” bilesenine ait 6rnek sorulara 1976 yilinda Guay tarafindan

gelistirilen Purdue Uzamsal Gorsellestirme Testi: Dondiirmeler 6rnek olarak verilebilir

(Titus & Horsman, 2009: 243). Lohman (1979a: 188), bu bilesende temel unsurun zihinsel
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dondiirme oldugunu ve bu bilesenin Kart Dondiirme gibi testlerle Olciilebilecegini ifade
etmistir. Pellegroni vd. (1984. 240) uzamsal iliskiler bileseninin belirlenmesi amaci ile
Shepard ve Metzler’in Zihinde Doéndiirme, Kart Dondiirme, Kiip Karsilastirma ve
Thurstone’un Temel Zihinsel Yetenekler Testlerinin kullanildigini belirtmislerdir. Pittalis
ve Christou (2010: 200), uzamsal iliskiler bileseninin Kart Dondiirme, Kiip Karsilagtirma
ve Nesne Dondiirme Testleri ile 6lgiilebilecegini ifade etmislerdir. Tablo 2’de uzamsal
iliskiler bilesenini Olgmek amaciyla hazirlanan testlere ait sorulara ve bu testleri

gelistirenlere yer verilmistir.

Tablo 2. Uzamsal iliskiler bilesenine ait 6rnek sorular

ILGILi TESTLER -
GELISTIREN(LER) TESTLERDE YER ALAN SORULAR

Purdue @ Is ROTATED ToO @ @' i5 ROTATED ToO
Uzamsal Gorsellestirme Testi:

Dondiirmeler

YRS R

French Reference Kit

Kart Dondiirme Testi 4 ﬁ G D b D Ck
(Ekstrom, French & Harman,

1976)
French Reference Kit 1. A7 ) z'_ D = W =
Kiip Karsilastirma Testi Bl I | g
(Ekstrom, French & Harman, O C i X X l A K v
1976) sa o= s 0 s b

Thurstone D E

A B c
Temel Zihinsel Yetenekler
Testi g 5 AD (;j\ g %'/
(Thurstone, 1958)

Zihinsel Dondiirme Testi
(Shepard & Metzler, 1971)
| . a [} o

Nesne Dondiirme Testi
(Demetriou, Christou,
Spanoudis & Platsidou, 2002)
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“Uzamsal yonelim” bilesenine ait test sorularina 1976 yilinda Guay tarafindan
gelistirilen Purdue Uzamsal Gorsellestirme Testi: Gortiniim ve 2001 yilinda Kozhevnikov
ve Hegarty tarafindan gelistirilen Nesne Perspektif Alma Testi 6rnek olarak verilebilir
(Turgut, 2015b: 2000). Bunun yaninda Pittalis ve Christou (2010: 199) uzamsal yonelim
bileseninin Nesne Perspektif Alma, Goriintii Perspektif ve Resimler Testleri ile
Olciilebilecegini belirtmislerdir. Tablo 3’te uzamsal yonelim bilesenini 6lgmek amaciyla

hazirlanan testlere ait sorulara ve bu testleri gelistirenlere yer verilmistir.

Tablo 3. Uzamsal yonelim bilesenine ait 6rnek sorular

ILGILI TESTLER -
GELISTIREN(LER) TESTLERDE YER ALAN SORULAR
~™~
-~ ~
-~ i ~
Purdue r\/ \ \,1 ¥ A B c B E
Uzamsal Gorsellestirme Testi: : ™ -7
= A NS
(Guay, 1976) 1.7 S
< I Y
~ < \ o -~
- L -

Goriintii Perspektif Testi
(Pittalis & Christou, 2010)

l [ |

1) ABCN 2) ABCN 3) ABCN

Resimler Testi
(Hegarty & Waller, 2004)

tree

Nesne Perspektif Alma
Testi H
(Kozhenikov & Hegarty,
2001)

Example:

Imagine you are standing at the flower and facing the tree.
Point to the cat.
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2.1.2. Uzamsal Yetenegin Onemi

Nesneler ve nesnelerin konumlari hakkindaki bilgiyi kodlamamiza ve
degistirmemize olanak saglayan uzamsal yetenek, giinliik isler ve uzmanlagsmis faaliyetler
icin gerekli olan ¢ok Onemli bilissel bir yetenektir. Bir otomobili stirmek, mobilyanin
pargalarini bir araya getirmek gibi giinliik faaliyetler, binalarin tasarimi, cerrahi islemlerin
performansi ve ileri matematik problemlerinin ¢oziimii gibi bir¢ok uzmanlik alanlari,
uzamsal yetenek hakkinda bazi bilgilere sahip olmay1 gerektirir (Rafi, Samsudin & Said,
2008: 127; Terlecki, Newcombe & Little, 2008: 996). Borriello ve Liben (2017: 1), bilisin
onemli bir bilesenini olusturan uzamsal diisiinmenin, akademik basariytr ve giinlik
etkinlikleri (Ornegin, bilim ve matematik 6grenmek; haritalar1 kullanmak) destekledigini
belirtmislerdir. Hartman ve Bertoline (2005: 993) mimari, astronomi, biyokimya, biyoloji,
haritacilik, kimya, miihendislik, jeoloji, matematik, miizik ve fizik konularinin, uzamsal
yetenegi icerdigini ve uzamsal yetenek olmaksizin bu alanlarda basarinin sinirh
olabilecegini ifade etmislerdir. Jirout ve Newcombe (2015: 1), uzamsal &grenmenin
cocuklarin fen, teknoloji, miihendislik ve matematik alanlarinda basarili olmalari igin
onemli oldugunu ifade etmislerdir. Mathewson’a (1999: 33) gore, uzamsal yetenek bir¢ok
alanda oldugu gibi bilimsel yaraticilik ve iletisimde de merkezi bir rol oynamaktadir. Ben-
Chaim vd. (1988: 52), uzamsal yetenegi arastirmanin, en teknik bilimsel mesleklerle
ozellikle matematik, fen, sanat ve miihendislik alanlarinda korelasyonel ve mantiksal-
sezgisel destek saglamasi nedeniyle 6nemli oldugunu belirtmislerdir. Piburn vd. (2002: 2)
uzamsal yetenegin bilim adamlari ve matematikgilerin ¢alismalarinda Onemli roli
oldugunu ifade etmislerdir. Newcombe ve Shipley (2015: 1), bu diinyada yaratici olmak,
yeni araglar ve habitatlar tasarlamak i¢in {iist diizey uzamsal yetenege sahip olmak
gerektigini belirtmislerdir. Weng, Hsu ve Yang (2017: 23), uzamsal yetenegin entelektiiel
potansiyelin gelistirilmesi ve mantik egitimi igin son derece yararli oldugunu ifade
etmiglerdir. Kell, Lubinski, Benbow ve Steiger (2013: 1835) yalnizca mevcut bilgileri
benimseme ve kullanma konusunda degil, ayn1 zamanda yeni bilgi iiretmede, yaratici
diisiinceyi gelistirmede ve gelecekte yenilik¢i eserler meydana getirmede uzamsal

yetenegin essiz bir role sahip oldugunu belirtmislerdir.

Uzamsal yetenek; akademik basari, 6zellikle de matematik ve geometri basarisiyla
yakindan iligkilidir (Holzinger & Swineford, 1946). Clements (1998: 10), uzamsal

yetenegin matematik basarisi ile iligkili oldugunu dolayisiyla matematigin ve geometrinin
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bircok konusunu 6grenmede uzamsal yetenegin 6nemli oldugunu ifade etmistir. Dahast
nedenini tam olarak bilmemekle birlikte, gii¢lii uzamsal yetenege sahip c¢ocuklarin
matematikte daha basarili oldugunu da ilave etmistir. Clements ve Sarama (2011: 134)
uzamsal yetenegin, matematiksel beceriye katkida bulunan onemli bir insani yetenek
olduguna dikkat ¢ekmislerdir. Hegarty ve Waller (2005), matematiksel diistinmenin, genel
zekdya ek olarak genellikle gorsel algilama ve uzamsal yetenekle iliskili becerileri
gerektirdigini ifade etmislerdir. Ayrica arastirmacilar, matematiksel problem ¢ézmede
soyut uzamsal temsilleri olusturmak ve kavrayabilmek icin uzamsal yetenegin Onem
tasidigini eklemislerdir. Verdine, Golinkoff, Hirsh-Pasek ve Newcombe (2017: 18) yapmis
olduklari ¢alismaya dayanarak, uzamsal becerilerin 6grenilmesinin ¢ocuklarin diyagramlari
daha iyi yaratmalarina ve esnek bir sekilde kullanmalarina, matematik denklemlerinin
zihinsel manipiilasyonlarina katilabilmelerine olanak tanidigini dolayisiyla uzamsal
becerilerin  matematiksel problemleri ¢6zmede O©nemli fayda sagladigina dikkat
¢ekmislerdir. Tartre (1990), uzamsal yonelim becerisinin matematik problemlerinin
¢ozlimiinde 6zel ve tanimlanabilir yollarla kullanildigini ortaya koymustur. Bishop (1980)
da uzamsal yetenegin, Ogrencilerin matematik problemlerinin ¢dziimiinde problemi
zihinsel resimlerle organize etmelerine; problemin bilesenleri arasindaki bilgileri organize
etmek ve iliskileri gdstermek i¢in aga¢ diyagramlari, venn semalari, grafikler ve diger
sekillerin sik¢a kullanilmasina yardimi oldugunu ifade etmistir. Friedman (1995) 75
arastirmay1 igeren bir meta-analiz ¢alismasinda, uzamsal ve matematiksel yetenekler
arasinda orta diizeyde, pozitif bir iligki oldugunu, bu sonucun da uzamsal ve matematiksel
yetenekler arasinda 6nemli bir iligkinin varligini ortaya c¢ikardigini ifade etmistir. Hatta
Mix ve Cheng (2012: 206) uzamsal yetenek ile matematik arasindaki iligskinin yiiksek
diizeyde oldugunu bu nedenle uzamsal yetenek ile matematigin iliskili olup olmadiklar
sorusunun mantikli olmadigini belirtmislerdir. Lowrie vd. (2017), uzamsal yetenek ile
matematik performansi arasinda yiiksek oranda iliski olduguna dair bir¢ok arastirma
olmasina ragmen uzamsal yetenek egitiminin matematik performansini nasil artirabilecegi
konusunda sinirli sayida arastirma yapildigini ifade etmislerdir. Yaptiklar: arastirma ile de
uzamsal akil yiirlitme programimin hem uzamsal yetenekte hem de matematik
performansinda standart matematik egitimi alan kontrol grubuna gore iyilestirmelere yol
actigmmi ortaya koymuslardir. Tim bu sonuglardan hareketle, uzamsal yetenek ile
matematiksel diistinme arasindaki giiglii iliskiden dolayi, uzamsal yetenekteki gelismenin,

matematiksel diistinmedeki gelismeyi olumlu yonde etkileyecegi diisiiniilebilir.
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NCTM (2000), uzamsal yetenegi matematik egitimindeki énemini vurgulamis ve
uzamsal yetenegin Ogrencilerin sahip olmasi gereken temel beceriler arasinda olmast
gerektigini belirtmistir (AKt: Uzun, 2013: 11). Uzamsal yetenege sahip olan Ogrenciler;
problem c¢ozerken agiklayict sekiller cizerler, sozel problemler verildiginde verileri
zihinlerinde organize ederler, tablo ve grafik olustururlar. Ayrica 6grenciler, geometrik
sekilleri daha iyi akilda tutarlar ve sekillerin aralarindaki iliskileri daha iyi kavrarlar
(Turgut, 2007; Turgut vd., 2009). Iyi gelismis bir uzamsal yetenege sahip olmayan bireyler
ise glinlik yasantilarini, akademik c¢alismalarimi veya Kkariyerlerini etkileyen ciddi
sorunlarla karsilasabilirler (Rafi vd., 2008: 127). Dolayisiyla teknolojinin giderek 6nem
kazandig1 bu zamanda bireyler; grafikler, diyagramlar ve diger gorsel sunumlar da dahil
olmak iizere uzamsal soyutlamalar1 yapabilme konusunda yeterli bilgiye sahip olmalar
gerekmektedir (Terlecki vd., 2008: 996). Uzamsal yetenegin giinliik hayattaki onemi ve
iligkili oldugu uzmanlik alanlart g6z Oniine alindiginda gelistirilmesinin 6nemi kolayca

anlasilabilmektedir.

2.1.3. Uzamsal Yetenegin Gelistirilmesi

Uzamsal yetenek; dogustan, dil ve diger 6zellesmis yetenekler ile birlikte, kalitsal
yetenekler ve deneyim arasindaki etkilesimler yoluyla gelisir (Mathewson, 1999: 33).
Bishop (1978), Piaget teorisine gore uzamsal becerilerin iic asamada gelistigine dikkat
cekmigtir. Buna gore, uzamsal gelisimin ilk asamasinda c¢ogu cocugun {i¢-bes yaslari
arasinda kazanabilecegi beceriler oncelikli olarak iki boyutludur. Bu becerilerle ¢ocuklar
bir nesnenin diger nesnelere yakinligini, bir grubun igindeki sirasini ve digerleriyle
ayrimint bilebilirler. Yapbozlart bir araya getirebilen ¢ocuklar genellikle bu beceriyi
kazanmiglardir. Gelisimin ikinci asamasi, ii¢ boyutlu nesneleri gorsellestirmeyi ve bu
nesnelerin farkli bakis acilarindan, uzayda dondiirtildiikten ya da dondstiiriildiikten sonra
nasil goriineceklerini algilamay1 igerir. Cogu ¢ocuk giinliik yasanti deneyimlerinde asina
olduklari nesneler i¢in bu beceriyi genellikle ergenlik doneminde kazanirlar. Ancak nesne
tanidik degilse ya da hareket gibi yeni bir 6zellik igeriyorsa, lise ya da iiniversitedeki pek
cok Ogrenci gelisimin bu asamasinda gorsellestirmede zorlanir. Gelisimin tiglincii
asamasinda ise insanlar alan, hacim, uzaklik, ceviri, donlis ve yansima kavramlarini

zihinlerinde canlandirabilmektedirler (Akt: Sorby, 1999: 23).
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Her bireyin bu asamalardan gegmesine ragmen, bazilarimin uzamsal yetenekleri
digerlerinden daha iyidir (Kali & Orion, 1996; Piburn vd., 2002). Neden baz1 bireylerin
uzamsal becerilerini gelistirdikleri ve digerlerinin bu becerilerini gelistirmede yetersiz
kaldiklarina iligskin bir¢ok teori bulunmasina (Sorby, 1999: 23) ragmen bu yetenegin uygun
ara¢ ve etkinliklerle gelistirilebilecegine dair yapilan c¢ok sayida aragtirma mevcuttur.
Omegin; Clements (1998: 21), cocuklarin iki ve ii¢ boyutlu nesnelerin goriintiilerini
olusturmaya c¢alistiklarinda ve bu goriintiileri doniistirmeyi Ogrendiklerinde uzamsal
yeteneklerinin gelistigini belirtmistir. Olkun (2003a), miihendislik ¢izim aktivitelerinin
uzamsal becerilerin gelistirilmesine katki saglayabilecegine dikkat ¢ekmistir. Suppiah
(2005), uzamsal yetenegin gelistirilmesinde; elle oynanabilen {i¢ boyutlu somut yapilarin,
ic boyutlu bilgisayar modellerinin, manipiilatif araclarin, kagit tizerinde veya bilgisayarda
serbest ¢izimleri iceren uygulamalarin etkili bir sekilde kullanilabilecegini belirtmistir. De
Lisi ve Wolford (2002), bilgisayar temelli 6gretim faaliyetlerinin okullarda 6grencilerin
uzamsal yeteneklerini gelistirmek amaciyla kullanilabilecegini ifade etmislerdir. Boakes
(2009), kagit katlama sanati olarak bilinen origaminin uzamsal becerilerin gelistirilmesine
Oonemli bir ara¢ olarak kullanilabilecegini belirtmistir. Weng vd. (2017: 23), uzamsal
yetenek egitiminin sadece matematik dersiyle sinirl kalmayip, bu yetenegin egitiminde ii¢
boyutlu animasyon oyunlarinin gelistirilmesi ve kullanilmas1 gerektigini ifade etmislerdir.
Baartmans ve Sorby (1996), yedi farkli sekildeki blogun hizli bir sekilde dondiiriilerek
yerlestirilmesini gerektiren "Tetris" ve geometrik sekillerin zihinde doniislimiinii gerektiren
"Blockout" gibi bilgisayar oyunlar1 ile oynamanin uzamsal yetenegi gelistirdigini ifade
etmiglerdir. Jirout ve Newcombe’ye (2014: 89) gore ¢ocuklarin blok, yapboz ve labirent
gibi oyunlarla oynamalari, ¢ocuklarin uzamsal diisiincelerini gelistirdiklerini ifade
etmislerdir. Lin, Shao, Wong, Li ve Niramitranon (2011), tangram oynamanin uzamsal
diistinmeyi gelistirmek i¢in 6nemli yontemlerden biri oldugunu ifade etmislerdir. Alexe vd.
(2015: 70); uzamsal yetenegi gelistirmeye yonelik uzamsal 6grenme araglarinin ve egitim
programlarini gelistirmeye yonelik giincel yaklasimlarin; gercek veya sanal manipiilatifler,
yapbozlar, lego, rubik kiipii, tetris, satran¢ ve origami gibi oyunlarin kullanimi oldugunu
belirtmislerdir. Jirout ve Newcombe (2015: 1), uzamsal &grenmenin, cocuklarin fen,
teknoloji, miihendislik ve matematik alanlarinda (STEM) basarili olmalari i¢in 6nemli
oldugunu ve yapboz, blok gibi uzamsal oyunlarin bu amaca yonelik olast bir yontem
oldugunu ifade etmislerdir. Newman vd. (2016), uzamsal oyuncaklarla oynamak ve

uzamsal etkinliklerde bulunmanin, uzamsal diisiincenin gelisiminde onemli bir rol
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oynadigimi belirtmislerdir. Verdine vd. (2017: 7), ¢ocuklarin nesneleri nasil biraraya
getirdigini gorsellestirme de dahil olmak iizere diinyayr anlamak i¢in uzamsal becerilerini
kullandiklarin1 ve bunlar1 yapbozlar, bloklar gibi uzamsal etkinlikler yoluyla
uygulayabildiklerini ifade etmislerdir. MEB (2013: 10), 6grencilerin uzamsal becerilerinin
gelistirilmesinde zeka oyunlan tiirlerinden biri olan geometrik-mekanik zekd oyunlarinin
etkili bir ara¢ olarak kullanilabilecegini belirtmistir. Bu aragtirmada da &grencilerin
uzamsal yeteneklerinin  gelistirilmesinde  geometrik-mekanik zekd oyunlarindan

yararlanilmistir.

2.1.4. Zeka Oyunlar:

Oyun yaratici, 6zgiin imgesel ve yenilikgi 6zellige sahip olup diistinceler, duygular,
iligkiler i¢inde yuvarlanmanin ve bu zor olaylarin iistesinden gelmek icin beceri ve kontrol
kazanmanin 6nemli bir yoludur (Bruce, 1994: 66). Oyun, nese ve eglence kaynagidir.
Cocugun vazgecemedigi bir eylem olan oyun, ayni zamanda onun yagama hazirlanmasinda
en biiylik yardimei, rehberdir (Calisandemir, 2014: 2). Sadece bir eglence siireci olmayan
oyun, ayni zamanda ¢ocugun kendi kendine bir seyler 6grenmesini saglayan ve zorlamadan
becerilerini ortaya cikarma firsatini veren bir egitim siirecini de kapsar (Koéroglu &
Yesildere, 2012). Eglenerek 6grenme araci olan oyunlarin, egitsel olarak kullanildiginda
O0grenme ortamlart i¢in birtakim faydalari bulunmakta (Alessi & Trollip, 2001: 271);
cocuklarin bedensel, duygusal, sosyal, zihinsel ve dil gelisiminde 6nemli bir rol
oynamaktadir (Oztiirk, 2007: 1). Biiyiiyen cocugun 6grenmesi gereken neredeyse her sey;
sayma, motor koordinasyonu, konusma gibi somut beceriler; hayal giicii, problem ¢dzme,
planlama ve Ogrenmeyi Ogrenme gibi soyut beceriler de dahil olmak {izere oyunda

gelistirilir (Goldstein, 2003: 2).

Oyunlar; bilgisayar bilimi, medya ve kiiltiirel arastirmalar, psikoloji, egitim, fizik
ve genclik calismalari da dahil olmak iizere cok cesitli alanlardaki aragtirmalara konu
olmustur. Bu nedenle, literatiirde birgok oyun smiflandirmalar1 mevcuttur. Ornegin, Herz
(1997) oyunlart; “aksiyon oyunlar1”, “macera oyunlari”, “doviis oyunlar1”, “rol yapma
oyunlar1”, “simulasyonlar”, “spor oyunlar1”, “strateji oyunlar1” ve “yapboz/bulmaca/zeka
oyunlar1” seklinde siniflandirmistir. Aksiyon oyunlari; atis oyunlari, platform oyunlart ve
reaksiyona dayali oyunlar olarak alt kategorilere ayrilabilir. Macera oyunlarinda,

oyuncunun bazi tanimlanmis sanal diinyada ilerleyebilmesi i¢in (zaman kisitlamalar
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olmaksizin) bir takim mantik bulmacalarini ¢6zmesi gerekir. Doviis oyunlari, bilgisayarla
ya da diger oyuncular tarafindan kontrol edilen karakterlerle savasmayi icerir. Rol yapma
oyunlarinda, oyuncular bir insanin veya canli tiirliniin 6zelliklerini {stlenir.
Simulasyonlarda, oyuncunun bir yer veya durumun basitlestirilmis rekreasyonunda basarili
olmasi gerekir. Strateji oyunlari, tarihsel savaglarin rekreasyonunda ordulara komuta etme
gibi gorevleri igerir. Yapboz/bulmaca/zeka oyunlarinda ise, tetris gibi oyunlar yer alir
(Kirriemuir & McFarlane, 2004: 7). Alessi ve Trollip (2001: 276) oyunlar1; “macera ve rol
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oynama oyunlar1” “ticaret oyunlar1”, “masa oyunlar1”, “savas oyunlar1”, “kelime oyunlar1”
ve “zekd oyunlari/bulmacalar” seklinde smiflandirmistir. Macera ve rol oynama
oyunlarinda, birey belirli bir durumdaki karakterin roliine biiriinerek mevcut bilgi ve
kaynaklarla karakterin karsi karsiya kaldigi problemleri ¢6zmeye calismaktadir. Ticaret
oyunlari, daha ¢ok yetiskinler tarafindan iktisat ve ticaret derslerinde kullanilmaktadir.
Savas oyunlari, popiiler olmakla birlikte genellikle egitsel amagla kullanilmamaktadir.
Kelime oyunlarinda oyuncu; tanima, iiretme ve kelimeleri analiz etme gibi birtakim
etkinliklerle ugragmaktadir. Oyuncunun mantigmi kullanarak problem ¢6zmesini

gerektiren zeka oyunlari/ bulmacalar ise dikkatli gozlem yapma, bilgi toplama, ¢oziimleri

formiilize etme ve deneme gibi genel problem ¢6zme becerilerini 6gretmektedir.

Ovyun tiirleri arasinda yer alan ve arastirma kapsaminda etkililigi arastirilan zeka
oyunlari, gergek problemleri de kapsayan her tiirlii problemin oyunlastirilmig halidir
(MEB, 2013: 1). Baska bir ifadeyle, okul konularindaki bilgi ve yeterliklerden bagimsiz,
derinlemesine diisiinme ve akil yiiritme giicti gerektiren oyunlar olarak ifade edilebilirler
(Bottino, Ott &Tavella, 2013: 62). Bireylerin kendi potansiyellerinin farkina varabilmeleri,
hizli ve dogru karar verebilmeleri, problemler karsisinda kendilerine 6zgii ¢6ziim yollari
tiretebilmeleri ve en Onemlisi de kendilerini siirekli yenileyebilmeleri i¢in sunulan

etkinlikler olarak da tanimlanabilir (Devecioglu & Karadag, 2014: 41).

Akil oyunlar1 ya da bulmaca olarak da adlandirilan zeka oyunlar1 (Bottino, Ott,
Tavella & Benigno, 2011: 31); bireylerin elestirel diisiinme, yaratici diisiinme, problem
¢ozme gibi biligsel becerilerini gelistirmenin yani sira onlara faydali ve eglenceli zaman
gecirme aligkanlig1 kazandirarak kotii aliskanliklar edinmelerinin de énemli dlgiide oniine
gecilebilir (Demirel, 2015: 3). Zeka oyunlari, beyine egzersiz yaptirarak bireylerin bilisgsel
islevlerini (Ott & Pozzi, 2012), akil yiiriitme ve mantiksal diisiinme becerilerini gelistirir
(Kiili, 2007; McFarlane, Sparrowhawk & Heald, 2002).
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Okullarda o6grencilere yalnizca bilgi aktarmak onlarin biligssel kapasitelerinin,
problem ¢6zme, diislinme, bir problemin ¢oziimiinde farkli stratejiler olusturma ve
kullanma becerilerinin gelistirilmesinde yeterli degildir. Bu noktada, 6grencilerin ¢esitli
oyunlar ve etkinliklerle zihinsel kapasitelerinin, becerilerinin gelistirilmesinde zeka
oyunlart etkili bir ara¢ olarak kullanilabilir (MEB, 2013: 1). Zeka oyunlariyla yapilan ders
aynt zamanda oyun faaliyetlerini de igerdiginden, Ogrencinin en saglikli sekilde
gozlemlenebilecegi ve taninabilecegi bir ortam olugturarak, 6grencilerdeki paylasma,
centilmenlik, kurallara uyma, mantik yiiriitebilme, yenilgiyi kabullenebilme,
motivasyon, problem ¢dzme becerileri gibi birgok ozelligin gelistirilmesine imkan
saglayacaktir (Eren, 2012). Zeka oyunlart dersinin 2012-2013 egitim-6gretim yilinda
ortaokullarda se¢gmeli bir ders olarak okutulmaya baslanmasinin gerekgesi bu temel

kabullere dayanmaktadir.

Zeka oyunlart dersi, Ogrencilerin problemleri algilama ve degerlendirme
kapasitelerini  gelistirebilmelerini, farkli bakis agilar1 olusturabilmelerini, problemle
karsilastiklarinda hizli ve dogru karar verebilmelerini, bir konuya ve ¢ézliime odaklanma
aligkanligi gelistirebilmelerini, akil yiriitme ve mantigi etkili bir sekilde kullanma
kapasitelerini gelistirebilmelerini saglayacaktir (MEB, 2013: 1). Zeka oyunlar dersi ile
cocuklarin bazi derslerinde ve sinavlarinda basarili olabilmelerine yardimci olacak uzamsal
algilama, mantik yiriitme, konsantrasyon, eslestirme, hafizada tutma, hizli diisiinme,
savunma, simetri, sistemli ve dogaclama gelisen sorunlara karsi ¢oziim iiretme, taktik
gelistirme, kisa ve uzun vadeli strateji liretme, tahmin, dikkat toplama, sekil tanima, soyut

diisinme, direnme, hayal giicii ve karar verme gibi bir¢ok beceri kazanilabilir (Eren, 2012).

Zeka oyunlan dersi uygulamasinda, ayni sinif i¢inde degisik yetkinlik diizeyinde
olan 6grenciler bulunacagindan dolayr basamakli 6gretim yaklagimi kullanilmas1 uygundur
(MEB, 2013: 2). Ciinkii 6grenci merkezli modeli benimseyen bu yaklagim (Nunley, 2003:
28), ogrencilerin 6n Ogrenme diizeylerinin, d6grenme bigimlerinin, zeka alanlarinin ve
diistinme sistemlerinin farkli olabilecegini gbz 6niinde bulundurdugundan (MEB, 2013: 2)
bireysel farkliliklara gére 6grenme yasantilarinin diizenlenmesi esasini temele almaktadir
(Demirel, 2011: 259). Bu yaklasim, zeka oyunlar1 dersinde tek boyutlu etkinlikler yerine
asamalilik Ozelligi gOsteren baslangig diizeyi, orta diizey ve ileri diizey etkinliklerin

gerceklestirilmesini  6ngérmektedir (MEB, 2013: 2). Ogrenenler, her basamakta

kendilerinden beklenilen etkinlikleri yerine getirmekle sorumludurlar. Basamaklar, temel
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bilgi ve becerilerin kavranilmasindan, iist diizey diisiinme becerilerine dogru giden bir yol

izlemektedir (Basbay, 2005: 98). MEB’e (2013: 2) gore;

1.Basamak-Baslangi¢ Diizeyi: Oyunlarin kurallarin1 6grenmeyi, temel bilgi ve
becerileri kazanmayi, baslangi¢ diizeyi oyunlar1 oynamayai igerir.

2.Basamak-Orta Diizey: Mantiksal ¢ikarimlarda bulunmayi, bulmacalarda dogru
yerden baslamayi, orta diizey oyunlari oynamayu igerir.

3.Basamak-/leri Diizey: Ust diizey bilgi ve becerileri kazanmay1 ve ileri diizey

oyunlar1 oynamaya igerir.

Programda {i¢ farkli diizeyde gerceklestirilmesi gereken etkinlikler oyun tiirlerine

gore alt1 baslik halinde siniflandirilmistir. Bunlar (MEB, 2013: 9-11);

Akl VYiiriitme ve Islem Opyunlari: Akl vyiiriitme oyunlari, verilen ipuglari
degerlendirerek ve yalnizca mantiksal ¢ikarimlar yaparak sonuca ulasilan oyunlar iken
islem oyunlar1 ise mantiksal ¢ikarimlarin yani sira dort islem bilgisinin de kullanildig:
oyunlardir. Kagit kalemle veya bilgisayar ortaminda oynanan bu oyunlarin bazilari; su
doku, apartmanlar, ¢it, ABC kadar kolay, mayin tarlasi, mantik karesi, amiral batti, tapa,

yin-yang, kare karalamaca, islem karesi, kendoku, kakuro, bélmece, islem tamamlamadir.

Sozel Oyunlar: Oyuncularin mantiksal c¢ikarimlarinin - yam1  sira  sdzciik
dagarciklarindan ve genel kiiltiirlerinden faydalandiklari, tek kisilik, karsilikli ya da takim
seklinde oynanabilen oyun tiirleridir. Bu oyunlarin 6rnekleri arasinda anagramlar, sifre
oyunlari, scrabble (dilmece), sozclik gruplama, sozciikk arama (kelime avi), sozciik
yerlestirme yer alir.

Hafiza Oyunlari: Gorsel veya sozel, kisa veya uzun déonem hafizanin kullanildigi
oyun tiirleridir. Tek kisilik, karsilikli ya da takim seklinde oynanabilen bu oyunlara 6rnek
olarak es bulma oyunlar1 (eslestirme), resim hatirlama, yakin plan fotograflar1 verilmis

cisimleri tanima oyunu, yon bulma oyunlari verilebilir.

Strateji Oyunlari: 1ki veya daha fazla oyuncunun birbirlerine karsi oynadig,
kaybeden ve kazananlarin bulundugu oyun tiirleridir. Oyunlarin gogunda dnceden tiretilmis
gerecler kullanilabildigi gibi, oyunlar bilgisayara kars1 da oynanabilir. Bu oyunlara; tik-

tak-to, satrang, go, othello, reversi, mangala, dama gesitleri 6rnek olarak gosterilebilir.

Zeka Sorulari: Baslangigta ¢6ziim yontemi belirgin olmayan, oyuncunun ipuglarini

incelemesi sonucunda net bir yanita ulastigi, genellikle tek kisi tarafindan cevaplanabilen
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sorulardir. Bu sorulara ornek olarak; tek bir sandalla kurt, kuzu ve otun nehrin karsi
kiyisina gegirilmesi, yalanci-dogrucu problemleri, belli dlgiilere sahip kaplar kullanarak

farkli bir hacmi tam olarak 6l¢me vb. verilebilir.

Geometrik—Mekanik Oyunlar: Tek kisilik, karsilikli ya da takim seklinde
oynanabilen bu oyunlar1 oynarken, oyuncu geometrik diisinme yontemlerinden, uzamsal
diistinme becerisinden, el géz koordinasyonundan veya motor becerilerinden faydalanir.
Oyunlarin ¢ogunda onceden olusturulmus oyun gerecleri kullanilabildigi gibi dijital
ortamlardan faydalanilabilir. Bu oyunlarin 6rnekleri arasinda; tangram, polyomino, kiip
sayma, sekil olusturma, labirentler, diigiim oyunlari, rubikkiibii, soma kiipleri, mekanik

ayirma bilmeceleri, mikado, jenga, yapbozlar yer alir.

Bu tez ¢alismasinda; zeka oyunlar1 dersi geometrik-mekanik zeka oyunlari tinitesi
kapsaminda yer alan “Katamino”, “Q.bitz Extreme”, Architecto”, “Soma Kiipii” oyunlari
kullanilarak, gorevler somut materyallerle ve bilgisayar ortami olmak iizere iki farkli
fiziksel formda sunulmustur. Konu ile ilgili yapilan aragtirmalarda uzamsal yetenegin
gelistirilmesinde kullanilan lego, blok, yapbozlar, tetris, tangram, pentamino gibi oyunlar,
MEB (2013) de belirtildigi sekliyle geometrik-mekanik zeka oyunlart adi altinda ele

alinmig ve literatiir bu sekilde incelenmistir.
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2.2. ILGILI ARASTIRMALAR

2.2.1. Somut Materyal Geometrik-Mekanik Zeka Oyunlar1 ile flgili

Arastirmalar

Newman vd. (2016) yapmis olduklar1 arastirmada, blok ve tahta oyunlarinin
cocuklarin uzamsal akil yilriitme becerileri iizerindeki etkilerini belirlemeyi
amaglamiglardir. Arastirmada, sekiz yaslarindaki 28 c¢ocuk 14’er kisilik iki grubu
ayrilmistir. Gruplardan biri bes oturum seklinde blok oyunu (Block Rock) egitimine, diger
grup ise kelime/yazim tahtasi oyunu (Scrabble) egitimine katilmislardir. Zihinde dondiirme
gorevi, egitim Oncesi ve sonrasi degerlendirilmistir. Zihinde dondiirme gorevi, sinirsel
degisiklikleri izlemek i¢cin fMRI sirasinda yapilmistir. Arastirmadan elde edilen bulgulara
gore, farkli etkinlikler olmasina ragmen hem blok oyunlar1 hem de tahta oyunlar ile
oynamak uzamsal performanslarda gelismelere yol agmistir. Dahasi, genel olarak her iki
grupta da hizli tepki siireleri ve egitim sonrasi dogruluk artis1 goriiliirken, yalnizca blok
oyun grubu onemli egitim etkileri géstermistir. Beyin goriintiileme sonuglar1 ise, yalnizca
blok oyun grubunun egitim sonrasi beyin aktivasyonunda 6nemli degisiklikler gosterdigini

ortaya koymustur.

Jirout ve Newcombe (2015) yapmis olduklar1 arastirmada, genel zihinsel yetenegi
(IQ) kontrol altina alarak, ¢ocuklarin yapboz, blok gibi uzamsal oyun oynama sikliklarinin
uzamsal yetenekleri ilizerinde herhangi bir etkisinin olup olmadigini aragtirmislardir.
Arastirmanin 0rneklemi, dort-yedi yas araliginda olan toplam 847 ¢ocuktan olugsmaktadir.
Cocuklarin oyun oynama sikliklari, sosyoekonomik statiileri gibi 6zellikler ebeveynlerine
verilen 41 maddelik Ev Ortami1 Anketi ile belirlenmistir. Ayrica, ¢ocuklarin uzamsal
yetenekleri Blok Tasarimi Testi ile genel biligsel yetenekleri ise Tam Olgekli 1Q Testi
kullanilarak o6l¢iilmiistlir. Arastirmanin sonucunda, ¢ocuklarin uzamsal oyun oynama
sikliklart ile Blok Tasarimi Testi performanslar1 arasinda cinsiyete ve sosyoekonomik
statliye gore degismeyen belirli bir iliski gozlemlenmistir. Ayrica arastirmada, uzamsal
oyunlarin ¢ocuklarin uzamsal becerilerinin gelisimi i¢in 6nem tasidigi, uzamsal olmayan
oyunlarin ise ¢ocuklarin Blok Tasarimi Testi performanslari ile iliskisinin bulunmadig:

ileri stiriilmiistir.

Levine vd. (2011) yapmis olduklar1 ¢alismada, anaokulu 6grencilerinin yapboz

oyunu oynamalari ile uzamsal becerileri arasindaki iliskiyi incelemislerdir. 53 ¢ocuk ve
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ebeveynleri, ¢cocuklar iki ve dort yaslar1 arasindayken her dort ayda bir, alt1 kez, 90 dakika
boyunca kendi evlerinde gozlenmistir. Bu siirecin bitiminde, g¢ocuklar 54 aylikken iki
boyutlu sekillerin zihinsel doniisiimlerini igeren on maddelik uzamsal doniisiim gdrevlerini
cevaplandirmiglardir. Arastirmada, yapbozlarla oynayan cocuklarin uzamsal doniisiim
performanslarinin, yapbozlarla oynamayanlara gore daha iyi oldugu tespit edilmistir.
Ayrica ¢ocuklarin, yapboz oynama siklig1 ile uzamsal doniisiim performanslari arasinda ve
yapboz oynama kalitesi ile kiz ¢ocuklarin uzamsal donilisim performanslar1 arasinda
pozitif bir iliski oldugu ortaya ¢ikmistir. Dahasi, yapboz oynama siklig1 erkek ve kizlar igin
farkli olmasa da, yapboz oynama kalitesi erkek ¢ocuklarda daha yiiksek oldugu

gozlenmistir.

Casey vd. (2008) yapmis olduklari arastirmada, anaokulu dgrencilerinin uzamsal
akil yliriitme becerilerinin gelistirilmesi i¢in bloklarla ingsa etme uygulamalarinin
kullantmini arastirmiglardir. Yari deneysel desenin kullanildigi arastirmada, iki farkl
topluluktan ikiser deney ve birer kontrol grubu secilmistir. Her topluluktan segilen deney
gruplarinin birinde, yalnizca bloklarla insa etme faaliyetleri, digerinde ise bir Sykil
baglaminda bloklarla inga etme faaliyetleri gerceklestirilmistir. Uzamsal akil yiiriitme
becerileri; uzamsal gorsellestirme (Weschler Blok Tasarimi Testi), zihinde dondiirme ve
bloklarla insa etme gorevleri ile Olgiilmiistiir. Arastirmanin sonucunda, bir Oyki
baglaminda bloklarla insa etme uygulamalar1 alan gruplarin, bloklarla insa etme gorev
performanslarinin diger gruplara kiyasla daha c¢ok arttig1 ve her iki sekilde bloklarla insa
etme uygulamalar1 alan gruplarin uzamsal gorsellestirme gorevi performanslarinin da
kontrol gruplarindakilere gore daha ¢ok arttig1 gozlenmistir. Bu sonuglarin aksine gruplarin
zithinde dondiirme goérev performanslarinin uygulamalar sonrasinda herhangi bir gelisme
gostermedigi belirlenmistir. Arastirmacilara gére mevcut sonuglar, bloklarla insa etme
uygulamalarinin anaokulu 6grencilerinin erken c¢ocukluk matematik programindaki
uzamsal akil yiriitme becerilerini gelistirmenin etkili bir yolu olabilecegini ortaya

koymustur.

Bakker’in (2008) yapmis oldugu arastirmada, somut materyal Tridio oyunu
kullanilarak  besinci  smif Ogrencilerinin  uzamsal Yyeteneklerinin  gelistirilmesi
amaglanmistir. Uzamsal yetenek, uzamsal iliskiler ve uzamsal gorsellestirme bilesenlerinde
ele alinmistir. Arastirmada, eslestirilmis 6n test-son test kontrol gruplu deneysel desen

kullanilmistir. Deney grubundaki 6grenciler, Tridio ile bes ayr1 30 dakikalik seanslardan
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olusan bir egitim almiglardir. Uzamsal iliskiler; Kart Dondiirme ve Bayrak Testleri,
uzamsal gorsellestirme ise Kagit Katlama ve Zihinde Dondiirme Testleri ile 6lgiilmiistiir.
Arastirmanin sonucunda, 6grencilerinin uzamsal iliskiler becerilerinde anlamli diizeyde bir
artis gorilirken, uzamsal gorsellestirme becerilerinde anlamli  diizeyde bir artis

gozlenmemistir.

Caldera vd. (1999) yapmis olduklar1 arastirmada, anaokulu &grencilerinin
yapilandirilmis ve yapilandirilmamis bloklarla oynama etkinlikleri ile gorsel-uzamsal
beceri performanslar1 arasindaki iliskiyi incelemislerdir. Ayrica, ogrencilerin siif
ortaminda oyun tercihleri (sanat, kurgu, manipulatif) ile gorsel-uzamsal beceri
performanslari arasindaki iliski de arastirilmistir. Arastirmanin 6rneklemi, 26’s1 kiz ve 25’1
erkek olmak iizere toplam 51 ogrenciden olusmaktadir. Ogrencilerin gdrsel-uzamsal
becerileri, li¢ farkli standart test olan Blok Tasarimi, Gomiilii Sekiller ve Bloklar
Kopyalama Testleri kullanilarak degerlendirilmistir. Arastirma bulgulari, anaokulu
Ogrencilerinin manipulatif oyun tercihleri ve bloklarla oynama aktiviteleri ile gorsel-

uzamsal beceri performanslari arasinda iligki olmadigin1 gostermistir.

Brosnan (1998) yapmis oldugu arastirmada, ogrencilerden lego bloklari ile ii¢
boyutlu modeller olusturmalarini isteyerek, onlarin uzamsal yeteneklerindeki gelisimi
incelemistir. Arastirmaya 30’u erkek ve 20’si kiz olmak tizere toplam 50 ilkokul 6grencisi
katilmistir. Ogrencilerin, uzamsal yeteneklerini 6lgmek amaciyla Shepard ve Metzler’in
(1971) Zihinde Dondiirme Testi kullanilmistir. Aragtirma sonucunda, lego bloklart ile g
boyutlu  modelleri tamamlayan  Ggrencilerin  uzamsal  yetenek  puanlarinin,

tamamlamayanlara gore daha yiiksek ¢iktigi tespit edilmistir.

Cockburn (1995) yapmis oldugu arastirmada, dort ve alti yasindaki ¢ocuklarin
katildiklart oyun oynama seanslarinin, uzamsal gorsellestirme becerileri tizerindeki etkisini
arastirmistir. Arastirmada, hem dort hem de alti yasindaki ¢ocuklar, iicer gruba (kizlar
deney, kizlar kontrol ve erkekler kontrol) ayrilmistir. Deney gruplarindaki kizlar, erken
cocukluk uzmani tarafindan yonetilen alt1 haftalik oyun oynama seanslarina katilmislar ve
bu siire boyunca lego bloklari, bloklarla bina insa etme etkinlik kartlariyla oynamislardir.
Arastirma bulgulari, hem dort hem de alti yasindaki kiz ¢ocuklarin oyun oynama
aktivitelerinin uzamsal gorsellestirme becerileri tizerinde olumlu etkisi oldugunu ortaya

koymustur.
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Grimshaw vd. (1995) yapmis olduklar1 arastirmada, kiz ve erkek cocuklarin
prenatal testosteron diizeyleri, uzamsal oyun deneyimleri ve zihinde dondiirme goérev
performanslari arasindaki iliskiyi arastirmiglardir. Arastirmaya, yedi yaslarindaki 31°i
erkek ve 29’u kiz olmak iizere toplam 60 ¢ocuk katilmistir. Arastirmadan elde edilen
bulgulara gore, zihinde dondiirme gorev performanslarinda cinsiyet farkliliklari
gozlenmemistir. Bununla birlikte, hem kiz hem de erkek c¢ocuklarin uzamsal oyun
deneyimleri ile zihinde dondiirme goérev performanslar arasindaki iliski ortaya
citkmamustir. Ayrica, kizlarda prenatal testosteron diizeyleri ile zihinde doéndiirme

peformanslari arasinda pozitif bir iligki bulunmustur.

2.2.2. Sanal Ortamda Geometrik-Mekanik Zekd Oyunlar1 ile flgili

Arastirmalar

Lin ve Chen (2016) yapmis olduklar1 ¢alismada, dijital yapboz oyunlarinin ilkokul
ticiincli siif Ogrencilerinin uzamsal yetenegin iki Onemli bileseni olan uzamsal
gorsellestirme ve zihinde dondiirme becerilerinin gelisimine olan etkisini arastirmay1
amaglamislardir. Bu amagla arastirmacilar, geleneksel dijital yapboz tasarimindan farkli
olarak ogrencilerin 6zellikle uzamsal gorsellestirme becerilerini gelistirmek amaciyla yeni
bir dijital yapboz oyunu tasarlamiglardir. 79 ilkokul ii¢lincii sinif 6grencisinin goniillii
olarak katildigi arastirmada, on test-son test kontrol gruplu deneysel bir yaklasim
benimsenmistir. Arastirmada, geleneksel yapbozun ve arastirma igin 6zel olarak tasarlanan
yapbozun kullanildig1 iki ayri deney grubu ve higbir miidahalenin yapilmadig:r kontrol
grubu olmak iizere toplam ii¢ grup vardir. Ogrencilerin uzamsal gorsellestirme
performanslarini 6lgmek amaciyla Zuo and Liang (2001) tarafindan gelistirilen test ve
zihinde dondiirme performanslarimi 6lgmek amaciyla ise Chay (2000) tarafindan
gelistirilen test kullanilmistir. Arastirma bulgulari, arastirma icin 6zel olarak tasarlanan
dijital yapboz oyununun Ogrencilerin uzamsal gorsellestirme ve zihinde dondiirme
becerilerini etkin bir sekilde gelistirdigini, geleneksel dijital yapboz oyununun ise

ogrencilerin sadece zihinde dondiirme becerilerini artirabildigini ortaya koymustur.

Martin-Dorta vd. (2014) yapmis olduklar1 arastirmada, birinci sinif miihendislik
Ogrencilerinin uzamsal yeteneklerini gelistirmek i¢in yeni bir uzamsal ogretim sistemi
olarak ii¢ boyutlu mobil oyun sunmaktadirlar. Kiipleri kullanarak ii¢ boyutlu model

olusturma esasina dayanan “Sanal Bloklar” adli mobil oyun uygulamasi, 6grencilerin
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uzamsal yeteneklerinin gelistirilmesi i¢in arastirmacilar tarafindan tasarlanmistir.
Arastirma, Ispanyadaki bir iiniversitede miihendislik boliimiinde okuyan 26 birinci sinif
ogrencisi ile gergeklestirilmistir. Ogrencilerin uzamsal yetenekleri Vandenberg ve Kuse un
(1978) Zihinde Dondiirme Testi ile 6lglilmiistiir. Arastirmadan elde edilen bulgular, “Sanal
Bloklar” adli mobil oyunun uzamsal yetenek gelistirme g¢alismalart i¢in gegerli bir arag
oldugunu ve bu oyun uygulamalarinin Ggrencilerin uzamsal yetenekleri iizerinde
Olgiilebilir ve olumlu bir etkisi oldugunu gostermistir. Buna ek olarak, bir memnuniyet
anketi kullanilarak elde edilen sonuglar, Sanal Bloklar’in kullaniminin kolay ve tesvik

edici bir uygulama oldugunu ortaya koymustur.

Moreau (2013) yapmis oldugu ¢alismada, iki ve ii¢ boyutlu blok video oyununa
dayali egitimin, tniversite 6grencilerinin zihinde dondiirme gorevlerine olan etkilerini
karsilagtirmistir. Arastirmaya daha Once blok video oyunu deneyimleri olmayan 48
{iniversite 6grencisi katilmistir. iki boyutlu blok video oyunu egitiminde iki boyutlu bir
oyun olan “Tetris” ve ii¢ boyutlu blok video oyunu egitiminde ise Tetris oyununun ii¢
boyutlu hali olan “Blockout” oyunu kullanilmistir. Her iki egitim, her biri 45 dakika olmak
lizere toplam 16 seanstan olusmaktadir. Ogrenciler egitim dncesi ve sonrasi olmak iizere,
¢okgen ve viicut uyaranlari ve bu uyaranlarin iki ve ti¢ boyutlu versiyonlarindan olusan
dort farkli zihinde dondiirme gorevi ile test edilmistir. Arastirmanin sonucunda, iki boyutlu
blok video oyunu egitimi, Ogrencilerin iki boyutlu zihinde dondiirme gorevlerinde
gelismelere yol agarken, ii¢ boyutlu video oyunu egitimi ise hem iki hem de ii¢ boyutlu
zihinde dondiirme gorevlerinde artisa yol agmustir. Ayrica bu etkinin, zihinde dondiirme
gorevindeki uyaran tiirlerine bagli olmadigi belirlenmistir. Dahasi, ii¢ boyutlu zihinde
dondiirme gorevlerindeki geleneksel cinsiyet farkliliklarinin ti¢ boyutlu blok video oyunu
egitimi sonrasinda kayboldugu ve yeterli egitim verildiginde zihinde dondiirme

yeteneklerinin gelistirilebildigi vurgulanmistir.

David (2012) yapmis oldugu ¢alismada, ti¢ farkli uzamsal yetenek seviyesine sahip
ogrencilerin gorsel-uzamsal siirecleri gerektiren bilgisayar oyunlari (Shapes, Block-out, 3D
Blocks, Cram jam, Cyclanoid, Kiki the nano bot) egitimi sonrasinda, uzamsal yetenek
performanslarini iyilestirmeyi, karsilastirmay1 ve aralarindaki seviye farklarini azaltmay:
amaglamislardir. Yas ortalamast 14,8 olan 178 0Ogrencinin katilimiyla gergeklesen
arastirmada Ogrenciler, baslangictaki uzamsal yetenek seviyelerine gore diisiik, orta ve

yiiksek olmak {izere li¢ gruba ayrilmistir. Egitim i¢in segilen bilgisayar oyunlar1 yapboz
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oyunlar1 kategorisine girmekte ve gorsel-uzamsal siireclerin kullanimini gerektirmektedir.
Ogrencilerin uzamsal yetenek seviyelerini lgmek amaciyla 6n test ve son test olarak
Zihinsel Dondiirme Testi, Uzamsal Yonelim Testi, Sekil Olusturma Testi, Blok Testi
kullanilmistir. Arastirma bulgulari, egitimin 6grencilerin tiim uzamsal yetenek testlerinde
anlaml diizeyde artis sagladigini, egitimden en fazla yararlananlarin ise uzamsal yetenek
seviyesi diisiik olan 6grenciler oldugunu ortaya koymustur. Ancak bulgular, bu artisin
yiiksek uzamsal yetenege sahip Ogrencilerle diisiik uzamsal yetenege sahip Ogrenciler

arasindaki farki kapatmadigini gostermistir.

Corradini (2011) yapmis oldugu arastirmada, yan yatirma, dondiirme ve g¢evirme
gibi temel uzamsal becerileri egitmek igin iki boyutlu dijital yapboz oyunlarinin
kullanimin1 arastirmistir. Arastirmaya 24 kisi katilmistir. Uygulama Oncesi ve sonrasi
kisilerin uzamsal yetenekleri, uzamsal manipiilasyon ve akil yiiriitmeyi gerektiren iki oyun
oynatilarak degerlendirilmistir. [lk degerlendirmeden sonra denekler iki deney, bir kontrol
grubu olmak tizere li¢ gruba ayrilmistir. Deney gruplarindan birine uzamsal talimatlar
dogrultusunda, digerine ise herhangi bir kisitlama olmaksizin iki boyutlu dijital yapboz
oyunlar1 ile oynamalar1 saglanmistir. Kontrol grubuna ise herhangi bir miidahale
yaptlmamistir. Sonu¢ olarak, deney gruplarimin uzamsal yetenekler agisindan kontrol
grubundaki insanlara gore daha iyi performans gosterdikleri ortaya ¢ikmustir. Ozellikle,
deney gruplarinin daha az uzamsal manipiilasyon hatas1 yaptigi ve kontrol grubundaki

akranlarindan daha hizli uzamsal gorevleri tamamladiklari tespit edilmistir.

Yang ve Chen (2010) yapmis olduklar1 ¢alismada, dijital Pentamino oyununun
ilkokul besinci sinif 6grencilerinin uzamsal yeteneklerine ve uzamsal yeteneklerine iliskin
cinsiyet farkliliklarina etkisini arastirmayr amacglamislardir. Bu amagla, arastirmacilar
tarafindan iki boyutlu dijital Pentamino oyunu gelistirilmistir. Tek grup on test-son test
deneysel modelin kullanildig1 arastirmaya, goniillii olarak 18’1 erkek, 16°s1 kiz olmak {izere
toplam 34 ilkokul besinci simif Ogrenci katilmistir. Arastirmaya katilan Ogrencilerde
bilgisayar kullanabilme sartt aranmistir. Arastirmanin bulgularina gore, 6grencilerin
uzamsal yetenegin bilesenleri olan uzamsal algi, zihinde dondirme ve uzamsal
gorsellestirme becerilerinin dijital Pentomino oyunu oynadiktan sonra 6nemli 6l¢iide arttig1
goriilmiistiir. Ayrica bulgular, dijital Pentamino oyununun erkek ve kiz ogrencilerin
uzamsal yetenek puanlar1i arasindaki farklari mantikli bir sekilde azaltabilecegini

gostermistir.
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Martin-Gutiérrez vd. (2009) yapmis olduklar1 aragtirmada, birinci sinif miithendislik
ogrencilerinin tetris video oyunu kullanimlari ile uzamsal yetenekleri arasindaki iliskileri
analiz etmislerdir. Arastrma 2007-2008 egitim-6gretim yilinda Ispanyadaki bir
tiniversitede makine, elektronik ve insaat miithendisligi béliimiinde okuyan 119 birinci sinif
ogrencisi ile gerceklestirilmistir. Yalnizca 6grenme araci olarak video oyunlar1 kullanilarak
uzamsal yetenekler {izerine yogun bir egitim kursu gerceklestirilmistir. Video oyunlar ile
yapilan egitim, kisisel bilgisayarlar ve tasinabilir video oyun konsollari olmak tizere iki
farkli platformda gercgeklestirilmistir. Video oyunu olarak tetris se¢ilmesinin nedeni ise, bu
oyunun her iki platformda oynanabilmesi ve uzamsal yeteneklerin kullanimini
gerektirmesidir. Ogrencilerin uzamsal yetenekleri, U¢ Boyutlu Zihinde Dondiirme ve
Ayrimsal Yetenek Testi ile Olgiilmiistiir. Arastirmadan elde edilen bulgular, 6grencilerin
her iki platformda video oyunlari egitimi almalarinin her iki test ile olglilen uzamsal
yetenekleri tizerinde dl¢iilebilir ve olumlu bir etkisi oldugunu gostermektedir. Aragtirmanin
sonucuna gore, video oyunlarinin uzamsal yetenekleri gelistirmek ic¢in iyi bir strateji

olduguna karar verilmistir.

You vd. (2008) yapmis olduklar1 arastirmada, dgrencilerin uzamsal yeteneklerini
gelistirmek icin dijital oyundan yararlanmiglardir. Arastirmanin amacina uygun olarak ii¢
boyutlu model olusturma oyunu gelistirilmistir. Bu ¢alisma igin tasarlanan dijital oyunda,
tic boyutlu modeller olusturmak i¢in 3D Studio Max 9.0, karakterleri ve sahne dokularini
¢izmek i¢in Photoshop CS2'yi, oyunu gelistirmek igin ise Virtools Dev 4.0. kullanilmustir.
Arastirmanin sonucunda, uzamsal yetenegin gelistirilmesi ile bireyin gorsel diisiinme

deneyimi arasinda pozitif korelasyon oldugu tespit edilmistir.

De Lisi ve Wolford (2002) yapmis olduklari arastirmada, 6grencilerin bilgisayar
oyunu oynama deneyimleri ile zihinde dondiirme becerileri arasindaki iliskiyi
aragtirmiglardir. 24 erkek ve 23 kiz Ogrenci olmak iizere toplam 47 iiclincii smif
Ogrencisinin katilimiyla gerceklesen arastirmada, 6n test ve son test olarak 6grencilerin iki
boyutlu zihinde dondiirme becerilerini 6lgen Kart Dondiirme Testi kullanilmigtir. Deney
grubu, zihinde dondiirme becerisi gerektiren “Tetris” oyununu, kontrol grubu ise zihinde
dondiirme becerisi gerektirmeyen “Carmen Sandiego” oyununu 11 ayr1 30 dakikalik
oturumlar seklinde oynamislardir. Arastirmanin bulgularina gore, uygulamalar sonrasinda
deney grubundaki 6grenciler kontrol grubundaki 6grencilere gore; kiz ogrenciler erkek

Ogrencilere gore iki boyutlu zihinde dondiirme testinden daha 1iyi performans
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gostermislerdir. Bununla birlikte, uygulamalar oncesi iki boyutlu zihinde dondiirme testi
performanslar1 diisiik olan 6grencilerin performanslarinda uygulamalar sonrasinda iyilesme
gorilmistiir. Bulgular, bilgisayar temelli egitim faaliyetlerinin okullarda 6grencilerin

uzamsal yeteneklerini gelistirmek amaciyla kullanilabilecegini ortaya koymustur.

Osberg (1997) yapmis oldugu arastirmada, sanal bir yapboz diinyas1 tasarlama ve
deneyimlemenin uzamsal isleme becerisi gelistirme yontemi olarak etkisini
degerlendirmeyi amacglamistir. Bu amagla, 12-14 yasindaki norolojik olarak zayif
cocuklardan olusan on kisilik bir grup, yogun bir sekilde haftalik olarak sanal gerceklik
siifina  katilmistir.  Ozellikle bu  ¢ocuklarm segilme nedenleri, uzamsal isleme
becerilerinde akademik performans: ve giinliikk yasamlarini etkileyen gii¢liikler olmasidir.
Cocuklarin uzamsal isleme becerileri, Piaget'in Gelisimsel Gorevleri Envanteri (Inventory
of Piaget's Developmental Tasks-IPDT) kullanilarak test edilmistir. Yapboz pargalarinin
gelistirilmesi igin ii¢ boyutlu tasarim yazilimi kullanilmis ve bunlar haftanin sonunda
biitiinlesmis bir biitlin haline getirilmistir. Ortaya ¢ikan "Bulmaca Diinyasi" sinifin
sonunda her bir ¢ocuk tarafindan tecriibe edilmis ve on ¢ocuktan sekizine tekrar IPDT testi
uygulanmistir. Arastirma bulgulari, cocuklarin sanal yapboz diinyas1 deneyimlerinin

onlarin uzamsal isleme becerilerini gelistirebilecegini gostermistir.

Okagaki ve Frensch’in (1994) yapmis olduklar1 arastirmada, tetris (video) oyunu
oynamanin iniversite Ogrencilerinin uzamsal gorsellestirme ve zihinsel dondiirme
performanslarina, gorev tamamlama siirelerine, cinsiyet farkliliklarina olan etkisi
incelenmistir. Arastirma, iki farkli deneyi icermektedir. Her iki deneyde, 6grenciler deney
ve kontrol grubu olarak iki gruba ayrilmistir. Birinci deneyde, deney grubu daha once
tetris oyun deneyimi olmayan 28’1 erkek 29’u bayan; kontrol grubu ise 13’1 erkek 14’1
bayan iiniversite dgrencisinden olusmustur. Ikinci deneyde, deney grubu daha &nce tetris
oyun deneyimi olmayan 27’1 erkek 26’u bayan; kontrol grubu ise 14’ii erkek 14’1 bayan
tiniversite ogrencisinden olusmustur. Her iki deney grubu, her biri 30 dakikalik olmak
tizere 12 seanslik tetris oyunu oynamislardir. Kontrol gruplarina ise bu siire zarfinda
herhangi bir video oyunu oynamamalar1 gerektigi belirtilmistir. Deney-I’de 6n test ve son
test olarak Algisal Hiz, Kart Dondiirme, Kiip Karsilastirma ve Sekil Panosu Testi olmak
tizere dort adet kagit-kalem testi, Deney-II’de ise bilgisayar ortaminda cevaplanabilmesi
icin Ozel olarak tasarlanmis Uzamsal Gorsellestirme ve Zihinsel Dondiirme Testi

kullanilmistir. Arastirma sonunda, o6grencilerin hem uzamsal gorsellestirme hem de



40

zihinsel dondiirme gorevlerini tamamlama siirelerinde diisme, buna paralel olarak
ogrencilerin uzamsal gorsellestirme ve zihinsel dondiirme performanslarinda artis oldugu
tespit edilmistir. Ayrica daha oOnceki arastirmalarla uyumlu olarak, yalnmizca zihinsel

dondiirme gorevlerinde cinsiyet farkliliklar: elde edilmistir.

Masendorf (1995) yapmis oldugu arastirmada, 6grenme engelli ¢ocuklarin uzamsal
yetenek ve genel zekalarii egitmek igin iki boyutlu bir bilgisayar oyunu olan “Tetris” ve
ti¢ boyutlu bir bilgisayar oyunu olan “Block Out” oyununu kullanmislardir. Arastirmanin
orneklemi, 11-13 yas araliginda olan toplam 22 cocuktan olusmaktadir. Arastirmanin
bulgulara gore, egitimler sonrasinda ¢ocuklar iki ve ii¢c boyutlu uzamsal yeteneklerini
geligtirilebilmelerine ragmen genel zeka testlerinde basar1 elde edemedikleri ortaya

cikmustir.

2.2.3. Somut Materyal veya Sanal Ortamda Geometrik-Mekanik Zeka

Oyunlan ile flgili Arastirmalar

Thompson (2016) yapmis oldugu arastirmada, somut, sanal ve hem somut hem de
sanal tangram kullaniminin 6grencilerin matematik basarilart ve uzamsal his gelisimleri
tizerindeki etkilerini incelemistir. Karma yontemin kullanildig1 arastirmaya, 61 ikinci simif
ogrencisi katilmigtir. Arastirmada nicel bulgular, sanal tangram grubunun uzamsal his 6n
ve son test puanlarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugunu; buna karsin, somut ve
hem somut hem de sanal tangram gruplarinin 6n ve son test puanlarinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark olmadigin1 ortaya koymustur. Bununla birlikte, gruplarin son test puanlari
kendi aralarinda karsilastirilmis ve istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmadig
tespit edilmistir. Nitel bulgularla ise, sanal ve hem sanal hem de somut tangram grubunun
zor bulmacalar1 ¢6zerken daha fazla i1srarci olduklar1 ve ekrandaki sekilleri tamamlamaya
daha yatkin olduklar1 gézlenmistir. Sonug olarak, hangi tangram deneyimi olursa olsun,
tangram kullanimmin &grencilere sekilleri birlestirme ve ayristirma, sekil uyumu ve
doniistimlerin anlagilmasint igeren geometrik bilgilerini gelistirmeleri i¢in firsatlar

sagladig1 goriilmiistiir.

Sidor’un (2010) yapmis oldugu arastirmada, Otizm Spektrum Bozukluguna sahip
cocuklari, somut ve bilgisayar yapimi1 Kayip Balik Nemo yapboz bulmacasini tamamlama

stireleri agisindan karsilastirmak amaglanmistir. Dokuz c¢ocugun katildigi arastirmada,
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cocuklardan ayn1 25 par¢adan olusan somut ya da bilgisayar yapimi yapboz goérevini
tamamlamalar1 istenmistir. Muhtemel dikkat dagitici unsurlart en aza indirgemek igin
arastirmaci tarafindan her ¢ocuk tek tek sessiz bir odada test edilmistir. Gorevler, ortalama
15-20 dakika siiren tek bir oturumda tamamlanmistir. Arastirmadan elde edilen bulgulara
gore, Otizm Spektrum Bozukluguna sahip c¢ocuklarin bilgisayardan iiretilen yapboz

gorevini daha kisa siirede tamamlayabildikleri ortaya ¢ikmuistir.

Verhaegh vd. (2009) yapmis olduklar1 arastirmada, ilkokul ikinci ve tig¢iincii sinif
Ogrencilerinin sanal ortamda ve somut olarak verilen iki farkli fiziksel formdaki gorsel-
uzamsal akil yiiriitme yapboz gorev performanslarini karsilagtirmistir. Her iki durumda da
ilkokul ikinci ve tgiincii sinifa devam eden bes-yedi yas arasindaki 26 gocugun gorev
performanslar1 karsilastirilmistir. Arastirmanin sonuglari, 6grencilerin somut versiyondaki
gbérev tamamlama siirelerinin, sanal versiyondaki gérev tamamlama siirelerine gore ¢ok
daha kisa oldugunu gostermistir. Buna ek olarak, somut bir sekli kullanirken ¢ocuklarin
daha agik problem ¢6zme davranisina girdiklerinden dolayi, dogru ¢oziimii bulmalar1 da
kolaylagsmustir. Tim bu bulgular, somut versiyonun bu yas grubundaki 6grencilerin gorsel-
uzamsal akil yiiritme gorevleri i¢in sanal versiyona gore daha uygun oldugu hipotezini

desteklemistir.

Spencer (2008) yapmis oldugu arastirmada, tangram oyununun ilkogretim
O0gretmen adaylarinin i1ki boyutlu gorsellestirme becerilerine ve geometriye yonelik
tutumlarma olan etkilerini arastirmistir. 74 Ogretmen adaymin katilimiyla gerceklesen
aragtirmada, yar1 deneysel desen kullanilmistir. Yar1 deneysel arastirma tasarimi, ii¢ deney
ve bir kontrol olmak {izere toplam dort gruptan olusmaktadir. Deney gruplarina somut
tangramlarla, dijital tangramlarla ve 6gretmen adaylarin tercihlerine gére somut veya
dijital tangramlarla olmak iizere ii¢ farkli versiyonda uygulama yapilmistir. Katilimcilara,
somut veya dijital formatta olmak iizere toplam 30 tangram gérevi verilmistir. On ve son
test olarak, Wheatley (1996) Uzamsal Yetenek Testi, Olkun (2005) iki Boyutlu
Geometride Uzamsal Gorsellestirme Testi ve Utley (2007) Geometriye Yonelik Tutum
Olgegi kullanilmistir. Arastirmadan elde edilen bulgulara gére, gruplarin iki boyutlu
gorsellestirme becerilerinde ve geometriye yonelik tutumlarinda onemli gelismeler
kaydettigi ortaya ¢ikmistir. Dahasi arastirmada, 6gretmen adaylarinin uygulamalar
sonrasindaki iki boyutlu gorsellestirme becerileri ile geometriye yonelik tutumlari arasinda

anlamli, pozitif bir iligki tespit edilmistir.
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Olkun (2003b) yapmis oldugu arastirmada, bilgisayar ortaminda ve somut materyal
olarak oynatilan Tangram oyununun dordiincii ve besinci siif dgrencilerinin iki boyutlu
geometride uzamsal gorsellestirme becerilerine olan etkilerini karsilagtirmistir. Dordiincti
ve besinci smif 6grencilerinden olusan toplam 93 6grencinin katildig1 aragtirmada, 6n test-
son test kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir. On ve son test olarak, arastirmaci
tarafindan gelistirilen 24 adet iki boyutlu geometri sorusunun yer aldigi kagit ve kalem
testi kullanilmistir. Arastirmada, bilgisayar ortaminda ve somut materyal olarak Tangram
oyununun oynatildigr iki ayr1 deney grubu ve hi¢bir miidahalenin yapilmadigi kontrol
grubu olmak tizere toplam ii¢ grup vardir. Uygulama sonrasinda, bilgisayar ortaminda ve
somut materyal olarak Tangram oyununun oynatildigi deney gruplarinin iki boyutlu
geometride uzamsal gorsellestirme becerilerinde onemli Olclide artis tespit edilmesine
karsin, bu artisin bilgisayar ortaminda Tangram oyununun oynatildigi deney grubunda
biraz daha fazla oldugu ortaya c¢cikmistir. Ayrica, dordiincii sinif Ogrencilerinin somut
materyal olarak oynatilan Tangram oyununda daha basarili olmasina karsin, besinci sinif
Ogrencilerinin bilgisayar ortaminda oynatilan Tangram oyununda daha basarili olduklar
belirlenmigtir. Dahas1 arastirmada, erkek ogrenciler, kiz Ogrencilere ve besinci sinif

Ogrencileri, dordiincii smif Ogrencilerine gore daha fazla basarili  olmustur.



3. YONTEM

Arastirmanin bu boliimde; aragtirmanin deseni, calisma grubu, veri toplama
araglari, aragtirmanin tasarlanmasi ve uygulanmasi, verilerin analizi ile ilgili bilgilere yer

verilmistir.

3.1. Arastirmanin Deseni

Bir aragtirmada, degiskenleri 6lgebilmek ve bu degiskenler arasindaki sebep-sonug
iliskilerini ortaya ¢ikarmak igin deneysel desenler kullanilmaktadir (Cepni, 2014: 120).
Deneysel desenlerin, literatiirde degisik siniflandirmalarina rastlamak miimkiindiir. Alan
yazinda ve uygulamalarda biiyiik kabul goren bir siniflandirma; gercek deneysel desenler,
yart deneysel desenler ve zayif deneysel desenler (deneme Oncesi desenler) seklindedir
(Biiytikoztirk, 2014: 10). Gergek deneysel desenler, birden ¢ok grup kullanilmasi ve
gruplarin yansiz atama ile olusturuldugu durumlarda; yar1 deneysel desenler, gercek
deneysel desenlerin gerektirdigi kontrollerin saglanamadigi durumlarda kullanilir. Zayif
deneysel desenler ise bilimsel degerleri olduk¢a sinirhidir ve gergek anlamda bir deneme
modeli niteligi tasimazlar (Karasar, 2011: 96-99). Ulkemizdeki gibi, merkezi egitimin
uygulandig1 ve siniflarin aragtirmacilar tarafindan rastgele atama yoluyla olusturulmasinin
miimkiin olmadig1 egitim sistemlerinde, siiflar daha 6nceden okul yonetimleri tarafindan
olusturuldugundan dolayr var olan siniflar rastgele deney ve kontrol grubu olarak
belirlenmektedir (Cepni, 2014: 123). Bu nedenle, egitim arastirmalarinda, genellikle yar1
deneysel desenler kullanilmaktadir (Cohen, Manion & Morrison, 2000: 214). Bu
desenlerde, bir ya da daha fazla deney ve kontrol grubu segilir. Gruplarin olusturulmasinda

rastgele dagilim kullanilmaz ve rastgele atama i¢in ¢aba harcanmaz (Cepni, 2014: 123).

Bu arastirmada, arastirmacinin rastgele atama yoluyla siiflart olusturma imkéani
bulunmadigindan dolay: yar1 deneysel desenlerden biri olan denklestirilmemis 6n test-son
test kontrol gruplu desen tercih edilmistir. Aragtirmanin amacina uygun olarak, iki deney
ve iki kontrol grubu var olan siniflar arasindan rastgele segilmistir. Uygulama 6ncesinde,
deney ve kontrol gruplarma “Uzamsal Géorsellestirme Testi (UGT)”, “Uzamsal Iliskiler
Testi (UIT)”, “Uzamsal Yonelim Testi (UYT)” ve “Uzamsal Yetenek Oz-Degerlendirme
Olgegi (UYODO)” &n test olarak uygulanmistir. Uygulama siirecinde; zeka oyunlart
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dersini secen deney-I grubunda arastirmaci tarafindan tasarlanan somut materyallerle
geometrik-mekanik zeka oyunlari etkinlikleri, zekd oyunlar1 dersini secen deney-II
grubunda yine arastirmaci tarafindan tasarlanan bilgisayar ortaminda geometrik-mekanik
zekd oyunlar etkinlikleri gergeklestirilmistir. Zeka oyunlari dersini segen kontrol-I
grubunda, arastirmaci tarafindan herhangi bir miidahale yapilmamis olup ders
ogretmeninin insiyatifinde zekd oyunlari dersi Ogretim programi [ZODOP] (2013)
tarafindan onerilen geometrik-mekanik zeka oyunlar1 etkinlikleri uygulanmistir. Bu dersi
segcmeyen kontrol-1l grubunda ise, uygulama siirecinde zekd oyunlar1 dersi ile ilgili
herhangi bir etkinlik uygulanmamistir. Uygulama sonrasinda, deney ve kontrol gruplarina
yine ayni testler, son test olarak uygulanmistir. Arastirmada kullanilan deneysel desen

Tablo 4’te gosterilmistir.

Tablo 4. Arastirmada kullanilan deneysel desen

Gruplar On Testler Denel islem Son Testler
Uzamsal Gorsellestirme Testi Somut materyallerle Uzamsal Gorsellestirme Testi
Uzamsal iligkiler Testi geometrik-mekanik Uzamsal iligkiler Testi
Deney-1 Uzamsal Yonelim Testi zeka oyunlari Uzamsal Yonelim Testi
Uzamsal Yetenek Oz- etkinlikleri Uzamsal Yetenek Oz-
Degerlendirme Olcegi gergeklestirilmistir. Degerlendirme Olgegi
Uzamsal Gorsellestirme Testi Bilgisayar ortaminda Uzamsal Gorsellestirme Testi
Uzamsal iliskiler Testi geometrik-mekanik Uzamsal Iliskiler Testi
Deney-11 Uzamsal Yonelim Testi zeka oyunlari Uzamsal Yonelim Testi
Uzamsal Yetenek Oz- etkinlikleri Uzamsal Yetenek Oz-
Degerlendirme Olgegi gerceklestirilmigtir. Degerlendirme Olgegi

ZODOP (2013)
tarafindan Onerilen

geometrik-mekanik

Uzamsal Gorsellestirme Testi
Uzamsal Iliskiler Testi

Uzamsal Gorsellestirme Testi
Uzamsal Iliskiler Testi

Kontrol-1 Uzamsal Yonelim Testi 7eka ovunlart Uzamsal Yonelim Testi

Uzamsal Yetenek Oz- etkinl}i,Llleri Uzamsal Yetenek Oz-

Degerlendirme Olgegi e Degerlendirme Olgegi
gergeklestirilmistir.

Uzamsal Gorsellestirme Testi
Uzamsal Iliskiler Testi

Uzamsal Gorsellestirme Testi

Uzamsal iligkiler Testi Zeka oyunlart dersi ile

ilgili herhangi bir

Kontrol-11 Uzamsal Yonelim Testi etkinlik Uzamsal Yo6nelim Testi
Uzamsal Yetenek Oz- erceklestirilmemistic Uzamsal Yetenek Oz-
Degerlendirme Olgegi gereeries S Degerlendirme Olgegi

3.2. Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢aligma grubu, 2016-2017 egitim-6gretim yili Diyarbakir ili
merkezinde bulunan IMKB Hattat Hamid Ayta¢ Ortaokulu’nda se¢meli zekd oyunlar:

dersini segen ve bu dersi segmeyen 117 yedinci sinif 6grencisinden olugsmaktadir.

Aragtirmanin ¢alisma grubu, Ogrencilerin gelisim Ozellikleri dikkate alinarak

secilmigtir. Piaget’e gore soyut diistinmenin (11 yas ve lizeri) basladig1 ve hizla gelistigi
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donem ilkdgretim ikinci kademedir (Senemoglu, 2012). Besinci ve altincr sinif 6grencileri
yaslar itibariyle somut diisiinmeden soyut diisiinmeye ge¢is doneminin basindadirlar. Bu
nedenle, soyut diisiinme becerisi gerektiren uzamsal yetenegin gelistirilmesi i¢in soyut

islemler doneminde olan yedinci sinif 6grencileri ¢calisma grubu olarak segilmistir.

Arastirmanin yapildigi okulun se¢iminde iki sart aranmistir. Bunlardan biri, se¢meli
bir ders olan zeka oyunlar1 dersinin Ogrenciler tarafindan secilmesi, digeri ise okulda
bilisim teknolojileri smifinin bulunmasidir. Diyarbakir merkez ilgelerinde bulunan
ortaokullar ziyaret edildiginde, her iki sarti saglayan okullarin az sayida oldugu
goriilmiistiir. Arastirmanin yapildig1 okul, 6grencilerin oyunlart bireysel oynayabilmeleri
icin bilisim teknolojileri simnifinda yeterli sayida bilgisayar bulundugundan dolay1 tercih

edilmistir.

Aragtirmanin yapildigi okulda, yedinci sinif zeka oyunlari dersini segen toplam bes
siif ve bu bes sinifin dersine giren li¢ 6gretmen bulunmaktadir. Bu smiflardan tigiiniin
dersine ayn1 O6gretmen girmektedir. Arastirmanin sonucunda, Ogretmen farkliligindan
kaynaklanabilecek durumlari en aza indirmek i¢in ayni 6gretmenin girdigi ti¢ sinif, calisma
grubu olarak se¢ilmistir. Bu ii¢ sinif arasindan deney ve kontrol gruplar1 yansiz bir sekilde
deney-1, deney-Il ve kontrol-I grubu olarak se¢ilmistir. Bu ders disindaki baska segmeli
dersleri secen siniflar arasindan rastgele segilen bir simif da kontrol-11 grubu olarak
secilmistir. Zeka oyunlar1 dersini se¢ip somut materyallerle geometrik-mekanik zeka
oyunlart etkinliklerinin gerceklestirildigi grup deney-I, zekd oyunlari dersini secip
bilgisayar ortaminda geometrik-mekanik zeka oyunlar etkinliklerinin gergeklestirildigi
grup deney-II, zekd oyunlar1 dersini se¢ip ZODOP (2013) tarafindan onerilen geometrik-
mekanik zeka oyunlari etkinliklerin gergeklestirildigi grup kontrol-1, bu dersi segmeyen ve
zeka oyunlart ile ilgili herhangi bir etkinligin gergeklestirilmedigi grup ise kontrol-I1 grubu

olarak alinmistir.

Arastirmada deney-l1 ve deney-II grubunun kullanilmasinin nedeni, arastirmaci
tarafindan tasarlanan somut materyallerle ve bilgisayar ortaminda gergeklestirilen zeka
oyunlar etkinliklerinin etkililigini karsilagtirmaktir. Kontrol-I grubunun seg¢ilmesinin
nedeni, deney-1 ve deney-Il gruplarinda gerceklestirilen somut materyallerle ve bilgisayar
ortaminda gergeklestirilen zekd oyunlart etkinliklerinin etkilerini belirleyebilmektir.

Kontrol-II grubunun segilmesinin nedeni ise, dokuz haftalik deneysel uygulama siiresince
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Ogrencilerde olgunlagsma gibi herhangi bir nedene bagli olarak meydana gelebilecek

gelismelerin arastirmanin sonuglarini etkilemesi durumunu kontrol altina almaktir.

Deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin cinsiyetlerine iliskin betimsel

istatistiksel bilgiler Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 5. Ogrencilerin cinsiyetlerine iliskin betimsel istatistiksel bilgiler

Cinsiyet Toplam

Gruplar Erkek Kiz
f % f % f %
Deney-I 13 43.3 17 56.7 30 100
Deney-I1 14 48.3 15 51.7 29 100
Kontrol-I 22 73.3 8 26.7 30 100
Kontrol-11 12 42.9 16 57.1 28 100
Toplam 61 52.1 56 47.9 117 100

Tablo 5°te goriildiigli lizere, arastirmada deney ve kontrol grubunda toplam 117
Ogrenci bulunmaktadir. Deney-I grubunda, 13’1 (%43.3) erkek ve 17’si (%56.7) kiz olmak
tizere toplam 30, deney-II grubunda 14’1 (%48.3) erkek ve 15’1 (%51.7) kiz olmak tizere
toplam 29 6grenci bulunmaktadir. Kontrol-I grubunda 22’si (%73.3) erkek ve 8’1 (%26.7)
kiz olmak iizere toplam 30, kontrol-II grubunda 12’si (%42.9) erkek ve 16’s1 (%57.1) kiz
olmak tizere toplam 28 6grenci mevcuttur. Borg & Gall (1989), deneysel ¢aligmalarda her
bir grubun en az 15 kisiden olusmasi gerektigini belirtmislerdir (Akt: Cepni, 2014: 53).
Arastirmada her bir grupta 15’in tizerinde 6grenci oldugu i¢in deney ve kontrol gruplarinda

yer alan 6grenci sayisinin deneysel ¢aligmaya uygun oldugu sdylenebilir.

3.3. Veri Toplama Araclar

Aragtirmada veri toplama araglari olarak, yedinci sinif 6grencilerinin uzamsal
yetenegin alt bilesenlerine ait becerilerini 6lgen "Uzamsal Gorsellestirme Testi (UGT)”,
“Uzamsal lliskiler Testi (UIT)”, “Uzamsal Yonelim Testi (UYT)” ve 6grencilerin uzamsal
yeteneklerine iliskin kendi kendilerini degerlendirmelerine olanak saglayan “Uzamsal

Yetenek Oz-Degerlendirme Olgegi (UYODO)” kullanilmustir.

3.3.1. Uzamsal Yetenek Testleri

Uzamsal yetenek ve bilesenleri iizerine, farkli disiplinlerde yapilmis birgok
aragtirma mevcuttur. Yapilan arastirmalarda, uzamsal yetenegin farkli bilesenlerde ele

alindig1 ve iizerinde ¢alisilan 6rneklemlerin farkli oldugu goriilmektedir. Buna ragmen,
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arastirmalarda belli bagli uzamsal yetenek testlerinin tekrar tekrar kullanildigi dikkat
¢ekmektedir. Literatiirde yer alan testler arasinda, hem yedinci siif seviyesine uygun hem
de secgilen geometrik-mekanik zekd oyunlar1 ile gelistirilebilecegi diisiiniilen birgok
uzamsal beceriyi ayni test ile 6lcen herhangi bir teste rastlanmamistir. Ornegin; arastirmact
tarafindan gelistirilen uzamsal gorsellestirme testinde yer verilen kagit katlama, kiip
yapimi, zihinde ayristirma, zihinde birlestirme gibi iki ya da ii¢ boyutlu uzamsal beceriler,
farkli siif seviyelerine uygun, farkli uzamsal yetenek testleri ile Olg¢iilmektedir. Bu
nedenle bu arastirma ile se¢ilen geometrik-mekanik zeka oyunlari ile gelistirilebilecegi
diistintilen iki ya da ii¢ boyutlu uzamsal becerileri 6lgen sorulara birlikte yer verilmis,
yedinci smif seviyesine uygun, farkli soru tiplerinin yer aldigi daha kapsamli ¢oktan
seemeli testler gelistirilmistir. Bu testlerin gelistirilmesinde, Lohman’in (1979a; 1988)
uzamsal yetenek siniflandirmasinda yer alan uzamsal gorsellestirme, uzamsal iliskiler ve

uzamsal yonelim bilesenleri temel alinmistir.

Uzamsal yetenek testleri, ilgili literatiirden yararlanilarak arastirmaci tarafindan
tasarlanan Tablo 6’daki geometrik-mekanik zekd oyunlart ve bu oyunlarla
gelistirilebilecegi diisiiniilen uzamsal gorsellestirme, uzamsal iliskiler, uzamsal yonelim
becerileri arasindaki iliski dikkate alinarak gelistirilmistir. Bu oyunlarin se¢ilme nedeni,
geometrik-mekanik zeka oyunlar1 kategorisine girmesi ve uzamsal becerilerin kullanimini
gerektirmesidir. Tablo 6’daki geometrik-mekanik zekd oyunlarinin se¢imi ve segilen
oyunlar ile uzamsal yetenege ait beceriler arasindaki iligki, matematik egitimi alaninda
yedi Ogretim elemanin ve iki matematik Ogretmeninin gorislerine de yer verilerek

arastirmaci tarafindan hazirlanmigtir. Asagida Tablo 6’ya yer verilmistir.
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Tablo 6. Geometrik-mekanik zekd oyunlari ile uzamsal yetenegin bilesenlerine ait

beceriler arasindaki iliski

UZAMSAL YETENEK
UZAMSAL UZAMSAL UZAMSAL
,5 GORSELLESTiRME ILISKIiLER YONELIM
%z 2B
§ % 2 Boyutlu 3 Boyutlu 2 Boyutlu 3 Boyutlu oyut
=g Uzamsal Uzamsal L_Jzamsal L)zamsal ¢
E. % Gorsellestirme Gorsellestirme iskiler Migkiler
e 3 Boyut
.E O (0] [}
S FF . BoEot 2 E ot
= L = =] 2 = %’ < é pi=1 =1 = -
= = £ Z = E 7z © E E 2 R £ E
= A < M A < g @»n < Ze B =
© e 8 5 3 3% & 5 & g RN S &
£ £ & £ £ a M Q E = a. © >
£ = M £ = 3 = £ 3
N N N N M S| ] M
KATAMINO X X X X
Q.BiTZ
EXTREME G < X 4 X
ARCHITECTO X X X X
SOMA KUPU X X X X X X X
SORU SAYISI 6 6 4 4 4 2 2 4 12 8 4 8 4
TOPLAM
SORU SAYISI 32 24 12

Uzamsal Gorsellestirme Testi, literatiirde yer alan Minessota Sekil Panosu, WAIS
Blok Tasarimi, FRT Kagit Katlama, MGMP Uzamsal Gorsellestirme, Alias, Black ve Gray
Kiip Yapim Testlerinden; Uzamsal Iliskiler Testi FRT Kart Cevirme, FRT Kiip
Karsilastirma, Wheatley Uzamsal Yetenek, Shepard ve Metzler Zihinde Dondiirme, Purdue
Uzamsal Gorsellestirme: Dondiirmeler, MGMP Uzamsal Gorsellestirme Testlerinden,;
Uzamsal Yénelim Testi ise Pittalis ve Christou Goriintii Perspektif, MGMP Uzamsal
Gorsellestirme, Purdue Uzamsal Gorsellestirme: Goriinim, Resimler Testlerinden
yararlanilarak hazirlanmistir. Ilk asamada UGT dort segenekli toplam 38, UIT doért
secenekli toplam 30 ve UYT dort segenekli toplam 12 maddeden olusmustur. Hazirlanan
testler kapsam gecerligi icin, dokuz Ogretim iiyesinin ve iki ortaokul matematik
ogretmeninin goriislerine sunulmustur. Ogretim iiyelerinin, sekizi matematik egitimi
alaninda, biri ise 6lgme ve degerlendirme alanindadir. Matematik egitimi alanindaki bir
Ogretim {iyesinin, yiiksek lisans ve doktora tezi uzamsal yetenek ile ilgili olup, bu alanda

cok sayida arastirmasi bulunmaktadir. Ogretim iiyelerinden ve &gretmenlerden alman
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doniitler dogrultusunda UGT ve UIT’deki madde sayilarmin fazla oldugu gerekgesiyle
UGT’den alti, UiT’den alti madde c¢ikarilmis ve kalan maddeler iizerinde gerekli
diizeltmeler yapilmistir. Ayrica testlerdeki maddelerin 6grenciler agisindan anlasilir olup
olmadigimi belirlemek icin testler ii¢ 68renciye uygulanmig, maddelerde anlasilmayan

yerlerde gerekli diizeltmeler yapilmistir.

Tablo 6’dan da goriildiigii lizere, uzman goriisii alindiktan sonra gegerlik ve
giivenirlik ¢aligmalari i¢in 6grencilere uygulanacak olan Uzamsal Gorsellestirme Testi’nde
32, Uzamsal Iliskiler Testi’nde 24, Uzamsal Yonelim Testi’'nde 12 soru bulunmaktadir.
Testlerde yer alan sorular, her beceriye ait en az iki soru olacak sekilde, SketchUp ¢izim
programi ve online bir izometrik ¢izim araci olan NCTM ILLUMINATIONS Isometrik

Drawing  Tool  (https://illuminations.nctm.org/activity.aspx?id=4182)  kullanilarak

hazirlanmistir. Asagida testlerin gelistirilmesi asamasinda, kapsam gecerliligi i¢in uzman
goriisleri alindiktan sonra sirasiyla agimlayici faktor analizi (AFA), dogrulayici faktor

analizi (DFA), madde analizi ve giivenirlik caligmalarina yer verilmistir.

3.3.1.1. Uzamsal Gorsellestirme Testi (UGT)

UGT nin, faktor yapilarini belirlemek amaciyla ilk olarak agimlayici faktor analizi
(AFA) yapilmistir. AFA gergeklestirilmeden Once veri setinin faktor analizi i¢in uygun
olup olmadiginin belirlenmesi gerekir. Orneklem biiyiikliigii, bu incelemede ilk sirada yer
almaktadir. Kline (1994), faktor analizinde giivenilir faktorler ¢ikartmak ic¢in 200 kisilik
orneklemin yeterli olacagini ifade etmistir (AKt: Cokluk, Sekercioglu & Biiyiikoztiirk,
2012: 206). Dolayistyla, arastirmadaki 301 kisilik 6rneklem biiyiikligliniin faktér analizi
icin yeterli oldugu sdylenebilir. Veri setinin faktdrlesmeye uygun olup olmadigimi
belirlemek icin yapilan diger islemler Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) katsayis1 ve Bartlett
Kiiresellik Testi’nin incelenmesidir. KMO degerinin 0.79 ve Bartlett Kiiresellik Testi
sonucunda elde edilen ki-kare degerinin anlamli oldugu gdriilmiistiir, [3(496)=1602.8,
p=.000]. KMO degerinin 0.70’in iizerinde olmasi, 6rneklem biiyiikliigiiniin faktor analizi
yapabilmek i¢in yeterli oldugu; Ki-kare degerinin anlamli ¢ikmasi ise verilerin ¢ok
degiskenli normal dagilimdan geldigi anlamina gelmektedir (Seger, 2013: 119, 122). Aynm
zamanda, basiklik (0.178) ve carpiklik (-0.208) degerlerinin +1, -1 araliginda olmasi ve
histogram, normal Q-Q, detrended normal Q-Q, kutu-¢izgi grafiklerinin normal dagilim
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ozelligi gostermelerinden dolayi, dagilimin normale yakin olduguna karar verilmistir
(Biiyiikoztiirk, 2011: 40; Cokluk vd., 2012: 15-16).

UGT nin, faktér yapilarimi belirlemek i¢in maddeler arasi tetrakorik korelasyon
matrisi tlizerinden yapilan AFA sonucunda, 6z degeri 1’in lizerinde 10 faktor oldugu
gozlenmistir. Ancak AFA da 6nemli faktor sayisina karar vermede 6z deger ile birlikte,
aciklanan varyans orani ve faktorlerin 6z degerlerine dayali olarak cizilen ¢izgi grafiginin
dikkate alinmasi Onerilir (Biiyiikoztiirk, 2011: 125). Temel bilesenler analizi yontemi ile
herhangi bir dondiirme yapilmadan elde edilen analiz sonuglar1 incelendiginde birinci
faktor, toplam varyansa %19.34 (6z deger=6.19) ve ikinci faktér %14.70 (6z deger=4.70)
oraninda bir katki saglamaktadir. Ugiincii ve diger faktdrlerin toplam varyansa katkisi
strastyla %5.46 (0z deger=1.75), %4.46 (6z deger=1.43), %4.31 (6z deger=1.38), %3.91
(6z deger=1.25), %3.70 (6z deger=1.18), % 3.51 (6z deger=1.12), %3.31 (6z deger=1.06)
ve % 3.15 (6z deger=1.01) dir. Ilk iki bilesenin &nemli olgiide varyansa katki sagladigi,
tiglincii bilesenden itibaren bu katkinin azaldigi ve birbirlerine yakin oldugu goriilmektedir.
Buna gore, faktor sayisinin iki olarak belirlenmesine karar verilebilir ancak faktorlerin 6z
degerlerine dayali olarak ¢izilen ¢izgi grafiginin de dikkate alinmasi gerekir. Sekil 2’de

faktorlerin 6z degerlerine dayali olarak cizilen ¢izgi grafigi verilmistir.

Oz Degerler

T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T 11
123456 7 8 910111213141516 171819 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32
Fakitdrler

Sekil 2. UGT nin faktor 6z degerlerine ait ¢izgi grafigi

Sekil 2’deki ¢izgi grafigi incelendiginde, liglincli noktadan sonra egimin azaldig1 ve

liclincli noktadan sonraki bilesenlerin varyansa yaptiklar1 katkilarin hem kii¢iik hem de
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birbirlerine yakin oldugu goriilmektedir. Dahasi, testin gelistirilmesi siirecinde belirlenen
teorik yapida beklenen faktor yapisi ile uyumlu olmasi agisindan da, faktor sayisinin iki

olmasina karar verilmistir.

Iki faktor ile sinirlandirilip temel bilesenler analizi ve varimax déndiirme islemi ile
maddeler iki ayr1 faktdrde toplanmistir. Ik 16 madde birinci faktérde, son 16 madde ikinci
faktorde toplanmistir. Belirlenen faktorler, birinci faktdr icin “iki Boyutlu Uzamsal
Gorsellestirme” ve ikinci faktor i¢in “Uc¢ Boyutlu Uzamsal Goérsellestirme” olarak
isimlendirilmistir. Maddeler binisiklik ve faktor yiik degerlerinin kabul diizeyini karsilayip
karsilamamasi acisindan degerlendirildiginde, 6. maddenin faktor yiik degerinin her iki
faktor i¢in .30°dan diisiik oldugu goriilmiistiir. Faktor analizinde faktor yiikiiniin en az .30
olmasi 6nerilmektedir (Biiyiikoztiirk, 2011: 124; Cokluk vd., 2012: 194; Seger, 2013: 125).
Bu nedenle, 6. madde .30 kabul diizeyinin altinda oldugu igin testten ¢ikarilmasina karar
verilmistir. UGT nin son durumdaki faktor yiikleri ve acikladiklar1 varyans oranlarina

iligkin bilgiler Tablo 7°de gosterilmistir.

Tablo 7. UGT nin faktor yiikleri ve agikladiklari varyans oranlari

Madde 2B Uzamsal Gorsellestirme Madde 3B Uzamsal Gorsellestirme
Numarasi Faktor Yiikleri Numarasi Faktor Yiikleri

1 0.61 17. 0.65
2 0.52 18. 0.68
3 0.63 19. 0.51
4. 0.59 20. 0.45
5. 0.43 21. 0.60
7 0.48 22, 0.65
8 0.48 23. 0.57
9. 0.60 24. 0.59
10. 0.69 25. 0.54
11. 0.60 26. 0.57
12, 0.63 217. 0.64
13. 0.58 28. 0.60
14. 0.72 29. 0.66
15. 0.64 30. 0.67
16. 0.60 31 0.44

32. 0.57

Aciklanan Varyans %20.80 Aciklanan Varyans %15.42

Toplam Varyans: %36.22

Tablo 7°de, 6. maddenin analiz dis1 birakilmasi ile birlikte geriye kalan maddelerin
faktor yiik degerlerinin birinci faktor igin .43 ile .72, ikinci faktor i¢in .44 ile .68 arasinda
degistigi gozlenmistir. Ayrica, aciklanan varyans oranlarmin, birinci faktor i¢in %20.80,
ikinci faktor icin %15.42 ve her iki faktor icin toplam varyansin ise %36.22 oldugu

gortilmektedir.
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AFA sonucunda, UGT’nin iki faktdrli yapisinin, bir model olarak dogrulanip
dogrulanmadig birinci diizey dogrulayict faktor analizi (DFA) ile test edilmistir. Yapilan
DFA sonucunda ilk kontrol edilmesi gereken, t degerlerinin anlamlilik diizeyidir (Cokluk
vd., 2012: 322). Analize dahil edilen 31 madde igin t degerlerinin 7.82 ile 20.56 arasinda
degistigi belirlenmistir. Kline’a (2011: 34) gore t degerlerinin 1.96’dan biiyiik olmas1 .05
diizeyinde; 2.58’den biiyiik olmast ise .01 diizeyinde anlamli oldugunu gostermektedir.
Buna gore, elde edilen tiim t degerlerinin .01 diizeyinde anlamli oldugu sdylenebilir. Daha
sonra incelenen standardize edilmis katsayilarin (faktor yiikleri), birinci faktor igin .36 ile
.65 ve ikinci faktor i¢in .42 ile .72; hata varyanslarinin ise birinci faktor igin .57 ile .87 ve
ikinci faktor i¢in .48 ile .82 arasinda degistigi belirlenmistir. Seger’e (2015: 98) gore
DFA’da her bir faktoriin yiik degerinin en az .30 olmasina ve Kline’a (2011: 116) gore hata

varyanslarinin .90’dan kii¢iikk olmasina dikkat edilmelidir. Buna gore, standardize edilmis

katsayilar ve hata varyanslari ile ilgili herhangi bir problem olmadig1 sdylenebilir.

DFA’da sinanan modelin yeterliligini ortaya koymak tizere pek ¢ok uyum indeksi
kullanilmaktadir. Bu arastirmada yapilan DFA igin Ki-kare ve serbestlik derecesi orani
(y?/sd), tahmin hatalarinin ortalamasinin karekokii (RMSEA), iyilik uyum indeksi (GFI),
diizeltilmis 1iyilik uyum indeksi (AGFI), standartlastirilmis hata kareleri ortalamasinin
karekokii (SRMR), normlastirilmamis uyum indeksi (NNFI) ve karsilastirmali uyum
indeksi (CFI) incelenmistir. Uyum indekslerine iliskin dikkate alinmasi gereken
degerlendirme Olciitleri hakkinda aragtirmacilar arasinda fikir ayriliklar1 bulunmaktadir
(Weston & Gore, 2006: 741). Bununla birlikte genel olarak, %/ sd orammn 3’in altinda
olmast miikemmel uyuma, 5’in altinda olmasi orta diizey uyuma karsilik gelmektedir
(Cokluk vd., 2012: 307). RMSEA’nin .05’ten kiigiik olmasi miikemmel, .08’den kiigiik
olmast kabul edilebilir uyuma; GFI ile AGFI indekslerinin .90’ {izerinde olmasi
mitkemmel uyuma, .85’in ilizerinde olmasi kabul edilebilir uyuma; NNFI ile CFI
indekslerinin .95’in {izerinde olmasi miikemmel uyuma, .90’1in iizerinde olmast kabul
edilebilir uyuma karsilik gelmektedir (Marcholudis ve Schumacher, 2007; akt: Secer,
2015: 98). SRMR’nin ise .05’ten kiigiik olmas1 miikemmel uyum ve .10’dan kii¢iik olmasi
kabul edilebilir uyum 6lgiitii olarak alinmaktadir (Bayram, 2013: 78; Hu & Bentler, 1999;
Kline, 2011). Buna gore; UGT modelinin yeterligini ortaya koymak amaciyla incelenen
uyum indeks degerleri ve uyum indekslerine iliskin kabul edilebilir ve mitkkemmel uyum

degerleri dogrultusunda ortaya ¢ikan sonuglar Tablo 8’de gosterilmistir.
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Tablo 8. UGT nin uyum indeks degerleri ve sonuglar

Uyum indeksleri Uyum indeks Degerleri Sonug
Y 641.98 (p=.00 sd=433)
¥’/ sd 1.48 Miikemmel Uyum
RMSEA 0.040 Miikemmel Uyum
GFlI 0.94 Miikemmel Uyum
AGFI 0.93 Miikemmel Uyum
SRMR 0.090 Kabul Edilebilir Uyum
NNFI 0.77 Zayif Uyum
CFI 0.79 Zayif Uyum

Tablo 8 incelendiginde, y*/ sd, RMSEA, GFI ve AGFI indekslerinin miikemmel;
SRMR indeksinin kabul edilebilir; NNFI ve CFI indekslerinin ise zayif uyum gosterdigi
goriilmektedir. Kline’a (2011) gére, DFA sonucunda elde edilen uyum indekslerinin kabul
diizeyinin altinda olmas1 durumunda, ¢ikti dosyalarinda yer alan modifikasyon Onerilerinin
incelenmesi yarar saglayabilir. Bu nedenle, analiz sonundaki ayni boyut iginde yer alan
maddeler arasindaki modifikasyon Onerileri incelenmistir. UGT de her bir beceriyi 6lgen
en az iki madde bulundugundan dolay1 kuramsal agidan birbirine yakin birden fazla madde
ile baglanmasi onerilen maddeler (11 ve 20) testten ¢ikarilmis ve modifikasyonun yine
kuramsal agidan birbirine yakin olan maddeler (15 ile 16, 24 ile 25 ve 30 ile 32) arasinda

yapilmasina karar verilmistir.

11. ve 20. maddeler testten ¢ikarildiktan ve yapilan modifikasyonlardan sonra kalan
29 madde i¢in yeni t degerlerinin 7.39 ile 18.24 arasinda ve .01 diizeyinde anlamli oldugu
gozlenmistir. Sekil 3’te goriildiigi gibi, yeni standardize edilmis katsayilar (faktor yiikleri)
birinci faktor i¢in .36 ile .68 ve ikinci faktor icin .39 ile .63; yeni hata varyanslar ise
birinci faktor igin .53 ile .87 ve ikinci faktor igin .60 ile .85 arasinda degismektedir. Yeni
uyum indeksleri ve uyum indekslerine iliskin kabul edilebilir ve miikkemmel uyum

degerleri dogrultusunda ortaya ¢ikan sonuglar Tablo 9’da gosterilmistir.

Tablo 9. UGT nin uyum indeks degerleri ve sonuglar

Uyum indeksleri Uyum indeks Degerleri Sonu¢
¥ 473.53 (p=.00 sd=376)

¥’/ sd 1.26 Miikemmel Uyum

RMSEA 0.029 Miikemmel Uyum

GFlI 0.96 Miikemmel Uyum

AGFI 0.95 Miikemmel Uyum
SRMR 0.074 Kabul Edilebilir Uyum
NNFI 0.92 Kabul Edilebilir Uyum

CFI 0.93 Kabul Edilebilir Uyum
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Tablo 9’a gore, xz/ sd, RMSEA, GFI ve AGFI indeksleri miikemmel uyum; SRMR,
NNFI ve CFI indeksleri kabul edilebilir uyum gostermektedir. Buna gore, 29 maddelik
UGT’nin uyum indekslerine iliskin miikemmel ve kabul edilebilir uyum dlgiitleri,
AFA’dan elde edilen iki faktorlii yapinin birinci diizey DFA sonucunda, bir model olarak
dogrulandigin1 gostermektedir. UGT nin birinci diizey DFA’dan elde edilen iki faktorli
modeline iligkin path diagram1 Sekil 3’te goriilmektedir.
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Ikinci diizey DFA modellerinde, ikinci diizeyi tanimlayabilmek igin en az ii¢ birinci
diizey faktor olmalidir. Aksi takdirde, ikinci diizeyden birinci diizeye olan dogrudan etki
yetersiz bir bigimde tanimlanmis olabilir. Ayrica her birinci diizey faktor, en az iki
gostergeye sahip olmalidir (Kline, 2011: 249). UGT nin birinci diizey faktor sayisinin iki
ve birinci diizey faktorlerin ise ikiden fazla gostergesi oldugu goriilmektedir. Birinci diizey
faktor sayis1 iicten az oldugundan dolayi, ikinci diizey DFA gerekliliklerinden biri

karsilanmamis ve ikinci diizey DFA yapilamamaistir.

UGT’de yer alan 29 maddenin islerligini, yap1 gegerliligine iliskin kanitlarla
birlikte degerlendirmek amaciyla madde analizi yapilmistir. Tablo 10°da UGT’nin madde

analizi sonuglarina yer verilmistir.

Tablo 10. UGT’nin madde analizi sonuglari

Madde 2B Uzamsal Gorsellestirme Madde 3B Uzamsal Gorsellestirme
Numarasi Ayirt Edicilik Giicliik Numarasi Ayirt Edicilik Giicliik

1. .65 .52 17. .68 .81
2. 57 .33 18. .73 .76
3. .67 .65 19. .56 57
4, .61 .28 21. .67 31
5. .51 49 22. .69 .32
7. .55 .50 23. .61 .53
8. .56 48 24, .61 51
9. .65 .69 25. 57 A48
10. .72 .50 26. .63 .65
12. .65 41 27. .70 .56
13. .63 A7 28. .66 .65
14. .75 .69 29. .69 .68
15. .70 .55 30. 71 40
16. .66 .58 31. 51 42
32. .60 49
Toplam .63 51 Toplam .64 .54

Tablo 10°da gorildigii tizere, UGT’de yer alan maddelerin ayirt edicilik
diizeylerinin (¢ift serili korelasyon katsayisi-biserial), birinci faktor i¢in .51 ile .75, ikinci
faktor icin .51 ile .73 arasinda degistigi; testin ortalama ayirt edicilik diizeyinin ise birinci
faktor i¢in .63 ve ikinci faktor icin .64 oldugu tespit edilmistir. Testte yer alan maddelerin
giicliik diizeylerinin birinci faktdr icin .28 ile .69, ikinci faktor igin .31 ile .81 arasinda
degistigi; testin ortalama gii¢liik diizeyinin ise birinci faktor i¢in .51 ve ikinci faktor icin
.54 oldugu tespit edilmistir. Tekin’e (2010: 253-254) gore ayirt edicilik diizeyleri .40 ve
daha biiyiik olan maddeler ayirt etme giicii yliksek olan maddelerdir. Ayrica, testte yer alan
maddeler farkli giicliik diizeylerine sahip olmali ve testin ortalama giicligii ise .50

civarinda olmalidir. Bununla birlikte, Kan’a (2011: 250) gore testte yer alan maddelerin
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giicliik indekslerinin ortalamasi .50 olacak sekilde, indeksler .10 ile .90 arasinda dagilim
gostermelidir. Buna gore UGT, farkli giigliik diizeylerine ve yliksek ayirt edicilige sahip
maddelerden olusan, orta giicliikte ve ayirt ediciligi yliksek bir test oldugu sdylenebilir.
Bunun disinda testte yer alan tiim maddelerdeki ayirt edicilik giicii, dogru cevabin disinda

diger seceneklerde negatif olmasi da testteki ¢eldiricilerin iyi isledigini gostermektedir.

UGT’nin 14 maddeden olusan birinci faktor i¢in KR-20 i¢ tutarlilik katsayisi .77 ve
15 maddeden olusan ikinci faktor i¢in .78 olarak hesaplanmistir. Testin geneline ait KR-20
i¢ tutarlilik katsayisi .78 olarak hesaplanmistir. Genel olarak, giivenirlik katsayisi .70 ve
tizerinde olan testlerin giivenilir oldugu kabul edilmektedir (Biiyiikoztirk, 2011: 171,
Urbina, 2004: 137). Buna gore, UGT nin giivenilir bir test oldugu sdylenebilir.

UGT nin kapsam gecerliligi i¢in uzman goriisleri alindiktan sonra, agimlayici
faktor analizi (AFA), dogrulayici faktér analizi (DFA), madde analizi ve giivenirlik
calismalar1 ile 29 maddeden olusan testin gecerli ve giivenilir bir test oldugu ortaya

konmustur (Ek-7).

3.3.1.2. Uzamsal iliskiler Testi (UIT)

UlT nin, faktdr yapilarmi belirlemek amaciyla ilk olarak agimlayici faktdr analizi
(AFA) yapilmistir. AFA gergeklestirilmeden 6nce veri setinin faktor analizi i¢in uygun
olup olmadiginin belirlenmesi amaciyla ilk olarak orneklem biiyiikliigii incelenmistir.
UIT’nin uygulandig: 303 kisilik 6rneklem biiyiikliigiiniin Kline’a (1994) gore faktor analizi
icin yeterli oldugu sdylenebilir (Akt: Cokluk vd., 2012: 206). Ayrica, veri setinin
faktorlesmeye uygun olup olmadigini belirlemek i¢in, Kaiser-Meyer-Olkin (KMO)
katsayist ve Bartlett Kiiresellik Testi incelenmistir. Analiz sonuglarina gore, KMO
degerinin 0.79 ve Bartlett Kiiresellik Testi sonucunda elde edilen ki-kare degerinin anlamli
oldugu goriilmiistiir, [y*(276)=1330.8, p=.000]. KMO degerinin 0.70’in iizerinde olmasi,
orneklem biiyiikliigiiniin faktor analizi yapabilmek icin yeterli oldugu; Ki-kare degerinin
anlamli ¢ikmast ise verilerin cok degiskenli normal dagilimdan geldigi anlamina
gelmektedir (Seger, 2013: 119,122). Ayn1 zamanda, basiklik (-.331) ve carpiklik (-.404)
degerlerinin +1, -1 araliginda olmasi ve histogram, normal Q-Q, detrended normal Q-Q,
kutu-cizgi grafiklerinin normal dagilim 6zelligi gostermelerinden dolayr dagilimin normale
yakin olduguna karar verilmistir (Bliyiikoztiirk, 2011: 40; Cokluk vd., 2012: 15-16).
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UiT’nin faktdr yapilarini belirlemek i¢in maddeler arasi tetrakorik korelasyon
matrisi lizerinden yapilan AFA sonucunda, 6z degeri 1’in iizerinde 7 faktdr oldugu
gozlenmistir. Bununla birlikte, temel bilesenler analizi yontemi ile herhangi bir dondiirme
yapilmadan elde edilen analiz sonuglar1 incelendiginde, birinci faktor toplam varyansa
%21.69 (6z deger=5.21) ve ikinci faktér %17.30 (6z deger=4.15) oraninda bir katki
saglamaktadir. Uciincii ve diger faktorlerin toplam varyansa katkisi sirasiyla % 6.78 (6z
deger=1.63), %5.82 (6z deger=1.40), %5.36 (6z deger=1.29), %5.30 (6z deger=1.27) ve
%4.59 (6z deger=1.10) dir. Ilk iki bilesenin énemli dl¢iide varyansa katki sagladigy, iigiincii
bilesenden itibaren bu katkinin azaldig1 ve birbirlerine yakin oldugu goriilmektedir. Buna
gore, faktor sayisinin iki olarak belirlenmesine karar verilebilir ancak faktorlerin 6z
degerlerine dayali olarak ¢izilen ¢izgi grafiginin de dikkate alinmasi gerekir. Sekil 4°te

faktorlerin 6z degerlerine dayali olarak cizilen ¢izgi grafigi verilmistir.

Oz Degerler
i

T T T T T T T T T T T T T T T T T T
1 2 3 4 5 6 7 8B 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24
Faktérler

Sekil 4. UIT nin faktor 6z degerlerine ait ¢izgi grafigi

Sekil 4’teki ¢izgi grafigi incelendiginde, liglincli noktadan sonra egim azalmakta ve
iclincli noktadan sonraki bilesenlerin varyansa yaptiklar1 katkilarin hem kii¢iik hem de
birbirlerine yakin oldugu goriilmektedir. Dahasi, testin gelistirilmesi siirecinde belirlenen
teorik yapida beklenen faktdr yapisi ile uyumlu olmasi agisindan da, faktor sayisinin iki

olmasina karar verilmistir.

Iki faktor ile sinirlandirilip temel bilesenler analizi ve varimax déndiirme islemi ile

maddeler iki ayr1 faktdrde toplanmustir. ilk 12 madde birinci faktdrde, son 12 madde ikinci
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faktorde toplanmistir. Belirlenen faktorler, birinci faktdr icin “Iki Boyutlu Uzamsal
Miskiler” ve ikinci faktor i¢in “U¢ Boyutlu Uzamsal iliskiler” olarak isimlendirilmistir.
Maddeler binisiklik ve faktor yiik degerlerinin kabul diizeyini karsilayip karsilamamasi
acgisindan degerlendirildiginde, 8 ve 18. maddenin faktor yiik degerinin her iki faktor i¢in
.30’dan diisiik oldugu goriilmiistiir. Bu nedenle her iki madde .30 kabul diizeyinin altinda
oldugu icin testten ¢ikarilmasina karar verilmistir. UIT nin son durumdaki faktor yiikleri

ve acikladiklar1 varyans oranlarina iligkin bilgiler Tablo 11°de gosterilmistir.

Tablo 11. UIT nin faktér yiikleri ve acikladiklar: varyans oranlar

Madde 2B Uzamsal lliskiler Madde 3B Uzamsal iliskiler
Numarasi Faktor Yiikleri Numarasi Faktor Yiikleri
1. 0.70 13. 0.58
2. 0.85 14. 0.56
3. 0.44 15. 0.63
4, 0.84 16. 0.55
5. 0.45 17. 0.53
6. 0.78 19. 0.46
7. 0.74 20. 0.66
9. 0.77 21. 0.65
10. 0.44 22, 0.73
11. 0.36 23. 0.65
12, 0.77 24, 0.71
Aciklanan Varyans %23.37 Aciklanan Varyans %18.54

Toplam Varyans: %41.91

Tablo 11°de, 8 ve 18. maddenin analiz dis1 birakilmasi ile birlikte geriye kalan
maddelerin faktor yiik degerlerinin birinci faktor igin .36 ile .85, ikinci faktor igin .46 ile
.73 arasinda degistigi gozlenmistir. Ayrica, agiklanan varyans oranlariin, birinci faktor
icin %23.37, ikinci faktor icin %18.54 ve her iki faktor icin toplam varyansin ise %41.91

oldugu goriilmektedir.

AFA sonucunda, UlT’nin iki faktdrlii yapismin bir model olarak dogrulanip
dogrulanmadigi birinci diizey dogrulayici faktor analizi (DFA) ile test edilmistir. Analize
dahil edilen 22 madde i¢in t degerlerinin 5.75 ile 29.19 arasinda degistigi belirlenmistir.
Buna gore, tiim t degerlerinin .01 diizeyinde anlamli oldugu sdylenebilir. Bunun yaninda,
11. madde hari¢ standardize edilmis katsayilar (faktor yiikleri) birinci faktor igin .35 ile .81
ve ikinci faktor i¢in .37 ile .64; hata varyanslari ise birinci faktor icin .35 ile .88 ve ikinci
faktor icin .59 ile .86 arasinda degigsmektedir. 11. maddenin ise faktor yiikii (.28) .30°dan
kiigiik ve hata varyansi (.92) .90’dan biiylik oldugu icin 11. maddenin testten ¢ikarilmasina

karar verilmistir.
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11. madde testten ¢ikarildiktan sonra kalan 21 madde i¢in yapilan DFA sonucunda t
degerleri, standardize edilmis katsayilar1 ve hata varyanslarinda degisiklik gozlenmistir.
Yeni t degerlerinin 6.59 ile 28.23 arasinda ve .01 diizeyinde anlamli oldugu goriilmiistiir.
Sekil 5°te gortldigi tizere, yeni standardize edilmis katsayilar (faktor yiikleri) birinci
faktor icin .33 ile .80 ve ikinci faktor icin .39 ile .64; yeni hata varyanslari ise birinci faktor
icin .36 ile .89 ve ikinci faktor i¢in .59 ile .86 arasinda degismektedir. 11. madde
cikarildiktan sonra yapilan DFA’da sinanan modelin yeterligini ortaya koymak amaciyla
incelenen uyum indeks degerleri ve uyum indekslerine iliskin kabul edilebilir ve
mitkemmel uyum degerleri dogrultusunda ortaya cikan sonuglar ise Tablo 12’de

gosterilmistir.

Tablo 12. UIT nin uyum indeks degerleri ve sonugclar

Uyum indeksleri Uyum Iindeks Degerleri Sonu¢
x 259.54 (p=.00 sd=188)

¥l sd 1.38 Miikemmel Uyum

RMSEA 0.035 Miikemmel Uyum

GFI 0.97 Miikemmel Uyum

AGFI 0.96 Miikemmel Uyum
SRMR 0.073 Kabul Edilebilir Uyum
NNFI 0.91 Kabul Edilebilir Uyum
CFI 0.92 Kabul Edilebilir Uyum

Tablo 12°ye gore, x*/ sd, RMSEA, GFI ve AGFI indeksleri miikkemmel uyum;
SRMR, NNFI ve CFI indeksleri kabul edilebilir uyum gostermektedir. Buna gore, 21
maddelik UIT’ye ait incelenen uyum indekslerine iliskin miikkemmel ve kabul edilebilir
uyum olgtitleri, AFA’dan elde edilen iki faktorlii yapinin birinci diizey DFA sonucunda, bir
model olarak dogrulandigim gostermektedir. UIT nin birinci diizey DFA’dan elde edilen

iki faktorlii modeline iligkin path diagrami Sekil 5’te goriilmektedir.
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Sekil 5. UIT nin birinci diizey DFA’dan elde edilen iki faktdrlii modeline iliskin path
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diagrami

Sekil 5°te, UIT nin birinci diizey faktdr sayisinin iki ve birinci diizey faktorlerin ise
ikiden fazla gostergesi oldugu goriilmektedir. Birinci diizey faktdr sayisi ligten az
oldugundan dolayz, ikinci diizey DFA gerekliliklerinden biri karsilanmamuis ve ikinci diizey

DFA yapilamamustir.

UIT de yer alan 21 maddenin islerligini yap1 gecerliligine iliskin kanitlarla birlikte
degerlendirmek amaciyla madde analizi yapilmistir. Tablo 13’te UIT nin madde analizi

sonuglarina yer verilmistir.
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Tablo 13. UIT nin madde analizi sonuglari

Madde 2B Uzamsal iliskiler Madde 3B Uzamsal iliskiler
Numarasi Ayirt Edicilik Giigliik Numarasi Ayirt Edicilik Giicliik

1. .76 46 13. .64 .59
2. 91 .36 14. .63 .55
3. .54 .57 15. .67 .60
4. .92 45 16. .60 .26
5. .55 46 17. .61 .60
6. .83 44 19. .55 45
7. .78 42 20. .69 .52
9. .80 .38 21. .69 .36
10. .54 .54 22. .76 .38
12. .78 48 23. .68 45
24. 74 .38
Toplam 74 45 Toplam .66 47

Tablo 13°te goriildiigii gibi, UIT de yer alan maddelerin ayirt edicilik diizeylerinin
birinci faktor icin .54 ile .92, ikinci faktor icin .55 ile .76 arasinda degistigi; testin ortalama
ayirt edicilik diizeyinin ise birinci faktor i¢in .74 ve ikinci faktor i¢in .66 oldugu tespit
edilmistir. Testte yer alan maddelerin giicliik diizeylerinin birinci faktor i¢in .36 ile .57,
ikinci faktor icin .26 ile .60 arasinda degistigi; testin ortalama giigliik diizeyinin ise birinci
faktdr icin .45 ve ikinci faktor icin .47 oldugu tespit edilmistir. Buna gore, UIT farkli
giicliik diizeyleri ve yiiksek ayirt edicilige sahip maddelerden olusan, orta giicliikte ve ayirt
ediciligi yiiksek bir test oldugu ifade edilebilir. Bunun disinda testte yer alan tiim
maddelerdeki ayirt edicilik giicli, dogru cevabin disinda diger segeneklerde negatif olmasi

da testteki celdiricilerin iyi isledigini gdstermektedir.

UlIT nin 10 maddeden olusan birinci faktor i¢in KR-20 i¢ tutarlilik katsayis1 .79 ve
11 maddeden olusan ikinci faktor i¢in KR-20 i¢ tutarlilik katsayist .73 olarak
hesaplanmistir. Testin geneline ait KR-20 i¢ tutarlilik katsayis1 .74 olarak hesaplanmigtir.

Buna gore, UIT nin giivenilir bir test oldugu sdylenebilir.

UlIT nin kapsam gegerliligi i¢in uzman goriisleri alindiktan sonra, agimlayici faktor
analizi (AFA), dogrulayici faktor analizi (DFA), madde analizi ve giivenirlik ¢aligmalari

ile 21 maddeden olusan testin gecerli ve giivenilir bir test oldugu ortaya konmustur (EK-8).

3.3.1.3. Uzamsal Yonelim Testi (UYT)

UYT’nin, faktor yapilarin1 belirlemek amaciyla ilk olarak agimlayici faktor analizi
(AFA) yapilmistir. AFA gergeklestirilmeden Once veri setinin faktor analizi i¢in uygun

olup olmadigmin belirlenmesi amaciyla ilk olarak 6rneklem biiyiikliigii incelenmistir.
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UYT’nin uygulandigr 301 kisilik 6rneklem biyiikliiginiin Kline’a (1994) gore faktor
analizi i¢in yeterli oldugu soylenebilir (Akt: Cokluk vd., 2012: 206). Bununla birlikte, veri
setinin faktérlesmeye uygun olup olmadigini belirlemek i¢in Kaiser-Meyer-Olkin (KMO)
katsayis1 ve Bartlett Kiiresellik (Sphericity) Testi incelenmistir. Analiz sonuglarina gore,
KMO degerinin 0.81 ve Bartlett Kiiresellik Testi sonucunda elde edilen ki-kare degerinin
anlaml oldugu griilmiistiir, [y*(66)=645.0, p=.000]. KMO degerinin 0.70’in iizerinde
olmasi, orneklem biiyiikliigliniin faktor analizi yapabilmek icin yeterli oldugu; ki-kare
degerinin anlamli ¢ikmasi, verilerin ¢ok degiskenli normal dagilimdan geldigi anlamina
gelmektedir (Seger, 2013: 199,122). Ayni zamanda, basiklik (-0.752) ve garpiklik (-0.028)
degerlerinin +1, -1 araliginda olmasi ve histogram, normal Q-Q, detrended normal Q-Q,
kutu-cizgi grafiklerinin normal dagilim 6zelligi gostermelerinden dolayr dagilimin normale

yakin olduguna karar verilmistir (Bliyiikoztiirk, 2011: 40; Cokluk vd., 2012: 15-16).

UYT nin, faktor yapilarini belirlemek i¢in maddeler arasi tetrakorik korelasyon
matrisi ilizerinden yapilan AFA sonucunda, 6z degeri 1’in lizerinde 3 faktdr oldugu
gozlenmistir. Bunla birlikte, temel bilesenler analizi yontemi ile bulunan ve herhangi bir
dondiirme yapilmadan elde edilen analiz sonuglar1 incelendiginde, birinci faktoriin toplam
varyansa katkis1 %43.98 (6z deger=5.28), ikinci faktoriin %9.71 (6z deger=1.17) ve
ticiincii faktoriin %8.75 (6z deger=1.05) oldugu goriilmektedir. Birinci faktoriin agiklanan
varyanst %43.98 oldugu goriilmektedir. Birinci faktoriin 6z degerinden ikinci faktoriin 6z
degerine biiyiikk bir diisme oldugu, aradaki farkin 4,5 kat ve ikinci faktor ile diger
faktorlerin 6z degerlerinin birbirine oldukca yakin oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte
Ol¢ekte yer alan tiim maddeler i¢in birinci faktor yiik degerlerinin yiiksek oldugu ve .47 ile
.81 arasinda oldugu gozlenmistir. Buna gore, faktor sayisinin bir olarak belirlenmesine
karar verilebilir ancak faktorlerin 6z degerlerine dayali olarak c¢izilen ¢izgi grafiginin de
dikkate alinmas1 gerekir. Sekil 6’da faktorlerin 6z degerlerine dayali olarak cizilen ¢izgi

grafigi verilmistir.
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Oz Degerler

Fakitdrler

Sekil 6. UYT’nin faktor 6z degerlerine ait ¢izgi grafigi

Sekil 6°daki ¢izgi grafigi incelendiginde, birinci faktérden sonra yiiksek ivmeli bir
diisiis oldugu gozlenmis, ote yandan grafikte ikinci ve sonraki faktdrlerde grafigin genel
gidisinin yatay oldugu ve Onemli bir diisiis olmadigi goriilmektedir. Ayrica, ikinci
faktorden sonraki faktorlerin varyansa yaptiklari katkinin hem kiigiik hem de birbirlerine
yakin oldugu goriilmektedir. Elde edilen sonuglardan ve ¢izgi grafiginin incelenmesinden
sonra, testin tek boyutlu olabilece§ine karar verilmistir. Bu karar, testin gelistirilmesi

stirecinde belirlenen teorik yapida beklenen faktor yapisi ile de uyumludur.

Bir dlgegi tek boyutlu olarak degerlendirmek i¢in ilgili kanitlarin agik bir bigimde
sunulmasi gerekir. Lord’a (1980) gore, birinci faktérde maddelerin yiiksek yiik degerlerine
sahip olmasi, birinci faktoriin 6z deger ve agikladigi varyans yliksek iken ikinci faktorde bu
degerlerin diisiik ¢ikmasi, buna karsilik ikinci faktor ile sonraki faktorleri 6zdegerleri
arasinda yakimlik bulunmasi tek boyutlulugu gosterir. Ek olarak Biiyiikoztirk’e (2007)
gore 0z degerlere ait ¢izgi grafiginde birinci faktorden sonra ani diisme gozlenirken
sonrasinda yatayma bir degisim olmasi tek boyutlulugun bir baska kaniti olarak
gosterilebilir (Akt: Cokluk vd., 2012: 227). Biiyiikoztiirk (2011: 137) de dlgekte yer alan
maddelerin dondiirme 6ncesindeki birinci faktor yiik degerlerinin yiiksek, birinci faktoriin
acikladig varyansin dikkate deger (%30 ve daha fazla), birinci faktore ait 6z degerin ikinci
faktoriin 6z degerinin 3 katindan fazla olmasi dlgegin tek faktorlii oldugunun kanitlari

olarak degerlendirilebilecegini belirtmistir.
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Tek faktor ile sinirlandirilip yapilan temel bilesenler analizi ile elde edilen faktor
yiik degerlerinin 0.47 ile 0.81 arasinda degistigi belirlenmistir. Maddelerin faktor yiik
degerlerinin kabul diizeyini karsilayip karsilamamasi agisindan degerlendirildiginde, testte
bulunan tiim maddelerin faktor yiikleri .30°dan yiiksek oldugu i¢in testten herhangi bir
maddenin ¢ikarilmasma gerek duyulmamistir. UYT’ye ait faktor yiikleri ve agikladiklari

varyans oranina iliskin bilgiler Tablo 14’te gosterilmistir.

Tablo 14. UY T nin faktor yiikleri ve agikladiklart varyans orani

Madde Numarasi Faktor Yiikleri
1. 0.56
2. 0.47
3. 0.59
4, 0.66
5. 0.48
6. 0.68
7. 0.75
8. 0.67
9. 0.79
10. 0.81
11. 0.64
12. 0.75
Aciklanan Varyans %43.98

Tablo 14 incelendiginde, faktor yiik degerlerinin .47 ile .81 arasinda, agiklanan

varyans oraninin ise %43.98 oldugu goriilmektedir.

AFA sonucunda, UYT’nin tek faktorlii yapisinin, bir model olarak dogrulanip
dogrulanmadig1 dogrulayici faktor analizi (DFA) ile test edilmistir. Analize dahil edilen 12
madde icin t degerlerinin 8.12 ile 18.56 arasinda degistigi ve tiim t degerlerinin .01
diizeyinde anlamli oldugu saptanmistir. Bunun yaninda, standardize edilmis katsayilarin
(faktor yiikleri) .40 ile .69 ve hata varyanslariin ise .53 ile .84 arasinda degistigi tespit
edilmistir. Modelin yeterligini ortaya koymak amaciyla incelenen uyum indeks degerleri
ve uyum indekslerine iligkin kabul edilebilir ve milkemmel uyum degerleri dogrultusunda

ortaya ¢ikan sonuglar Tablo 15’te gosterilmistir.
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Tablo 15. UYT’nin uyum indeks degerleri ve sonuglar

Uyum Indeksleri Uyum indeks Degerleri Sonug
x 140.86 (p=.00 sd=54)
¥l sd 2.60 Miikemmel Uyum
RMSEA 0.073 Kabul Edilebilir Uyum
GFlI 0.97 Miikemmel Uyum
AGFI 0.95 Miikemmel Uyum
SRMR 0.090 Kabul Edilebilir Uyum
NNFI 0.76 Zayif Uyum
CFlI 0.81 Zayif Uyum

Tablo 15 incelendiginde ¥/ sd, GFI ve AGFI indekslerinin miikemmel; RMSEA,
SRMR indekslerinin kabul edilebilir; NNFI ve CFI indekslerinin ise zayif uyum gosterdigi
goriilmektedir. Kabul diizeyinin altinda uyum indekslerinin olmasindan dolay1 analiz
sonundaki ayni boyutta yer alan maddeler arasindaki modifikasyon Onerileri incelenmistir.
UYT’nde her bir beceriyi 6l¢en en az iki madde bulundugundan dolayi, kuramsal agidan
birbirine yakin birden fazla madde ile baglanmasi onerilen maddeler (4 ve 10) testten
cikarilmis ve modifikasyonun yine kuramsal agidan birbirine yakin olan maddeler (2 ile 5

ve 9 ile 11) arasinda yapilmasina karar verilmistir.

4. ve 10. maddeler testten ¢ikarildiktan ve yapilan modifikasyonlardan sonra kalan
10 madde i¢in yeni t degerlerinin 6.13 ile 16.40 arasinda degistigi ve .01 diizeyinde anlaml1
oldugu gorilmiistiir. Sekil 7°de goriildiigi gibi, yeni standardize edilmis katsayilar (faktor
yiikleri) .34 ile .67 ve hata varyanslar ise .55 ile .88 arasinda degismektedir. Yeni uyum
indeksleri ve uyum indekslerine iligkin kabul edilebilir ve miikemmel uyum degerleri

dogrultusunda ortaya ¢ikan sonuglar ise Tablo 16’da gosterilmistir.

Tablo 16. UYT’nin uyum indeks degerleri ve sonuglar

Uyum indeksleri Uyum indeks Degerleri Sonuc
Y 74.73 (p=.00 sd=35)

¥’/ sd 2.14 Miikemmel Uyum
RMSEA 0.062 Kabul Edilebilir Uyum

GFlI 0.98 Miikemmel Uyum

AGFI 0.97 Miikemmel Uyum
SRMR 0.056 Kabul Edilebilir Uyum
NNFI 0.90 Kabul Edilebilir Uyum
CFI 0.92 Kabul Edilebilir Uyum

Tablo 16°da, le sd, GFI ve AGFI indekslerinin miikemmel; RMSEA, SRMR,
NNFI ve CFI indekslerinin kabul edilebilir uyum gosterdigi goriilmektedir. Buna gore, 10
maddelik UYT’ye ait incelenen uyum indekslerine iliskin milkemmel ve kabul edilebilir

uyum Olgiitleri, AFA’dan elde edilen tek faktorlii yapinin birinci diizey DFA sonucunda bir
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model olarak dogrulandigin1 géstermektedir. UY T nin birinci diizey DFA’dan elde edilen
tek faktorlii modeline iliskin path diagrami Sekil 7°de goriilmektedir.
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Sekil 7. UYT nin birinci diizey DFA’dan elde edilen tek faktorlii modeline iligkin path

diagrami

UYT de yer alan 10 maddenin islerligini yap1 gegerliligine iliskin kanitlarla birlikte
degerlendirmek amaciyla madde analizi yapilmistir. Tablo 17°de UYT’nin madde analizi

sonugclar1 verilmistir.

Tablo 17. UYT’nin madde analizi sonuglari

Uzamsal Yonelim

Madde Numarasi Ayirt Edicilik Giicliik

1. .61 A48

2. .53 .53

3. .67 .50

5. .58 .60

6. 77 51

7. .82 67

8. .63 .56

9. .89 a7
11. .58 .20
12. .80 72
Toplam .69 .55

Tablo 17°de goriildigii gibi, UYT de yer alan maddelerin ayirt edicilik diizeylerinin
.53 ile .89 arasinda degistigi, testin ortalama ayirt edicilik diizeyinin ise .69 oldugu tespit
edilmistir. Testte yer alan maddelerin gii¢liikk diizeylerinin .20 ile .77 arasinda degistigi,
testin ortalama giicliik diizeyinin ise .55 oldugu tespit edilmistir. Buna gore, UYT farkli
giicliik diizeyleri ve yiiksek ayirt edicilige sahip maddelerden olusan, orta giicliikte ve ayirt
ediciligi ytliksek bir test oldugu ifade edilebilir. Bunun disinda madde ayirt edicilik giicii
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dogru cevabin disinda diger seceneklerde negatif olmasi da testteki celdiricilerin iyi

isledigini gostermektedir.

10 maddeden olusan UYT’nin, KR-20 i¢ tutarlilik katsayisi .71 olarak

hesaplanmistir. Buna gore, UY T nin giivenilir bir test oldugu sdylenebilir.

UYT’nin kapsam gegerliligi i¢in uzman goriigleri alindiktan sonra, agimlayici
faktor analizi (AFA), dogrulayicit faktor analizi (DFA), madde analizi ve giivenirlik

caligmalar1 ile 10 maddeden olusan testin, gecerli ve glivenilir oldugu ortaya konmustur

(Ek-9).

3.3.2. Uzamsal Yetenek Oz-Degerlendirme Olcegi (UYODO)

Uzamsal Yetenek Oz-Degerlendirme Olgegi (UYODO), Melih TURGUT
tarafindan lisans Ogrencilerinin uzamsal yeteneklerine iliskin kendi kendilerini
degerlendirmeleri amaciyla gelistirilmistir. Olgek, bir devlet {iniversitesindeki 362 lisans
Ogrencisine uygulanmistir. Kapsam gegerliligi i¢cin uzman goriisleri aldiktan sonra,
acimlayici faktor analizi (AFA), dogrulayici faktor analizi (DFA), eszaman gegerligi ve
giivenilirlik ¢alismalar1 uygulanmstir. Olgegin faktdr yapilarini belirlemek igin once AFA
yapilmistir. AFA sonucunda ii¢ faktorlii bir yapr elde edilmistir. Bu faktorler soyledir:
“Nesne Manipulasyon Uzamsal Yetenegi (NMUY)”, “Uzamsal Seyir Yetenegi (USY)” ve
“Goérsel Hafiza (GH)”. Ug faktoriin tiimii, toplam varyansin % 53.65’ini agiklamustir.
Olgekte, birinci faktdr toplam varyansin %34.95%ini, ikinci faktér %10.85’ini, iiciincii
faktor ise %7.84’linii agiklamaktadir. Faktor yiik degerleri, on bir maddeden olusan birinci
faktor i¢in .50 ile .73, dort maddeden olusan ikinci faktor icin .73 ile .83 ve ii¢ maddeden
olusan {iciincii faktor icin .60 ile .81 arasinda degismektedir. UYODO niin ii¢ faktorlii
yapisinin, bir model olarak dogrulanip dogrulanmadigini belirlemek amaciyla birinci ve
ikinci diizey DFA yapilmistir. Birinci diizey DFA sonucunda analize dahil edilen 18
madde i¢in t degerlerinin anlamli oldugu belirlenmistir. Standardize edilmis katsayilar
(faktor yiikleri) birinci faktor i¢in .45 ile .75, ikinci faktor i¢in .67 ile .76 ve lclincli faktor
icin .44 ile .82; hata varyanslar1 birinci faktor i¢in .44 ile .80, ikinci faktor i¢in .42 ile .56
ve lgclinci faktor i¢in .32 ile .81 arasinda degismektedir. Ayrica, NMUY ile USY
arasindaki korelasyon .58, NMUY ile GH arasindaki korelasyon .34 ve USY ile GH
arasindaki korelasyon .47’dir. Birinci diizey DFA sonucunda, uyum indeksleri
incelendiginde ise; AGFI=.90, CFI=.98, GFI=.92, NFI=.95 NNFI=.98, RFI=.95,
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RMSEA=.043, RMR=.043 ve SRMR=.049 oldugu tespit edilmistir. Tiim bu degerler,
anlamli ve kabul edilebilirdir, [x? = 194.09, sd = 132, p < .001]. Birinci diizey DFA’da
birbirinden bagimsiz ancak birbiriyle iligkili birer temel bilesen olan NMUY, USY ve GH
faktorlerinin daha tist bir yap1 olan “Uzamsal Yetenek (UY)” ortiik degiskenine ne Olgiide
uyum sagladigim belirlemek amaciyla ikinci diizey DFA uygulanmistir. UYODO niin
ikinci diizey DFA sonucunda tiim t degerlerinin anlamli oldugu goriilmistiir. Standardize
edilmis katsayilar (faktor yiikleri) birinci faktor i¢in .45 ile .75, ikinci faktor i¢in .67 ile .76
ve Uclinci faktor igin .44 ile .82 arasinda; hata varyanslart birinci faktor i¢in .44 ile .80,
ikinci faktor i¢in .42 ile .56 ve {giincl faktor i¢in .32 ile .81 arasinda degismektedir.
Ayrica, NMUY ile UY arasindaki korelasyon .65, USY ile UY arasindaki korelasyon .90
ve GH ile UY arasindaki korelasyon .52’dir. Ikinci diizey DFA sonucunda uyum indeksleri
incelendiginde ise; AGFI=.90, CFI=.98, GFI=.92, NFI=.95, NNFI=.98, RFI=.95,
RMSEA=.043, RMR=.043 ve SRMR=.049 oldugu belirlenmistir. Tiim bu degerler,
anlaml ve kabul edilebilirdir, [y = 194.09, sd = 132, p < .001]. UYODO’niin eszaman
gecerliligi i¢in Peters vd. (1995) tarafindan gelistirilen Zihinde Dondiirme Testi (A
versiyonu) kullanilmistir. Zihinde Dondiirme Testi ile Uzamsal Yetenek Oz-
Degerlendirme Olgegi, 64 lisans Ogrencisine uygulanmis ve aralarinda pozitif bir
korelasyon bulunmustur, [r = .326, p < .001]. Ayrica, UYODO niin giivenirligi i¢in elde
edilen Cronbach’s alpha degerleri her bir faktor icin sirasiyla .883, .802, .622 ve 6l¢egin
tamami i¢in .884°dir. Test-tekrar test korelasyonlar1 her bir faktor igin sirasiyla .53, .91, .77
ve Olgegin tamamu i¢in .70°dir (Turgut, 2015b: 2202-2010).

UYODO incelendiginde, olgekte yer alan maddelerin yedinci simf 6grencilerine
uyarlanabilecegi diisiiniilerek, Melih TURGUT ile iletisime gecilmis ve olgegi yedinci
simif dgrencilerine uyarlamak igin gerekli izin almmustir (Ek-1). izin alindiktan sonra 6lgek
maddelerinin yedinci sinif 6grencilerinin seviyelerine uygunlugu agisindan degerlendirmek
amaciyla matematik egitimi alaninda sekiz, 6lcme ve degerlendirme alaninda bir 6gretim
{iyesinin ve iki ortaokul matematik 6gretmeninin goriislerine bagvurulmustur. Ogretim
liyelerinden ve ogretmenlerden alinan doniitler dogrultusunda bazi madde koklerinde
kiiciik eklemeler yapilmistir. Ornegin, “Uc boyutlu cisimlerin déndiiriilmiis hallerini
zihnimde hayal edebilirim.” ifadesi, “U¢ boyutlu cisimlerin (kiip, prizma vb.)
dondiiriilmiis hallerini zihnimde hayal edebilirim.” seklinde degistirilmistir. Daha sonra

dlgek 265 yedinci smif 6grencisine uygulanmistir. UYODO niin uygulandigi 265 kisilik
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orneklem biyiikliigiiniin Kline’a (1994) gore faktor analizi icin yeterli oldugu sdylenebilir
(Akt: Cokluk vd., 2012: 206). Bunun iizerine, 6lgegin daha dnceden belirlenen tig¢ faktorli
yapisinin, yedinci smif 6grencileri i¢in dogrulanip dogrulanmayacagini ortaya koymak
tizere birinci ve ikinci diizey DFA uygulanmistir. Ancak DFA oOncesinde, 6l¢ekten elde
edilen verilerin normal dagilip dagilmadigina bakilmistir. Dagilimin normalligi igin,
basiklik ve carpiklik degerleri, histogram, normal Q-Q, detrended normal Q-Q, kutu-¢izgi
grafikleri incelenmis; basiklik (-0.462) ve carpiklik (-0.311) degerleri +1, -1 araliginda
oldugundan ve grafikler normal dagilim 6zelligi gosterdiklerinden dolayr dagilimin
normale yakin olduguna karar verilmistir (Biyilikoztiirk, 2011: 40; Cokluk vd., 2012: 15-
16).

Analize dahil edilen 18 madde i¢in t degerlerinin 2.75 ile 10.32 arasinda degistigi
ve tiim t degerlerinin .05 diizeyinde anlamli oldugu saptanmistir. Bunun yaninda 16.
madde hari¢ standardize edilmis katsayilarin (faktor yiikleri) birinci faktor i¢in .45 ile .59
arasinda, ikinci faktor igin .45 ile .75 ve fglincii faktor icin .57 ile .75 arasinda; hata
varyanslarinin ise birinci faktor i¢in .65 ile .81, ikinci faktor igin .44 ile .80 ve iiglincii
faktor icin .44 ile .67 arasinda degistigi gozlenmistir. 16. maddenin ise faktor yiikiiniin

(.21) .30’dan kii¢iik ve hata varyansinin (.96) .90’dan biiyiikk oldugu i¢in 16. maddenin

testten ¢ikarilmasina karar verilmistir.

16. madde testten ¢ikarildiktan sonra kalan 17 madde i¢in yapilan DFA sonucunda t
degerlerinde, standardize edilmis katsayilarda ve hata varyanslarinda degisiklikler
gozlenmistir. Yeni t degerlerinin 4.71 ile 10.35 arasinda ve .01 diizeyinde anlamli oldugu
goriilmiistiir. Sekil 8’de de goriildiigii iizere, yeni standardize edilmis katsayilar (faktor
yiikleri) birinci faktor i¢in .43 ile .59, ikinci faktor icin .45 ile .75 ve Tli¢linci faktor i¢in .50
ile .89 arasinda; yeni hata varyanslari ise birinci faktor i¢in .65 ile .81, ikinci faktor i¢in .44
ile .80 ve tiglincii faktor igin .20 ile .75 arasinda degismektedir. Bununla birlikte, NMUY
ile USY arasindaki korelasyon .50, NMUY ile GH arasindaki korelasyon .33 ve USY ile
GH arasindaki korelasyon .22’dir. Modelin yeterligini ortaya koymak amaciyla incelenen
uyum indeks degerleri ve uyum indekslerine iliskin kabul edilebilir ve miikemmel uyum

degerleri dogrultusunda ortaya ¢ikan sonuclar ise Tablo 18’de gosterilmistir.
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Tablo 18. UYODO’niin uyum indeks degerleri ve sonuglar

Uyum Indeksleri Uyum indeks Degerleri Sonug
Y 170.70 (p=.00 sd=116)

¥’/ sd 1.47 Miikemmel Uyum

RMSEA 0.042 Miikemmel Uyum

GFlI 0.93 Miikemmel Uyum

AGFI 0.91 Miikemmel Uyum
SRMR 0.052 Kabul Edilebilir Uyum

NNFI 0.96 Miikemmel Uyum

CFI 0.97 Miikemmel Uyum

Tablo 18 incelendiginde, y*/ sd, RMSEA, GFI, AGFI NNFI ve CFI indekslerinin
miilkemmel; SRMR indeksinin kabul edilebilir uyum gosterdigi goriilmektedir. Buna gore,
birinci diizey DFA sonucunda incelenen uyum indekslerine iliskin miitkemmel ve kabul
edilebilir uyum &lgiitleri, UYODO niin ii¢ faktdrlii yapisinin yedinci sinif égrencileri igin
uyumlu oldugunu ve dogrulandigini géstermektedir. UYODO niin birinci diizey DFA’dan
elde edilen ii¢ faktorlii modeline iligkin path diagrami Sekil 8’de goriilmektedir.

oss
o
0.49
0711 "‘““ 0.54
0.56
oo Tl
0.49 0.50
0.78 0.43
0.81 0.57
068 x/ 0.45 100 «— 033
0.58
os [
0.22
0.67 M1l 0.45
0.80 0.75
051
0.44 —-» 100
0.46
oo e |
0.74 M15 0.89
0.20 4”” 0.50

075 —»| mM1s

?

Sekil 8. UYODO niin birinci diizey DFA’dan elde edilen ii¢ faktdrlii modeline iligkin path

diagrami
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Birinci diizey DFA’da birbirinden bagimsiz ancak birbiriyle iliskili birer temel
bilesen olan NMUY, USY ve GH faktorlerinin daha iist bir yap1 olan “Uzamsal Yetenek
Oz Degerlendirme Olgegi (UYODO) nin birer bileseni olup olmadigs, ikinci diizey DFA
ile smanmustir. Ikinci diizey DFA sonucunda; t degerlerinin, standardize edilmis
katsayilarin (faktor yiikleri), hata varyanslarinin birinci diizey DFA ile aynmi oldugu
gozlenmistir. Bununla birlikte, 16. madde ¢ikarildiktan sonra faktor-dlgek iliskisine ait t
degerlerinin 3.81 ile 4.78 arasinda degistigi ve .01 diizeyinde anlamli oldugu saptanmuistir.
Dahasi, NMUY ile UYODO arasindaki korelasyon .87, USY ile UYODO arasindaki
korelasyon .58 ve GH ile UYODO arasindaki korelasyon .38 oldugu gézlenmistir. Modelin
yeterligini ortaya koymak amaciyla incelenen uyum indeks degerleri ve uyum indekslerine

iliskin kabul edilebilir ve miikemmel uyum degerleri dogrultusunda ortaya ¢ikan sonuglar

ise Tablo 19’da gosterilmistir.

Tablo 19. UYODO niin uyum indeks degerleri ve sonuglar

Uyum Indeksleri Uyum Indeks Degerleri Sonuc
Y 170.70 (p=.00 sd=116)

¥’/ sd 1.47 Miikemmel Uyum

RMSEA 0.042 Miikemmel Uyum

GFlI 0.93 Miikemmel Uyum

AGFI 0.91 Miikemmel Uyum
SRMR 0.052 Kabul Edilebilir Uyum

NNFI 0.96 Miikemmel Uyum

CFlI 0.97 Miikemmel Uyum

Tablo 19 incelendiginde, y*/ sd, RMSEA, GFIl, AGFI NNFI ve CFI indekslerinin
mitkemmel; SRMR indeksinin kabul edilebilir uyum gosterdigi goriilmektedir. Buna gore,
birinci ve ikinci diizey DFA sonucunda incelenen uyum indekslerine iliskin mitkemmel ve
kabul edilebilir uyum 6lgiitleri, UYODO niin ii¢ faktorlii yapisinin yedinci siif dgrencileri
icin uyumlu oldugunu ve dogrulandigini gostermektedir (Ek-10). UYODO’niin ikinci
diizey DFA’dan elde edilen ii¢ faktorlii modeline iliskin path diagrami Sekil 9°da

goriilmektedir.
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Sekil 9. UYODO niin ikinci diizey DFA’dan elde edilen ii¢ faktdrlii modeline iliskin path

diagrami1

3.4. Arastirmanin Tasarlanmasi ve Uygulanmasi

Arastirmanin tasarlanmasi asamasinda ilk olarak, arastirmaci tarafindan uzamsal
yetenek ve zeka oyunlar ile ilgili literatiir incelenmistir. Yapilan literatiir taramasinda
geometrik-mekanik zekd oyunlarinin uzamsal yetenegin gelisimi lizerindeki etkilerinin
incelendigi ¢ogu arastirmanin yurt diginda yapildigi, somut materyallerle ve bilgisayar
ortaminda oynatilan geometrik-mekanik zeka oyunlarinin, ayri ayri uzamsal yetenegi
gelistirmede etkisinin arastirildigi, buna ragmen her iki ortamin etkililigini karsilastiran
arastirmalarin, smirh sayida oldugu goriilmektedir. Dahasi, bu aragtirmalarda uzamsal
yetenegin farkli bilesenlerde ele alinmadig, iki ve li¢ boyutlu uzamsal yetenek ayriminin
yapilmadigr ve farkli oyunlarin farkli 6rneklemlere uygulandigi goriilmiistiir. Bu nedenle
arastirmada, somut materyallerle ve bilgisayar ortaminda gergeklestirilen geometrik-
mekanik zeka oyunlart etkinliklerinin ortaokul yedinci smif Ogrencilerinin uzamsal
yeteneklerine ve wuzamsal yetenek Oz-degerlendirmelerine etkilerini karsilagtirmak

amaclanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda, asagidaki islemler yapilmstir.
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Uzamsal yetenege ait beceriler ve bu becerilerin hangi bilesenlerde ele alinacagi
belirlenmistir.

Belirlenen becerileri gelistirmeye uygun geometrik-mekanik zekd oyunlar
secilmistir. Segilen oyunlar “Katamino”, “Q.bitz Extreme”, “Architecto” ve “Soma
Kiipiidiir.

Uygulamanin ilk haftas1 i¢in ders plan1 ve diger haftalar i¢in her oyun ile ilgili
etkinlik plan1 ve ¢alisma yapraklar1 gelistirilmistir. Ayn1 zamanda ilgili literatiirden
yararlanilarak uzamsal yetenek testleri gelistirilmis ve Uzamsal Yetenek Oz-
Degerlendirme Olgegi yedinci sinif 6grencilerine uyarlanmistir.

Somut materyal olarak, piyasada satilan Katamino, Q.bitz Extreme, Architecto ve
Soma Kiipii oyunlari, Dicle Universitesi Bilimsel Arastrma Projeleri
Koordinatorliigii (DUBAP) destegi ile satin almmustir. Bu oyunlarm bilgisayarda
oynanabilecek versiyonlarinin olup olmadigr aragtinlmistir. Sadece, Google
Play’de Soma Kiipli oyunun Martin Florek tarafindan 2016 yilinda gelistirilen
android uygulamasinin oldugu goriilmiistiir. Android oyunlarinin bilgisayarda
oynanabilmesi i¢in kullanilan {icretsiz bir android simiilatérii olan BlueStacks
programi ile O&grencilerin bu oyunu bilgisayarda oynamalart miimkiindiir. Bu
nedenle, Soma Kiipii oyununu gelistirmeye gerek duyulmamistir. Katamino, Q.bitz
Extreme ve Architecto oyunlar1 ise piyasada var olan oyunlarin aynisi olacak
sekilde bilgisayar ortaminda gelistirilmistir.

On hazirhiklar tamamlandiktan sonra, uygulamanin yapilacagi okul segilerek, okul
yoneticileri ve ders Ogretmeni ile iletisime geg¢ilmistir. Daha sonra, pilot ve asil
uygulamanin bu okulda yapilabilmesi i¢in gerekli izinler alinmistir.

Uygulama ogretmeni uygulama siireci hakkinda bilgilendirilerek, oOncelikle
aragtirmanin pilot uygulamasi yapilmistir.

Pilot uygulamada karsilasilan eksiklik ve aksakliklar giderilerek daha sonra
arastirmanin asil uygulamasi yapilmistir. Asil uygulama Oncesi ve sonrasi
ogrencilere veri toplama araglart uygulanmis ve elde edilen veriler analiz edilmistir.
Daha sonra, tiim siirecler raporlastirilmistir. Arastirmanin tasarlanma ve uygulama

stirecine iliskin akis semas1 Sekil 10°da verilmistir.
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ilgili Literatirin incelenmesi

Uzman Veri Toplama Araclanmin J L Ogretim Etkinliklerinin Uzman

L

P . .- L
Incelemesi Gelistirilmesi Hazirlanmasi incelemesi
Veri Toplama Araclarimin Uysulama
Ogrencilere Uygulanmas Ogretmeninin Gelistiriimesi
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Sekil 10. Aragtirmanin tasarlanma ve uygulama siirecine iliskin akis semast

3.4.1. Ders Plam ve Etkinlik Planlarimin Hazirlanmasi

Uygulamanin ilk haftasi, iki ders saati i¢in ders plani hazirlanmistir. Bu planda, her
iki deney grubu i¢in zekd oyunlarinin ne oldugu, faydalari, zeka oyunlarinin tiirlerinden
biri olan geometrik-mekanik zeka oyunlarinin ne oldugu, yaygin bilinen geometrik-
mekanik zekd oyunlar1 ve bu oyunlarin temel kurallar ile ilgili hazirlanmig powerpoint

sunumuna yer verilmistir. Uygulamanin diger haftalarinda ise her oyun i¢in iki hafta olmak
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tizere dort etkinlik plani hazirlanmistir. Uzamsal yetenege ait belirlenen beceriler ile bu
becerileri gelistirebilecegi diisliniilen oyunlarin segiminden sonra, her oyun ile 6grencilere
kazandirilabilecegi diisiiniilen uzamsal beceriler etkinlik planinda kazanim olarak ifade
edilmistir. Bu dogrultuda, her oyunla ilgili etkinlik planlart ZODOP (2013) ve her
oyununun kendi kurallari dikkate alinarak arastirmaci tarafindan tasarlanmigtir. Daha
sonra, matematik egitimi alaninda iki 6gretim {iyesi ve iki matematik 6gretmeninden ders
plan1 ve her oyunla ilgili etkinlik planlarin1 incelemeleri istenmistir. Gelen doniitler iizerine

ders plan1 ve etkinlik planlarinda gerekli diizeltmeler yapilmistir.

MEB (2013: 2), zeka oyunlan dersinde, 6grencilerin 6n 6grenme diizeylerinin,
O0grenme bigimlerinin, zekd boyutunun ve diisiinme sistemlerinin farklt olabilecegi
anlayisina dayanan basamakli 6gretim yaklagiminin kullanilmasini uygun gérmektedir. Bu
yaklagima gére MEB, bu derste tek boyutlu etkinlikler yerine asamalilik 6zelligi gosteren
baslangi¢ diizeyi, orta diizey ve ileri diizey etkinliklerin gerceklestirilmesi 6ngdérmiistiir.
Bu nedenle, etkinlik planlarinda yer alan gorevler basamakli 6gretim yaklagimina uygun,
kolaydan zora olacak sekilde baslangi¢ diizeyi, orta diizey ve ileri diizey olmak iizere ii¢
diizeyde sunulmustur. Etkinlik planlari, her iki uygulama i¢in ayrintili olarak geometrik-
mekanik zeka oyunlari {initesi i¢in arastirmaci tarafindan hazirlanmis kitapgikta (Ek-4) yer

almaktadir.

3.4.2. Calisma Yapraklarimin Hazirlanmasi

Geometrik-mekanik zeka oyunlari ile gelistirilmesi amaglanan uzamsal beceriler
dikkate alinarak, arastirmaci tarafindan dort adet ¢alisma yapragi hazirlanmistir. Calisma
yapraklar1 hazirlanirken, SketchUp ¢izim programindan ve online bir izometrik ¢izim araci
olan NCTM ILLUMINATIONS isometrik Drawing Tool’dan yararlanilmustir. Ilk olarak,
arastirmact tarafindan taslak ¢alisma yapraklari hazirlanmistir. Daha sonra matematik
egitimi alaninda iki Ogretim tiyesi ve iki matematik Ogretmeninden taslak calisma
yapraklarini incelemeleri istenmistir. Gelen doniitler lizerine ¢alisma yapraklarinda gerekli
diizeltmeler yapilmis ve ¢alisma yapraklari son halini almistir. Calisma yapraklari, her
oyundan sonra, 6grencilere bireysel olarak uygulanmistir. Calisma yapraklarini uygulama
stirecinde, Oncelikle 6grencilere gerekli agiklamalar yapilmig ve 0grencilerin yonergeleri
dikkatle okumalar1 gerektigi ifade edilmistir. Ogrenciler arasinda dolasilarak 6grencilerin

verdikleri cevaplar ile ilgili 6grencilere doniit-diizeltme ve pekistireg verilmistir. Maddeleri
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cevaplamakta zorlanan O&grencilere gerektigi durumlarda yardim edilmistir. Calisma
yapraklari, geometrik-mekanik zekd oyunlar1 {nitesi i¢in arastirmaci tarafindan
hazirlanmis  kitapgikta, etkinlik planlarindan hemen sonra sunulmustur. Somut
materyallerle zeka oyunlar1 etkinliklerinin gergeklestirildigi deney-1 ve bilgisayar
ortaminda zeka oyunlar etkinliklerinin gergeklestirildigi deney-II grubu 6grencilerinin, her
oyuna ait cevaplandirdiklart calisma yapraklarindan birer 6rnek, Ek-5 ve Ek-6’da

verilmistir.

Deney-1 ve deney-1l grubu o6grencileriyle yapilan goriismelerde, 6grencilerden
bazilarinin daha Onceden izometrik kagit ile ii¢ boyutlu sekiller ¢izme konusunda
tecriibelerinin olmadig1 anlasilmistir. Bunun iizerine, dgrencilerin ¢alisma yapraklarinda
yer alan ii¢c boyutlu ¢izimleri kolaylikla yapabilmeleri i¢in izometrik kagit ile calisma
yapragl hazirlanmis ve Ogrencilere ev 6devi verilerek pratik yapmalart saglanmistir.
Deney-1 ve deney-II grubu Ggrencilerine ait izometrik kagit ile galisma yapraklarindan
birer 6rnek Ek-5 ve Ek-6’da verilmistir.

3.4.3. Veri Toplama Araglarimin Gelistirilmesi

Ogretim etkinlikleri hazirlanirken ayn1 zamanda ilgili literatiirden yararlanilarak
uzamsal yetenek testleri gelistirilmis ve uzamsal yetenek 6z-degerlendirme 6lgegi 7.sinif
Ogrencilerine uyarlanmistir. Bu agsamalara, veri toplama araglar1 boliimiinde ayrintili olarak

yer verilmistir.

3.4.4. Bilgisayar Ortaminda Oyunlarin Gelistirilmesi

Katamino, Q.bitz Extreme ve Architecto oyunlari, piyasada var olan oyunlarin
aynisi olacak sekilde, bu tez ¢aligmasinda kullanilmak tizere arastirmaci ve bir bilgisayar
miihendisinin isbirligi ile gelistirilmistir. Oyunlarin gelistirilmesi i¢in Blender, Paint.Net,
Unity 3d 5.3.1f1 versiyonu, C# ve Microsoft Visual Studio programlari kullanilmistir.

Asagida, oyunlari gelistirme asamasina kisaca yer verilmistir.

> Ug boyutlu modellemeler ve doku giydirme islemleri icin iicretsiz bir ii¢ boyutlu
modelleme ve canlandirma programi olan Blender kullanilmistir.
» Kullanici ara yiizleri ve tasarim igin {cretsiz bir resim ve fotograf diizenleme

programi olan Paint.Net kullanilmistir.
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» Modellemeler ve tasarimlarin tiimii hazirlandiktan sonra, bunlar iicretsiz bir oyun
motoru olan Unity 3d’nin 5.3.1fl versiyonuna aktarilmis ve Unity 3d iizerinde
boliim ve kullanici arayiizii (UI-User Interface) tasarimlari yapilmastir.

» Visual Studio ortaminda C# ile oyunlarin kodlamasi1 yapilmustir.

» Bilgisayarda oynanabilmek tizere oyunun derlemesi yapilmuistir.

3.4.5. Uygulama Siireci

Pilot ve asil uygulamaya baslanmadan Once, Diyarbakir merkez ilgelerindeki
ortaokullar arastirmaci tarafindan ziyaret edilmis ve okul yoneticileri ile goriisiilmiistiir.
Uygulamanin yapildigi okul, 6grenciler tarafindan segmeli zeka oyunlar1 dersinin se¢ildigi
ve okulda bilisim teknolojileri siifinin bulundugu i¢in tercih edilmistir. Pilot ile asil
uygulama yapmak ve veri toplama araclarini1 uygulamak i¢in 6ncelikle okul yoneticileri ve
ders dgretmeninden onay alinmis, daha sonra Diyarbakir 11 Milli Egitim Miidiirliigii’nden
gerekli resmi izin alimmistir (Ek-2). Bununla birlikte, arastirmaci, uygulamalart amacina
uygun bir sekilde yiiriitiilebilmek i¢in uygulamalardan énce Dicle Universitesi Akil-Zeka
Oyunlar1 ve Satran¢ Egitmenligi Egitimi Kursuna katilmis ve Akil-Zekd Oyunlar ve
Satran¢ Egitmenlik Sertifikasi almistir (Ek-3).

3.4.5.1. Pilot Uygulama Siireci

Arastirmanin  pilot uygulamasi, asil uygulama siirecinde karsilagilabilecek
eksiklikleri ve aksakliklari en aza indirebilmek, 6gretim etkinliklerinin ve veri toplama
araglarinin uygulanabilirligini incelemek amaciyla 2015-2016 egitim-68retim yilinda, 4
haftalik bir siirede gerceklestirilmistir. Bu siire igerisinde, asil uygulamada kullanilmasi
diisiiniilen geometrik-mekanik zeka oyunlar1 (Katamino, Q.bitz Extreme, Architecto, Soma
Kiipii) ile ilgili etkinlikler birer hafta siireyle se¢gmeli zeka oyunlari dersini se¢en bir sinifa
somut materyallerle, bu dersi segen farkli bir sinifta da bilgisayar ortaminda ayni ders
ogretmeni tarafindan gergeklestirilmistir. Ayrica, bu siire igerisinde her oyunla ilgili
hazirlanan calisma yapraklart uygulanmistir. Ancak haftalik iki ders saatinde, hem
oyunlarin hem de c¢aligma yapraklarinin uygulanmasinda siire agisindan sikint1 yasandigi
goriilmiistiir. Bu nedenle, asil uygulamada her oyun ve ilgili ¢alisma yapragina iki hafta
slire ayrilmasina karar verilmistir. Bunun yaninda, 6gretim etkinliklerine ve veri toplama

araclarina yonelik 6grencilerin yasayabilecekleri eksiklik ve aksakliklar belirlenmis, sinif
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gozlemleri, 6grenci ve ders Ogretmeninin goriisleri de dikkate alinarak bu eksiklik ve

aksakliklar giderilmistir.

3.4.5.2. Asil Uygulama Siireci

Asil uygulama, 2016-2017 egitim-6gretim yilinin I. donemi haftada ikiser saat
olmak {izere toplam dokuz hafta slirmiistiir. Uygulamalara baslamadan oOnce ders
Ogretmeni uygulama siireci hakkinda bilgilendirilmis ve goézlemci konumunda olan

arastirmaci, uygulama siirecinde gerekli goriilen yerlerde 6gretmene yardim etmistir.

Se¢meli zeka oyunlari dersinin 6gretim programi, standart bir programdan daha ¢ok
ogrencilerin ilgi ve gelisim 6zelliklerine gore 6gretmen tarafindan yapilandirilmasi gereken
esnek bir cerceve program olarak tasarlannmgstir. Ogretmen degisik iinitelere ayiracagi
zamani ve yapacagl etkinlikleri Ogrenci ilgisi, egitim ortami ve materyallerine gore
tasarlamali ve planlamalidir. Geometrik-mekanik zekd oyunlari iinitesi i¢in tangram,
polyomino, kiip sayma, sekil olusturma, labirentler, diiglim oyunlari, rubikkiibii, soma
kiipleri, mekanik ayirma bilmeceleri, mikado, jenga, yap-bozlar gibi oyunlar kullanilabilir.
Ayrica, bu oyunlarin yerine O6gretim ortamina uygun alternatif oyunlar segilebilir,
oyunlarin ¢ogunda Onceden olusturulmus oyun gerecleri kullanilabildigi gibi bilisim
teknolojilerinden faydalanilabilir (MEB, 2013: 5,10). Bu dogrultuda, Kontrol-1 grubunda
dersin uygulama siireci ders 6gretmenin insiyatifine birakilmis ve ders islenisine herhangi
bir sekilde miidahale edilmemistir. Deney-1 ve deney-1l gruplarinda ise uzamsal yetenegi
gelistirmeye yonelik somut materyallerle ve bilgisayar ortaminda olmak tizere iki farkli

fiziksel formda zeka oyunlari etkinlikleri tasarlanmis ve dersler bu sekilde islenmistir.

Arastirmada, ilgili literatiirden yola ¢ikilarak, somut materyallerle ve bilgisayar
ortaminda olmak iizere iki farkli fiziksel formda tasarlanan zeka oyunlari etkinliklerinde,
dort farkli geometrik-mekanik zeka oyunu ve her oyunla ilgili ¢aligma yapraklar
uygulanmistir. Uygulamanin ilk haftasi, her iki deney grubunda akilli tahtada zeka oyunlar
ile ilgili powerpoint sunumu yapilmistir. Daha sonraki haftalarda, her iki grupta her oyun
icin ikiser hafta olmak iizere geometrik-mekanik zeka oyunlarindan Katamino, Q.bitz
Extreme, Architecto ve Soma Kiipli oyunlan ile ilgili etkinlikler gerceklestirilmistir.
Deneysel calisma siirecinde gergeklestirilen uygulamalar, deney-1 ve deney-II grubu igin

aymdir. Aralarindaki tek fark, deney-lI grubuna verilen gorevler Ogrencilere somut
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materyallerle, deney-1I grubuna verilen gorevler ise bilgisayar ortaminda sunulmasidir.

Deney gruplarindaki uygulama siireci Tablo 20°de 6zetlenmistir.

Tablo 20. Deney-1 ve deney-II grubunda gergeklestirilen etkinlikler

Haftalar Deney-1 grubu Deney-11 grubu
1.Hafta Akill tahtada zeka oyunlari ile ilgili Akilli tahtada zeka oyunlari ile ilgili
powerpoint sunumu powerpoint sunumu
2. Hafta Somut materyallerle Katamino oyunu Bilgisayar ortaminda Katamino oyunu
etkinlikleri etkinlikleri
3. Hafta + +
Katamino ile ilgili ¢aligma yapragi Katamino ile ilgili ¢aligma yapragi
4. Hafta Somut materyallerle Q.bitz Extreme oyunu  Bilgisayar ortaminda Q.bitz Extreme oyunu
etkinlikleri etkinlikleri
+ +
Q.bitz Extreme ile ilgili ¢alisma yapragi Q.bitz Extreme ile ilgili ¢alisma yapragi
5. Hafta + +
Izometrik kagit ile galisma yapragi Izometrik kagit ile calisma yaprag1
(ev 6devi) (ev 6devi)
6. Hafta Somut materyallerle Architecto oyunu Bilgisayar ortaminda Architecto oyunu
etkinlikleri etkinlikleri
7. Hafta + +
Architecto ile ilgili calisma yapragi Architecto ile ilgili calisma yapragi
8. Hafta Somut materyallerle Soma Kiipii oyunu Bilgisayar ortaminda Soma Kiipii oyunu
etkinlikleri etkinlikleri
9.Hafta + +
Soma kiipii ile ilgili ¢alisma yapragi Soma kiipii ile ilgili ¢aligsma yapragi

3.45.2.1. Somut Materyallerle Gergeklestirilen Geometrik-Mekanik Zeka
Oyunlar Etkinlikleri

30 6grenciden olusan deney-l grubunda, somut materyallerle Katamino, Q.bitz
Extreme, Architecto ve Soma Kiipii oyunu etkinlikleri, cuma giinleri 4. ve 5. ders
saatlerinde teknoloji ve tasarim siifinda gergeklestirilmistir. Her 6grenci, oyunlari bireysel
olarak oynamistir. Oyunlardaki gérevler; baslangi¢ diizeyi, orta diizey ve ileri diizey olmak
lizere geometrik-mekanik zeka oyunlari {initesi i¢in arastirmaci tarafindan hazirlanmig
Kitapgikta yer alan etkinlik planlar1 dogrultusunda 6grencilere sunulmustur. Oyunlarla ilgili

bilgiler agagida sunulmustur.

Katamino

Somut materyal olarak oynanan Katamino oyununda, her 6grenciye farkli renklerde
12 adet pentamino, 1 ahsap oyun alani, 1 adet oyun alanindaki se¢ilmis bolgeyi diger
bolgeden ayiran kayan parca (ayrag) ve 1 oyun kitap¢igi verilmistir. Pentamino, en az bir

ortak kenar1 olan bes karenin yan yana konulmasindan olusturulmus sekillere; penta ise
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ayracin bulundugu konumda olusan dikdortgen bolgeyi agik alan birakmadan dolduran
pentaminolardan olusan gruba verilen isimdir. 12 adet pentaminonun her biri, oyun
alaninda bes birim karelik yer kaplamaktadir. Oyunda amag, pentaminolar1 kullanarak
pentalar1 (dikddrtgen alanlar1) doldurmaktir. Ornegin; penta 3 icin, ayra¢ ahsap oyun
alaninda 3 ile 4 arasma konulur. Ayrag ile sinirlanan dikdortgen alanda, iic pentamino
parcasi uygun olacak sekilde yerlestirilir. Benzer sekilde, penta 4 igin ayra¢ ahsap oyun
alaninda 4 ile 5 arasina konulur. Ayrag¢ ile sinirlanan dikdortgen alanda, dort pentamino

parcas1 uygun olacak sekilde yerlestirilir. Sekil 11°de Katamino oyunu verilmistir.

Sekil 11. Katamino oyunu

Katamino oyunu, etkinlik plani dogrultusunda ii¢ diizeyde uygulanmistir. Baslangic
diizeyinde; 6grencilerin pentamino pargalarina alismalari i¢in, onlardan 6nce pentaminolari
kullanarak serbest sekiller yapmalar1 ve daha sonra etkinlik planinda onlardan istenilen
kanguru, deve ve fil figiirlerini yapmalari istenmistir. Orta diizeyde; 6grencilerin kendi
sectikleri ve etkinlik planinda belirtilen pentaminolar1 kullanarak penta 3 ve 4’ii yapmalari,
iler1 diizeyde ise yine kendi segtikleri ve etkinlik planinda belirtilen pentaminolari
kullanarak penta 5, 6, 7, 8 ve 9 yapmalar1 istenmistir. Yapilmasi istenilen penta sayist
arttikca, kullanilacak olan pentamino sayis1 da artmaktadir. Dolayisiyla gérevin zorlugu da
0 derece artmaktadir. Pentalar, pentaminolarin ¢ok sayida kombinasyonlarindan
olusmaktadir. Ogrencilerin seviyelerine uygun olarak, penta 9’a kadar yapmalari

istenmistir. Katamino oyunu tamamlanmis penta 3’e 6rnek Sekil 12°de verilmistir.
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Sekil 12. Katamino oyunu tamamlanmig penta 3 drnegi

Katamino ile ilgili etkinlikler tamamlandiktan sonra, etkinlik planinda yer alan, bu
oyun ile 6grencilere kazandirilabilecegi diisiiniilen uzamsal becerilerle ile ilgili ¢alisma

yapragi dgrencilere bireysel olarak uygulanmistir.

Q.bitz Extreme

Somut materyal olarak oynanan Q.bitz Extreme oyununda her 6grenciye bir ahsap
tabla, 16 adet kiip ve oyun kartlari verilmistir. 16 kiipiin, 14 tanesi ayni, geriye kalan 2 kiip
de birbirleri ile aynidir. Kiiplerin, her bir yilizeyinde farkli sekiller bulunmaktadir. Oyunda
amag, 16 kiipii kullanarak oyun kartlar1 tizerindeki desenleri yapmaktir. Sekil 13’te Q.bitz

Extreme oyunu verilmistir.

@bitz

=Y T R E WV E
VISUAL DEXTERITY, UNLEASHED,

Sekil 13. Q.bitz Extreme oyunu

Q.bitz Extreme oyunu, etkinlik plan1 dogrultusunda ii¢ diizeyde uygulanmustir.
Baslangic diizeyinde, Ogrencilerin kiiplerin ylizeylerini tanimalar1 i¢in &grencilerden
kendilerine ait anlamli desenler olusturmalari; orta diizeyde etkinlik planinda belirtilen 15
oyun kartindaki desenleri yapmalart istenmistir. Son diizey olan ileri diizeyde ise

Ogrencilerden rastgele se¢ilen oyun kartindaki deseni belirlenen siirede inceleyerek,
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hafizalarinda kaldig1 haliyle olusturmalari istenmistir. 16 kiipiin timii kullanilarak Q.bitz

Extreme oyunu tamamlanmis desen 6rnegi Sekil 14°te verilmistir.

Sekil 14. Q.bitz Extreme oyunu tamamlanmis desen 6rnegi

Q.bitz Extreme ile ilgili etkinlikler tamamlandiktan sonra, etkinlik planinda yer
alan, bu oyun ile 6grencilere kazandirilabilecegi diisiiniilen uzamsal becerilerle ile ilgili

calisma yapragi 6grencilere bireysel olarak uygulanmistir.

Architecto

Somut materyal olarak oynanan Architecto oyununda, her 6grenciye 18 yap1 blogu
ve 1 adet kitapgik verilmistir. Yap1 bloklar; kiip, silindir, dikdértgenler prizmasi, koprii
gibi birbirleri ile orantili olan ti¢ boyutlu geometrik sekillerdir. Oyunda amag, kitapgikta
her model i¢in verilen yapi1 bloklart ile {i¢ boyutlu modelleri olusturmaktir. Kitapgikta yer
alan her resim, kurulacak ti¢ boyutlu bir modeli temsil etmektedir. Her modelin
kurulumunda kullanilacak bloklarin tip ve sayisi her sayfanin altindaki bir pencerede
gosterilmektedir. Saridan (kolaydan) baslayarak kirmiziya (zora) kadar alti1 zorluk diizeyi

bulunmaktadir. Sekil 15°te Architecto oyunu verilmistir.

12 ARCHITECTO

Sekil 15. Architecto oyunu
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Architecto oyunu, etkinlik plan1 dogrultusunda ii¢ diizeyde uygulanmistir.
Ogrencilerden seviyelerine uygun olmasi agisindan ilk ii¢ zorluk diizeyi, her bir zorluk
diizeyinden bes adet olmak iizere toplam 15 model resmi yapmalari istenmistir. Baslangi¢
diizeyinde, yap1 bloklarin1 tanimalar1 amaciyla 6grencilerden serbest modeller yapmalari
ve daha sonra 6grencilerden sar1 zorluk diizeyindeki bes modeli yapmalari istenmistir. Orta
diizeyde, Ogrencilerden turuncu zorluk diizeyindeki bes modeli yapmalar1 ve ileri diizey
asamasinda ise yesil zorluk diizeyindeki bes modeli yapmalar1 istenmistir. Architecto

oyunu i¢in tamamlanmis model 6rnegi, Sekil 16’da verilmistir.

Sekil 16. Architecto oyunu tamamlanmig model 6rnegi

Architecto ile ilgili etkinlikler tamamlandiktan sonra, etkinlik planinda yer alan, bu
oyun ile 6grencilere kazandirilabilecegi diisiiniilen uzamsal becerilerle ile ilgili ¢alisma

yapragi dgrencilere bireysel olarak uygulanmustir.

Soma Kiipii

Somut materyal olarak oynanan Soma Kiipii oyununda, her 6grenciye bir adet
Soma Kiipii ve sekil kartlar1 verilmistir. Soma kiipii birbirine es 27 kii¢ilik kiiple yapilmis
olup, ii¢ kiiciik kiipten olusan bir, dort kiiclik kiipten olusan alt1 soma kiipli parcasindan
olusmaktadir. Oyunda amag, yedi parcanin tamaminin kullanilmasiyla 3x3x3’liikk bir kiip
meydana getirmektir. Bu kiipe, Soma Kiipii denir. Soma Kiipii yedi parcanin dizilisine
bagl olarak bircok farkli yolla olusturulabilir. Ayrica, Soma Kiipiiniin pargalari ile kiipten
baska koprii, kule, piramit, yilan vb. bircok model yapilabilir. Sekil 17°de Soma Kiipii

oyunu verilmistir.
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Sekil 17. Soma Kiipii oyunu

Soma Kiipii oyunu, etkinlik plani dogrultusunda ii¢ diizeyde uygulanmistir.
Baglangi¢ diizeyinde, Ogrenciler adim adim yonlendirilerek kiip seklini yapmalar
istenmistir. Orta diizeyde, 6grencilerden az sayida soma kiipii parcasinin (2, 3, 4, 5 ve 6
parca) birlesiminden olusan etkinlik planinda verilen modelleri yapmalar1 ve ileri diizeyde
ise yedi parcanin tamamini kullanarak ileri diizeydeki alti modeli yapmalari istenmistir.
Soma Kiipii parcalarmin tamami kullanilarak, Soma Kiipi oyunu tamamlanmis model

ornegi Sekil 18’de verilmistir.

Sekil 18. Soma Kiipii oyunu tamamlanmis model 6rnegi

Soma Kiipii ile ilgili etkinlikler tamamlandiktan sonra, etkinlik planinda yer alan,
bu oyun ile 6grencilere kazandirilabilecegi diisliniilen uzamsal becerilerle ile ilgili ¢alisma

yapragi 0grencilere bireysel olarak uygulanmistir.
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Somut materyallerle zekd oyunlart etkinliklerinin gerceklestirildigi deney-|
grubunun sinif ortamina ait gortintiileri Sekil 19°da verilmistir.

Powerpoint Sunumu

1.hafta

2 ve 3. hafta

4 ve 5. hafta
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Architecto Oyunu

6 ve 7. hafta

8 ve 9. hafta

Sekil 19. Somut materyallerle zeka oyunlari etkinliklerinin gergeklestirildigi deney-|

grubunun sinif ortamina ait goriintiileri

3.45.2.2. Bilgisayar Ortaminda Gerceklestirilen Geometrik-Mekanik Zeka
Oyunlan Etkinlikleri

29 ogrenciden olusan deney-II grubunda, bilgisayar ortaminda Katamino, Q.bitz
Extreme, Architecto ve Soma Kiipii egitimi, cuma giinleri 6 ve 7. ders saatlerinde bilisim
teknolojileri siifinda verilmistir. Bilisim teknolojileri sinifinda, 6gretmenler masasinda 1
adet olmak tizere toplam 33 adet bilgisayar bulunmaktadir. Uygulamaya baglamadan once
bilgisayarlara gerekli giincellemeler yapilmis ve Ogrencilerin oynayacagi oyunlar
kurulmusgtur. Soma kiipii oyunu disindaki oyunlarin kurulumu oldukca basit olup,
bilgisayarlara herhangi baska bir programin kurulmasma gerek duyulmamistir. Ancak

Soma Kiipli oyunu igin bilgisayarlara Oncelikle BlueStacks programi kurulmustur.
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Uygulama siiresince 6grenciler, tim oyunlar1 bireysel olarak oynamislardir. Oyunlardaki
gorevler kolaydan zora olacak sekilde baslangic diizeyi, orta diizey ve ileri diizey olmak
lizere geometrik-mekanik zeka oyunlar1 {initesi i¢in arastirmaci tarafindan hazirlanmis
kitapcikta yer alan etkinlik planlar1 dogrultusunda 6grencilere sunulmustur. Bilgisayar

ortaminda oynanabilecek bu oyunlara ilgili bilgiler asagida sunulmustur.

Katamino

Bilgisayarda gelistirilen Katamino oyunu, iki asamadan olusacak sekilde
tasarlanmistir. Birinci agamadaki oyun ekrani, 6grencilerin etkinlik planindaki baslangic
diizeyi gorevlerini, ikinci asama oyun eckrami ise, orta ve ileri diizey gorevleri

gerceklestirebilmeleri icin tasarlanmugtir.

Birinci asamadaki Katamino oyun ekraninda, 12 adet pentamino, oyun alani ve
oyun yonergesi bulunmaktadir. Her pentaminodan 1 adet vardir. 12 adet pentamino oyun
alaninda bes birim karelik yer kaplamaktadir. Pentaminolart se¢mek icin istenilen
pentaminonun ustii tiklanir ve pentamino oyun alanina getirilir. Segilen pentaminoyu
dondiirmek i¢in klavyedeki R tusu ve ters ¢evirmek icin F tusu kullanilir. Bu asamadaki
oyun ekrani, baslangic diizeyi gorevleri igin kullamilmigtir. Bu diizeyde, 6grencilerin
pentaminolara aligmalar1 amaciyla onlardan serbest sekiller ve daha sonra etkinlik planinda
onlardan istenilen kanguru, deve ve fil figiirlerini yapmalar1 istenmistir. Sekil 20°de birinci

asamadaki Katamino oyun ekran1 verilmistir.

R : DSndiir
7 F: Cevir

Sekil 20. Birinci asamadaki Katamino oyun ekrant
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Birinci asamadaki Katamino oyun ekraninda, pentaminolarin tiimii kullanilarak

yapilmis fil figiirii Sekil 21°de verilmistir.

Sekil 21. Katamino oyunu tamamlanmus fil figiirii

Ikinci asamadaki Katamino oyun ekraninda, 12 adet pentamino, oyun alani, ayrag
gostergesi ve oyun yonergesi bulunmaktadir. Ekranda yer alan “say1 girin” bdliimiine
(ayra¢ gostergesi) 3’ten 12’ye kadar olan bir sayr yazilir ve “degistir” butonu tiklanir.
Ayrag yazilan numaralar arasina gecer. Pentaminolar1 segmek i¢in, istenilen pentaminonun
iistli tiklanir ve pentamino oyun alanina getirilir. Segilen pentaminoyu dondiirmek icin
klavyedeki R tusu ve ters ¢evirmek icin F tusu kullanilir. Daha sonra pentaminolar ayragla
sinirlanan dikdortgen alana yerlestirilmeye ¢alisilir. Ornegin; penta 3 igin “sayr girin”
boliimiine ilk olarak 3 yazilir, ayrag oyun alaninda 3 ile 4 arasina yerlesir. Ayrag ile
siirlanan dikdortgen alanda, {i¢ pentamino parcast uygun olacak sekilde yerlestirilir.
Benzer sekilde, penta 4 i¢in “say1 girin” bdliimiine 4 yazilir, ayra¢c oyun alaninda 4 ile 5
arasina yerlesir. Ayrag¢ ile sinirlanan dikdortgen alanda, dort pentamino pargasi uygun
olacak sekilde yerlestirilir. Bu agamadaki oyun ekrani, orta ve ileri diizey gorevler icin
kullanmilmistir. Orta diizeyde, 6grencilerden kendi segtikleri ve etkinlik planinda belirtilen
pentaminolar1 kullanarak penta 3 ve 4’ii yapmalari, ileri diizey asamasinda ise
ogrencilerden yine kendi sectikleri ve etkinlik planinda belirtilen pentaminolar1 kullanarak
penta 5, 6, 7, 8 ve 9 yapmalar istenmistir. Sekil 22°de ikinci asamadaki Katamino oyun

ekran1 verilmistir.



89

£l [JLIlr] o]l elaly

B T O T U

ONIWIYA

Sekil 22. ikinci asamadaki Katamino oyun ekrani

Uc adet pentamino kullanilarak, Katamino oyunu tamamlanmis penta 3’e drnek

Sekil 23’te verilmistir.

- ’(=n El-n-ﬂ" HE

3 g
g S
8 g

Sekil 23. Katamino oyunu tamamlanmis penta 3 drnegi

Katamino ile ilgili etkinlikler tamamlandiktan sonra, etkinlik planinda yer alan, bu
oyun ile dgrencilere kazandirilabilecegi diisiiniilen uzamsal becerilerle ile ilgili calisma

yapragi dgrencilere bireysel olarak uygulanmistir.

Q.bitz Extreme

Bilgisayarda gelistirilen Q.bitz Extreme oyunu, iki asamadan olusmaktadir. Birinci
asamadaki oyun ekrani, 6grencilerin baslangi¢ ve ileri diizey gorevlerini, ikinci agama

oyun ekrani ise orta diizey gorevlerini gergeklestirebilmeleri i¢in tasarlanmastir.
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Birinci asamadaki Q.bitz Extreme oyun ekrani, 14 tanesi ayni, geriye kalan 2’si
birbiri ile ayn1 16 kiip, oyun tablasi ve oyun yonergesi verilmistir. Kiipleri segcmek i¢in
istenilen kiip seklinin iistii tiklanir ve kiip oyun alanina getirilir, ekranda da belirtilen,
klavyedeki yon tuslarina gore kiip istenilen konuma getirilir. Bu asamadaki oyun ekrant,
baslangi¢ ve ileri diizeyi gorevler i¢in kullanilmistir. Baslangi¢c diizeyinde, 6grencilerin
kiiplerin yiizeylerini tanimalar1 i¢in onlardan kendilerine ait anlamli desenler olusturmalari,
ileri diizey asamasinda ise rastgele segilen oyun kartindaki deseni belirlenen siirede
inceleyerek, hafizalarinda kalan haliyle olusturmalari istenmektedir. Sekil 24°te birinci

asamadaki Q.bitz Extreme oyun ekran1 verilmistir.

Sekil 24. Birinci asamadaki Q.bitz Extreme oyun ekrani

Ikinci asamadaki Q.bitz Extreme oyun ekraninda, 14 tanesi ayni, geriye kalan 2’si
birbirleri ile ayn1 16 kiip, oyun tablasi, oyun yonergesi ve diger agsamadan farkli olarak sag
ist kdsede yapilmasi istenen desen verilmistir. Kiipleri segmek igin istenilen kiip seklinin
tistli tiklanir ve kiip oyun alanina getirilir, ekranda da belirtilen, klavyedeki yon tuslarina
gore kiip istenilen konuma getirilir. Bu asamadaki oyun ekrani, orta diizeydeki gorevler
icin kullanilmigtir. Bu asamada, 15 farkli desenin yer aldigi, 15 farkli boliim bulunmakta
ve Ogrencilerden etkinlik planinda da belirtilen desenleri yapmalari istenmistir. Sekil 25°te

ikinci asamadaki Q.bitz Extreme oyun ekrani verilmistir.
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Sekil 25. Ikinci asamadaki Q.bitz Extreme oyun ekrani

16 kiiplin hepsinin kullanilarak Q.bitz Extreme oyunu tamamlanmis desen Ornegi

Sekil 26°da verilmistir.

Sekil 26. Q.bitz Extreme oyunu tamamlanmig desen drnegi

Q.bitz Extreme ile ilgili etkinlikler tamamlandiktan sonra, etkinlik planinda yer
alan, bu oyun ile 6grencilere kazandirilabilecegi diisiiniilen uzamsal becerilerle ile ilgili

caligma yapragi 6grencilere bireysel olarak uygulanmistir.

Architecto

Bilgisayarda gelistirilen Architecto oyunu, iki asamadan olusmaktadir. Birinci
asamadaki oyun ekrani, 6grencilerin etkinlik planindaki baslangi¢c diizeyi gorevlerini,
ikinci asama oyun ekrani ise baglangig, orta ve ileri diizey gorevleri gerceklestirebilmeleri

icin tasarlanmistir.
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Birinci asamadaki Architecto oyun ekraninda, 18 adet yap1t blogu, oyun zemini ve
oyun yonergesi bulunmaktadir. Yap1 bloklarini segmek i¢in istenilen blogun iistii tiklanir
ve blok oyun alanina getirilir, ekranda da belirtilen, klavyedeki yon tuslarina gére blok
istenilen konuma getirilir. Istenilen konuma getirilen blogu yiikseltmek i¢in klavyedeki W
tusunu, alcaltmak i¢in S tusu kullanilir. Ayn1 zamanda, oyunda zemininin istenilen yone
hareket etmesini saglayan kamera secenegi mevcuttur. Bu asamadaki oyun ekrani,
baslangi¢ diizeyi gorevleri i¢in kullanilmistir. Bu diizeyde, 6grencilerin yapi1 bloklarin
tamimalar1 amaciyla, onlardan istedikleri bloklar1 kullanarak serbest modeller yapmalari

istenmistir. Sekil 27°de birinci asamadaki Architecto oyun ekrani verilmistir.

Sekil 27. Birinci agsamadaki Architecto oyun ekrani

Ikinci asamadaki Architecto oyun ekranininda, oyunda kullanilmasi istenen
parcalar (yapilmasi istenen modellere gore degisiklik gdstermektedir), yapilmasi istenen
model, oyun zemini ve oyun yonergesi verilmistir. Yap1 bloklarin1 se¢gmek igin istenilen
blogun fistii tiklanir ve blok oyun alanina getirilir, ekranda da belirtilen klavyedeki yon
tuslarina gore blok istenilen konuma getirilir. Segilen blogu yiikseltmek icin klavyedeki W
tusu, alcaltmak icin S tusu kullanilir. Ayn1 zamanda, oyunda zemininin istenilen yone
hareket etmesini saglayan kamera se¢enegi mevcuttur. Bu asamada, her boliimde gittikce
zorlasan toplam 15 farkli modeli igeren toplam 15 boliim bulunmaktadir. Bu béliimler;
baslangig, orta ve ileri diizeydeki gorevler icin kullanilmistir. Baslangi¢c diizeyinde,
ogrencilerden sar1 zorluk diizeyindeki bes modeli; orta diizey asamasinda, 6grencilerden
turuncu zorluk diizeyindeki bes modeli yapmalar1 ve ileri diizey asamasinda ise yesil
zorluk diizeyindeki bes modeli yapmalar1 istenmistir. Sekil 28’de ikinci asamadaki

Architecto oyun ekrani verilmistir.
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Sekil 28. ikinci asamadaki Architecto oyun ekrani

Sar1 zorluk diizeyindeki Architecto oyunu tamamlanmis model 6rnegi Sekil 29°da

verilmistir.
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Sekil 29. Architecto oyunu tamamlanmig model 6rnegi

Architecto ile ilgili etkinlikler tamamlandiktan sonra, etkinlik planinda yer alan, bu
oyun ile 6grencilere kazandirilabilecegi diisiiniilen uzamsal becerilerle ile ilgili ¢alisma

yapragi dgrencilere bireysel olarak uygulanmistir.

Soma Kiipii

Bilgisayarda oynanabilen Soma Kiipii oyun ekraninda, oyun zemini, yapilmasi
istenilen model, oyun zeminin her iki tarafina yer alan birim kiiplerden olusmus yedi soma
kiipli pargast bulunmaktadir. Ayrica parcalarin dondiirmeye, yiikseltmeye ve alcaltmaya

yarayan gostergeler verilmistir. Oyunda zemininin istenilen yone hareket etmesini saglayan
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kamera segenegi de mevcuttur. Soma Kiipii pargalarini segmek igin istenilen parga tiklanir
ve parc¢a oyun alanin ortasina getirilir. Secilen parca Sag alt tarafta goriiniir, etrafinda yer
alan oklarla istenilen konuma getirilir. Ayrica secilen parca, sol taraftaki ¢ift tarafli ok ile
alcaltilir ve yiikseltilir. Soma Kiipii oyunu, baslangig, orta ve ileri diizey gorevleri igin
kullanilmigtir. Baslangi¢ diizeyinde, dgrenciler adim adim yonlendirilerek, onlardan kiip
seklini yapmalar1 ve orta diizeyde, az sayida parcanin (2, 3, 4, 5 ve 6 par¢a) birlesiminden
olusan etkinlik planinda verilen sekilleri yapmalar istenmistir. Ileri diizeyde ise yedi
parcanin tamamini kullanarak ileri diizeydeki bes modeli yapmalari istenmistir. Sekil 30°da

Soma Kiipii oyun ekrani verilmistir.

Sekil 30. Soma Kiipii oyun ekrani

Soma Kiipii parcalarinin tamami kullanilarak, Soma Kiipii oyunu tamamlanmis

model 6rnegi Sekil 31°de verilmistir.

Sekil 31. Soma Kiipli oyunu tamamlanmis model 6rnegi
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Soma kiipii ile ilgili etkinlikler tamamlandiktan sonra, etkinlik planinda yer alan, bu
oyun ile 6grencilere kazandirilabilecegi diisiiniilen uzamsal becerilerle ile ilgili ¢alisma

yaprag1 6grencilere bireysel olarak uygulanmistir.

Bilgisayar ortaminda zeka oyunlari etkinliklerinin gergeklestirildigi deney-II
grubunun sinif ortamina ait gortintiileri Sekil 32°de verilmistir.

Powerpoint Sunumu

1.hafta

2 ve 3. hafta




4 ve 5. hafta

6 ve 7. hafta

8 ve 9. hafta

Q.bitz Extreme Oyunu

Sekil.32 Bilgisayar ortaminda zeka oyunlar etkinliklerinin gerceklestirildigi deney-1l

grubunun sinif ortamina ait goriintiileri

96
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3.5. Verilerin Analizi

3.5.1. Uzamsal Yetenek Testlerinin Gelistirilmesi Siirecinde Kullanilan

Analizler

Ogrencilerin testlere verdikleri yanitlar oncelikle “Microsoft Office Excel”
programina A, B, C, D olarak islenmistir. Daha sonra bu veriler, dogru yanitlanmig
maddeler i¢in“1”, yanlis yanitlanmis ve bos birakilmis maddeler i¢in “0” olacak sekilde

yapay olarak iki kategorili kesikli hale doniistiirilmustiir.

[k olarak, testlerden elde edilen puanlarin normal dagilip dagilmadig: “SPSS 21”
programi ile test edilmistir. Dagilimin normalliginin incelenmesinde, {i¢ yontem vardir.
Bunlardan birincisi histogram, normal Q-Q, detrended normal Q-Q ve Kkutu-gizgi grafigi
gibi grafikler ile inceleme; ikincisi basiklik ve carpiklik degerleri gibi istatistiklerin
kullanilmasi, tgilinciisii ise Shapiro-Wilk ve Kolmogorov Smirnov hipotez testlerin
kullanilmasidir. Ozellikle 100 ve daha genis 6rneklemlerde grafik yontemi 6rneklemden
gorece bagimsiz oldugu icin grafik ile inceleme daha sik kullanilmaktadir. Buna ragmen
hipotez testlerin kullaniminda ise Orneklem biiyiikliigli arttik¢a kiigiik farklarin anlamli
¢ikma olasiliginin artma egilimi vardir. Bu nedenle, UGT, UYT ve UIT nin gecerlik ve
givenirlik ¢aligmalar1 igin, testler 300°tin tizerinde Ogrenciye uygulandigindan, bu
testlerden elde edilen puanlarin normalliginin incelenmesinde histogram, normal Q-Q,
detrended normal Q-Q, kutu-gizgi grafikleri ile basiklik ve carpiklik degerleri dikkate
alinmigtir (Biiylikoztiirk, 2011: 40-42; Cokluk vd, 2012: 15-16).

Ik olarak, testlerin faktér yapilarini belirlemek icin maddeler arasi tetrakorik
korelasyon matrisi lizerinden acimlayict faktor analizi (AFA) yapilmistir. Bunun igin,
“FACTOR 10.3.01” ve “SPSS 21” programlarindan yararlanilmigtir. Tetrakorik korelasyon
katsayis1 normal dagilima sahip oldugu halde yapay olarak iki kategorili hale getirilmis iki
degisken arasindaki korelasyonun hesaplanmasinda kullanilmaktadir (Baykul & Giizeller,
2014: 592; Kan, 2011: 252). Ogrencilerin maddelere verdikleri yanitlar yapay olarak 1-0
seklinde iki kategorili hale doniistiiriildiigii icin tetrakorik korelasyon matrisi iizerinden
AFA yapilmistir. Ancak AFA’dan 6nce Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) ve Bartlett Kiiresellik
(Sphericity) test sonuglarina bakilarak, verilerin faktér analizi i¢in uygun olup olmadigi

test edilmistir.
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AFA sonucunda elde edilen faktdr yapilarmin, bir model olarak dogrulanip
dogrulanmadigii belirlemek amaciyla dogrulayict faktor analizi (DFA) uygulanmistir.
DFA, faktor analizi {izerine kurulu hipotezlerin test edilmesi amaciyla kullanilan bir
tekniktir (Kline, 2011: 121). Bunun igin, “LISREL 8.54” programindan yararlanilmistir.
LISREL’de aksi belirtilmedigi takdirde, yapilan analizlerde En Yiiksek Olabilirlik
Kestirim (Maximum Likelihood) Yontemi ve korelasyon ya da kovaryans matrisleri
kullanilmaktadir. Eger data (1-0) seklinde kategorik ise Asimptotik Kovaryans Matrisi
(Asymptotic Covariance Matrix) ile Agirlikli En Kiiciik Kareler (Weighted Least Squares)
Yontemi’nin kullanilmasi Onerilmektedir (Kline, 2011: 180-181; Simsek, 2007: 199).
Arastirmada, veriler 1-0 seklinde iki kategorili hale doniistiiriildiigii i¢in yapilan DFA’da
Asimptotik Kovaryans Matrisi ile Agirhikli En  Kiiciik Kareler Yontemi’nden

yararlanilmastir.

AFA ve DFA sonrasinda madde gilicligii, ayirt edicilik ve dogru cevap disindaki
seceneklerinin (¢eldiricilerinin) iglerligi ile ilgili bulgulart ortaya koymak i¢in A, B, C, D
olarak islenen veriler iizerinden “ITEMAN 3” programi ile madde analizi yapilmistir.
Madde ile olgiilmek istenen ozellik dogasi itibariyle gergekte siirekli bir degisken iken
yapay olarak iki kategorili kesikli hale getirilen madde puanlar ile siirekli degisken olma
Ozelligine sahip test puanlar1 arasindaki iligki ¢ift serili korelasyon katsayisi (biserial) ile
belirlenebilir (Biiylikoztiirk, Cokluk & Koklii, 2011: 102; Kan, 2011: 253). Bu nedenle

ayirt etme giicii olarak, ¢ift serili korelasyon katsayisi (biserial) dikkate alinmistir.

KR-20, bir test maddesine verilen cevaplar 0 ve 1 ile puanlandiginda testlerin
giivenirligini belirlemek i¢in kullanilan i¢ tutarlilik giivenirlik katsayisidir (Bliytlikoztiirk,
Kilig Cakmak, Akgiin, Karadeniz & Demirel, 2016: 110). Bu nedenle, testlerin
giivenirligini belirlemek i¢in ITEMAN 3 programi ile KR-20 (alpha) i¢ tutarlilik glivenirlik

katsay1 hesaplanmstir.

3.5.2. Uzamsal Yetenek Oz-Degerlendirme Olgegi’nin 7. Simif Ogrencilerine

Uyarlamada Kullanmilan Analizler

Uzamsal Yetenek Oz-Degerlendirme Olgegi'nin daha &nceden belirlenen faktor
yapisinin, dogrulanip dogrulanmayacagini ortaya koymak iizere birinci ve ikinci diizey

dogrulayici faktor analizi (DFA) yapilmistir. Bunun icin, “LISREL 8.54” programindan
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yararlanilmigtir. Veriler, siirekli degiskenlerden olusuyorsa ve normallik varsayimini
karsiliyorsa, En Yiiksek Olabilirlik Kestirim (Maximum Likelihood) Yontemi ve
korelasyon ya da kovaryans matrisleri kullanilmaktadir (Simsek, 2007: 199). Bunun i¢in
oncelikle UYODO’den elde edilen puanlarin normal dagilip dagilmadign “SPSS 217
programi ile incelenmis; bu amagla histogram, normal Q-Q, detrended normal Q-Q, kutu-
cizgi grafikleri ile basiklik ve carpiklik degerleri dikkate alinmigtir. Elde edilen veriler,
sirekli degiskenlerden olustugu ve normallik varsayimimi karsiladigi i¢in yapilan

analizlerde En Yiksek Olabilirlik Kestirim Y ontemi ve kovaryans matrisi kullanilmistir.

3.5.3. Asil Uygulamadan Elde Edilen Verilerin Coziimlenmesinde Kullanilan

Analizler

Aragtirmada, zekd oyunlarinin yedinci sinif 6grencilerin uzamsal yeteneklerine ve
uzamsal yetenek O6z-degerlendirmelerine etkisini belirlemek amaciyla deney ve kontrol

gruplart hem kendi i¢lerinde, hem de gruplar arasi karsilagtirilmistir.

Arastirmada veriler, deney ve kontrol gruplarina deneme Oncesi ve sonrasinda
uygulanan “Uzamsal Gérsellestirme Testi”, “Uzamsal Iliskiler Testi”, “Uzamsal Yonelim
Testi” ve “Uzamsal Yetenek Oz-Degerlendirme Olgegi” ile elde edilmistir. Elde edilen
verilerin analizinde, “SPSS 21” programi kullanilmigtir. Anlamlilik diizeyi olarak; egitim
arastirmalarinda en ¢ok kullanilan .05 degeri alinmistir. Verilerin betimsel analizinde

frekans ve ylizde gibi istatistiksel degerler kullanilmistir.

Deney ve kontrol gruplarinin kendi iglerindeki 6n test ve son test puan
ortalamalarinin karsilastirilmasinda iligkili Orneklemler igin t-testi kullanabilmek igin
oncelikle 6grencilerin son test ve 6n test puanlarinin aralarindaki farklarin olusturdugu veri
setinin normal dagilim ozelligi gostermesi gerekmektedir. Gruplardaki 6grenci sayist
50'den az oldugu i¢in, elde edilen fark puanlarinin normal dagilim o6zelligi gosterip
gostermedigini test etmek icin Shapiro-Wilk testi kullanilmistir. Ayrica histogram, normal
Q-Q, detrended normal Q-Q, kutu-cizgi grafikleri ile basiklik ve carpiklik degerleri
incelenerek de puanlarin normal dagilim sergileyip sergilemedigine karar verilmistir

(Biiytikoztiirk, 2011: 67; Can, 2014: 136).
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Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin, her bir veri toplama aracinin her bir
boyutuna iliskin, fark puanlarinin olusturdugu veri setine ait Shapiro-Wilk testi sonuglari

Tablo 21°de verilmistir.

Tablo 21. Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin fark puanlarina iliskin Shapiro-

Wilk testi sonuglart

Shapiro-Wilk Testi

Testler Boyutlar Gruplar Statistics af Sig,
Deney-1 .963 30 .360

i Deney-II .964 29 415

Uzamsal ki Boyut Kontrol 972 30 608
Gorsellestirme Kontrol-II .982 28 .886
Testi Deney-I .981 30 .850
UGT . Deney-II 931 29 .057
“en Ug boyut Kontrol- 961 30 320
Kontrol-I1 .965 28 449

Deney-I .935 30 .065

5 o Deney-II .943 29 119

. R Kontrol-I 032 30 056
UzamsT’“ Itl.‘sk‘ler Kontrol-I1 945 28 152
(U‘}ST') Deney-I 923 30 032

Ug boyut Deney-II .953 29 221

Kontrol-I 919 30 .025

Kontrol-II .939 28 .105

Deney-I 977 30 751

Uzamsal Yonelim Deney-II .942 29 110
Testi (UYT) Kontrol-I 947 .30 .138
Kontrol-II .957 .28 .298

Nesne Deney-I 974 30 .650

Manipiilasyon Deney-l1 970 29 .567

Uzamsal Kontrol-I .945 30 125

Yetenegi Kontrol-II .958 28 317

Uzamsal Yetenek Deney-I .956 30 251
Oz-Degerlendirme  Uzamsal Seyir Deney-I .954 29 234
Olcegi Yetenegi Kontrol-I 933 30 .059
(UYODO) Kontrol-1 934 28 .080
Deney-I .945 30 127

. Deney-II 919 29 .029

Gorsel Hafiza o irol- 956 30 245

Kontrol-II .927 28 .044

Tablo 21 incelendiginde, Shapiro-Wilk testine gore, deney-1 ve kontrol-1 grubunun
UiT’nin ii¢ boyutlu uzamsal iliskiler boyutu; deney-l1l ve kontrol-1l grubunun
UYODO niin gorsel hafiza boyutu disinda tiim p>.05 igin, gruplarin her bir veri toplama
aracinin her bir boyutuna iliskin fark puanlarinin olusturdugu veri setlerinin normal
dagilim ozelligi gosterdigi goriilmektedir. Ayrica histogram, normal Q-Q, detrended
normal Q-Q, kutu-¢izgi grafikleri, basiklik ve carpiklik degerleri incelenerek de fark

puanlarmin normal dagilim ozelligi gosterdigine karar verilmistir. Shapiro-Wilk testine
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gore, deney-l ve kontrol-I grubunun UiT’nin ii¢ boyutlu uzamsal iliskiler; deney-Il ve
kontrol-II grubunun UYODO niin gorsel hafiza boyutuna iliskin fark puanlari normal
dagilim oOzelligi gostermemesine ragmen basiklik ve carpiklik degerlerinin +1, -1
araliginda oldugundan ve histogram, normal Q-Q, detrended normal Q-Q, Kkutu-¢izgi
grafiklerinin normal dagilim o6zelligi gosterdiklerinden dolayi, bu dagilimlarin normale

yakin olduguna karar verilmistir.

Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin her bir veri toplama aracinin her bir
boyutuna iligkin, son test ve On test puanlarmin aralarindaki farklarin olusturdugu veri
setleri normal dagilim &zelligi gosterdigi icin, gruplarin kendi igindeki 6n test ve son test

puan ortalamalarinin karsilastirilmasinda iliskili 6rneklemler igin t-testi kullanilmistir.

On test-son test kontrol gruplu desenlerde, deneysel arastirmanin etkisini test etmek
amactyla dort ayr1 veri analizi yaklasimi Onerilmekte ve uygulanmaktadir. Bu analizler,
gruplarin fark (kazang) puanlarinin ortalamalari arasindaki farkin anlamhig i¢in iliskisiz
orneklemler igin t-testi ya da tek yonlii varyans analizi (ANOVA); tek faktor iizerinde
tekrarlanmis Ol¢iimler icin iki faktorlii ANOVA; 6n test puanlarina gore diizeltilmis son
test puanlar1 arasindaki farkin anlamliligi i¢in tek faktorlii kovaryans analizi (ANCOVA);
On test puanlarini ve islem gruplarini yordayici degisken, son test puanlarini ise yordanan
degisken olarak alan g¢oklu dogrusal regresyon analizidir (Biiylikoztirk, 2014: 25).
Tabannick ve Fidell (2013: 224) de deneysel islemlerin etkisini test etmek amaciyla
kullanilabilecek analizlerden biri olan ANCOVA’nin varsayimlarinin kargilanmamasi
durumunda fark puanlar tizerinden ANOVA yapilabilecegini ifade etmislerdir. Bu
arastirmada; diger ii¢ analizin 6n test ve son test puanlarina iliskin incelenen normallik
varsayimlari kargilanmamustir. Deneysel islemlerin etkisini test etmek amaciyla, fark
puanlar1 iizerinden iligskisiz Orneklemler i¢in tek yonlii varyans analizi (ANOVA)
kullanabilmek i¢in Oncelikle 6grencilerin son test ve On test puanlarinin aralarindaki
farklarin olusturdugu veri setinin normal dagilim 06zelligi gostermesi ve gruplarin

varyanslarinin esit olmasi gerekmektedir (Biiylikoztiirk, 2011: 67; Can, 2014: 136).

Ogrencilerin son test ve 6n test puanlariin aralarindaki farklarin olusturdugu veri
setinin normal dagilim 6zelligi gosterip gostermedigi iligkili 6rneklemler icin t-testi icin
incelenmis ve fark puanlarinin normal dagilim o6zelligi gosterdigi tespit edilmisti. Bu

nedenle, iliskisiz 6rneklemler i¢in tek faktorlii varyans analizinin varsayimlarindan digeri
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olan grup varyanslarinin esit olup olmadiginin incelenmesi gerekmektedir. Bunun igin
Levene testi kullanilmigtir. Her bir veri toplama aracinin, her bir boyutuna iliskin Levene

testi sonuglar1 Tablo 22°de verilmistir.

Tablo 22. Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin fark puanlarina iliskin Levene testi
sonugclari

Levene Testi

Testler Boyutlar Levene Statistics dfl df2 Sig.
UGT I.l_d Boyut 1.024 3 113 .385
Ug boyut 1.861 3 113 .140

UIT I}_(i Boyut 1.821 3 113 147
Ug boyut 2.606 3 113 .055

uyT 0.205 3 113 .893
Nesne Manipiilasyon Uzamsal Yetenegi 2.648 3 113 .052

UYODO Uzamsal Seyir Yetenegi 1.533 3 113 210
Gorsel Hafiza 1.948 3 113 126

Tablo 22°deki bulgular incelendiginde, Levene testine gore, gruplardan elde edilen

veriler p>.05 oldugu i¢in, gruplarin varyanslarinin esit oldugu soylenebilir.

Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin her bir veri toplama aracinin her bir
boyutuna iligkin, son test ve On test puanlarinin aralarindaki farklarin olusturdugu veri
setleri normal dagilim 6zelligi gosterdigi ve gruplarin varyanslar esit oldugu i¢in deney ve
kontrol gruplarinin fark (kazang-erisi) puan ortalamalarinin karsilastirilmasinda iliskisiz
orneklemler i¢in tek faktorlii varyans analizi kullanilmistir. Farkliligin  belirlendigi
durumlarda, farkliligin hangi gruplar arasinda gerceklestigini ortaya koymak i¢in LSD testi

kullanilmistir.

Yokluk hipotezi anlamlilik testleri, arastirma problemleri ile ilgili istatistiksel
¢ikarim yapmak i¢in tek basina yeterli degildir. Hesaplanan etki biiyiikliikleri (Cohen’s d,
Hedge’s g, 1%, vb.), p anlamlilik degerleri ile birlikte mutlaka raporlanmasi gerekmektedir.
Ciinkii etki biiyiikliigii hesaplamalari, daha nitelikli istatistiksel sonuglar elde edilmesi i¢in
onemli bir kriterdir (American Psychological Association [APA], 2001; akt: Ozsoy &
Ozsoy, 2013: 337; Field, 2009: 56-57). Bu nedenle, yapilan analizlerde, anlamli bir fark
bulundugu takdirde, farkin biiyiikliigiine karar vermek i¢in etki biiylikligii hesaplanmistir.
Etki biiyiikliigiiniin hesaplamasi i¢in, en yaygin olarak kullanilan etki biyiikligi
istatistiklerinden biri olan Eta kare (I1?) smiflamas tercih edilmistir. Buna gore, .01, .06 ve
.14 diizeyindeki I]2 degerleri, sirasiyla kiiciik, orta ve biiylik etki biiyiikligii olarak
tanimlanmistir (Biiytikoztiirk, 2011: 44; Biytlikoztiirk, 2014: 29; Pallant, 2007: 240).



4. BULGULAR VE YORUMLAR

Aragtirmanin bu boliimde; arastirmanin alt problemlerine iliskin yapilan analizler
sonucunda elde edilen bulgular, alt problemlerin verilis sirasina gore tablolastirilmis ve

tablolara iligkin yorumlar sunulmustur.

4.1. Ogrencilerin Uzamsal Yeteneklerine liskin Bulgular ve Yorumlar

4.1.1. Ogrencilerin Uzamsal Gorsellestirme Becerilerine iliskin Bulgular ve

Yorumlar

1) Somut materyallerle zeka oyunlari etkinliklerinin gergeklestirildigi deney-I grubu
Ogrencilerinin uzamsal gorsellestirme On test ve son test puanlarinin ortalamalar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir? Bu probleme ait veriler, iliskili 6rneklemler

igin t-testi ile analiz edilmis ve elde edilen bulgular Tablo 23’te sunulmustur.

Tablo 23. Deney-I grubundaki 6grencilerin uzamsal gorsellestirme On test ve son test

puanlariin ortalamalarina iligkin t-testi sonuglari

Uzamsal Gorsellestirme Testi N X SS sd t p I]2
L On test 30 6.97 2.16
Iki Boyut Son test 30 9.37 338 29 -4.15 .000 .37
.. On test 30 7.77 2.61
Ug Boyut Son test 30 10.33 3.06 29 -4.42 .000 40

Tablo 23 incelendiginde, deney-I grubundaki 6grencilerin UGT’nin iki boyutlu
uzamsal gorsellestirme boyutuna iliskin 6n test puan ortalamalarinin 6.97 oldugu ve somut
materyallerle gerceklestirilen zekd oyunlar etkinliklerinden sonra son test puan
ortalamalarinin 9.37’ye yiikseldigi goriilmiistiir. Yapilan iligkili 6rneklemler igin t-testi
sonucunda, deney-I grubu O6grencilerinin UGT’nin iki boyutlu uzamsal gorsellestirme
boyutuna iligkin 6n test ve son test puan ortalamalarinin arasinda istatistiksel olarak
anlaml: bir fark oldugu goriilmiistiir [tpg)=-4.15, p<.05]. Tespit edilen anlaml1 farka iliskin
eta-kare degeri (°=.37), bu farkin biiyiik oldugunu gostermektedir. Buna goére, somut
materyallerle gerceklestirilen zekd oyunlar1 etkinliklerinin, Ogrencilerin iki boyutlu

uzamsal gorsellestirme becerilerini gelistirmede biiyiik bir etkiye sahip oldugu sdylenebilir.
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Yine Tablo 23’te gorildigi tizere, deney-I grubundaki 6grencilerin UGT nin ii¢
boyutlu uzamsal gorsellestirme boyutuna iliskin 6n test puan ortalamalarinin 7.77 oldugu
ve somut materyallerle gergeklestirilen zeka oyunlari etkinliklerinden sonra son test puan
ortalamalarinin 10.33’¢ yiikseldigi gozlenmistir. Yapilan iligskili 6rneklemler igin t-testi
sonucunda, deney-I grubu o6grencilerinin UGT’ nin {i¢ boyutlu uzamsal gorsellestirme
boyutuna iliskin 6n test ve son test puan ortalamalarnin arasinda istatistiksel olarak
anlaml1 bir fark ortaya ¢ikmustir [tg)=-4.42, p<.05]. Tespit edilen anlaml farka iliskin eta-
kare degeri (1)’=.40), bu farkin biiylik oldugunu gostermektedir. Buna gore, somut
materyallerle gergeklestirilen zeka oyunlart etkinliklerinin, 6grencilerin {i¢ boyutlu
uzamsal gorsellestirme becerilerini gelistirmede anlamli diizeyde biiyiik bir etkiye sahip

oldugu ifade edilebilir.

ii) Bilgisayar ortaminda zekd oyunlari etkinliklerinin gergeklestirildigi deney-II
grubu 6grencilerinin uzamsal gorsellestirme On test ve son test puanlarinin ortalamalar
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir? Bu probleme ait veriler, iligkili
orneklemler i¢in t-testi kullanilarak analiz edilmis ve elde edilen bulgulara Tablo 24°te yer

verilmistir.

Tablo 24. Deney-II grubundaki 6grencilerin uzamsal gorsellestirme 6n test ve son test

puanlarinin ortalamalarina iliskin t-testi sonuglar

Uzamsal Gorsellestirme Testi N X SS sd t p I]2
- On test 29 6.38 2.80

Iki Boyut Son test 29 10.41 159 28 -7.06 .000 .64
.. On test 29 8.03 3.35

Ug Boyut Son test 29 1083 205 28 44T 000 42

Tablo 24 incelendiginde, deney-II grubundaki 6grencilerin UGT nin iki boyutlu
uzamsal gorsellestirme boyutuna iliskin 6n test puan ortalamalarinin 6.38 oldugu ve
bilgisayar ortaminda gergeklestirilen zekd oyunlar1 etkinliklerinden sonra son test puan
ortalamalarinin 10.41°e yiikseldigi goriilmiistiir. Yapilan iliskili 6rneklemler igin t-testi
sonucunda, deney-II grubundaki &grencilerinin - UGT’nin iki boyutlu uzamsal
gorsellestirme boyutuna iliskin 6n test ve son test puan ortalamalarinin arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu gozlenmistir [tpg)=-7.06, p<.05]. Tespit
edilen anlamli farka iliskin eta-kare degeri (11°=.64), bu farkin biiyiik oldugu

gostermektedir. Buna gore, 0grencilerin iki boyutlu uzamsal gorsellestirme becerilerini
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gelistirmede, bilgisayar ortaminda gerceklestirilen zeka oyunlart etkinliklerinin anlamli

diizeyde biiyiik bir etkiye sahip oldugu ifade edilebilir.

Yine Tablo 24’e gore, deney-II grubundaki Ogrencilerin UGT’nin {i¢ boyutlu
uzamsal gorsellestirme boyutuna iligkin O6n test puan ortalamalarinin 8.03 oldugu ve
bilgisayar ortaminda gergeklestirilen zekd oyunlari etkinliklerinden sonra son test puan
ortalamalarinin 10.83’e yiikseldigi goriilmiistiir. Yapilan iliskili orneklemler igin t-testi
sonucunda, deney-II grubundaki Ogrencilerinin  UGT’nin  ii¢ boyutlu uzamsal
gorsellestirme boyutuna iliskin 6n test ve son test puan ortalamalarimin arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark ortaya ¢ikmustir [tpg)=-4.47, p<.05]. Tespit edilen
anlamli farka iliskin eta-kare degeri (1)?=.42), bu farkin biiyiik oldugu gostermektedir. Buna
gore, bilgisayar ortaminda gergeklestirilen zekd oyunlar etkinliklerinin, 6grencilerin ii¢
boyutlu uzamsal gorsellestirme becerilerini gelistirmede anlamli diizeyde biiyiik bir etkiye

sahip oldugu soylenebilir.

iii) ZODOP tarafindan o6nerilen zekd oyunlar: etkinliklerinin gergeklestirildigi
kontrol-I grubu O6grencilerinin uzamsal gorsellestirme 6n test ve son test puanlarmnin
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir? Bu probleme ait veriler,
iliskili orneklemler igin t-testi ile analiz edilmis ve elde edilen bulgular Tablo 25°te

gosterilmistir.

Tablo 25. Kontrol-I grubundaki 6grencilerin uzamsal gorsellestirme 6n test ve son test

puanlarinin ortalamalarina iligkin t-testi sonuglar

Uzamsal Gorsellestirme Testi N X SS sd t p 1n?
- On test 30 7.67 2.97

Iki Boyut Son test 30 857 373 29 -2.02 .053

.. On test 30 8.77 4.02

Ug Boyut Son test 30 9.80 3.48 29 -2.50 .018 .18

Tablo 25’te, kontrol-I grubundaki 6grencilerin UGT’nin iki boyutlu uzamsal
gorsellestirme boyutuna iliskin 6n test puan ortalamalarinin 7.67 oldugu ve ZODOP
tarafindan Onerilen zeka oyunlart etkinlikleri gerceklestirildikten sonra son test puan
ortalamalarinin 8.57’ye yiikseldigi gbzlenmistir. Buna ragmen, iligkili 6rneklemler i¢in t-
testi sonucunda, kontrol-I grubu o&grencilerinin  UGT’nin iki boyutlu uzamsal
gorsellestirme boyutuna iliskin 6n test ve son test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel

olarak anlaml bir fark olmadig1 goriilmiistiir [tpg=-2.02, p>.05]. Buna gore, 6grencilerin
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iki boyutlu uzamsal gorsellestirme becerilerinde, ZODOP tarafindan 6nerilen zeka oyunlari

etkinliklerinden sonra anlamli diizeyde bir artisin olmadig1 s6ylenebilir.

Yine Tablo 25’e gore, kontrol-I grubundaki &6grencilerin UGT’nin ii¢ boyutlu
uzamsal gorsellestirme boyutuna iligkin 6n test puanlarinin ortalamalariin 8.77 oldugu ve
ZODOP tarafindan 6nerilen zekd oyunlar: etkinlikleri gerceklestirildikten sonra son test
puan ortalamalarinin 9.80’¢ yiikseldigi goriilmiistiir. Yapilan iligkili 6rneklemler igin t-testi
sonucunda, kontrol-I grubu o6grencilerinin UGT’nin {i¢ boyutlu uzamsal gorsellestirme
boyutuna iligkin 6n test ve son test puan ortalamalarinin arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir farklilik gézlenmistir [tpg)=-2.50, p<.05]. Tespit edilen anlaml farka iliskin eta-
kare degeri (1)%=.18), bu farkin biiyiik oldugu gostermektedir. Buna gore, dgrencilerin iig
boyutlu uzamsal gérsellestirme becerilerini gelistirmede, ZODOP tarafindan 6nerilen zeka

oyunlar etkinliklerinin anlaml diizeyde biiyiik bir etkiye sahip oldugu ifade edilebilir.

IV) Zeka oyunlan ile ilgili herhangi bir etkinligin gergeklestirilmedigi kontrol-II
grubu 6grencilerinin uzamsal gorsellestirme On test ve son test puanlarinin ortalamalari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir? Bu probleme ait veriler, iliskili
orneklemler igin t-testi kullanilarak analiz edilmis ve elde edilen bulgulara Tablo 26°da yer

verilmistir.

Tablo 26. Kontrol-II grubundaki 6grencilerin uzamsal gorsellestirme 6n test ve son test

puanlarinin ortalamalarina iliskin t-testi sonuglar

Uzamsal Gorsellestirme Testi N X SS sd t p
. On test 28 6.21 2.60

Iki Boyut Son test 28 6.46 285 27 046 649
.. On test 28 7.86 2.21

Ug Boyut Son test 28 7.29 275 27 1.24 226

Tablo 26 incelendiginde, kontrol-II grubundaki 6grencilerin UGT nin iki boyutlu
uzamsal gorsellestirme boyutuna iliskin 6n test puan ortalamalarinin 6.21 ve son test puan
ortalamalarinin 6.46 oldugu goriilmiistiir. Yapilan iligkili 6rneklemler i¢in t-testine gore,
kontrol-II grubu &grencilerinin UGT’nin iki boyutlu uzamsal gorsellestirme boyutuna
iliskin On test ve son test puan ortalamalarinin arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
gozlenmemistir [t7)=-0.46, p>.05]. Buna gore, uygulama siiresince zeka oyunlari ile ilgili

herhangi bir etkinligin uygulanmadigr 6grencilerin bagka bir nedene bagli olarak iki
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boyutlu uzamsal gorsellestirme becerilerinde anlamli diizeyde bir artisin olmadigi

sOylenebilir.

Yine Tablo 26’ya gore, kontrol-II grubundaki 6grencilerin UGT’nin ii¢ boyutlu
uzamsal gorsellestirme boyutuna iliskin 6n test puan ortalamalarinin 7.86 ve son test puan
ortalamalarinin  7.29 oldugu goriilmistiir. Yapilan iligkili Orneklemler icin t-testi
sonucunda, kontrol-II grubu 6grencilerinin UGT’nin ii¢ boyutlu uzamsal goérsellestirme
boyutuna iliskin 6n test ve son test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli
bir farklilik ortaya ¢ikmamustir [tp7=1.24, p>.05]. Buna gore, uygulama siiresince zeka
oyunlart ile ilgili herhangi bir etkinligin uygulanmadigi 6grencilerin li¢ boyutlu uzamsal
gorsellestirme becerilerinde, baska bir nedene bagli olarak anlamli diizeyde bir degisikligin

olmadig1 ifade edilebilir.

V) Somut materyallerle zekd oyunlari etkinliklerinin gergeklestirildigi deney-I,
bilgisayar ortammda zeki oyunlar etkinliklerinin gerceklestirildigi deney-11, ZODOP
tarafindan Onerilen zeka oyunlar1 etkinliklerinin gergeklestirildigi kontrol-1 ve zeka
oyunlari ile ilgili herhangi bir etkinligin gerceklestirilmedigi kontrol-11 grubu
Ogrencilerinin uzamsal gorsellestirme testi fark puanlarinin ortalamalar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir? Bu probleme ait veriler, tek yonlii varyans
analizi ile incelenmistir. Analizden elde edilen bulgulara yer verilmeden 6nce, deney ve
kontrol gruplarindaki 6grencilerin UGT nin boyutlarina iligkin 6n test ve son test puan

ortalamalarina ait ¢izgi grafikleri ¢izilmis ve grafikler Sekil 33’te sunulmustur.

iki Boyutlu Uzamsal Gorsellestirme  UgBoyutlu Uzamsal Gorsellestirme
12 12
10 A 10 /}'4
5 / =
2 =& 2 &
g -] —#—Deney-l
& 2 — a
] & = =1 ¥
E _E —l— Deney-ll
% 4 g a Kantral-l
e ©c Kontrol-1l
2 2
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Ontest Sontest Ontest Sontest

Sekil 33. Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin UGT ye iligkin 6n test ve son test

puan ortalamalarindaki degisiklikler



108

Sekil 33°te, deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin UGT nin hem iki hem de
tic boyutlu uzamsal gorsellestirme boyutuna iliskin On test ve son test puanlarinin
ortalamalar1 arasindaki farkin en fazla deney-II grubu 6grencilerinde oldugu; bunu sirasiyla
deney-1, kontrol-l1 ve kontrol-II grubu 6grencilerinin takip ettigi goriilmektedir. Yapilan
iliskisiz orneklemler icin tek yonlii varyans analizi ile deney ve kontrol gruplarindaki
ogrencilerin UGT ye iligskin fark puan ortalamalar1 karsilastirilmis ve elde edilen bulgular

Tablo 27’de sunulmustur.

Tablo 27. Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin uzamsal gorsellestirme testi fark

puanlarinin ortalamalarina iliskin ANOVA sonuglar1

Vary. Kar. Kar.

2
UGT Gruplar N XSS  Kay. Top. 9 on F Pl
Deney-1 30 240 3.17 Gruplar 245850 3 81.950
Aras1
Deney-1l 29 403 308 Gruplar 952116 113 8.426
fci 9.726 .000 .21

Kontrol-l 30 0.90 244

iki Boyut

Toplam  1197.966 116
Kontrol-Il. 28 0.25 2.88

Anlamh Farkhilik: Deney-1 ile Kontrol-1, Deney-I ile Kontrol-11, Deney-11 ile Deney-I, Deney-I11 ile
Kontrol-1, Deney-II ile Kontrol-II

Deney-I 30 257 3.18 Gruplar 209.247 3 69.749
Arasi

Deney-1l 29 279 3.36 Gryplar 919.949 113 8.141
I¢i 8.567 .000 .19

Kontrol-l 30 1.03 2.67

Uc Boyut

Toplam  1129.197 116
Kontrol-Il. 28 -0.57 2.44

Anlamh Farkhilik: Deney-l ile Kontrol-I, Deney-1 ile Kontrol-11, Deney-I1l ile Kontrol-I, Deney-Il ile
Kontrol-I1, Kontrol-I ile Kontrol-II

Tablo 27°de goriildiigii lizere, deney ve kontrol gruplarindaki dgrencilerin UGT nin
iki boyutlu uzamsal gorsellestirme boyutuna iligkin fark puan ortalamalarinin arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark ortaya ¢ikmustir [F(3113=9.726, p<.05]. Tespit edilen
anlamli farka iliskin eta-kare degeri (1)°=.21), bu farkin biiyiik oldugunu gostermektedir.
Farkin kaynagmi bulmak i¢in LSD testi ile ikili karsilagtirmalar yapilmis ve farkliligin
deney-I ile kontrol-1, deney-I ile kontrol-Il, deney-II ile deney-I, deney-Il ile kontrol-I,
deney-I1 ile kontrol-1l arasinda oldugu belirlenmistir. Bu bulgulara gore, deney-I grubu
ogrencilerinin iki boyutlu uzamsal gorsellestirme becerilerindeki gelismenin kontrol-1 ve

kontrol-1l grubu 6grencilerine gore; deney-1I grubu 6grencilerinin iki boyutlu uzamsal
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gorsellestirme becerilerindeki gelismenin ise deney-l, kontrol-1 ve kontrol-11 grubu

Ogrencilere gore anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu ifade edilebilir.

Yine Tablo 27 incelendiginde, deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin UGT nin
tic boyutlu uzamsal gorsellestirme boyutuna iligkin fark puan ortalamalarinin arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark tespit edilmistir [F(3113y=8.567, p<.05]. Tespit edilen
anlamli farka iliskin eta-kare degeri (°=.19), bu farkin biiyiik oldugunu gostermektedir.
Farkin kaynagmi bulmak i¢in LSD testi ile ikili karsilastirmalar yapilmis ve farkliligin
deney-1 ile kontrol-I, deney-I ile kontrol-Il, deney-11 ile kontrol-1, deney-I11 ile kontrol-I1I,
kontrol-1 ile kontrol-1I arasinda oldugu belirlenmistir. Bu bulgulara gore, deney-l ve
deney-II grubu Ogrencilerinin ii¢ boyutlu uzamsal gorsellestirme becerilerindeki
gelismenin kontrol-1 ve kontrol-1l grubu 6grencilerine gore; kontrol-1 grubu 6grencilerinin
i boyutlu uzamsal gorsellestirme becerilerindeki gelismenin ise kontrol-11 grubu

ogrencilerine gore anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu sdylenebilir.

4.1.2. Ogrencilerin Uzamsal liskiler Becerilerine iliskin Bulgular ve Yorumlar

i) Somut materyallerle zeka oyunlar etkinliklerinin gergeklestirildigi deney-I grubu
ogrencilerinin uzamsal iliskiler 6n test ve son test puanlarinin ortalamalar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir? Bu probleme ait veriler, iligkili 6rneklemler

igin t-testi ile analiz edilmis ve elde edilen bulgular Tablo 28’de sunulmustur.

Tablo 28. Deney-I grubundaki 6grencilerin uzamsal iligkiler 6n test ve son test puanlarin

ortalamalarina iliskin t-testi sonuglari

Uzamsal iliskiler Testi N X SS sd t p n?
o On test 30 4.20 3.19

iki Boyut Son test 20 673 351 29 -4.87 .000 45
. On test 30 4.33 2.93
U¢ Boyut Son test 20 6.40 304 29 -4.09 .000 37

Tablo 28°de, deney-I grubundaki 6grencilerin UIT nin iki boyutlu uzamsal iliskiler
boyutuna iligkin 6n test puan ortalamalarinin 4.20 oldugu ve somut materyallerle
gerceklestirilen zeka oyunlar etkinliklerinden sonra, son test puan ortalamalarinin 6.73’e
yiikseldigi goriilmiistiir. Yapilan iligkili 6rneklemler igin t-testi sonucunda, deney-I grubu
ogrencilerinin UIT nin iki boyutlu uzamsal iliskiler boyutuna iliskin 6n test ve son test
puan ortalamalar: arasinda istatistiksel olarak anlaml bir fark bulunmaktadir [t9=-4.87,

p<.05]. Tespit edilen anlamh farka iliskin eta-kare degeri (1°=.45), bu farkin biyiik
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oldugunu gostermektedir. Buna gore, somut materyallerle gergeklestirilen zeka oyunlar
etkinliklerinin, 6grencilerin iki boyutlu uzamsal iliskiler becerilerini gelistirmede anlamli

diizeyde biiyiik bir etkiye sahip oldugu ifade edilebilir.

Yine Tablo 28 dikkate alindiginda, deney-I grubundaki égrencilerin UIT nin ii¢
boyutlu uzamsal iliskiler boyutuna iligkin 6n test puan ortalamalarinin 4.33 oldugu ve
somut materyallerle gerceklestirilen zekd oyunlari etkinliklerinden sonra, son test puan
ortalamalarinin 6.40’a yiikseldigi gorilmistiir. Yapilan iliskili 6rneklemler igin t-testi
sonucunda, deney-I grubu dgrencilerinin UIT nin ii¢ boyutlu uzamsal iliskiler boyutuna
iliskin On test ve son test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
gozlenmistir [tpg)=-4.09, p<.05]. Tespit edilen anlaml farka iliskin eta-kare degeri
(N*=.37), bu farkin biiyiik oldugu gostermektedir. Buna gore, ogrencilerin ii¢ boyutlu
uzamsal iliskiler becerilerini gelistirmede, somut materyallerle gerceklestirilen zeka

oyunlart etkinliklerinin anlamli diizeyde biiyiik bir etkiye sahip oldugu sdylenebilir.

il) Bilgisayar ortaminda zeka oyunlari etkinliklerinin gergeklestirildigi deney-II
grubu Ogrencilerinin, uzamsal iliskiler 6n test ve son test puanlarinin ortalamalar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir? Bu probleme ait veriler, iliskili 6rneklemler

igin t-testi kullanilarak analiz edilmis ve elde edilen bulgulara Tablo 29’da yer verilmistir.

Tablo 29. Deney-II grubundaki &grencilerin uzamsal iligskiler 6n test ve son test

puanlarinin ortalamalarina iliskin t-testi sonuglar

Uzamsal iligkiler Testi N X SS sd t p 1n?
- On test 29 4.59 3.22
Iki Boyut Son test 29 703 291 28 -4.08 .000 37
" On test 29 4.24 2.53
Uc¢ Boyut Son test 29 6.76 267 28 -6.41 .000 .57

Tablo 29°da goriildiigii gibi, deney-II grubundaki dgrencilerin UIT nin iki boyutlu
uzamsal iligkiler boyutuna iligkin 6n test puan ortalamalarinin 4.59 oldugu ve bilgisayar
ortaminda gerceklestirilen zekd oyunlart etkinliklerinden sonra son test puan
ortalamalarinin 7.03’e yiikseldigi goriilmistiir. Yapilan iliskili 6rneklemler igin t-testi
sonucunda, deney-II grubu dgrencilerinin UIT nin iki boyutlu uzamsal iliskiler boyutuna
iliskin On test ve son test puan ortalamalari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
ortaya cikmustir [tg)=-4.08, p<.05]. Tespit edilen anlamh farka iligkin eta-kare degeri
(N?=.37), bu farkin biiyiik oldugunu gostermektedir. Buna gore, bilgisayar ortaminda
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gerceklestirilen zeka oyunlari etkinliklerinin, 6grencilerin iki boyutlu uzamsal iligkiler

becerilerini gelistirmede anlamli diizeyde biiyiik bir etkiye sahip oldugu sdylenebilir.

Yine Tablo 29 incelendiginde, deney-1I grubundaki o6grencilerin UIT’nin iig
boyutlu uzamsal iliskiler boyutuna iliskin 6n test puan ortalamalarinin 4.24 oldugu ve
bilgisayar ortaminda gergeklestirilen zekd oyunlar: etkinliklerinden, sonra son test puan
ortalamalarinin 6.76’ya yiikseldigi goriilmiistiir. Yapilan iligkili 6rneklemler igin t-testine
gore, deney-1I grubu d6grencilerinin UIT nin ii¢ boyutlu uzamsal iliskiler boyutuna iliskin
On test ve son test puan ortalamalarinin arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
gozlenmistir [tpg=-6.41, p<.05]. Tespit edilen anlamli farka iliskin eta-kare degeri
(N%=.57), bu farkin biiyiik oldugu gostermektedir. Buna gore, bilgisayar ortaminda
gerceklestirilen zekd oyunlari etkinliklerinin, 6grencilerin ti¢ boyutlu uzamsal iliskiler

becerilerini gelistirmede anlamli diizeyde biiyiik bir etkiye sahip oldugu ifade edilebilir.

iii) ZODOP tarafindan onerilen zekd oyunlar: etkinliklerinin gergeklestirildigi
kontrol-1 grubu 6grencilerinin uzamsal iligkiler 6n test ve son test puanlarinin ortalamalari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir? Bu probleme ait veriler, iliskili

orneklemler igin t-testi ile analiz edilmis ve elde edilen bulgular Tablo 30°da gosterilmistir.

Tablo 30. Kontrol-1 grubundaki o6grencilerin uzamsal iliskiler 6n test ve son test

puanlarinin ortalamalarina iliskin t-testi sonuglar

Uzamsal liskiler Testi N X SS sd t p n?
o On test 30 5.03 2.95
Iki Boyut Son test 30 5.90 394 29 -2.08 .047 13
.. On test 30 5.33 3.00
Uc¢ Boyut Son test 30 6.17 318 29 -2.30 .029 A5

Tablo 30’a gore, kontrol-I grubundaki 6grencilerin UIT nin iki boyutlu uzamsal
iliskiler boyutuna iliskin 6n test puan ortalamalarinin 5.03 oldugu ve ZODOP tarafindan
onerilen zeka oyunlar etkinlikleri gerceklestirildikten sonra, son test puan ortalamalarinin
5.90’a yiikseldigi goriilmustiir. Yapilan iliskili 6rneklemler igin t-testi sonucunda, kontrol-I
grubundaki dgrencilerin UIT nin iki boyutlu uzamsal iliskiler boyutuna iliskin &n test ve
son test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu ortaya
cikmustir [tpg)=-2.08, p<.05]. Tespit edilen anlamli farka iligkin eta-kare degeri (1°=.13), bu

farkin orta diizeyde oldugunu gostermektedir. Buna gore, ZODOP tarafindan dnerilen zeka
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oyunlart etkinliklerinin, d6grencilerin iki boyutlu uzamsal iliskiler becerilerini gelistirmede

anlamli, orta diizeyde bir etkiye sahip oldugu soylenebilir.

Yine Tablo 30 dikkate alindiginda, kontrol-I grubundaki &grencilerin UiT nin ii¢
boyutlu uzamsal iliskiler boyutuna iliskin 6n test puan ortalamalarinin 5.33 oldugu ve
ZODOP tarafindan 6nerilen zekd oyunlar: etkinlikleri gerceklestirildikten sonra son test
puan ortalamalarin 6.17’ye yiikseldigi goriilmiistiir. Yapilan iligkili 6rneklemler i¢in t-
testi sonucunda, kontrol-I grubu o6grencilerinin UIT nin {i¢c boyutlu uzamsal iliskiler
boyutuna iliskin On test ve son test puan ortalamalarinin arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir fark ortaya ¢ikmustir [tpg)=-2.30, p<.05]. Tespit edilen anlaml1 farka iliskin eta-
kare degeri (1)%=.15), bu farkin biiyiik oldugu gostermektedir. Buna gore, dgrencilerin iig
boyutlu uzamsal iliskiler becerilerini gelistirmede, ZODOP tarafindan onerilen zeka

oyunlar etkinliklerinin anlaml diizeyde biiyiik bir etkiye sahip oldugu sdylenebilir.

IV) Zeka oyunlan ile ilgili herhangi bir etkinligin gergeklestirilmedigi kontrol-II
grubu 6grencilerinin uzamsal iliskiler on test ve son test puanlarinin ortalamalari arasinda
istatistiksel olarak anlaml bir fark var midir? iliskili 6rneklemler icin t-testi kullanilarak,

bu probleme ait veriler analiz edilmis ve elde edilen bulgular, Tablo 31’de sunulmustur.

Tablo 31. Kontrol-1l grubundaki Ogrencilerin uzamsal iligkiler 6n test ve son test

puanlarinin ortalamalarina iliskin t-testi sonuglar

Uzamsal iliskiler Testi N X SS sd t p
- On test 28 3.21 2.44

Iki Boyut o/ oy 28 2.96 265 27 44 665
.. On test 28 3.14 2.40

UgBoyut o ot 28 3.32 1.93 27 -S4 592

Tablo 31°den goriildiigii iizere, kontrol-II grubundaki &grencilerin UiT nin iki
boyutlu uzamsal iliskiler boyutuna iligkin 6n test puan ortalamalarinin 3.21 ve son test
puan ortalamalarinin 2.96 oldugu goézlenmistir. Yapilan iligkili 6rneklemler igin t-testi
sonucuna gore, kontrol-II grubu &grencilerinin UiT nin iki boyutlu uzamsal iliskiler
boyutuna iligkin 6n test ve son test puan ortalamalarinin arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark ortaya ¢cikmamustir [t(7=0.44, p>.05]. Buna gore, uygulama siiresince zeka
oyunlari ile ilgili herhangi bir etkinligin uygulanmadig1 6grencilerin baska bir nedene baglh
olarak iki boyutlu uzamsal iliskiler becerilerinde anlamli diizeyde bir degisikligin olmadig1

sOylenebilir.
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Yine Tablo 31°deki bulgulara gére, kontrol-II grubundaki dgrencilerin UIT nin ii¢
boyutlu uzamsal iliskiler boyutuna iligkin on test puan ortalamalarinin 3.14 ve son test
puan ortalamalarinin 3.32 oldugu gorilmustiir. Yapilan iligkili 6rneklemler igin t-testi
sonucunda, kontrol-II grubu dgrencilerinin UIT nin ii¢ boyutlu uzamsal iliskiler boyutuna
iliskin On test ve son test puan ortalamalarinin arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
goriilmemistir [tp7)=-0.54, p>.05]. Buna gore, uygulama siiresince zeka oyunlari ile ilgili
herhangi bir etkinligin uygulanmadig1 6grencilerin baska bir nedene bagl olarak {i¢

boyutlu uzamsal iliskiler becerilerinde anlamli diizeyde bir artisin olmadig1 ifade edilebilir.

V) Somut materyallerle zeka oyunlari etkinliklerinin gergeklestirildigi deney-I,
bilgisayar ortaminda zeki oyunlari etkinliklerinin gerceklestirildigi deney-11, ZODOP
tarafindan Onerilen zekd oyunlar1 etkinliklerinin gerceklestirildigi kontrol-I ve zeka
oyunlari ile ilgili herhangi bir etkinligin gerceklestirilmedigi kontrol-11 grubu
ogrencilerinin uzamsal iligkiler testi fark puanlarmin ortalamalar1 arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark var midir? Bu probleme ait veriler, iligskisiz 6rneklemler igin tek
yonlii varyans analizi ile incelenmistir. Analizden elde edilen bulgular sunulmadan once,
deney ve kontrol gruplarindaki dgrencilerin UIT nin boyutlarina iliskin &n test ve son test

puan ortalamalarina ait ¢izgi grafikleri ¢izilmis ve grafikler Sekil 34’te gosterilmistir.

iki Boyutlu Uzamsal iliskiler UgBoyutlu Uzamsal iligkiler
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Sekil 34. Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin UIT ye iliskin &n test ve son test

puan ortalamalarindaki degisiklikler

Sekil 34°te, deney ve kontrol gruplarindaki &grencilerin UIT’nin iki boyutlu

uzamsal iliskiler boyutuna iliskin 6n test ve son test puan ortalamalar1 arasindaki farkin en
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fazla deney-1 grubu 6grencilerinde oldugu; bunu sirasiyla deney-Il, kontrol-1 ve kontrol-11
grubu Ggrencilerinin izledigi goriilmektedir. Bununla birlikte, deney ve kontrol
gruplarindaki 6grencilerin UIT nin ii¢ boyutlu uzamsal iliskiler boyutuna iliskin &n test ve
son test puan ortalamalar1 arasindaki farkin en fazla deney-II grubu 6grencilerinde oldugu;
bunu sirasiyla deney-l, kontrol-l ve kontrol-II grubu &grencilerinin takip ettigi
goriilmektedir. Yapilan iliskisiz 6rneklemler igin tek yonlii varyans analizi ile deney ve
kontrol gruplarindaki dgrencilerin UIT ye iliskin fark puan ortalamalar1 karsilastirilmis ve

elde edilen bulgular Tablo 32’de sunulmustur.

Tablo 32. Deney ve kontrol gruplarindaki Ogrencilerin uzamsal iliskiler testi fark

puanlarinin ortalamalarina iliskin ANOVA sonuglari

Vary. Kar. Kar. 2
UIT  Gruplar N X SS Kay. Top. 9 Ort. F P 1
Deney-I 30 253 285 Gruplar 155.123 3 51.708
Arasi
Deney-II 29 245 324 Gryplar 927.356 113 8.207
ici 6301 .001 .14

Kontrol-l 30 0.87 2.29

iki Boyut

Toplam  1082.479 116
Kontrol-1l 28 -0.25 3.03

Anlamh Farkhilik: Deney-l ile Kontrol-I, Deney-1 ile Kontrol-11, Deney-1l ile Kontrol-I, Deney-Il ile
Kontrol-II

Deney-I 30 207 277 Gruplar 100.926 3 33.642
Arasi

Deney-1l 29 252 211 Gruplar 543382 113 4.809
I¢i 6.996 .000 .16

Kontrol-l 30 0.83 1.98

Uc Boyut

Toplam 644.308 116
Kontrol-Il 28 0.18 1.74

Anlamh Farkhilik: Deney-l ile Kontrol-I, Deney-1 ile Kontrol-11, Deney-I1l ile Kontrol-I, Deney-Il ile
Kontrol-II

Tablo 32°den goriildiigii gibi, deney ve kontrol gruplarindaki égrencilerin UIT nin
iki boyutlu uzamsal iligkiler boyutuna iliskin fark puan ortalamalarinin arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark ortaya ¢ikmustir [F(3113=6.301, p<.05]. Tespit edilen
anlamli farka iliskin eta-kare degeri (°=.14), bu farkin biiyiik oldugunu gostermektedir.
Farkin kaynagimi bulmak icin LSD testi ile ikili karsilagtirmalar yapilmis ve farkliligin
deney-I ile kontrol-1I, deney-I ile kontrol-Il, deney-II ile kontrol-1, deney-I1 ile kontrol-II
arasinda oldugu belirlenmistir. Bu bulgulara gore, deney-1 ve deney-11 grubu 6grencilerinin
iki boyutlu uzamsal iliskiler becerilerindeki gelismenin kontrol-1 ve kontrol-11 grubu

ogrencilerine gore anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu sdylenebilir.
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Yine Tablo 32’ye gore, deney ve kontrol gruplarindaki dgrencilerin UIT nin iig
boyutlu uzamsal iligkiler boyutuna iligkin fark puan ortalamalarinin arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark tespit edilmistir [F(3113y=6.996, p<.05]. Tespit edilen anlaml farka
iliskin eta-kare degeri (11°=.16), bu farkin biiyiik oldugunu gostermektedir. Farkin
kaynagini bulmak i¢in LSD testi ile ikili karsilastirmalar yapilmis ve farkliligin deney-I ile
kontrol-1, deney-I ile kontrol-1I, deney-Il ile kontrol-I, deney-II ile kontrol-1l arasinda
oldugu belirlenmistir. Bu bulgulara gore, deney-1 ve deney-II grubu 6grencilerinin {i¢
boyutlu uzamsal iliskiler becerilerindeki gelismenin kontrol-1 ve kontrol-11 grubu

Ogrencilerine gore anlamli diizeyde daha yiliksek oldugu ifade edilebilir.

4.1.3. Ogrencilerin Uzamsal Yonelim Becerilerine Iliskin Bulgular ve

Yorumlar

i) Somut materyallerle zeka oyunlari etkinliklerinin gergeklestirildigi deney-I grubu
Ogrencilerinin uzamsal yonelim ©6n test ve son test puanlarinin ortalamalari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir? Bu probleme ait veriler iligkili 6rneklemler

icin t-testi kullanilarak analiz edilmis ve elde edilen bulgulara Tablo 33’te yer verilmistir.

Tablo 33. Deney-1 grubundaki o6grencilerin uzamsal yonelim 6n test ve son test

puanlarinin ortalamalarina iliskin t-testi sonuglari

Uzamsal Yonelim Testi N X sS sd t D 12
On test 30 4.83 2.15
Son test 30 6.90 232 29 -3.70 .001 .32

Tablo 33 incelendiginde, deney-1 grubundaki oOgrencilerin UYT 6n test puan
ortalamalarinin 4.83 oldugu ve somut materyallerle gergeklestirilen zekd oyunlar
etkinliklerinden sonra son test puan ortalamalarinin 6.90’a yiikseldigi goriilmiistiir. Yapilan
iligkili 6rneklemler i¢in t-testi sonucunda, deney-I grubu 6grencilerinin UYT 6n test ve son
test puan ortalamalar: arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu goriilmiistiir
[t9)=-3.70, p<.05]. Tespit edilen anlaml farka iligkin eta-kare degeri (1)’=.32), bu farkin
biiyiikk oldugunu gostermektedir. Buna goére, somut materyallerle gergeklestirilen zeka
oyunlart etkinliklerinin, &grencilerin uzamsal yonelim becerilerini gelistirmede anlamli

diizeyde biiyiik bir etkiye sahip oldugu sdylenebilir.

ii) Bilgisayar ortaminda zeka oyunlari etkinliklerinin gergeklestirildigi deney-II

grubu Ogrencilerinin uzamsal yonelim 0n test ve son test puanlarinin ortalamalar1 arasinda
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istatistiksel olarak anlaml1 bir fark var midir? Iliskili 6rneklemler icin t-testi kullanilarak,

bu probleme ait veriler analiz edilmis ve elde edilen bulgular Tablo 34’te gosterilmistir.

Tablo 34. Deney-1I grubundaki ogrencilerin uzamsal yonelim On test ve son test

puanlariin ortalamalarina iliskin t-testi sonuglari

Uzamsal Yonelim Testi N X SS sd t D 12
On test 29 5.72 2.48
Son test 29 7.86 1.48 28 -4.25 .000 .39

Tablo 34’te goriildiigii tizere, deney-II grubundaki 6grencilerin UYT 6n test puan
ortalamalarinin  5.72 oldugu ve bilgisayar ortaminda gergeklestirilen zeka oyunlari
etkinliklerinden sonra, son test puan ortalamalarmin 7.86’ya yiikseldigi gozlenmistir.
Yapilan iligkili 6rneklemler i¢in t-testi sonucuna gore, deney-II grubu dgrencilerinin UYT
On test ve son test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark ortaya
cikmustir [tpg)=-4.25, p<.05]. Tespit edilen anlaml farka iligkin eta-kare degeri (11°=.39), bu
farkin biiyiik oldugunu gdstermektedir. Buna gore, Ogrencilerin uzamsal yonelim
becerilerini gelistirmede, bilgisayar ortaminda gerceklestirilen zeka oyunlari etkinliklerinin

anlamli diizeyde biiyiik bir etkiye sahip oldugu sdylenebilir.

iii) ZODOP tarafindan oOnerilen zekd oyunlar: etkinliklerinin gergeklestirildigi
kontrol-I grubu 6grencilerinin uzamsal yonelim 6n test ve son test puanlarinin ortalamalari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir? Bu probleme ait veriler, iligkili

orneklemler igin t-testi ile analiz edilmis ve elde edilen bulgular Tablo 35’te gosterilmistir.

Tablo 35. Kontrol-I grubundaki Ogrencilerin uzamsal yonelim 6n test ve son test

puanlarinin ortalamalarina iliskin t-testi sonuglari

Uzamsal Yonelim Testi N X SS sd t p
On test 30 630 267
Son test 30 7.27 2.36 29 166 108

Tablo 35°te, kontrol-I grubundaki 6grencilerin UYT 6n test puan ortalamalarinin
6.30 oldugu ve ZODOP tarafindan &nerilen zeka oyunlari etkinlikleri gerceklestirildikten
sonra, son test puan ortalamalarmin 7.27°e yiikseldigi goriilmiistiir. Ancak iliskili
orneklemler igin t-testi sonucunda, kontrol-I grubundaki 6grencilerin UYT On test ve son
test puan ortalamalarinin arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadig1 gozlenmistir

[teoy=-1.66, p>.05]. Buna gore, ogrencilerin uzamsal ydnelim becerilerinde, ZODOP
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tarafindan Onerilen zeka oyunlari etkinliklerinden sonra anlamli diizeyde bir artisin

olmadig1 sdylenebilir.

iIV) Zeka oyunlar ile ilgili herhangi bir etkinligin gerceklestirilmedigi kontrol-11
grubu 6grencilerinin uzamsal yonelim 6n test ve son test puanlarinin ortalamalar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir? Bu probleme ait veriler, iliskili 6rneklemler

i¢in t-testi kullanilarak analiz edilmis ve elde edilen bulgulara Tablo 36’da yer verilmistir.

Tablo 36. Kontrol-II grubundaki 6grencilerin uzamsal yonelim 6n test ve son test

puanlariin ortalamalarina iligkin t-testi sonuglari

Uzamsal Yonelim Testi N X SS sd t p
On test 28 5.82 1.96
Son test 28 6.25 2.30 2L 823 418

Tablo 36’ya gore, kontrol-II grubundaki 6grencilerin UYT 6n test puan
ortalamalarinin 5.82 ve son test puan ortalamalarinin ise 6.25 oldugu goriilmiistiir. Yapilan
iliskili 6rneklemler igin t-testi sonucunda, kontrol-I1 grubu 6grencilerinin UYT 6n test ve
son test puan ortalamalarinin arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark goériilmemistir
[tor)=-.823, p>.05]. Buna gore, uygulama siiresince zekd oyunlar: ile ilgili herhangi bir
etkinligin uygulanmadig1 6grencilerin baska bir nedene bagli olarak uzamsal yonelim

becerilerinde anlamli diizeyde bir artisin olmadig: ifade edilebilir.

V) Somut materyallerle zekd oyunlari etkinliklerinin gergeklestirildigi deney-I,
bilgisayar ortaminda zekd oyunlar1 etkinliklerinin gerceklestirildigi deney-ll, ZODOP
tarafindan Onerilen zeka oyunlar1 etkinliklerinin gerceklestirildigi kontrol-I ve zeka
oyunlart ile ilgili herhangi bir etkinligin gergeklestirilmedigi kontrol-1I grubu
ogrencilerinin uzamsal yonelim testi fark puanlarinin ortalamalari arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark var midir? Bu probleme ait veriler, iliskisiz 6rneklemler i¢in tek
yonlii varyans analizi ile incelenmistir. Analizden elde edilen bulgulara yer verilmeden
once, deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin UYT ye iliskin 6n test ve son test puan

ortalamalarina ait ¢izgi grafigi ¢izilmis ve grafik Sekil 35’te sunulmustur.
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Sekil 35. Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin UY T ye iligkin 6n test ve son test

puan ortalamalarindaki degisiklikler

Sekil 35’te, deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin UYT’ye iligkin 6n test ve
son test puan ortalamalar1 arasindaki artisin en fazla deney-Il grubu 6grencilerinde oldugu;
bunu sirasiyla deney-I, kontrol-1 ve kontrol-IT grubu 6grencilerinin izledigi goriillmektedir.
lliskisiz 6rneklemler igin tek yonlii varyans analizi ile deney ve kontrol gruplarmdaki
ogrencilerin UYT’ye iligskin fark puan ortalamalar1 karsilastirilmis ve elde edilen bulgular

Tablo 37°de sunulmustur.

Tablo 37. Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin uzamsal yonelim testi fark

puanlarinin ortalamalarina iligkin ANOVA sonuglari

Vary. Kar. Top. sd Kar.Ort. F p

Gruplar N X SS Kay.
Deney-I 30 207 306 Gruplar 61.169 3 20.390

-% Arasi

5 _ Deney-ll 29 214 271 Gruplar  977.139 113  8.647

a7 fci 2358 .075
S - Kontrol-I 30 0.97 3.19

E Toplam  1038.308 116

S Kontrol-ll 28 043 275

Tablo 37 incelendiginde, deney ve kontrol gruplarindaki &grencilerin UYT fark
puan ortalamalarinin arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark gozlenmemistir
[F3,113=2.358, p>.05]. Bu bulgu, deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin uzamsal
yonelim becerilerindeki gelismeler arasinda anlamli diizeyde bir farkin olmadigi seklinde

yorumlanabilir.
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4.2. Ogrencilerin Uzamsal Yetenek Oz-Degerlendirmelerine iliskin Bulgular

ve Yorumlar

1) Somut materyallerle zeka oyunlari etkinliklerinin gergeklestirildigi deney-I grubu
Ogrencilerinin uzamsal yetenek 6z-degerlendirme Slgegi On test ve son test puanlarinin
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir? Bu probleme ait veriler,
iliskili orneklemler i¢in t-testi ile analiz edilmis ve elde edilen bulgular Tablo 38’de

gosterilmistir.

Tablo 38. Deney-I grubundaki 6grencilerin uzamsal yetenek 6z-degerlendirme lgegi 6n

test ve son test puanlarinin ortalamalarina iliskin t-testi sonuglari

Uzamsal Yetenek Oz-

Vi 2
Degerlendirme Olcegi N X SS pu t P 1
Nesne Manipiilasyon On test 30 44.33 5.12 ]
Uzamsal Yetenegi Son test 30 50.53 2.85 22 6.94 000 62
Uzamsal Seyir On test 30 17.03 3.00
Yetenegi Son test 30 17.77 2.24 G 142 166
Gorsel Hafiza Ontest 30 760 225 o9 o471 644

Son test 30 7.83 2.28

Tablo 38°de, deney-I grubundaki 6grencilerin UYODO niin nesne manipiilasyon
uzamsal yetenegi boyutuna iliskin 6n test puan ortalamalarinin 44.33 oldugu ve somut
materyallerle gergeklestirilen zeka oyunlar etkinliklerinden sonra, son test puan
ortalamalarinin 50.53’e yiikseldigi goriilmiistiir. Yapilan iligkili 6rneklemler igin t-testi
sonucuna gore, deney-I grubu dgrencilerinin UYODO niin nesne manipiilasyon uzamsal
yetenegi boyutuna iligkin On test ve son test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak
anlaml1 bir farklilik tespit edilmistir [tpg)=-6.94, p<.05]. Tespit edilen anlamli farka iliskin
eta-kare degeri (11’=.62), bu farkin biyiikk oldugunu gostermektedir. Buna goére, somut
materyallerle gerceklestirilen zekd oyunlart etkinliklerinin, 6grencilerin  nesne
maniplilasyon uzamsal yetenegi 0z-degerlendirmelerini gelistirmede anlamli diizeyde

biiyiik bir etkiye sahip oldugu sdylenebilir.

Tablo 38’e gore, deney-I grubundaki dgrencilerin UYODO niin uzamsal seyir
yetenegi boyutuna iliskin 6n test puan ortalamalarinin 17.03 oldugu ve somut materyallerle
gergeklestirilen zeka oyunlar etkinliklerinden sonra son test puan ortalamalarinin 17.77’ye
yiikseldigi goriilmiistiir. Ancak iligkili 6rneklemler i¢in t-testi sonucunda, deney-1 grubu
ogrencilerinin UYODO’niin uzamsal seyir yetenegi boyutuna iliskin on test ve son test

puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi ortaya ¢ikmistir
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[t9)=-1.42, p>.05]. Buna gore, 6grencilerin uzamsal seyir yetenegi 6z-degerlendirmelerini
gelistirmede, somut materyallerle gergeklestirilen zekd oyunlari etkinliklerinin anlamli

diizeyde bir etkisinin olmadig1 sdylenebilir.

Yine Tablo 38’de goriildiigii gibi, deney-1 grubundaki dgrencilerin UYODO niin
gorsel hafiza boyutuna iliskin 6n test puan ortalamalarinin 7.60 ve son test puan
ortalamalarinin  7.83 oldugu gorilmistiir. Yapilan iliskili orneklemler igin t-testi
sonucunda, deney-I grubu dgrencilerinin UYODO niin gérsel hafiza boyutuna iliskin &n
test ve son test puan ortalamalarinin arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark ortaya
cikmamistir [tpg)=-0.47, p>.05]. Buna gore, somut materyallerle gergeklestirilen zeka
oyunlart etkinliklerinin, &grencilerin gorsel hafiza 6z-degerlendirmelerini gelistirmede

anlamli diizeyde bir etkisinin olmadig1 s6ylenebilir.

ii) Bilgisayar ortaminda zekd oyunlar1 etkinliklerinin gergeklestirildigi deney-II
grubu Ogrencilerinin uzamsal yetenek 6z-degerlendirme Olgegi On test ve son test
puanlarinin ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var mudir? Iliskili
orneklemler i¢in t-testi kullanilarak, bu probleme ait veriler analiz edilmis ve elde edilen

bulgulara Tablo 39°da yer verilmistir.

Tablo 39. Deney-II grubundaki 6grencilerin uzamsal yetenek 6z-degerlendirme 6lgegi 6n

test ve son test puanlarinin ortalamalarina iliskin t-testi sonuglar

Uzamsal Yetenek Oz- S 2
Degerlendirme Olcegi N X SS sd t P n
NesneManipiilasyon On test 29 42.83 4.98 i
Uzamsal Yetenegi Son test 29 48.24 3.45 28 4.82 000 45
Uzamsal Seyir On test 29 16.93 2.30
Yetenegi Sontest 29 1700 256 2 017 .B6B
Gorsel Hafiza On test 29 779 264 28 -0.35 126

Son test 29 7.93 2.15

Tablo 39°da goriildiigii iizere, deney-1I grubundaki dgrencilerin UYODO’niin nesne
manipiilasyon uzamsal yetenegi boyutuna iliskin 6n test puan ortalamalarinin 42.83 oldugu
ve bilgisayar ortaminda gergeklestirilen zeka oyunlari etkinliklerinden sonra, son test puan
ortalamalarinin 48.24’e yiikseldigi goriilmistiir. Yapilan iligkili drneklemler igin t-testi
sonucunda, deney-II grubu &grencilerinin UYODO’ niin nesne manipiilasyon uzamsal
yetenegi boyutuna iligkin 6n test ve son test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir [tg)=-4.82, p<.05]. Tespit edilen anlaml: farka iliskin
eta-kare degeri (11°=.45), bu farkin biiyiik oldugunu gostermektedir. Buna gore, bilgisayar



121

ortaminda gerceklestirilen zeka oyunlar etkinliklerinin, dgrencilerin nesne manipiilasyon
uzamsal yetenegi 0z-degerlendirmelerini gelistirmede anlamli diizeyde biiyiik bir etkiye

sahip oldugu soylenebilir.

Tablo 39’a gore, deney-II grubundaki dgrencilerin UYODO niin uzamsal seyir
yetenegi boyutuna iligkin O6n test puan ortalamalarimin 16.93 ve son test puan
ortalamalarinin  17.00 oldugu goriilmistiir. Yapilan iligkili 6rneklemler igin t-testi
sonucunda, deney-II grubu dgrencilerinin UYODO’niin uzamsal seyir yetenegi boyutuna
iliskin On test ve son test puan ortalamalarinin arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
gozlenmemistir [tpg)=-.17, p>.05]. Buna gore, 6grencilerin uzamsal seyir yetenegi Oz-
degerlendirmelerini gelistirmede, bilgisayar ortaminda gergeklestirilen zeka oyunlari

etkinliklerinin anlamli diizeyde bir etkisinin olmadigi ifade edilebilir.

Yine Tablo 39 dikkate alindiginda, deney-II grubundaki dgrencilerin UYODO niin
gorsel hafiza boyutuna iliskin On test puan ortalamalarinin 7.79 ve son test puan
ortalamalarinin 7.93’e yiikseldigi gozlenmistir. Yapilan iligkili orneklemler igin t-testi
sonucunda, deney-II grubu dgrencilerinin UYODO niin gorsel hafiza boyutuna iliskin 6n
test ve son test puan ortalamalarinin arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark ortaya
cikmamustir [tpg)=-0.35, p>.05]. Buna gore, bilgisayar ortaminda gergeklestirilen zeka
oyunlart etkinliklerinin, 6grencilerin gorsel hafiza 6z-degerlendirmelerini gelistirmede

anlamli diizeyde bir etkisinin olmadig1 s6ylenebilir.

iii) ZODOP tarafindan onerilen zekd oyunlari etkinliklerinin gergeklestirildigi
kontrol-I grubu 6grencilerinin uzamsal yetenek 6z-degerlendirme Glgegi 6n test ve son test
puanlarinin ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir? Bu
probleme ait veriler, iliskili 6rneklemler igin t-testi kullanilarak analiz edilmis ve elde

edilen bulgular Tablo 40’ta gosterilmistir.

Tablo 40. Kontrol-I grubundaki 6grencilerin uzamsal yetenek 6z-degerlendirme 6lgegi 6n

test ve son test puanlarinin ortalamalarina iliskin t-testi sonuglar

Uzamsal Yetenek Oz- =
Degerlendirme Olcegi N X SS sd t P
Nesne Manipiilasyon On test 30 43.67 6.42 ]
Uzamsal Yetenegi Son test 30 45.63 4,74 29 1.44 160
Uzamsal Seyir On test 30 15.77 2.87
Yetenegi Son test 30 16.30 272 29 .83 415
Girsel Hafiza On test 30 re0 2l 29 46 649

Son test 30 7.77 1.81
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Tablo 40 incelendiginde, kontrol-I grubundaki 6grencilerin UYODO’ niin nesne
manipiilasyon uzamsal yetenegi boyutuna iligkin 6n test puan ortalamalarinin 43.67 oldugu
ve ZODOP tarafindan onerilen zeka oyunlar etkinlikleri gerceklestirildikten sonra, son test
puan ortalamalarinin 45.63’¢ yiikseldigi goriilmiistiir. Ancak, iligkili 6érneklemler ig¢in t-
testi sonucunda, kontrol-I grubu &grencilerinin UYODO niin nesne manipiilasyon uzamsal
yetenegi boyutuna iliskin 6n test ve son test puan ortalamalari arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir farklilik olmadig: tespit edilmistir [t9)=-1.44, p>.05]. Buna gore, 6grencilerin
nesne manipiilasyon uzamsal yetenegi Oz-degerlendirmelerinde, ZODOP tarafindan
Onerilen zeka oyunlar1 etkinliklerinden sonra, anlamli diizeyde bir artisin olmadigi

sOylenebilir.

Yine Tablo 40’a gére, kontrol-I grubundaki 6grencilerin UYODO niin uzamsal
seyir yetenegi boyutuna iliskin 6n test puan ortalamalarmin 15.77 oldugu ve ZODOP
tarafindan Onerilen zeka oyunlari etkinlikleri gergeklestirildikten sonra son test puan
ortalamalarinin 16.30’a yiikseldigi goriilmiistiir. iliskili 6rneklemler icin t-testi sonucunda,
kontrol-I grubu 6grencilerinin UYODO niin uzamsal seyir yetenegi boyutuna iliskin 6n
test ve son test puan ortalamalarinin arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadig1
gozlenmistir [tpg)=-.83, p>.05]. Buna gore, Ogrencilerin uzamsal seyir yetenegi Oz-
degerlendirmelerini gelistirmede, ZODOP tarafindan dnerilen zeka oyunlar etkinliklerinin

anlamli diizeyde bir etkisinin olmadig: ifade edilebilir.

Yine Tablo 40°ta goriildiigii gibi, kontrol-I grubundaki dgrencilerin UYODO niin
gorsel hafiza boyutuna iliskin 6n test puan ortalamalarinin 7.60 ve son test puan
ortalamalarinin  7.77 oldugu gorilmistiir. Yapilan iliskili orneklemler igin t-testi
sonucunda, kontrol-I grubu dgrencilerinin UYODO niin gérsel hafiza boyutuna iliskin &n
test ve son test puan ortalamalarinin arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark ortaya
cikmamustir [tpg)=-.46, p>.05]. Buna gore, ZODOP tarafindan &nerilen zekd oyunlari
etkinliklerinin, 6grencilerin gorsel hafiza 6z-degerlendirmelerini gelistirmede anlamli

diizeyde bir etkisinin olmadig1 s6ylenebilir.

IV) Zeka oyunlan ile ilgili herhangi bir etkinligin gergeklestirilmedigi kontrol-II
grubu Ogrencilerinin uzamsal yetenek o6z-degerlendirme Olgegi On test ve son test

puanlarinin ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir? Bu
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probleme ait veriler, iliskili orneklemler igin t-testi ile analiz edilmis ve elde edilen

bulgular Tablo 41°de gosterilmistir.

Tablo 41. Kontrol-II grubundaki 6grencilerin uzamsal yetenek 6z-degerlendirme 6lgegi 6n

test ve son test puanlarinin ortalamalarina iliskin t-testi sonuglari

Uzamsal Yetenek —

Oz-Degerlendirme (")lgggi N X SS sd t p
e G %4 % @ av
e sows s e X B aw
Girsel Hafiza onwes 219 2R 05 959

Tablo 41°de, kontrol-1I grubundaki 6grencilerin UYODO niin nesne manipiilasyon
uzamsal yetenegi boyutuna iligkin 6n test puan ortalamalarinin 44.04 ve son test puan
ortalamalarinin  44.86 oldugu gorillmiistiir. Yapilan iligkili orneklemler igin t-testi
sonucunda, kontrol-II grubu 6grencilerinin UYODO’niin nesne manipiilasyon uzamsal
yetenegi boyutuna iliskin 6n test ve son test puan ortalamalarinin arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik olmadig1 goriilmistiir [t7)=-1.17, p>.05]. Bu bulgu, uygulama
stiresince zeka oyunlari ile ilgili herhangi bir etkinligin uygulanmadig1 6grencilerin bagka
bir nedene bagli olarak nesne manipiilasyon uzamsal yetenegi 6z-degerlendirmelerinde

anlamli diizeyde bir gelismenin olmadig: seklinde ifade edilebilir.

Tablo 41°e gore, kontrol-II grubundaki dgrencilerin UYODO’ niin uzamsal seyir
yetenegi boyutuna iligkin On test puan ortalamalarinin 17.43 ve son test puan
ortalamalarinin  17.89 oldugu goriilmistir. Yapilan iliskili 6rneklemler igin t-testi
sonucunda, kontrol-II grubu 6grencilerinin UYODO’niin uzamsal seyir yetenegi boyutuna
iliskin On test ve son test puan ortalamalarinin arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
olmadig1 gozlenmistir [t7)=-.83, p>.05]. Buna gore, uygulama siiresince zeka oyunlar ile
ilgili herhangi bir etkinligin uygulanmadigi 6grencilerin baska bir nedene bagl olarak
uzamsal seyir yetenegi 6z-degerlendirmelerinde anlaml diizeyde bir gelismenin olmadigi

sOylenebilir.

Yine Tablo 41°de goriildiigii gibi, kontrol-II grubundaki &grencilerin UYODO niin
gorsel hafiza boyutuna iliskin 6n test puan ortalamalarinin 7.00 ve son test puan
ortalamalarinin  6.96 oldugu gorilmistiir. Yapilan iliskili orneklemler igin t-testi

sonucunda, kontrol-II grubu égrencilerinin UYODO niin gérsel hafiza boyutuna iliskin 6n
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test ve son test puan ortalamalarinin arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark ortaya
cikmamistir [t7)=.05, p>.05]. Bu bulgu, uygulama siiresince zeka oyunlan ile ilgili
herhangi bir etkinligin uygulanmadigi 6grencilerin bagka bir nedene bagli olarak gorsel
hafiza 6z-degerlendirmelerinde anlamli diizeyde bir degisikligin olmadigr seklinde

yorumlanabilir.

V) Somut materyallerle zeka oyunlari etkinliklerinin gergeklestirildigi deney-I,
bilgisayar ortaminda zekd oyunlari etkinliklerinin gerceklestirildigi deney-I1l, ZODOP
tarafindan Onerilen zekd oyunlar1 etkinliklerinin gergeklestirildigi kontrol-I ve zeka
oyunlari ile ilgili herhangi bir etkinligin gerceklestirilmedigi kontrol-11 grubu
ogrencilerinin uzamsal yetenek 6z-degerlendirme Olgegi fark puanlarinin ortalamalar
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir? Bu probleme ait veriler, iliskisiz
orneklemler i¢in tek yonlii varyans analizi kullanilarak incelenmistir. Analizden elde edilen
bulgular sunulmadan &énce, deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin UYODO niin
boyutlarina iligkin on test ve son test puan ortalamalarina ait ¢izgi grafikleri ¢izilmis ve

grafikler Sekil 36’da sunulmustur.

Mesne Manipiilasyon Uzamsal Yetenegi Uzamsal Seyir Yetenegi Gorsel Hafiza
52 18,5 8,2
50 2 18 8
7.8 4.%*
= AR / - 1?'5 -
4 / - £ 78
H g 17 B = —4— Deney-l
Z 16 g £ 74
] a 16,5 -] "
g a J/ g g .5 ~l— Deney-lI
2 ./ £ 16 5 Kontral-|
§ a2 5 s 7
15,5 6.8 i [N Er 01|
38 14,5 6,4
Ontest Sontest Ontest Sontest Ontest Sontest

Sekil 36. Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin UYODO ye iliskin 6n test ve son

test puan ortalamalarindaki degisiklikler

Sekil 36’da, deney ve kontrol gruplarindaki ogrencilerin UYODO’niin nesne
maniplilasyon uzamsal yetenegi boyutuna iligkin 6n test ve son test puan ortalamalari
arasindaki artigin en fazla deney-1 grubu 6grencilerinde oldugu; bunu sirasiyla deney-Il,
kontrol-1 ve kontrol-II grubu 6grencilerinin takip ettigi goriilmektedir. Bununla birlikte,

deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin UYODO’ niin uzamsal seyir yetenegi boyutuna
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iliskin On test ve son test puan ortalamalar1 arasindaki artisin en fazla deney-I grubu
ogrencilerine ait oldugu; bunu sirastyla kontrol-l, kontrol-1l ve deney-Il grubu
Ogrencilerinin izledigi gorilmektedir. Uzamsal seyir yetenegi boyutuna iligkin 6n test ve
son test puan ortalamalar1 arasindaki farkin ise en fazla deney-I grubu 6grencilerinde
oldugu; bunu sirasiyla kontrol-I, deney-11 ve kontrol-1l grubu G6grencilerinin takip ettigi
goriilmektedir. iliskisiz drneklemler igin tek yonlii varyans analizi ile deney ve kontrol
gruplarindaki dgrencilerin UYODO’ye iliskin fark puan ortalamalar1 karsilastirilmis ve

elde edilen bulgulara Tablo 42°de yer verilmistir.

Tablo 42. Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin uzamsal yetenek 6z-degerlendirme

Olcegi fark puanlarinin ortalamalarina iliskin ANOVA sonuglari

Q
2 Vary. Kar. Kar. 2
‘E Gruplar N X SS Kay. Top. sd Ort. F P 1
5 Deney-I 30 6.07 498 Gruplar 574.145 3 191.382
g 2 Arasi
o %‘%’ Deney-II 29 541 6.05 Gryplar 3733.975 113  33.044
2= = ici 5792 001 .13
= .QT;; Kontrol-l 30 1.97 7.47
s E Toplam  4308.120 116
= 5 Kontrol-ll 28 082 3.70

Anlamh Farklihik: Deney-l ile Deney-11, Deney-I ile Kontrol-I, Deney-I ile Kontrol-11, Deney-Il ile
Kontrol-1, Deney-II ile Kontrol-II

Deney-I 30 073 2.83 Gruplar 6.832 3 2.277

Arasi
Deney-ll 29 0.07 222 Gryplar 970.160 113 8.585

I¢i .265  .850
Kontrol-l 30 053 3.53

Toplam  976.991 116

Uzamsal Seyir
Yetenegi

Kontrol-Il 28 0.46 297

Deney-I 30 023 274 Gruplar 1.131 3 0.377

Arasi
Deney-Il 29 0.14 210 Gruplar 805946 113 7.132

I¢i 053  .984
Kontrol-l 30 0.17 198

Toplam  807.077 116

Gorsel Hafiza

Kontrol-1l 28 -0.04 3.61

Tablo 42°de gorildiigii lizere, deney ve kontrol gruplarindaki &grencilerin
UYODO’niin nesne manipiilasyon uzamsal yetenegi boyutuna iliskin fark puan
ortalamalarinin arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark ortaya ¢ikmistir [F(3113)=5.792,
p<.05]. Tespit edilen anlaml farka iliskin eta-kare degeri (11°=.13), bu farkin orta diizeyde
oldugunu gostermektedir. Farkin kaynagin1 bulmak i¢in LSD testi ile ikili karsilagtirmalar
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yapilmis ve farkliligin deney-1 ile deney-I1, deney-I ile kontrol-1, deney-I ile kontrol-I1I,
deney-11 ile kontrol-1, deney-II ile kontrol-1l arasinda oldugu belirlenmistir. Bu bulgulara
gore, deney-I grubu Ogrencilerinin nesne manipiilasyon uzamsal yetenedi 0z-
degerlendirmelerindeki gelismenin deney-Il, kontrol-1, kontrol-1l grubu 6grencilerine gore;
deney-II  grubu oOgrencilerinin  nesne manipillasyon uzamsal yetenegi  Oz-
degerlendirmelerindeki gelismenin ise kontrol-1 ve kontrol-1I grubu 6grencilerine gore

anlaml diizeyde daha yliksek oldugu sdylenebilir.

Yine Tablo 42 incelendiginde, iliskisiz 6rneklemler igin tek yonlii varyans analizine
gore deney ve kontrol gruplarindaki &grencilerin UYODO niin uzamsal seyir yetenegi
boyutuna iligkin fark puan ortalamalarnin arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
gozlenmemistir [F(3113=.265, p>.05]. Bu bulguya gore, deney ve kontrol gruplarindaki
Ogrencilerin uzamsal seyir yetenegi 6z-degerlendirmelerindeki gelismeler arasinda anlamli

diizeyde bir farkin olmadig1 sdylenebilir.

Yine Tablo 42’ye gore, yapilan iliskisiz 6rneklemler i¢in tek yonlii varyans analizi
sonucunda, deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin UYODO niin gorsel hafiza
boyutuna iliskin fark puan ortalamalarinin arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
gorilmemistir [F(3113y=.053, p>.05]. Bu bulguya gore, deney ve kontrol gruplarindaki
ogrencilerin gorsel hafiza 6z-degerlendirmelerindeki gelismeler arasinda anlamli diizeyde

bir farkin olmadig1 sdylenebilir.



5.S0ONUC, TARTISMA VE ONERILER

Arastirmanin bu bdliimiinde, arastirmadan elde edilen bulgular ile alanyazinda bu
arastirma ile benzerlik veya farklilik gosteren aragtirma bulgulari irdelenmis; bu dogrultuda

sonug ve tartismalara yer verilmis, onerilerde bulunulmustur.

5.1. SONUC VE TARTISMA
5.1.1. Ogrencilerin Uzamsal Yeteneklerine iliskin Sonu¢ ve Tartisma

Arastirmada, uzamsal yetenek testlerine iliskin oOncelikle deney ve kontrol
gruplarmin kendi i¢lerindeki 6n test ve son test puanlarinin ortalamalari, daha sonra deney
ve kontrol gruplarinin birbirleri arasindaki son test ve 6n test puanlar1 arasindaki farklarin
olusturdugu fark (kazang-erisi) puanlarmnin ortalamalar1 karsilastirilmistir. Ogrencilerin
uzamsal yeteneklerine iliskin sonu¢ ve tartismalara bu dogrultuda yer verilmistir. Ayrica
uzamsal yetenege ait sonug¢ ve tartismalar; uzamsal yetenegin bilesenleri olan uzamsal

gorsellestirme, uzamsal iliskiler ve uzamsal yonelim basliklar1 altinda ele alinmstir.

5.1.1.1. (")grencilerin Uzamsal Gorsellestirme Becerilerine iliskin Sonuc ve

Tartisma

Uzamsal gorsellestirme, uzamsal olarak sunulan bilgilerin karmasik, cok basamakli
manipiilasyonlarini igeren gorevler olarak tanimlanmaktadir (Linn & Petersen, 1985:
1484). Bu beceriyi Olgen standart testlerdeki maddeler incelendiginde zihinde katlama,
zihinde biitlinleme ve iki boyuttan ii¢ boyuta doniistiirme gibi zihinsel eylemleri
gerektirdigi goriilmektedir (Pellegrino vd., 1984: 240-241). Bir¢ok arastirmaci tarafindan
uzamsal gorsellestirme becerisi {izerine ¢ok sayida ¢alisma yapilmis olmasina ragmen bu
arastirmalarda belli basli uzamsal yetenek testlerinin tekrar tekrar kullanildigi dikkat
cekmektedir. Ancak literatiirde yer alan testler arasinda, hem yedinci sinif seviyesine
uygun, hem de bu arastirma ile gelistirilebilecegi diigiiniilen birgok uzamsal beceriyi
(zihinde biitiinleme, zihinde ayristirma, kagit katlama, kiip yapimi vb.) farkli soru tipleri

ile aym testte Olgen herhangi bir teste rastlanmamistir. Bu nedenle arastirmada,
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Ogrencilerin uzamsal gorsellestirme becerilerini 6lgmek igin arastirmaci tarafindan 29
soruluk uzamsal gorsellestirme testi gelistirilmig, On test ve son test olarak Ogrencilere
uygulanmustir. Gegerlik-giivenirlik analizleri sonucunda, uzamsal gorsellestirme testinin
iki faktdrden olustugu belirlenmis, 14 maddelik birinci faktdr “iki Boyutlu Uzamsal
Gorsellestirme” ve 15 maddelik ikinci faktér “Ug Boyutlu Uzamsal Gérsellestirme” olarak
isimlendirilmistir. Buna gore, asagida dgrencilerin uzamsal gorsellestirme becerilerinin her
bir faktoriine iliskin sonug¢ ve tartigmalara yer verilmistir. Yararlanilan arastirmalarda,
genellikle iki ve ii¢ boyutlu uzamsal gorsellestirme becerisi ayrimi yapilmamistir. Bu
nedenle, iki ve ii¢ boyutlu uzamsal gorsellestirme becerisi ayrimi, arastirmalarda kullanilan

uzamsal gorsellestirme testlerindeki sorularin 6zelliklerine gore yapilmistir.

Arastirmada, somut materyallerle zeka oyunlar1 etkinliklerinin gergeklestirildigi
deney-I ve bilgisayar ortaminda zekda oyunlar1 etkinliklerinin gergeklestirildigi deney-II
grubu Ogrencilerinin uygulamalar sonrasinda iki boyutlu uzamsal gorsellestirme son test
puanlarin ortalamalarinda artig gorilmiistiir. Yapilan analizler sonucunda, iki boyutlu
uzamsal gorsellestirme On test ve son test puanlarinin ortalamalar1 arasinda her iki grupta
da istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Tespit edilen anlamli farka
iliskin etki biiyiikliklerinden, hem somut materyallerle hem de bilgisayar ortaminda
gerceklestirilen zekd oyunlart etkinliklerinin - 6grencilerin  iki  boyutlu uzamsal
gorsellestirme becerilerini gelistirmede anlamli diizeyde biiylik etkilerinin oldugu ortaya
cikmistir. Hem somut materyallerle hem de bilgisayar ortaminda zekd oyunlar
etkinliklerinin gergeklestirildigi derslerin oyun faaliyetleri icermesi ve dgrencilerin gesitli
geometrik sekilleri manipiile edebilecekleri farkli ve eglenceli bir ortam saglamasi, bu
bulgunun nedeni olarak gosterilebilir. Ciinkii 6grenciler bu etkinlikleri gerceklestirirken
dogru geometrik sekilleri se¢gmek, sectigi sekilleri uygun bir sekilde birlestirmek,
ayristirmak gibi uzamsal gorsellestirme becerilerini  kullanirlar. Ayrica, ogrenciler
etkinlikler sonunda uygulanan ¢alisma yapraklari ile oyun oynarken kullandiklari uzamsal
gorsellestirme becerilerini sorularda nasil ve nerede uygulayacaklarina karar vererek
sorulart cevaplandirdiklart igin, bu becerilerini gelistirmis olurlar. Yine arastirmada,
ZODOP tarafindan énerilen zeka oyunlar etkinliklerinin gerceklestirildigi kontrol-1 grubu
Ogrencilerinin uygulamalar sonrasinda iki boyutlu uzamsal gorsellestirme son test
puanlarmin ortalamalarinda artig goriilmiistiir. Ancak yapilan analizler sonucunda, iki

boyutlu uzamsal gorsellestirme ©on test ve son test puanlarinin ortalamalar1 arasinda
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istatistiksel olarak anlaml bir farklilik goriilmedigi ortaya ¢ikmistir. Bununla birlikte, zeka
oyunlari ile ilgili herhangi bir etkinligin gerceklestirilmedigi kontrol-11 grubu
Ogrencilerinin iki boyutlu uzamsal gorsellestirme ©on test ve son test puanlarinin
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gozlenmemistir. Hem somut
materyallerle hem de bilgisayar ortaminda gergeklestirilen zeka oyunlari etkinliklerinin,
Ogrencilerin iki boyutlu uzamsal gorsellestirme becerilerini gelistirmede olumlu etkileri
olduguna dair, literatiirde benzer sonuglara ulasmak miimkiindiir. Ornegin; Yang ve Chen
(2010) ilkokul besinci simnif dgrencileriyle yapmis olduklar1 arastirmada, dijital Pentomino
oyununun Ogrencilerin uzamsal yeteneklerine etkisini aragtirmiglar ve dijital Pentomino
oyunu oynadiktan sonra, Ogrencilerin iki boyutlu uzamsal gorsellestirme becerilerinin
onemli 6l¢iide arttigini ortaya koymuslardir. Benzer sekilde, Okagaki ve Frensch (1994)
yapmis olduklar1 arastirmada, iiniversite 0grencilerinin Tetris (video) oyunu oynadiktan
sonra Sekil Panosu Testi ile dlciilen iki boyutlu uzamsal gorsellestirme performanslarinda
artis oldugunu tespit etmislerdir. Yine Corradini (2011) arastirmasinda, uzamsal talimatlar
dogrultusunda ya da herhangi bir kisitlama olmaksizin iki boyutlu dijital yapboz oyunlar
ile oynayan kisilerin uzamsal yetenekleri karsilastirmis ve her iki deney grubundaki
kisilerin uzamsal yetenekler agisindan herhangi bir miidahale yapilmayan kontrol
grubundaki insanlara gore daha iyi performans gosterdikleri ortaya c¢ikmistir. Spencer
(2008) yapmis oldugu arastirmada, somut veya dijital tangram oyununun ilkégretim
ogretmen adaylarmin iki boyutlu gorsellestirme becerilerinde ve geometriye yonelik
tutumlarinda 6nemli gelismeler kaydettigini tespit etmistir. Thompson’un (2016) yapmis
oldugu arastirmada, hangi tangram deneyimi olursa olsun, tangram kullaniminin ilkokul
ikinci smif 6grencilerine iki boyutlu sekilleri birlestirme ve ayristirma, sekil uyumu ve
doniistimlerin anlagilmasini igeren geometrik bilgilerini gelistirmeleri i¢in firsatlar
sagladig gortilmiistiir. Bununla birlikte, Bakker’in (2008) yapmis oldugu bir arastirma ile
farkli sonuca da ulasildigi goriilmektedir. Bakker’in (2008) arastirmasinda, somut materyal
Tridio oyunu kullanilarak, besinci sinif 6grencilerinin Kagit Katlama Testi ile dlgiilen iki
boyutlu uzamsal gorsellestirme becerilerinde anlamli diizeyde bir artis goriilmemistir.
Arastirmaci bu sonucun nedenini, Tridio’nun kii¢iik yastaki dgrenciler ig¢in karmasik bir
oyun olmasindan dolay1 arastirma sonuclarini etkileyebilecegi seklinde agiklamistir. Bu
aragtimanin bulgulari ile 6nceki arastirmalardan elde edilen bulgularin genellikle ortiistiigi

goriilmektedir. Buna gore, kesin bir yargiya varmamakla birlikte genel olarak somut
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materyallerle ve sanal ortamlarda oynanan zeka oyunlarinin Ggrencilerin iki boyutlu

uzamsal gorsellestirme becerilerini gelistirmede etkili bir arag olarak kullanilabilir.

Arastirmada, deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin uygulamalar sonrasinda,
iki boyutlu uzamsal gorsellestirme son test ve 6n test puanlarinin arasindaki fark (kazang-
erigi) puan ortalamalarinin, deney-II grubu 6grencilerinde en yiiksek oldugu; bunu sirasiyla
deney-I, kontrol-1 ve kontrol-II grubu 6grencilerinin takip ettigi goriilmektedir. Yapilan
analizler sonucunda, gruplarin iki boyutlu uzamsal gorsellestirme fark puanlarmin
ortalamalar1 karsilastirilmis ve ortalamalar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
oldugu ortaya ¢ikmustir. Tespit edilen anlamli farkin biiyiik oldugu ve farkin deney-I ile
kontrol-1, deney-I ile kontrol-11, deney-1l ile deney-I, deney-II ile kontrol-I, deney-I1I ile
kontrol-Il arasinda oldugu belirlenmistir. Bu bulgular, bilgisayar ortaminda zeka oyunlari
etkinliklerinin gerceklestirildigi grubun iki boyutlu uzamsal gorsellestirme becerilerindeki
gelismenin somut materyallerle zeka oyunlari etkinliklerinin gergeklestirildigi gruba goére
anlaml diizeyde yiiksek ¢iktigina isaret etmektedir. Dahasi, hem somut materyallerle hem
de bilgisayar ortaminda zeka oyunlan etkinliklerinin gerceklestirildigi grubun iki boyutlu
uzamsal gorsellestirme becerilerindeki gelisme ise ZODOP tarafindan onerilen zeka
oyunlar etkinliklerinin gergeklestirildigi ve zeka oyunlar ile ilgili herhangi bir etkinligin
gerceklestirilmedigi gruba gore anlamli diizeyde yiiksek ¢ikmistir. Dolayisiyla tiim bu
bulgulardan, ogrencilerin iki boyutlu uzamsal gorsellestirme becerilerini gelistirmede
bilgisayar ortaminda gergeklestirilen zekd oyunlart etkinliklerinin somut materyallerle
gerceklestirilen etkinliklere gére ve her iki sekilde gergeklestirilen etkinliklerin ise ZODOP
tarafindan Onerilen etkinliklere gore anlamli diizeyde daha fazla etkiye sahip oldugu
anlagilmaktadir. Ogrencilerin iki boyutlu uzamsal gorsellestirme becerilerini gelistirmede
bilgisayar ortaminda gerceklestirilen zeka oyunlari etkinliklerinin somut materyallerle
gergeklestirilen etkinliklere gore anlamli diizeyde daha fazla etkiye sahip olmasina iligkin
bulgunun nedeni, bilgisayar ortaminda gerceklestirilen etkinliklerde somut nesneler
kullanilmadigi igin, 6grenciler somut materyallerle yapilan etkinliklere gore nispeten daha
soyut bir sekilde diisiinmek zorunda kaldiklarindan kaynaklanabilir. Ciinkii bilgisayar
ortaminda gerceklestirilen etkinliklerde daha soyut bir sekilde diisiinmek zorunda kalan
ogrencilerin, soyut diisiinme becerisi gerektiren iki boyutlu uzamsal gorsellestirme
becerilerinin daha fazla gelisecegi diisiiniilebilir. Iginde bulundugumuz bilisim ¢aginda

bilgisayar kullaniminin ve bilgisayar ortaminda oynanan oyunlarin okul c¢agindaki
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ogrenciler i¢in somut materyallerle oynanan oyunlara gore daha cazip gelmesi de, bu
bulgunun nedeni olarak gdsterilebilir. Ciinkii 6grenciler daha ¢ok ilgilerini ¢eken bilgisayar
oyunlarimi oynamaya karsi daha istekli davranabilir, bu durum da 0&grencilerin
performanslarin1 olumlu etkileyebilir. Bu bulgu, i¢inde bulundugumuz bilisim ¢aginda
beklenen bir durum olarak degerlendirilebilir. Bununla birlikte, bu bulgunun nedenini
Osberg (1997) ise “sanal ortamda alinan yogun egitimin, uzamsal sorunlar1 diisiinmeye
tesvik etme, nesneleri dogrudan manipiile etme ve sanal ortamda dolasma firsati
sagladigindan dolay1 6grencilerde daha derin uzamsal anlayiglar yaratmis olabilecegi”
seklinde agiklamistir. Bu noktada, Olkun’un (2003b) benzer sonuglara ulastig
goriilmektedir. Olkun (2003b), bilgisayar ortaminda ve somut materyal olarak oynatilan
Tangram oyununun dordiincii ve besinci sinif Ogrencilerinin iki boyutlu geometride
uzamsal gorsellestirme becerilerine olan etkilerini karsilastirmis ve her iki grubun uzamsal
gorsellestirme becerilerinde 6nemli Slgiide artisa karsin, bu artigin bilgisayar ortaminda
Tangram oyununun oynatildigi deney grubunda daha fazla oldugunu tespit etmistir.
Arastirmadan elde edilen bulgunun, Olkun’un (2003b) yapmis oldugu arastirma ile
desteklendigi goriilmektedir. Buna gore, bilgisayar ortaminda oynanan zeka oyunlarinin
somut materyallerle oynanan oyunlara gore 6grencilerin iki boyutlu uzamsal gorsellestirme

becerilerini daha fazla gelistirdigi sdylemek miimkiindjir.

Aragtirmada, somut materyallerle zeka oyunlar1 etkinliklerinin gergeklestirildigi
deney-1, bilgisayar ortaminda zeka oyunlart etkinliklerinin gerceklestirildigi deney-Il ve
ZODOP tarafindan énerilen zeka oyunlar etkinliklerinin gerceklestirildigi kontrol-1 grubu
Ogrencilerinin uygulamalar sonrasinda {i¢ boyutlu uzamsal gorsellestirme son test
puanlarinin ortalamalarinda artis goériilmiistiir. Yapilan analizler sonucunda, {i¢ boyutlu
uzamsal gorsellestirme On test ve son test puanlarinin ortalamalar1 arasinda her ii¢ grupta
da istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir. Tespit edilen anlamli
farka iliskin etki biiyiikliikleri; somut materyallerle, bilgisayar ortammda ve ZODOP
tarafindan Onerilen zeka oyunlar1 etkinliklerinin Ggrencilerin {i¢ boyutlu uzamsal
gorsellestirme becerilerini gelistirmede anlamli diizeyde biiyiik etkilerinin olduguna isaret
etmektedir. Yine arastirmada, zeka oyunlar1 dersini almayan kontrol-11 grubu
Ogrencilerinin ise li¢ boyutlu uzamsal gorsellestirme On test ve son test puanlarinin
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmamistir. Hem

somut materyallerle hem de bilgisayar ortaminda gergeklestirilen zeka oyunlart
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etkinliklerinin 6grencilerin iki ve {i¢ boyutlu geometrik sekilleri birlestirme, ayristirma
sekil uyumu gibi uzamsal gorsellestirme becerilerin kullanimini gerektirdiginden ve
etkinlikler sonunda uygulanan ¢alisma yapraklari ile uzamsal gorsellestirme becerilerini
kullanarak sorulari yanitladiklarindan dolayi, her iki fiziksel formda gergeklestirilen
etkinliklerin Ogrencilerin li¢ boyutlu uzamsal gorsellestirme becerilerini gelistirmede
olumlu etkilerinin oldugu soylenebilir. Bu bulguya iliskin literatiirde benzer sonuglara
ulasmak miimkiindiir. Ornegin, Lin ve Chen (2016) ilkokul iigiincii sinif 6grencileri ile
yapmis olduklar1 ¢caligmada, arastirma i¢in 6zel olarak tasarlanan dijital yapboz oyununun
Ogrencilerin Kiip Yapimi Testi ile degerlendirilen {i¢ boyutlu uzamsal gorsellestirme
becerilerini etkin bir sekilde gelistirdigini tespit etmislerdir. Benzer sekilde, Jirout ve
Newcombe (2015) yapmis olduklar1 arastirmada, genel zihinsel yetenegi (IQ) kontrol
altina alarak, ¢ocuklarin yapboz, blok gibi uzamsal oyunlarla oynamalarinin Blok Tasarimi
Testi performanslarinin gelisimi i¢in 6nem tasidigini, uzamsal olmayan oyunlarin ise Blok
Tasarim1 Testi performanslari ile higbir iligkisinin bulunmadigini ortaya koymuslardir.
Bununla birlikte, David (2012) yapmis oldugu arastirmada, 6grencilerin gorsel-uzamsal
stiregleri gerektiren bilgisayar oyunlar1 (Shapes, Block-out, 3D Blocks, Cram jam,
Cyclanoid, Kiki the nano bot) egitimi sonrasinda Blok Tasarimi Testi ile Olgiilen iig
boyutlu uzamsal gorsellestirme performanslarinda anlamli diizeyde artis oldugunu
belirlemistir. Martin-Gutiérrez vd. (2009) yapmis olduklar1 arastirmada ise, birinci siif
mithendislik 6grencilerinin hem kisisel bilgisayarlar ve hem de tasinabilir konsollarda
Tetris video oyunu kullanimlarinmn, dgrencilerin Ayrimsal Yetenek Testi (Uzay Iliskileri
Alt Testi) ile olgiilen {i¢ boyutlu uzamsal gorsellestirme becerileri lizerinde Slgiilebilir ve
olumlu bir etkisi oldugunu ortaya koymuslardir. Werthessen (1999) arastirmasinda, {istiin
yetenekli ilkdgretim 6grencilerinin uzamsal gorsellestirme becerileri lizerinde ti¢ boyutlu
somut materyal tecriibesinin etkisini arastirmis ve elle yapilan aktivitelerin 6grencilerin
Ayrimsal Yetenek Testi (Uzay iligkileri Alt Testi) ile Olgiilen {i¢ boyutlu uzamsal
gorsellestirme skorlarinda anlamli sekilde bir artisa sebep oldugunu ortaya koymustur.
Turgut’un (2007) yapmis oldugu arastirmada, ilkogretim alti, yedi ve sekizinci sinif
ogrencilerinin erken oyuncak (lego) deneyimleri ve bilgisayar oyunu oynama sikliklar ile
tic boyutlu uzamsal gorsellestirme becerileri arasinda anlamli bir iliskiye rastlanmistir.
Tiim bu sonuglardan farkli olarak, Lin ve Chen’in (2016) ilkokul ii¢lincii sinif 6grencileri
ile yapmis olduklar1 ¢aligmada, geleneksel dijital yapboz oyununun &grencilerin Kiip

Yapimi1 Testi ile degerlendirilen {i¢ boyutlu uzamsal gorsellestirme becerilerini
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gelistiremedigi ortaya ¢ikmistir. Bu arastirmanin bulgular ile 6nceki arastirmalardan elde
edilen bulgularin genellikle paralellik gosterdigi goriilmektedir. Celisen bulgular olmakla
birlikte, genel olarak somut materyallerle ve sanal ortamlarda oynanan zeka oyunlarinin

Ogrencilerin ii¢ boyutlu uzamsal gorsellestirme becerilerini gelistirdigi ifade edilebilir.

Arastirmada deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin uygulamalar sonrasinda,
ic boyutlu uzamsal gorsellestirme son test ve 6n test puanlarinin arasindaki fark (kazang-
erigi) puanlarinin ortalamalarinin deney-II grubu 6grencilerinde en yiiksek oldugu, bunu
sirasiyla deney-1, kontrol-1 ve kontrol-II grubu 6grencilerinin takip ettigi gortilmektedir.
Yapilan analizler sonucunda, gruplarin {i¢ boyutlu uzamsal gorsellestirme fark puanlarinin
ortalamalar1 karsilastirilmis ve ortalamalar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
oldugu ortaya ¢ikmustir. Tespit edilen anlamli farkin biiyiik oldugu ve farkin deney-I ile
kontrol-1, deney-I ile kontrol-11, deney-1I ile kontrol-1, deney-I11 ile kontrol-11, kontrol-I ile
kontrol-Il arasinda oldugu belirlenmistir. Bu bulgulara gére, hem somut materyallerle hem
de bilgisayar ortaminda zeka oyunlari etkinliklerinin gergeklestirildigi gruplarin {i¢ boyutlu
uzamsal gorsellestirme becerilerindeki gelisme, ZODOP tarafindan dnerilen zeka oyunlar
etkinliklerinin gergeklestirildigi ve zekd oyunlari ile ilgili herhangi bir etkinligin
gerceklestirilmedigi gruba gore anlamli diizeyde yiiksek ¢ikmistir. Dahasi, ZODOP
tarafindan Onerilen zekda oyunlart etkinliklerinin gergeklestirildigi grubun ti¢ boyutlu
uzamsal gorsellestirme becerilerindeki gelisme, zekd oyunlari ile ilgili herhangi bir
etkinligin gerceklestirilmedigi gruba gore anlamli diizeyde yiiksek ¢ikmistir. Dolayisiyla
tim bu bulgular 15181nda, iic boyutlu uzamsal gorsellestirme becerilerini gelistirmede
bilgisayar ortaminda ve somut materyallerle gerceklestirilen etkinlikler arasinda anlamli
bir farklilik olmadigi ve her iki sekilde gerceklestirilen etkinliklerin &grencilerin iig
boyutlu uzamsal gorsellestirme becerilerini gelistirmede ZODOP tarafindan &nerilen
etkinliklere gore anlamli diizeyde daha fazla etkiye sahip oldugu anlasilmaktadir.
Uygulamalar  sonrasinda  bilgisayar ortaminda zekd oyunlar1 etkinliklerinin
gerceklestirildigi grubun {li¢ boyutlu uzamsal gorsellestirme becerilerindeki gelismenin,
somut materyallerle gerceklestirilen zeka oyunlari etkinliklerine gore daha yiiksek
olmasina ragmen, aralarindaki farkin istatistiksel olarak anlamli olmamasina iliskin
bulgunun benzerine, Drickey’in (2000) ve Yildiz ve Tiiziin’iin (2011) yapmis olduklar
arastirma ile ulagilmistir. Drickey (2000) ilkdgretim altinci sinif 6grencileri ile yapmis

oldugu aragtirmada, sanal ve somut manipiilatiflerin 6grencilerin gorsellestirme ve uzamsal
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akil ylriitme becerilerine olan etkilerini aragtirmis ve arastirmanin sonucunda, sanal
manipiilatiflerin somut manipulatiflere gore dgrencilerinin gorsellestirme ve uzamsal akil
yiiriitme becerilerini daha fazla arttirdigin1 ancak aralarindaki farkin istatistiksel olarak
anlamli olmadigin1 belirlemistir. Yildiz ve Tiiziin (2011) besinci simif 6grencileri ile
yapmis olduklar1 aragtirma, bilgisayar ortaminda ii¢ boyutlu sanal birim kiip simulasyonu
ve somut birim kiiplerin 6grencilerin {i¢ boyutlu uzamsal gorsellestirme becerilerine olan
etkilerini karsilastirmiglar ve ti¢ boyutlu sanal birim kiip simulasyonu kullaniminin somut
birim kiiplerin kullanimina gore 6grencilerin uzamsal gorsellestirme becerilerini daha fazla
gelistirdigini ancak aralarindaki farkin istatistiksel olarak anlamli olmadigini tespit
etmiglerdir. Bu bulgularin nedeni Durmus ve Karakirik’e (2006: 121) gore; sanal
manipiilatifler somut manipiilatiflerin fiili modelleri olduklar1 i¢in Sanal manipilatifler
somut maniptilatiflerin yaptigi kadar c¢ok angajman sagladigindan kaynaklanabilir.
Arastirmanm bulgular1 ile 6nceki arastirmalardan elde edilen bulgularin benzer oldugu
goriilmektedir. Bu bulgulardan hareketle, i¢ boyutlu uzamsal gorsellestirme becerilerini
gelistirmede somut materyallerle ve sanal ortamlarda gerceklestirilen etkinlikler arasindaki
anlamli bir farklilk olmamasi, hem somut materyallerle hem sanal ortamlarda

gerceklestirilen etkinliklerin birbirlerinin yerine kullanilabilecegi anlamina gelmektedir.

5.1.1.2. Ogrencilerin Uzamsal Iliskiler Becerilerine iliskin Sonu¢ ve Tartisma

Uzamsal iligkiler, bir nesnenin zihinde doniisiim veya rotasyon siireglerini hizli ve
dogru bir sekilde yapabilme becerisidir. Bu beceriyi 6lgmek i¢in kullanilan standart
testlerde, ogrencilerin kagit lizerinde verilen iki ve ii¢ boyutlu nesneden hangisinin ilk
gosterilen seklin dondiiriilmiis hali olduguna karar vermeleri gerekmektedir. Bu testler, iki
boyutta zihinde dondiirme, ii¢ boyutta zihinde dondiirme ve kiip karsilastirma sorularindan
olugsmaktadir (Pellegrino vd. 1984: 240). Pittalis & Christou (2010: 195), uzamsal iliskiler
testlerinin iki ve ti¢ boyutlu zihinde dondiirme 6gelerinin hizlandirilmis performansini
gerektirdigini ifade etmislerdir. Lohman (1979a: 188), bu bilesende temel unsurun zihinde
dondiirme oldugunu ifade etmistir. Bu beceriyi 6lgmek i¢in farkli arastirmacilar tarafindan
uzamsal iligkiler ya da zihinde dondiirme adi altinda birgok test gelistirilmis ancak
literatiirde yer alan testler arasinda hem yedinci sinif seviyesine uygun, hem de bu
arastirma ile gelistirilebilecegi diisiinlilen becerileri (iki boyutta zihinde dondiirme, {i¢
boyutta zihinde dondiirme ve kiip karsilastirma) farkli soru tipleri ile ayni testte Slgen

herhangi bir teste rastlanmamistir. Bu nedenle, aragtirmada 6grencilerin uzamsal iligkiler
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becerilerini  6lgmek igin arastirmaci tarafindan 21 soruluk uzamsal iliskiler testi
gelistirilmis, On test ve son test olarak Ogrencilere uygulanmistir. Yapilan gecerlik-
giivenirlik analizleri sonucunda, uzamsal iliskiler testinin iki faktorden olustugu goriilmiis,
10 maddelik birinci faktdér “iki Boyutlu Uzamsal Iliskiler” ve 11 maddelik ikinci faktor
“Ug Boyutlu Uzamsal liskiler” olarak isimlendirilmistir. Buna gore, asagida dgrencilerin
uzamsal iligkiler becerilerinin her bir faktoriine iliskin sonug ve tartismalara yer verilmistir.
Yararlanilan arastirmalarda, genellikle iki ve ii¢ boyutlu uzamsal iliskiler becerisi ayrimi
yaptlmamistir. Bu nedenle, iki ve {i¢ boyutlu uzamsal iligkiler becerisi ayrimi,
aragtirmalarda kullanilan uzamsal iligkiler ya da zihinde dondiirme testlerindeki sorularin

ozelliklerine gore yapilmistir.

Arastirmada, somut materyallerle zeka oyunlar1 etkinliklerinin gergeklestirildigi
deney-I, bilgisayar ortaminda zeka oyunlari etkinliklerinin gergeklestirildigi deney-1l ve
ZODOP tarafindan 6nerilen zeka oyunlar etkinliklerinin gerceklestirildigi kontrol-I grubu
Ogrencilerinin uygulamalar sonrasinda iki boyutlu uzamsal iligkiler son test puanlarinin
ortalamalarinda artig goriilmiistiir. Yapilan analizler sonucunda, iki boyutlu uzamsal
iliskiler 6n test ve son test puanlarinin ortalamalari arasinda her {i¢ grupta da istatistiksel
olarak anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir. Tespit edilen anlamli farka iliskin etki
bliytikliikleri; 6grencilerin iki boyutlu uzamsal iligkiler becerilerini gelistirmede somut
materyallerle ve bilgisayar ortaminda gergeklestirilen etkinliklerin anlamli diizeyde biiyiik
etkilerinin olduguna, ZODOP tarafindan 6nerilen etkinliklerin ise orta diizeyde etkisinin
olduguna isaret etmektedir. Hem somut materyallerle hem de bilgisayar ortaminda
gerceklestirilen zeka oyunlart etkinliklerinin 6grencilerin iki boyutlu uzamsal iligkiler
becerilerini  gelistirdigine iliskin bulgunun nedeni, etkinlikler sirasinda 6grenciler
kendilerinden yapilmasi istenilen modelleri tamamlamak icin segtikleri sekilleri zihinde
amaca uygun bir sekilde dondiirmek gibi uzamsal iligkiler becerilerini kullanilmalarindan
kaynaklanabilir. Ayrica, etkinlikler sonunda uygulanan c¢aligma yapraklari ile 6grenciler
oyun oynarken kullandiklar1 uzamsal iliskiler becerilerini sorularda nasil ve nerede
uygulayacaklarina karar vererek sorulari cevaplandirdiklar i¢in, bu becerilerini gelistirmis
olurlar. Yine arastirmada, zeka oyunlar1 dersini almayan kontrol-II grubu 6grencilerinin
iki boyutlu uzamsal iliskiler 6n test ve son test puanlarimin ortalamalar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmamistir. Hem somut materyallerle hem

de bilgisayar ortaminda gerceklestirilen zekd oyunlari etkinliklerinin, &grencilerin iki
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boyutlu uzamsal iligkiler becerilerini gelistirmede olumlu etkileri olduguna dair, literatiirde
benzer sonuglara ulasmak miimkiindiir. Ornegin; Moreau (2013) arastirmasinda, hem iki
hem de {i¢ boyutlu blok video oyunu egitiminin, tiniversite 6grencilerinin iki boyutlu
zihinde dondiirme goérevlerinde artisa yol agtigini tespit etmistir. Lin vd. (2011) altinct sinif
Ogrencileri ile yapmis olduklart arastirmada, tablet bilgisayarda isbirlikli sanal bir tangram
oyunu gelistirmigler ve sanal tangram bulmacasinin &grencilerin iki boyutlu zihinde
dondiirme becerilerini gelistirdigini tespit etmislerdir. Benzer sekilde, Yang ve Chen’in
(2010) ilkokul besinci simif 6grencileri ile yapmis olduklari arastirmada, 6grencilerin dijital
Pentomino oyunu oynadiktan sonra iki boyutlu zihinde dondiirme becerilerinin 6nemli
Ol¢iide arttig1 ortaya ¢ikmustir. De Lisi ve Wolford (2002) tigiincii sinif 6grencileri ile ilgili
yapmis olduklar1 calismada, 6grencilerin bilgisayar oyunu oynama deneyimleri ile zihinde
dondiirme becerileri arasindaki iligkiyi arastirmislardir. Arastirmanin sonucunda, zihinde
dondiirme becerisi gerektiren Tetris bilgisayar oyununun, dgrencilerin iki boyutlu zihinde
dondiirme performanslarimi yiikselttigini tespit etmisler ve bu nedenle bilgisayar temelli
ogretim faaliyetlerinin okullarda 6grencilerin uzamsal yeteneklerini gelistirmek amaciyla
kullanilabilecegini ifade etmislerdir. Bakker’in (2008) yapmis oldugu arastirmada da,
somut materyal Tridio oyunu kullanilarak, besinci sinif 6grencilerinin Kart Dondiirme
Testi ile Olgiilen iki boyutlu uzamsal iliskiler becerilerinde anlamli diizeyde artis
goriilmiistiir. Okagaki ve Frensch (1994) yapmis olduklari arastirmada, Tetris (video)
oyunu oynamanin, lniversite 6grencilerinin Kart Dondiirme Testi ile degerlendirilen iki
boyutlu zihinde dondiirme performanslarinda artis oldugunu tespit etmislerdir.
Arastirmadan elde edilen bulgular, 6nceki arastirmalarin bulgulariyla desteklendigi
goriilmektedir. Buna goére, somut materyallerle ve sanal ortamlarda oynanan zeka
oyunlarmin 6g8rencilerin iki boyutlu uzamsal iliskiler becerilerini gelistirdigi sdylemek

mumkindiir.

Arastirmada, deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin uygulamalar sonrasinda,
iki boyutlu uzamsal iligkiler son test ve On test puanlarinin arasindaki fark (kazang-erisi)
puan ortalamalarinin, deney-I grubu &grencilerinde en yiiksek oldugu; bunu sirasiyla
deney-Il, kontrol-1 ve kontrol-II grubu dgrencilerinin takip ettigi goriilmektedir. Yapilan
analizler sonucunda, gruplarin iki boyutlu uzamsal iligkiler fark puan ortalamalari
karsilagtirilmis ve ortalamalar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu

ortaya ¢ikmistir. Tespit edilen anlamli farkin biiyiik oldugu ve farkin deney-I ile kontrol-I,
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deney-1 ile kontrol-Il, deney-Il ile kontrol-1, deney-1l ile kontrol-l1l arasinda oldugu
belirlenmistir. Bu bulgulara gore, hem somut materyallerle hem de bilgisayar ortaminda
zeka oyunlart etkinliklerinin gergeklestirildigi grubun iki boyutlu uzamsal iligkiler
becerilerindeki gelisme, ZODOP tarafindan Onerilen zekd oyunlar1 etkinliklerinin
gerceklestirildigi ve zeka oyunlari ile ilgili herhangi bir etkinligin gergeklestirilmedigi
gruba gore anlamli diizeyde yiiksek ¢ikmistir. Dolayisiyla tiim bu bulgulardan hareketle,
iki boyutlu uzamsal iliskiler becerilerini gelistirmede, bilgisayar ortaminda ve somut
materyallerle gergeklestirilen etkinlikler arasinda anlamli bir farklilik olmadigi, her iki
sekilde gergeklestirilen etkinliklerin 6grencilerin iki boyutlu uzamsal iligkiler becerilerini
gelistirmede ZODOP tarafindan onerilen etkinliklere gore anlamli diizeyde daha fazla
etkiye sahip oldugu ifade edilebilir. Bulgulardan goriildiigii iizere, uygulamalar sonrasinda
somut materyallerle zekd oyunlari etkinliklerinin gergeklestirildigi grubun iki boyutlu
uzamsal iligkiler becerilerindeki gelismenin, bilgisayar ortaminda zeka oyunlar
etkinliklerinin gergeklestirildigi gruba gore daha yiiksek olmasina ragmen, aralarindaki
farkin istatistiksel olarak anlamli olmadigi da dikkat ¢ekmektedir. Somut materyallerle
gerceklestirilen zekd oyunlar etkinliklerinin, bilgisayar ortaminda gergeklestirilen
etkinliklere gore iki boyutlu uzamsal iligkiler becerilerini gelistirmede daha fazla etkiye
sahip olmasim1 Verhaegh vd. (2009) somut materyallerin, boyutlulugu diiz bir ekrana
indirgemedigi i¢in bilgisayardan daha fazla gorsel-uzamsal 6zgiirliik sagladigina ve farklh
dokunsal deneyimler kattigina baglamaktadir. Yurt ve Siinbiil’iin (2012) altinci sinif
Ogrencileri ile yapmis olduklar1 arastirmada, farkli sonuglara ulasilmistir. Arastirmaya
gore, sanal ortam ile etkinliklerin gerceklestirildigi gruptaki 6grencilerin iki boyutlu
zihinsel ¢evirme becerileri somut materyalle etkinliklerin gergeklestirildigi gruba gore
anlamli diizeyde yiiksek ¢ikmistir. Benzer sekilde Ferla vd. (2009) yapmis olduklar
aragtirmada, bilgisayar manipulatiflerinin somut manipulatiflere gore Ogrencilerinin
zithinde dondiirme becerilerini daha fazla arttirdigimi tespit etmislerdir. Arastirmanin
bulgulari ile 6nceki aragtirmalardan elde edilen bulgularin ¢elistigi durumlar mevcuttur. Bu
nedenle, iki boyutlu uzamsal iligkiler becerilerini hangi tiir etkinliklerin daha ¢ok

gelistirdigine dair kesin bir yargiya varmak gii¢ géziikmektedir.

Aragtirmada, somut materyallerle zeka oyunlar1 etkinliklerinin gergeklestirildigi
deney-1, bilgisayar ortaminda zeka oyunlar1 etkinliklerinin gergeklestirildigi deney-1l ve
ZODOP tarafindan énerilen zeka oyunlar etkinliklerinin gerceklestirildigi kontrol-1 grubu
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Ogrencilerinin uygulamalar sonrasinda ii¢ boyutlu uzamsal iliskiler son test puanlarinin
ortalamalarinda artis goriilmistiir. Yapilan analizler sonucunda, ii¢ boyutlu uzamsal
iliskiler 6n test ve son test puanlarinin ortalamalar1 arasinda her ii¢ grupta da istatistiksel
olarak anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir. Tespit edilen anlaml farka iligkin etki
biiyiikliikleri; somut materyallerle, bilgisayar ortammda ve ZODOP tarafindan &nerilen
etkinliklerin 6grencilerin iic boyutlu uzamsal iligkiler becerilerini gelistirmede anlamli
diizeyde biiylik etkilerinin olduguna isaret etmektedir. Yine arastirmada, zekd oyunlari
dersini almayan kontrol-II grubu 6grencilerinin ise {i¢ boyutlu uzamsal iliskiler on test ve
son test puanlarin ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik ortaya
c¢ikmamistir. Hem somut materyallerle hem de bilgisayar ortaminda gergeklestirilen zeka
oyunlar etkinliklerinin 6grencilerin sectikleri geometrik sekilleri zihinde istenilen yone
dondiirmek gibi uzamsal iliskiler becerilerinin kullaniminmi1 gerektirdiginden ve etkinlikler
sonunda uygulanan c¢alisma yapraklart ile Ogrencilerin uzamsal iliskiler becerilerini
sorulart cevaplandirarak gelistirdiklerinden dolayr her iki fiziksel formdaki etkinliklerin
Ogrencilerin ii¢ boyutlu uzamsal iligkiler becerilerini gelistirmede etkili oldugu
sdylenebilir. Literatiirde buna benzer sonuglara ulasmak miimkiindiir. Ornegin, Lin ve
Chen (2016) ilkokul ii¢iincii sinif 6grencileri ile yapmis olduklari calismada, hem arastirma
icin Ozel olarak tasarlanan, hem de geleneksel dijital yapboz oyunlarinin dgrencilerin ii¢
boyutlu zihinde dondiirme becerilerini etkin bir sekilde gelistirdiklerini tespit etmislerdir.
Benzer sekilde Martin-Dorta vd. (2014), Sanal Bloklar adli mobil oyunun uzamsal yetenek
gelistirme caligmalar igin gegerli bir ara¢ oldugunu ve bu oyun uygulamalarimimn birinci
sinif miihendislik dgrencilerinin Vandenberg ve Kuse Ug Boyutlu Zihinde Déndiirme Testi
ile dlgiilen uzamsal yetenekleri tizerinde oOl¢iilebilir ve olumlu bir etkisi oldugunu ortaya
koymuslardir. Moreau (2013) arastirmasinda, iki boyutlu blok video oyunu egitiminin,
tiniversite dgrencilerinin li¢ boyutlu zihinde dondiirme goérevlerinde herhangi bir artiga yol
acmazken, lic boyutlu video oyunu egitiminin 6grencilerin {i¢ boyutlu zihinde dondiirme
gorevlerinde artisa yol agtigini belirlemistir. Martin-Gutiérrez vd. (2009) yapmis olduklari
arastirmada, birinci sinif miithendislik 6grencilerinin hem kisisel bilgisayarlar ve hem de
tasinabilir konsollarda Tetris video oyunu ile oynamalarmin dgrencilerin Ug Boyutlu
Zihinde Dondiirme Testi ile degerlendirilen uzamsal iligkiler becerileri lizerinde ol¢iilebilir
ve olumlu bir etkisi oldugunu ortaya koymuslardir. Turgut’un (2007) c¢alismasinda,
ilkdgretim alt1, yedi ve sekizinci sinif 6grencilerinin bilgisayar oyunu oynama sikliklari ve

erken oyuncak (lego) deneyimleri ile ii¢ boyutlu uzamsal iliskiler becerisi arasinda anlamli
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bir iliskiye rastlanmistir. Werthessen (1999), iistiin yetenekli ilkdgretim Ogrencilerinin
zihinde dondiirme becerileri {izerinde ii¢ boyutlu somut materyal tecriibesinin etkisini
arastirmis ve elle yapilan aktivitelerin 6grencilerin Vandenberg ve Kuse Ug¢ Boyutlu
Zihinde Dondiirme Testi ile 6lgiilen zihinde dondiirme skorlarinda anlamli bir artisa yol
actigint ortaya koymustur. Brosnan (1998) ilkokul o&grencileri ile yapmis oldugu
arastirmada, lego bloklari ile ii¢ boyutlu modelleri tamamlayan 6grencilerin Shepard ve
Metzler U¢ Boyutlu Zihinde Déndiirme Testi ile 6lgiilen uzamsal yetenek puanlarinin
yiiksek c¢iktigin1 ortaya koymustur. Okagaki ve Frensch (1994) yapmis olduklari
arastirmada, Tetris (video) oyunu oynamanin, iiniversite 6grencilerinin Kiip Karsilastirma
Testi ile oOlgiilen li¢ boyutlu zihinde dondiirme performanslarinda artis oldugunu tespit
etmislerdir. Buna ek olarak, Voyer, Nolan ve Voyer (2000), uzamsal oyuncak tercihli
katithmeilarin Vandenberg ve Kuse Ug Boyutlu Zihinde Déndiirme Testi ile &lgiilen
uzamsal performanslarinin, uzamsal olmayan oyuncak tercihi olanlara gore daha iyi
oldugunu ortaya koymuslardir. Buna gore, bu aragtirmadan elde edilen bulgularin 6nceki
arastirmanin bulgulariyla ortiistiigii goriilmektedir. Bu durumda, somut materyallerle ve
sanal ortamlarda oynanan zekd oyunlari, Ogrencilerin ii¢ boyutlu uzamsal iliskiler

becerilerini gelistirmede etkili bir ara¢ olarak kullanilabilir.

Yine arastirmada, deney ve kontrol gruplarindaki Ogrencilerin uygulamalar
sonrasinda, lic boyutlu uzamsal iligkiler son test ve On test puanlarinin arasindaki fark
(kazang-erigi) puanlarinin ortalamalarmin, deney-II grubu o&grencilerinde en yiiksek
oldugu; bunu sirastyla deney-l, kontrol-1 ve kontrol-II grubu &grencilerinin takip ettigi
gorilmektedir. Yapilan analizler sonucunda, gruplarin ii¢ boyutlu uzamsal iligkiler fark
puanlarinin ortalamalar1 karsilastirilmis ve ortalamalar arasinda istatistiksel olarak anlaml
bir farklilik oldugu ortaya ¢ikmistir. Tespit edilen anlamli farkin biiyiik oldugu ve farkin
deney-1 ile kontrol-1, deney-1 ile kontrol-11, deney-II ile kontrol-1, deney-11 ile kontrol-II
arasinda oldugu belirlenmistir. Bu bulgulara gore, somut materyallerle ve bilgisayar
ortaminda zekd oyunlar1 etkinliklerinin gergeklestirildigi grubun iic boyutlu uzamsal
iliskiler becerilerindeki gelisme, ZODOP tarafindan 6nerilen zeka oyunlar1 etkinliklerinin
gerceklestirildigi ve zeka oyunlar ile ilgili herhangi bir etkinligin gergeklestirilmedigi
gruba gore anlamh diizeyde yiiksek cikmistir. Dolayisiyla tiim bu bulgular 1s18inda, {i¢
boyutlu uzamsal iliskiler becerilerini gelistirmede, bilgisayar ortaminda ve somut

materyallerle gergeklestirilen etkinlikler arasinda anlamli bir farklilik olmadigi ve her iki
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sekilde gerceklestirilen etkinliklerin 6grencilerin ii¢ boyutlu uzamsal iligkiler becerilerini
gelistirmede, ZODOP tarafindan Onerilen etkinliklere gore anlamli diizeyde daha fazla
etkiye sahip oldugu sdylenebilir. Bulgulardan goriildiigii lizere, uygulamalar sonrasinda
bilgisayar ortaminda zekd oyunlar1 etkinliklerinin gergeklestirildigi grubun ii¢ boyutlu
uzamsal iligkiler Dbecerilerindeki gelismenin, somut materyallerle etkinliklerin
gerceklestirildigi gruba gore daha yiiksek olmasina ragmen, aralarindaki farkin istatistiksel
olarak anlamli olmadigi dikkat ¢ekmektedir. Yildiz ve Tiiziin (2011) besinci siif
ogrencileri ile yapmis olduklar1 arastirmada, bilgisayar ortaminda ii¢ boyutlu sanal birim
kiip simulasyonu ve somut birim kiiplerin kullaniminin 6grencilerin Vandenberg ve Kuse
Zihinde Dondiirme Testi ile dlgiilen {i¢ boyutlu uzamsal iligkiler becerilerine olan etkilerini
karsilastirmislardir. Arastirmanin sonucunda, somut birim kiiplerin kullaniminin, ¢
boyutlu sanal birim kiip simulasyonu kullanimima gére, Ogrencilerin uzamsal iligkiler
becerilerini daha fazla gelistirdigini ancak aralarindaki farkin istatistiksel olarak anlamli
olmadigini tespit etmislerdir. Bu bulgulardan hareketle, li¢ boyutlu uzamsal iliskiler
becerilerini  gelistirmede somut materyallerle ve sanal ortamlarda gergeklestirilen
etkinlikler arasindaki anlamli bir farklilik olmamasi, hem somut materyallerle hem sanal
ortamlarda gergeklestirilen etkinliklerin birbirlerinin yerine kullanilabilecegi anlamina

gelmektedir.

5.1.1.3. (")grencilerin Uzamsal Yonelim Becerilerine iliskin Sonuc ve Tartisma

Uzamsal yonelim, bir nesnenin bagka bir perspektiften goriintiisiinii zihninde
canlandirabilme becerisidir (Contero vd., 2005: 25). Bu beceriyi 6lgmek i¢in kullanilan
testler incelendiginde, genellikle bir cismin farkli bir perspektiften nasil goriindiigiinii
hayal etmeyi ve daha sonra bu disiiniilmiis perspektiften bir karar vermeyi gerektirir
(Pittalis & Christou, 2010: 195). Arastirmact tarafindan hem yedinci sinif seviyesine uygun
hem de bu aragtirma ile gelistirilebilecegi diisiiniilen becerileri (goriiniim, yap: plani) farkl
soru tipleri ile dlgen 10 soruluk uzamsal yonelim testi gelistirilmis, Oon test ve son test
olarak ogrencilere uygulanmistir. Yapilan gecerlik-giivenirlik analizleri sonucunda,
uzamsal yonelim testinin tek faktorden olustugu gozlenmistir. Asagida Ogrencilerin

uzamsal yonelim becerilerine iliskin sonug ve tartigmalara yer verilmistir.

Aragtirmada, somut materyallerle zeka oyunlar1 etkinliklerinin gerceklestirildigi

deney-1 ve bilgisayar ortaminda zeka oyunlari etkinliklerinin gergeklestirildigi deney-II
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grubu Ogrencilerinin uygulamalar sonrasinda uzamsal yonelim son test puanlarinin
ortalamalarinda artis goriilmiistiir. Yapilan analizler sonucunda, uzamsal yonelim 6n test
ve son test puanlarinin ortalamalar1 arasinda her iki grupta da istatistiksel olarak anlamli
bir farklilik ortaya ¢ikmistir. Tespit edilen anlamli farka iliskin etki biiyiikliiklerinin, hem
somut materyallerle ve hem de bilgisayar ortaminda gergeklestirilen zeka oyunlari
etkinliklerinin 6grencilerin uzamsal yonelim becerilerini gelistirmede anlamli diizeyde
biiyiikk etkilerinin olduguna isaret etmektedir. Bu bulgunun nedeni, hem somut
materyallerle hem de bilgisayar ortaminda gerceklestirilen ii¢ boyutlu zekd oyunlari
etkinliklerinin dolayli olarak cisimlerin farkli yonlerden goriiniimleri gibi uzamsal yonelim
becerilerinin kullanimin1 gerektirmesinden kaynaklanabilir. Ayrica, etkinlikler sonunda
uygulanan c¢aligma yapraklari ile Ogrenciler uzamsal yonelim becerilerini sorulari
cevaplandirirken kulladiklart i¢in, bu becerilerini gelistirmis olurlar. Yine arastirmada,
ZODOP tarafindan 6nerilen zeka oyunlar etkinliklerinin gerceklestirildigi kontrol-I grubu
Ogrencilerinin  uygulamalar sonrasinda uzamsal yoOnelim son test puanlarinin
ortalamalarinda artis goriilmiistlir. Ancak yapilan analizler sonucunda, uzamsal yonelim 6n
test ve son test puanlarinin ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
goriilmedigi ortaya cikmistir. Bununla birlikte, zekd oyunlari ile ilgili herhangi bir
etkinligin gergeklestirilmedigi kontrol-II grubu 6grencilerinin uzamsal yonelim 6n test ve
son test puanlarinin ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
gozlenmemistir. Literatiirde bilgisayar ortaminda gerceklestirilen zeka oyunlar
etkinliklerinin 6grencilerin uzamsal yonelim becerilerini gelistirmede olumlu etkileri
olduguna dair, David (2012) benzer sonuglara ulagsmistir. David (2012) yapmis oldugu
arastirmada, 6grencilerin gorsel-uzamsal siiregleri gerektiren bilgisayar oyunlar1 (Shapes,
Block-out, 3D Blocks, Cram jam, Cyclanoid, Kiki the nano bot) egitimi sonrasinda
uzamsal yonelim performanslarinda artis oldugunu ortaya koymustur. Bu arastirmanin
bulgular ile onceki arastirmadan elde edilen bulgularin Ortiistiigii goriilmektedir. Buna
gore, somut materyallerle ve bilgisayar ortaminda oynanan zekd oyunlarinin 6grencilerin

uzamsal yonelim becerilerini gelistirdigi sdylenebilir.

Arastirmada, deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin uygulamalar sonrasinda,
uzamsal yonelim son test ve On test puanlarinin arasindaki fark (kazang-erisi) puanlarmin
ortalamalarinin, deney-II grubu 6grencilerinde en yiiksek oldugu; bunu sirasiyla deney-l,

kontrol-1 ve kontrol-II grubu 6grencilerinin takip ettigi goriilmektedir. Yapilan analizler
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sonucunda, gruplarin uzamsal yonelim fark puanlarmin ortalamalar1 karsilagtirilmis ve
ortalamalar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadigi ortaya g¢ikmuistir.
Baska bir ifadeyle, bilgisayar ortaminda, somut materyallerle ve ZODOP tarafindan
onerilen etkinliklerin gergeklestirildigi ve zeka oyunlari ile ilgili herhangi bir etkinligin
gerceklestirilmedigi grubun uzamsal yonelim becerilerindeki gelisimler arasinda anlaml
bir farklilik olmadigi ortaya ¢ikmistir. Bunun nedeni, hem somut materyallerle hem de
bilgisayar ortaminda gerceklestirilen zekd oyunlari etkinliklerinin, dogrudan uzamsal
yonelim becerilerinin kullanimini gerektirmemesinden kaynaklanabilir. Ciinkii etkinlikler,
dogrudan geometrik sekilleri zihinde birlestirmek, ayristirmak gibi uzamsal gorsellestirme
becerilerinin, sekilleri zihinde amaca uygun bir sekilde dondiirmek gibi uzamsal iliskiler

becerilerinin kullanimini gerektirmektedir.

5.1.2. Ogrencilerin Uzamsal Yetenek Oz-Degerlendirmelerine iliskin Sonug ve
Tartisma

Arastirmada, uzamsal yetenek 6z-degerlendirme 6lcegine iliskin dncelikle deney ve
kontrol gruplarinin kendi i¢lerindeki on test ve son test puanlarinin ortalamalari, daha
sonra deney ve kontrol gruplarinin birbirleri arasindaki son test ve On test puanlari
arasindaki farklarin olusturdugu fark (kazancg-erisi) puanlarinin ortalamalar1 karsilagtirilmis

ve bu dogrultuda sonug ve tartigmalara yer verilmistir.

Uzamsal yetenek 06z-degerlendirme oOlgegi, Turgut (2015b) tarafindan lisans
Ogrencilerinin uzamsal yeteneklerine iliskin kendi kendilerini degerlendirmeleri amaciyla
gelistirilmistir. Olgekte yer alan maddeleri yedinci smif &grencilerine uyarlamak icin
yapilan analizler sonucunda, Olgekten bir madde cikarilarak 6lgegin ii¢ faktorlii yapisi
dogrulanmistir. Buna gore, birinci faktor olan “Nesne Manipiilasyon Uzamsal Yetenegi”
11 maddeden, ikinci faktor olan “Uzamsal Seyir Yetenegi” 4 maddeden ve tglincii faktor
olan “Gorsel Hafiza” 2 maddeden olugmaktadir. Turgut (2015b: 2001), nesne
manipiilasyon uzamsal yetenegini, “bir nesnenin manipiilasyonu”; uzamsal seyir
yetenegini “sehirlerin ve binalarin zihinsel haritalar1”; gorsel hafizay1 ise “gorsel uyaranlar
hatirlama” seklinde tanimlamistir. Asagida, 6lgegin her bir faktoriine iliskin sonu¢ ve

tartismalara yer verilmistir.

Aragtirmada, somut materyallerle zekd oyunlari etkinliklerinin gerceklestirildigi

deney-I ve bilgisayar ortaminda zekd oyunlar1 etkinliklerinin gerceklestirildigi deney-II
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grubu Ogrencilerinin uygulamalar sonrasinda nesne manipiilasyon uzamsal yetenek 0z-
degerlendirme son test puanlarmin ortalamalarinda artig goriilmiistiir. Yapilan analizler
sonucunda, nesne manipiilasyon uzamsal yetenek 6z-degerlendirme On test ve son test
puanlarinin ortalamalar1 arasinda her iki grupta da istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
tespit edilmistir. Tespit edilen anlamli farka iligkin etki biiyiikliklerinin, hem somut
materyallerle hem de bilgisayar ortaminda gergeklestirilen zeka oyunlari etkinliklerinin
Ogrencilerin nesne manipiilasyon uzamsal yetenek 0z-degerlendirmelerini gelistirmede
anlamli diizeyde biiyiik etkilerinin olduguna isaret etmektedir. Bu bulgunun nedeni soyle
aciklanabilir. Hem somut materyallerle hem de bilgisayar ortaminda gerceklestirilen zeka
oyunlart etkinliklerinin ~ 6grencilerin  dogrudan iki ve 1¢ boyutlu nesnelerin
maniplilasyonlarin1 gerektirdigi i¢in kendilerinden yapilmasi istenen uzamsal gorevleri
basariyla tamamlayan 6grencilerin nesne manipiilasyon uzamsal yeteneklerine iliskin kendi
kendine degerlendirmeleri olumlu yonde etkilenmis olabilir. Yine arastirmada, ZODOP
tarafindan Onerilen zekd oyunlart etkinliklerinin gergeklestirildigi kontrol-1 grubu
Ogrencilerinin uygulamalar sonrasinda nesne manipiilasyon uzamsal yetenek 0z-
degerlendirme son test puanlarinin ortalamalarinda artis goriilmiistiir. Ancak yapilan
analizler sonucunda, nesne manipiilasyon uzamsal yetenek 6z-degerlendirme on test ve son
test puanlarinin ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadig:
goriilmiistiir. Bununla birlikte, zekd oyunlar1 ile 1ilgili herhangi bir etkinligin
gerceklestirilmedigi kontrol-II grubu 6grencilerinin nesne manipiilasyon uzamsal yetenek
0z-degerlendirme On test ve son test puanlarinin ortalamalari arasinda istatistiksel olarak

anlamli bir farklilik gézlenmemistir.

Yine arastirmada, deney ve kontrol gruplarindaki Ogrencilerin uygulamalar
sonrasinda, nesne manipiilasyon uzamsal yetenek 0z-degerlendirme son test ve On test
puanlarinin arasindaki fark (kazang-erisi) puanlarinin ortalamalarmm deney-1 grubu
ogrencilerinde en yiiksek oldugu; bunu sirasiyla deney-1l, kontrol-1 ve kontrol-Il grubu
Ogrencilerinin takip ettigi goriilmektedir. Yapilan analizler sonucunda, gruplarin nesne
manipiilasyon uzamsal yetenek 0Oz-degerlendirme fark puanlarinin ortalamalar
karsilastirilmis ve ortalamalar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu
ortaya ¢cikmistir. Tespit edilen anlamli farkin orta diizeyde oldugu ve farkin deney-I ile
deney-11, deney-I ile kontrol-I, deney-1 ile kontrol-I1, deney-Il ile kontrol-I, deney-II ile

kontrol-Il arasinda oldugu belirlenmistir. Bu bulgulara gore, somut materyallerle zeka
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oyunlart etkinliklerinin gerceklestirildigi grubun nesne manipiilasyon uzamsal yetenek 6z-
degerlendirmelerindeki gelismenin bilgisayar ortaminda zekd oyunlart etkinliklerinin
gerceklestirildigi gruba gore anlamli diizeyde yiiksek c¢ikmustir. Dahasi, hem somut
materyallerle hem de bilgisayar ortaminda zeka oyunlari etkinliklerinin gergeklestirildigi
grubun nesne manipiilasyon uzamsal yetenek 0z-degerlendirmelerindeki gelismenin
ZODOP tarafindan onerilen zekd oyunlari etkinliklerinin gergeklestirildigi ve zeka
oyunlart ile ilgili herhangi bir etkinligin gergeklestirilmedigi gruba gore anlamli diizeyde
yiiksek c¢ikmistir. Dolayisiyla tiim bu bulgulardan hareketle, Ogrencilerin nesne
manipiilasyon uzamsal yetenek 6z-degerlendirmelerini gelistirmede somut materyallerle
gerceklestirilen zekd oyunlart etkinliklerinin bilgisayar ortaminda gerceklestirilen
etkinliklerine gore ve her iki sekilde gerceklestirilen etkinliklerin ise ZODOP tarafindan
Onerilen etkinliklere gore anlamli diizeyde daha fazla etkiye sahip oldugu ifade edilebilir.
Somut materyallerle gergeklestirilen etkinliklerin bilgisayar ortaminda gerceklestirilen
etkinliklere gore nesne manipiilasyon uzamsal yetenek 6z-degerlendirmelerini gelistirmede
anlamli diizeyde daha etkili olmas1 yoniindeki bulgunun nedeni su sekilde izah edilebilir.
Bilgisayar ortaminda gerceklestirilen etkinliklerde somut nesneler kullanilmadigi igin,
ogrenciler somut materyallerle yapilan etkinliklere gore nispeten daha soyut bir sekilde
diisinmek zorunda kalmakta ve 6grenciler igin bilgisayar ortaminda tamamlanan goérevler
somut materyallerle yapilanlara gore daha zorlayici olmaktadir. Bu nedenle, gorevleri
kolaylikla tamamlayan somut materyallerle etkinliklerin gerceklestirildigi gruptaki
Ogrencilerin nesne manipiilasyon uzamsal yeteneklerine iligkin kendi kendine

degerlendirmelerinin olumlu yonde etkilenmesi beklenen bir durum olarak goriilebilir.

Arastirmada, somut materyallerle zeka oyunlart etkinliklerinin gergeklestirildigi
deney-1, bilgisayar ortaminda zeka oyunlari etkinliklerinin gerceklestirildigi deney-II,
ZODOP tarafindan onerilen zekd oyunlari etkinliklerinin gergeklestirildigi kontrol-1 ve
zeka oyunlart ile ilgili herhangi bir etkinligin gergeklestirilmedigi kontrol-11 grubu
Ogrencilerinin uzamsal seyir yetene8i 6z-degerlendirme On test ve son test puanlarinin
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklihlk goézlenmemistir. Yine
arastirmada, deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin uygulamalar sonrasinda, uzamsal
seyir yetenegi 6z-degerlendirme son test ve On test puanlarinin arasindaki fark (kazang-
erigsi) puanlarinin ortalamalar1 karsilastirildiginda, gruplarin uzamsal seyir yetenegi 6z-

degerlendirme fark puanlarinin ortalamalar1 arasinda da istatistiksel olarak anlamli bir
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farklilik olmadigi ortaya ¢ikmistir. Bu bulgulardan, 6grencilerin uzamsal seyir yetenegi 6z-
degerlendirmelerini gelistirmede, her ii¢ egitimin herhangi bir katkisinin olmadig:

anlasilmaktadir. Ogrencilerin, “Daha Onceden gectigim cadde ve sokaklarda asla

kaybolmam.”, “Gidecegim yere en c¢abuk hangi sokaklardan ulasilacagimi zihnimde
canlandwrabilirim.”, “Daha once gittigim bir yere, kestirme yeni bir yol bularak
gidebilirim.”, “Bir bélgenin sokak haritasina bakarak gidilecek yeri kolaylikla

bulabilirim.” maddeleriyle degerlendirilen uzamsal seyir yeteneklerine iliskin kendilerini
degerlendirmelerinde herhangi bir gelismenin  olmamasinin  nedeni, hem somut
materyallerle hem de bilgisayar ortaminda gergeklestirilen zeka oyunlari etkinliklerinin
dogrudan iki ve ii¢ boyutlu nesnelerin manipiilasyonlar1 igerip; sehirlerin, sokaklarin,
yollarin, binalarin zihinsel haritalarin1 olusturmaya yonelik becerilerin  kullanimini

gerektirmemesinden kaynaklanabilir.

Arastirmada, somut materyallerle zeka oyunlar1 etkinliklerinin gergeklestirildigi
deney-1, bilgisayar ortaminda zekd oyunlar1 etkinliklerinin gergeklestirildigi deney-ll,
ZODOP tarafindan 6nerilen zekd oyunlari etkinliklerinin gergeklestirildigi kontrol-1 ve
zekd oyunlart ile ilgili herhangi bir etkinligin gergeklestirilmedigi kontrol-11 grubu
Ogrencilerinin gorsel hafiza 6z-degerlendirme 6n test ve son test puanlarinin ortalamalar
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmamustir. Yine arastirmada,
deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin uygulamalar sonrasinda, gorsel hafiza 6z-
degerlendirme son test ve On test puanlarinin arasindaki fark (kazang-erisi) puanlarinin
ortalamalar1 karsilastirildiginda, gruplarin gorsel hafiza yetenegi 6z-degerlendirme fark
puanlarinin ortalamalar1 arasinda da istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadigi
gozlenmistir. Bu bulgular, 6grencilerin gorsel hafiza 6z-degerlendirmelerini gelistirmede,
her {i¢ egitimin herhangi bir katkisinin olmadigina isaret etmektedir. Gorsel hafiza, gorsel
tecriibelerimizle ilgili duyularimizin bazi 6zelliklerini koruyan bir hafiza seklidir. Bu
sayede nesnelerin, yerlerin, hayvanlarin ya da insanlarin gorsel bilgileri zihinsel bir
goriintii olarak bellekte saklanir (Wikipedia, 2017). Turgut’un (2015b: 2001) “Gorsel
uyaranlar1 hatirlama" seklinde tanimladigi gorsel hafizayi, Hauptman (2010) uzamsal bir
goriintiiyli yaratma ve isleme konusunda, uzamsal diisiinmenin merkezinde bulunan bir
yetenek oldugunu vurgulamistir. Ogrencilerin egitimlerden sonra “Yeni tamstigim
insanlarin yiizlerini hemen unuturum.” ve “Fotograflarda gordiigiim yiizleri daha sonra

hatirlamakta zorlamirim” maddeleriyle degerlendirilen gorsel hafizalarma iliskin 6z-
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degerlendirmelerinde herhangi bir geligmenin olmamasinin nedeni, hem somut
materyallerle hem de bilgisayar ortaminda gergeklestirilen zeka oyunlar1 etkinliklerinin
dogrudan iki ve li¢ boyutlu nesnelerin manipiilasyonlar1 igerip; nesnelerin, hayvanlarin,
insanlarin zihinde goriintiilerini olusturma ve hatirlamaya yonelik becerilerin kullanimini

gerektirmemesinden kaynaklanabilir.
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5.2. ONERILER

Uzamsal yetenek; araba kullanmak, mobilyalari monte etmek, bulundugumuz
konumu tarif etmek gibi giinliik hayattaki etkinlikler; binalarin tasarimi, X-isinlarinin
yorumlanmasi gibi uzmanlasmis faaliyetler; matematik, geometri, fizik, kimya, biyoloji,
miihendislik, teknoloji, haritacilik, astronomi, jeoloji gibi alanlardaki akademik basari i¢in
gerekli olan ¢ok onemli biligsel bir yetenektir. Yasamin her alaninda gerekli ve 6nemli olan
uzamsal yetenegin eksikligi durumunda bireylerin giinliik yasamlari, kariyerleri, akademik
performanslari dolayisiyla yasam kaliteleri olumsuz etkilenebilir. Bu nedenle, kii¢iik
yaglardan itibaren uzamsal yetenegin nasil gelistirilebilecegi konusuna 6nem verilmesi
gerekir. Uzamsal yetenegin nasil gelistirilecegi ile ilgili yapilan ¢aligmalarda arastirmacilar
farkli iddialan ileri siirmiislerdir. Dolayisiyla, bu yetenegin gelistirilmesine dair yapilan
etkinliklerin ne oldugu, nasil hazirlandigi ve uygulandigi 6nem kazanmaktadir. Bu
aragtirmada, uzamsal yetenegin gelistirilmesinde zekd oyunlarindan yararlanilarak, zeka
oyunlar1 dersi geometrik-mekanik zeka oyunlar: {initesi i¢in arastirmaci tarafindan somut
materyallerle ve bilgisayar ortami1 olmak iizere farkli iki fiziksel formda zeka oyunlari
etkinlikleri tasarlanmis ve bu etkinliklerin yedinci sinif 6grencilerinin uzamsal yetenekleri
ve uzamsal yetenek 6z-degerlendirmeleri tlizerindeki etkileri arastirillmistir. Bu baglamda,
arastirmadan elde edilen sonuglara dayali ve ileride yapilabilecek caligmalara yonelik

onerilerde bulunulmustur.

5.2.1. Arastirma Sonuclarina Dayah Oneriler

» Arastirmadan elde edilen sonuglar, hem somut materyallerle hem de bilgisayar
ortaminda gerceklestirilen zeka oyunlari etkinliklerinin ZODOP tarafindan 6nerilen
etkinliklere gore Ogrencilerin uzamsal gorsellestirme ve uzamsal iliskiler
becerilerini anlamli diizeyde daha fazla gelistirdigini gostermistir. Bu sebeple,
ogrencilerin bu becerilerinin gelistirilebilmesi i¢in bu etkinliklerin 6gretmenler
tarafindan kullanilmasi 6nerilebilir.

» Arastirmanin sonuglaria gore, 6grencilerin uzamsal becerilerin gelistirilmesinde
genellikle bilgisayar ortaminda gergeklestirilen zekd oyunlar1 etkinliklerinin
etkililigi 6n plana ¢ikmistir. Bu sebeple, okullardaki bilisim teknolojileri siniflar
giiclendirilerek, ogrencilerin bu tiir etkinliklerden bilhassa bilgisayar ortaminda

yararlanmalar1 saglanabilir.
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Arastirmada, hem somut materyallerle hem de bilgisayar ortaminda gerceklestirilen
zekd oyunlar1 etkinliklerinin ZODOP tarafindan &nerilen etkinliklere gore
Ogrencilerin nesne manipulasyon uzamsal yetenek 6z-degerlendirmelerini anlaml
diizeyde daha fazla gelistirdigi sonucuna ulasilmistir. Bu durum, ergenlik
donemindeki 6grencilerin duyussal 6zelliklerinin degisime acik olmalar1 seklinde
yorumlanabilir. Bu déonemdeki 6grencilerin nesne manipiilasyon uzamsal yetenek
0z-degerlendirmeleri gibi duyussal oOzelliklerinin gelistirilmesi, ileri gelisim
donemlerinde de bu oOzelliklerini olumlu yonde etkileyebilir. Bu sebeple,
ogrencilerin  nesne manipulasyon uzamsal yetenek 6z-degerlendirmelerini
gelistirmede, 6gretmenler bu etkinliklerden yararlanabilirler.

Arastirmanin sonuclari, hem somut materyallerle hem de bilgisayar ortaminda
gerceklestirilen zekd oyunlar etkinliklerinin 6grencilerin uzamsal becerilerini
gelistirmede anlamli diizeyde biiyiik etkilerinin oldugunu ortaya koymustur.
Matematik dersinde, 6grencilerin uzamsal becerilerinin gelistirilmesi amaglanan
cok vyiizliler ve yapilarin goriiniimleri gibi konularinda bu etkinliklerden
yararlanilabilir.

Zeka oyunlart dersinin uzamsal yetenege olan katkisi gbz Oniine alindiginda bu
dersin hem ilkokullarda hem de liselerde se¢gmeli bir ders olarak konulmasinin

yararli olabilecegi sdylenebilir.

5.2.2. Tleride Yapilabilecek Arastirmalara Yonelik Oneriler

>

Bu aragtirma kapsaminda, geometrik-mekanik zekd oyunlari {initesi segilmistir.
Zeka oyunlart dersinin diger tniteleri i¢in farkli biligsel becerileri gelistirmeye
yonelik ¢aligmalar yapilabilir.

Bu arastirmada, zekd oyunlar1 dersini secen siniflar arasindan rastgele segilen bir
sinifta somut materyallerle, diger smifta bilgisayar ortaminda zekd oyunlar
etkinlikleri gergeklestirilmistir. Ogrencilerin tercihleri dikkate alinarak, uzamsal
yetenegi gelistirmeye yonelik ¢aligmalar yapilabilir.

Bu arastirmada, bilgisayar ortaminda ve somut materyallerle olmak {izere ayri
deney gruplarinda zeka oyunlan etkinlikleri gerceklestirilmistir. Hem bilgisayar
ortaminda hem de somut materyallerle zekd oyunlari etkinliklerine birlikte yer

verilmesinin uzamsal yetenege etkisi arastirilabilir.
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» Bu arastirmada, bilgisayar ortam1 ya da somut materyallerle gergeklestirilen zeka
oyunlart etkinliklerinin diger okul derslerine transfer edilip edilmediginin takibi
yapilmamistir. Bununla ilgili arastirmalar yapilabilir.

» Bu arastirmada, deney ve kontrol gruplari benzer sosyo-ekonomik ¢evreden ve
benzer uzamsal yetenek diizeylerine sahip Ogrencilerden olusturulmustur. Farkli
sosyo-ekonomik c¢evreden ve farkli uzamsal yetenek diizeylerine sahip dgrenciler
calisma grubu olarak segilerek, farkli sonuglar elde edilebilir.

» Bu arastirmada, hem iki hem de {i¢ boyutlu zeka oyunlarindan birlikte
yararlanilmistir. 1ki ve ii¢ boyutlu zekd oyunlarm ayr1 ayr1 uzamsal yetenege

etkisini karsilastiran aragtirmalar yapilabilir.
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Ek- 4. Geometrik-Mekanik Zeka Oyunlar Kitapcigi

GEOMETRIK-MEKANIK
OYUNLAR UNITESI
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DENEY-I VE DENEY-II GRUBU ICIN DERS PLANI

Ders: Zeka Oyunlari
Sinif: 7.sin1f
Siire: 80 dk
Gereken Malzemeler ve Teknoloji: Akilli tahta ve Microsoft Powerpoint’te gorseller
kullanilarak hazirlanmis sunum.
Kazanimlar:

1. Geometrik-mekanik oyunlarin ne oldugunu agiklar.

2. Yaygin bilinen geometrik-mekanik oyunlara 6rnekler verir.

3. Geometrik-mekanik oyunlarin temel kurallarini agiklar.
GIRIS

Derse baglamadan 6nce 6grencilere “Daha 6nce, zekd oyunu oynayan var mi?" diye

sorularak, 6grencilerin dikkatleri ¢ekmeye calisilir. Zekd oyunu oynayan Ogrencilerden
oynadiklar1 oyun/lar hakkinda bilgi vermeleri, bu oyun/larin onlara ne gibi katki sagladigi
sorulur. Daha sonra, dersin sonunda zekd oyunlarinin ne oldugunu, faydalarini, tiirlerini,
zekad oyunlarinin bir tiirii olan geometrik-mekanik oyunlarin ne oldugunu, yaygin bilinen

geometrik-mekanik oyunlarin ve oyunlarin temel kurallarinin ne oldugunu 6grenecekleri

ifade edilir.

ISLENIS

Zeka oyunlarmin ne oldugu, faydalar, tiirleri, zeka oyunlarinin tiirlerinden biri olan
geometrik-mekanik oyunlarin ne oldugu, yaygin bilinen geometrik-mekanik oyunlar1 ve
oyunlarin temel kurallari ile ilgili hazirlanmig Microsoft Powerpoint sunumu akilli tahtada

yapilir.

Zeka Oyunlari Zeka Oyunlan

Zekd  oyunlar, cocuklarin  elenirken * Zeld oyunlar; zihni acar, akl ‘
zeldsini gelistirmesi, zihnini agmasi ve yeni bir (;alls_}lru’.ogrenmey\ kolaylastirir. -
seyler 3renmesi icin hazirlanmis oyunlardir. Bu * Zela oyunlar; cabuk k“"a"" vermeyl, vk J
nedenle gesitl  oyunlar ve etkinliklerle ST"'TE aﬁama\‘an d'—'?”":‘g)f"
a cocuklarin zihinsel kapasitelerinin, becerilerinin olasilikian hesaplamayl, mantgini
Zeka Oyunlarl gelistiriimesinde zekﬁpuyunlarw etkili bir arag etkili  bir  sekilde  kullanma
olarak kullanilabilir. yetenegini kazandirir.

Geometrik-Mekanik Oyunlar




Zeka Oyunlari

* Zeka oyunlari; planli  hareket
etmeyi, hizl ve dogru karar
vermeyi 6Jretir.

¢ Zekd oyunlari; ¢ocuklarin yalnizca
yeteneklerini gelistirmekle kalmaz,
kotii ahskanhiklar edinmelerine de
engel olur.

* Zeki oyunlary; kisili§i ve karakteri
olumlu yonde etkiler ve gelistirir.
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Zeka Oyunlari

Zeka oyunlari kategorilerine gore;
« Akil Yiiriitme ve islem Oyunlari,
+ Sozel Oyunlar,
+ Geometrik-Mekanik Oyunlar
+ Hafiza Oyunlari,
« Strateji Oyunlari,
* Zeka Sorulari olarak ayrilirfar.

Geometrik - Mekanik Oyunlar

Geometrik-mekanik  zekd  oyunlarinda
geometrik diislinme yontemlerinden, uzamsal
Y den, el-géz koordi dan ve
motor becerilerinden faydalanilir.

Bu kategorideki oyunlar, tek kisilik
bulmacalar olabilecedi gibi karsilikli oyun veya
takim oyunu seklinde de olabilir.

i

Geometrik - Mekanik Oyunlar

Cok bilinen bazi 6rnekleri arasinda tangram,
yap-bozlar, sekil olusturma, rubik kiipii, soma
kiipii, jenga, mekanik ayirma eceleri, mikado,
labirentler, diigiim oyunlari, polyomino ve kiip
sayma sayilabilir.

Oyunlarin ¢odunda dnceden iiretilmis veya
olusturulmus oyun geregleri kullanilabilir veya
dijital ortamlardan faydalanilabilir.

Jie W

Tangram

Tangram, tas, kemik, plastik veya tahtadan
yapilmis olan geometrik bicimlerdeki yedi adet
parcayr bir araya getirerek cesitli formlar
olusturma esasina dayah yaratici bir zeka
oyunudur.

Tangram

Hedeflenen form, geometrik bir sekil,
hareket halindeki bir insan figlird, hayvan
figlirdi, alfabedeki bir harf ya da benzeri bir sey
olabilir. Hedef olarak belirlenen formu
olusturabilmek icin, yedi parganin tamamini
kullanmak gerekir. Cin'de gelistirilen bu
oyunun ortaya cikisi cok eski tarihlerde
olmustur.

lenga

enga birbirine es
. dikdortgenler prizmast
seklindeki 54 tahta bloktan
olusmaktadir. Bireysel veya
birden fazla rakiple oynanan
bir denge oyunudur. “insa
etmek”  anlamina  gelen
jengada oyuna, her katta 3
blok olmak tizere I8 kath bir
kule olusturularak  baslanir.
Kule olusturulurken  bloklar
her katta birbirine dik olarak
dizilir.

lenga

Opyuncular sirayla bu on sekiz kath kuleden
bir blodu ceker ve kulenin stiine yine
baslangigtaki  gibi  dizmeye baslarlar. Yalmz
oyuncular dokunduklari blodu ¢ekmeli bunu
yaparken de tek ellerini kullanmak zorundadirlar.
Kule devrilmeden 6nce son blodu kim gekmisse
oyunu kaybeder. E§er tekrar oy k istenirse
bloklari toplayip kule haline getirme gérevi bir
onceki oyunu kaybedenindir.

Rubik Kiip

Rubik Kiipii, Zekd Kiipii ya da Sabir Kiipi
olarak da bilinir. 1974 yilinda Macar heykeltras
ve mimar Erno Rubik tarafindan icat edilen
mekanik bir oyundur.

Rubik Kiip

“Rubik  Kiipii" diye bilinen standart
3x3x3'liik modelin her yiiziinde 9 kare olmak
iizere alani toplam 54 karedir. Yiizeyindeki
kareler genel olarak alti farkh renk ile
etiketlendirilmisti. ~ Bulmaca  ¢dziildigiinde
kiipiin her yiizii tek renkten olusur.

Yapboz

Yapboz, birgok parcadan olusan, belirli bir
resim ya da fotografi olusturmak amaciyla tiim
parcalarin dogru sekilde bir araya getirilmesi ile
oynanan bir oyundur. Zorluk durumuna, parga
sayisina, gorsel biylikligiine gére cesitlere
ayrilan yapbozlarin, parcalarinin da belli bir sekli
yoktur.

Pentamino, en az bir ortak kenari olan bes
karenin yan yana konulmasindan olusturulmus
sekillere verilen isimdir. Toplam 12 adet
pentomino vardi. Her bir pentamino oyun

alaninda 5 birim bosluk doldurur.

)

Bir pentominonun ndiriilmesi vefveya
ters cevrilmesi ile elde edilen sekiller de aym

amag bu 12 farkl parcay kullanarak dikdortgen
platformlari doldurmakur. Katamino adi altinda
bu oyun piyasaya surilmisti

Q-bitz Extreme

Q-bitz Extreme zeki oyununda, 80 Q-bitz
Extreme kart, 4 ahsap tabla ve 4 setten olusan
16 adet kiip vardir. 16 kiipiin 14 tanesi ayni,
geriye kalan 2 kip ise birbirleri ile aynidir.

Q-bitz Extreme

Kiiplerin her bir yiizeyinde farkh sekiller
bulunmaktadi. Bu oyunda amag her bir
yizeyinde farkh sekiller bulunan 16 kiipi
kullanarak oyun kartlari {izerindeki desenleri
yapmakur. Zihinsel-gorsel dikkat, parga-biitiin
iliskisi, bitlin-parca iliskisi, sekil-zemin iliskisi,
kisa siireli bellek, bilgiyi kopya etme ve transfer
etme becerilerini geligtirir.
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Architecto

Architecto oyununda amag 18 yapi blogunu
kullanarak kitapgikta yer alan Ug boyutlu
modelleri olusturmaktir.

B .

Architecto

Kitapgikta yer alan her resim, kurulacak 3
boyutlu bir modeli temsil etmektedir. Her
modelin kurulumunda kullamlacak bloklarin tip
ve sayist her sayfanin altindaki bir pencerede
gosterilmektedir.  Sanidan-kolaydan baslayarak
kirmiziya-zora  kadar  alu  zorluk  diizeyi
bulunmaktadir.

Soma Kiipii

Soma kiipleri diizensiz sekillerden diizenli
sekiller elde etmek icin kullanihr.  Soma
kiiplerinde li¢ kiipten bir tane diizensiz sekil ve
dort kiipten alti diizensiz gekil olusur. Bu toplam
yedi diizensiz gekil olusturur.

Soma Kiipii

Bu yedi diizensiz seklin bir araya gelmesiyle
bir kiip olusabilir. Kiipten baska bu diizensiz

sekillerle kopri, kule, piramit, yilan, yatak vb.

degisik sekiller elde edilebilir.

Mikado

Mikado 41 cubukla oynam.  Oyuncu
sayisinda kisitlama yoktur. Cubuklar bir demet
olarak dik tutulup yere birakilir; bdylece masa
tizerinde gelisigiizel bir sekilde yayilirlar. Amag,
diger cubuklar kipirdatmadan biitiin gubuklari
teker teker toplamaktir.

Mikado

Oyuncu bir cubugu alirken diger bir cubugu
oynatirsa, sira bir sonraki oyuncuya geger; aksi
takdirde bir tane daha almaya calismaya hak
kazanir. Onceden toplanmis olan bir cubuk
yardima olarak kullanilabili. Oyun sonunda
puanlama cubuklarinin Ustiindeki renkli seritlere
gore yapili. Cubuklardan genelde mavi cizgili
olani mikadodur ve en yiiksek deJere sahiptir.
Yerdeki cubuklarin hepsi toplandiginda oyun
sona erer ve en yiiksek puani toplayan oyuncu
oyunu kazanir.

DEGERLENDIRME
1. Geometrik-mekanik oyunlarin 6zellikleri nedir?
2. Yaygm bilinen geometrik-mekanik oyunlardan ve bu oyunlarin temel kurallarindan

kisaca bahsediniz.
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DENEY-I GRUBU ICIN ETKINLIK PLANI-1

Oyun: Katamino
Sinif: 7. Sif
Etkinlik Tiirii: Geometrik-Mekanik Oyunlar
Etkinligin Temel Ogeleri: Akil yiiriitme, liskilendirme, fletisim, Problem ¢6zme
Siire: 80+80 dakika
Gereken Malzemeler ve Teknoloji: 12 adet pentamino, 1 adet ahsap oyun alani, 1 adet
oyun alanindaki se¢ilmis bolgeyi diger bolgeden ayiran kayan parga (ayrag), 1 adet oyun
kitape¢1g1, Katamino ile ilgili calisma yapragi.
Kazanimlar:

1. Iki boyutlu sekillerin zihinde birlestirilmis halini sekil iizerinde gosterir.

2. 1ki boyutlu sekillerin zihinde ayristirilmis halini sekil {izerinde gosterir.
3. Iki boyutlu sekillerin zihinde dondiiriildiikten sonraki gériiniimlerini ¢izer.
4

Iki boyutlu sekillerin zihinde tersine ¢evrildikten sonraki goriiniimlerini gizer.

On Bilgi: Katamino oyunu, 12 farkli pentaminoyu kullanarak pentalar1 (dikdértgen
platformlari) doldurmaya dayali oynanan bir oyundur. Pentamino, en az bir ortak kenar1
olan bes karenin yan yana konulmasindan olusturulmus sekillere verilen addir. Farkli
renklerde, toplam 12 adet pentomino vardir. Her bir pentamino oyun alaninda bes birim
karelik yer kaplar. Bir pentominonun doéndiiriilmesi veya ters ¢evrilmesi ile elde edilen
sekiller de ayni1 pentominodur ve birden fazla sayilmaz. Penta ise ayracin, bulundugu
konumda olusan dikdortgen bolgeyi agik alan birakmadan dolduran pentaminolardan
olusan gruba verilen isimdir. Ornegin, penta 3 igin, ayrag, ahsap oyun alaninda 3 ile 4
arasina konulur. Ayra¢ ile sinirlanan dikdortgen alanda, lic pentamino pargast uygun
olacak sekilde yerlestirilir. Benzer sekilde, penta 4 i¢in ayra¢ ahsap oyun alaninda 4 ile 5
arasimna konulur. Ayrag ile sinirlanan dikdortgen alanda, dort pentamino parcasi uygun

olacak sekilde yerlestirilir.
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GIRIS

Etkinlige baslamadan 6nce 6grencilere "Katamino oyununu, daha 6nce oynayan var
mi?" diye sorularak 6grencilerin dikkatleri ¢gekmeye ¢alisilir. Oyunu oynayanlardan oyun
hakkinda bilgi vermeleri istenir. Daha sonra, Katamino oyununu hakkinda kisaca 6n bilgi
verilir ve oyununun amacinin 12 pentamino pargasini kullanarak pentalar (3, 4,....12),
geometrik sekiller, hayvan sekilleri vb. olusturmak oldugu belirtilir. Bu oyunun; akil
yiiriitme, dikkat-konsantrasyon ve azmetme gibi birgok beceriyi gelistirdigi ifade edilir.
Herkesin bu oyunu kendi basina oynayacagini, pargalarin karismamasina dikkat etmeleri
gerektigi anlatilir. Oyun bittikten sonra "toparlanin" denince herkesin kendi oyunu nasil

toplayacagi gosterilir. Daha sonra oyunlar dagitilir.

ISLENIS

e Her 6grencinin bir Katamino takiminin olmasi saglanir.

e Oprencilerin Katamino parcalarmi incelemeleri i¢in 6grencilere bir miktar siire

taninir. Daha sonra Katamino pargalariin arasinda nasil bir iliski oldugu sorulur.

1.Basamak (Baslangi¢c Diizeyi): Bu basamakta, Ogrencilerin pentamino parcalarini
tanimalar1 amaciyla Ogrencilerden serbest modeller yapmalart istenir. Daha sonra,
pentamino pargalarini kullanarak asagida verilen kanguru, deve ve fil figiirlerini yapmalari
istenir. Her ogrencinin bu figiirleri yapip yapmadigi kontrol edilir. Hayvan figiirleri
tamamlayamayan Ogrencilere yardim edilir. Bu figiirleri kolaylikla tamamlayan dgrenciler

ise orta diizeydeki basamaga gecirilir.

Kanguru

Deve
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2.Basamak (Orta Diizey): Bu basamakta, 6grencilerden penta 3 ve 4’i yapmalari istenir.
> llk olarak, dgrencilerden kayan parcayr oyun alaninda 3 ve 4 numaralar arasina
yerlestirmeleri ve 12 pentaminonun arasindan kendi segtikleri ti¢ pentamino ile
penta 3’ii yapmalar istenir. Benzer sekilde, penta 4’4 de oOgrencilerin kendi
sectikleri dort pentamino ile yapmalari istenir. Daha sonra 6grencilerden penta 3 ve
4’1 farkli kombinasyonlardan olusan pentaminolarla yapmalar1 istenir.
> Ikinci olarak, dgrencilerden kayan parcayi 3 ve 4 numaralar arasina yerlestirmeleri
ve asagidaki tabloda belirtilen A satirindaki ilk ii¢ pentaminoyu kullanarak penta
3’li yapmalari istenir. Ayni islem, tablodaki diger satirlar igin tekrar edilir. Daha
sonra, Ogrencilerden kayan par¢ayr bir adim daha ilerletilip, 4 ve 5 numaralar
arasina yerlestirmeleri ve daha once kullanilmakta olan A satirindaki ilk ii¢
pentaminoya, yine A satirinda gosterilen 4 nolu pentaminoyu da ilave ederek penta
4’1 olusturmalari istenir. Ayni islem tablodaki diger satirlar icin tekrar edilir.
Ogrencilerin penta 3 ve 4’ii yapip yapmadiklar1 kontrol edilir. Penta 3 ve 4’ii
yapamayan Ogrencilere yardim edilir. Pentalar1 kolaylikla tamamlayan 6grenciler igin ileri

diizeydeki pentalarin yapimina gegilir.

PENTA 3

3.Basamak (Ileri Diizey): Bu basamakta, ogrencilerden penta 5, 6, 7, 8 ve 9°u yapmalari
istenir. Yapilmas: istenilen penta sayisi arttikca goérevin zorlugu da artmaktadir.

Ogrencilerden seviyelerine uygun olarak penta 9°a kadar yapmalari istenir.
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> 1lk olarak, dgrencilerden kayan parcayr oyun alaninda 5 ve 6 numaralar arasina
yerlestirmeleri ve 12 pentaminonun arasindan kendi segtikleri bes pentamino ile
penta 5’1 yapmalari istenir. Benzer sekilde, ayn1 islem penta 6, 7, 8 ve 9 i¢in tekrar
edilir.

> Ikinci olarak, dgrencilerden kayan pargayi 5 ve 6 numaralar arasina yerlestirmeleri
ve asagidaki tabloda belirtilen A satirindaki ilk bes pentaminoyu kullanarak penta
5’1 yapmalari istenir. Ayni islem, tablodaki diger satirlar i¢in tekrar edilir. Daha
sonra, Ogrencilerden kayan parcayr bir adim daha ilerletilip, 6 ve 7 numaralar
arasina yerlestirmeleri ve daha Once kullanilmakta olan A satirindaki ilk bes
pentaminoya, yine A satirinda gosterilen 6 nolu pentaminoyu da ilave ederek penta
6’y1 olusturmalar1 istenir. Ayni islem, tablodaki diger satirlar i¢in tekrar edilir.
Benzer sekilde, ayni islemler penta 7, 8 ve 9 i¢in tekrar edilir.

Ogrencilerin penta 5, 6, 7, 8 ve 9’u yapip yapmadiklar1 kontrol edilir. Pentalar:

yapamayan 6grencilere yardim edilir.

PENTA 5 PENTA 6 PENTA 7 PENTA 8 PENTA 9

DEGERLENDIRME

Her 6grenciye bireysel olarak caligmalar1 i¢in Katamino ile ilgili ¢alisma yapragi
dagitilir ve gerekli agiklamalar yapilir. Calisma yapragindaki yonergeleri dikkatle
okumalar1 gerektigi ifade edilir. Ogrenciler arasinda dolasilarak dgrencilerin verdikleri
cevaplar ile ilgili 6grencilere doniit-diizeltme ve pekistire¢ verilir. Sorular1 cevaplamakta

zorlanan 6grencilere yardim edilir.
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DENEY-II GRUBU ICiN ETKINLIK PLANI-1

Oyun: Katamino
Sinif: 7. Sif
Etkinlik Tiirii: Geometrik-Mekanik Oyunlar
Etkinligin Temel Ogeleri: Akil yiiriitme, liskilendirme, fletisim, Problem ¢6zme
Siire: 80+80 dakika
Gereken Malzemeler ve Teknoloji: Bilgisayar, bilgisayar ortaminda Katamino oyunu, 1
adet oyun kitap¢igi, Katamino ile ilgili ¢alisma yapragi.
Kazanmimlar:

1. ki boyutlu sekillerin zihinde birlestirilmis halini sekil {izerinde gdsterir.

2. 1ki boyutlu sekillerin zihinde ayristirilmis halini sekil iizerinde gosterir.
3. 1Iki boyutlu sekillerin zihinde dondiiriildiikten sonraki goriiniimlerini gizer.
4

Iki boyutlu sekillerin zihinde tersine ¢evrildikten sonraki goriiniimlerini gizer.

On Bilgi: Bilgisayar ortamindaki Katamino oyunu, iki asamadan olusmaktadir. Birinci
asamadaki oyun ekrani, 6grencilerin baglangi¢ diizey gorevleri, ikinci asama oyun ekrani
ise orta ve ileri diizey gorevleri gergeklestirebilmeleri igin tasarlanmistir. Birinci
asamadaki, Katamino oyun ekraninda, 12 adet pentamino, oyun alani ve oyun yonergesi
bulunmaktadir. Pentaminolar1 se¢mek icin istenilen pentaminonun {sti tiklanir ve
pentamino oyun alanina getirilir. Segilen pentaminoyu dondiirmek i¢in klavyedeki R tusu

ve ters ¢cevirmek i¢in F tusu kullanilir.

Bl ..

 F: Cevir

. ‘-

Ikinci asamadaki Katamino oyun ekraninda, 12 adet pentamino, oyun alani, ayrag

gostergesi ve oyun yonergesi bulunmaktadir. Ekranda yer alan “say1 girin” bdliimiine
(ayrag gostergesi) 3’ten 12’ye kadar olan bir say1 yazilir ve “degistir” butonu tiklanir.
Ayrag yazilan numaralar arasina gecer. Pentaminolar1 segmek igin, istenilen pentaminonun

iistii tiklanir ve pentamino oyun alanina getirilir. Segilen pentaminoyu dondiirmek igin
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klavyedeki R tusu ve ters ¢evirmek i¢in F tusu kullanilir. Daha sonra pentaminolar ayragla

siirlanan dikdortgen alana yerlestirilmeye calisilir.

l [JL1] Pl o flal 4l el
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GIRIS

Etkinlige baglamadan dnce 6grencilere “Katamino oyununu, daha 6nce oynayan var
mi?" diye sorularak, 6grencilerin dikkatleri ¢ekmeye ¢alisilir. Oyunu oynayanlardan oyun
hakkinda bilgi vermeleri istenir. Daha sonra, Katamino oyununu hakkinda kisaca 6n bilgi
verilir ve oyununun amacinin 12 pentamino pargasini kullanarak pentalar (3, 4,....12),
geometrik sekiller, hayvan sekilleri vb. olusturmak oldugu belirtilir. Bu oyunun; akil
yuriitme, dikkat-konsantrasyon ve azmetme gibi bircok beceriyi gelistirdigi ifade edilir.
Herkesin bu oyunu bilgisayar ortaminda kendi basina oynayacagi, bu nedenle her
bilgisayarin bagina bir Ogrenci gegmesi gerektigi ifade edilir. Her 06grencinin
bilgisayarlarda yer alan oyunu nasil agacaklar1 ve oynayacaklar: projeksiyon yardimiyla
duvara yansitilarak gosterilir. Ders sonunda, 6grencilere oyundan nasil ¢ikacaklart ayni

sekilde gosterilir ve her 6grencinin kendi bilgisayarini kapatmalar1 gerektigi belirtilir.

ISLENIS
e Birinci asamadaki Katamino oyun ekrani acilir ve Ogrencilerin Katamino
pargalarin1 incelemeleri i¢in onlara bir miktar siire taninir. Daha sonra Katamino
parcalariin arasinda nasil bir iliski oldugu sorulur.
1.Basamak (Baslangi¢c Diizeyi): Bu basamakta, ogrencilerin pentamino pargalarini
tanimalar1 amaciyla &grencilerden birinci asamadaki Katamino oyun ekraninda serbest
modeller yapmalari istenir. Daha sonra, pentamino pargalarini kullanarak asagida verilen
kanguru, deve ve fil figiirlerini yapmalar istenir. Her Ogrencinin bu figiirleri yapip
yapmadig1 kontrol edilir. Hayvan figiirleri tamamlayamayan 6grencilere yardim edilir. Bu

figtirleri kolaylikla tamamlayan 6grenciler ise orta diizeydeki basamaga gegirilir.
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Kanguru

Deve

2.Basamak (Orta Diizey): Bu basamakta, Ogrencilerden birinci asamadaki oyun
ekranindan ¢ikip, ikinci asamadaki Katamino oyun ekranini agmalar1 ve penta 3 ve 4’i
yapmalari istenir.
> 1Ilk olarak, ogrencilerden oyun ekranindaki “sayr girin” boliimiine 3 yazip,
“degistir” butonu tiklamalar1 ve 12 pentaminonun arasindan kendi sectikleri {i¢
pentamino ile penta 3’0 yapmalari istenir. Benzer sekilde, penta 4 igin,
ogrencilerden ekrandaki “sayr girin” bolimiine 4 yazip, “degistir” butonu
tiklamalar1 ve kendi sectikleri dort pentamino ile penta 4’{i yapmalar istenir. Daha
sonra 0grencilerden penta 3 ve 4’1 farkli kombinasyonlardan olusan pentaminolarla
yapmalari istenir.
> Ikinci olarak, dgrencilerden ekrandaki “say1 girin” boliimiine 3 yazip, “degistir”
butonu tiklamalar1 ve asagidaki tabloda belirtilen A satirindaki ilk {ic pentaminoyu
kullanarak penta 3’ii yapmalari istenir. Ayni islem, tablodaki diger satirlar icin
tekrar edilir. Daha sonra, yine ogrencilerden oyun ekranindaki “say1 girin”
boliimiine 4 yazip, “degistir” butonu tiklamalar1 ve daha 6nce kullanilmakta olan A
satirindaki ilk ii¢ pentaminoya, yine A satirinda gosterilen 4 nolu pentaminoyu da
ilave ederek penta 4’1 olusturmalar1 istenir. Ayni islem tablodaki diger satirlar i¢in

tekrar edilir.
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Ogrencilerin penta 3 ve 4’{i yapip yapmadiklari kontrol edilir. Pentalar1 yapamayan
ogrencilere yardim edilir. Pentalar1 kolaylikla tamamlayan 6grenciler i¢in ileri diizeydeki

pentalarin yapimina gegilir.

PENTA 3

3.Basamak (Ileri Diizey): Bu basamakta, yine dgrencilerden ikinci asamadaki Katamino
oyun ekranda, penta 5, 6, 7, 8 ve 9’u yapmalari istenir. Yapilmasi istenilen penta sayisi
arttikga gdrevin zorlugu da artmaktadir. Ogrencilerden seviyelerine uygun olarak penta 9°a
kadar yapmalar istenir.
> 1Ilk olarak, 6grencilerden oyun ekranindaki “sayr girin” béliimiine 5 yazip,
“degistir” butonu tiklamalar1 ve 12 pentaminonun arasindan kendi segtikleri bes
pentamino ile penta 5’i yapmalari istenir. Benzer sekilde ayn1 islem penta 6, 7, 8 ve
9 icin tekrar edilir.
> Ikinci olarak, 6grencilerden oyun ekranindaki “sayr girin” béliimiine 5 yazip,
“degistir” butonu tiklamalar1 ve asagidaki tabloda belirtilen A satirindaki ilk bes
pentaminoyu kullanarak penta 5’1 yapmalari istenir. Ayni islem, tablodaki diger
satirlar i¢in tekrar edilir. Daha sonra, yine 6grencilerden oyun ekranindaki “say1
girin” boliimiine 6 yazip, “degistir” butonu tiklamalar1 ve daha 6nce kullanilmakta
olan A satirindaki ilk bes pentaminoya, yine A satirinda gosterilen 6 nolu
pentaminoyu da ilave ederek penta 6’y1 olusturmalari istenir. Ayn1 islem tablodaki
diger satirlar icin tekrar edilir. Benzer sekilde, ayni islemler penta 7, 8 ve 9 igin
tekrar edilir.
Ogrencilerin penta 5, 6, 7, 8 ve 9’u yapip yapmadiklar1 kontrol edilir. Pentalari

yapamayan 0grencilere yardim edilir.
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DEGERLENDIRME

Her 6grenciye bireysel olarak ¢aligmalar: i¢in Katamino ile ilgili calisma yapragi
dagitilir ve gerekli aciklamalar yapilir. Calisma yapragindaki yonergeleri dikkatle
okumalar1 gerektigi ifade edilir. Ogrenciler arasinda dolasilarak Sgrencilerin verdikleri
cevaplar ile ilgili 6grencilere doniit-diizeltme ve pekistire¢ verilir. Sorular1 cevaplamakta

zorlanan 0grencilere yardim edilir.
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CALISMA YAPRAGI (KATAMINO)
Adi- Soyadt:

™ e [ I
"= J %, F1 .

11 I 12

Yukarida, farkh numaralandirilmis katamino (pentamino) parcalar:

mevcuttur. Asagidaki sorular: buna gore cevaplandiriniz.
1. Asagidaki sekilde bos birakilan alana 8. ve 9. pentamino parcalart nasil

yerlestirilebilir? Sekil {izerinde pargalar1 farkli renklere boyayarak gosteriniz.

2. Asagidaki sekilde bos birakilan alana pentamino parcalarindan hangileri

yerlestirilebilir? Sekil {izerinde pargalar1 farkli renklere boyayarak gosteriniz.
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3. 1.sekle (2, 3, 10) ve 2. sekle (1, 2, 6, 7) pentamino pargalari nasil yerlestirilebilir?

Sekil lizerinde parcalart farkli renklere boyayarak gosteriniz.

4. Asagida verilen sekiller ka¢ numarali pentamino parcalarinin birlesimiyle olusur?

Sekil lizerinde parcalari farkli renklere boyayarak gosteriniz.

5. 2. ve 9. pentamino pargalarinin dondiiriildiikten sonraki goriiniimlerinden herhangi

ikisini agagidaki kareli kagitlara ¢iziniz.

6. 7. ve 1l1. pentamino pargalarinin dikey ve yatay tersine cevrildikten sonraki

gorlintimlerini asagidaki kareli kagitlara ¢iziniz.
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DENEY-I GRUBU ICIN ETKINLIK PLANI-2

Oyun: Q.bitz Extreme
Sinif: 7. Sif
Etkinlik Tiirii: Geometrik — Mekanik Oyunlar
Etkinligin Temel Ogeleri: Akil yiiriitme, liskilendirme, fletisim, Problem ¢6zme
Siire: 80+80 dakika
Gereken Malzemeler ve Teknoloji: 16 kiip, bir adet oyun tablasi, desen Kartlari, Q.bitz
Extreme ile ilgili ¢calisma yapragi.
Kazanmimlar:

1. ki boyutlu sekillerin zihinde dondiiriildiikten sonraki goriiniimlerini gizer.
Iki boyutlu sekillerin zihinde ayristirilmis halini sekil {izerinde gdsterir.
Iki boyutlu sekillerin zihinde birlestirilmis halini ¢izer.
Her bir yiizeyinde farkl: sekiller bulunan kiipleri zihinde birbirleri ile karsilastirir.
Her bir yilizeyinde farklr sekiller bulunan kiiplerin acik halini ¢izer.

o o > w DN

Her bir yiizeyinde farkli sekiller bulunan, yiizeyleri agik olarak verilen kiiplerin

kapali halini olusturur.

On bilgi: Q.bitz Extreme zeka oyununda, 80 adet desen karti, 4 ahsap tabla ve 4 setten
olusan 16 adet kiip vardir. 16 kiiplin 14 tanesi ayni, geriye kalan 2 kiip ise birbirleri ile
aynidir. Kiiplerin her bir ylizeyinde farkli sekiller bulunmaktadir. Bu oyunda amag, her bir
yiizeyinde farkli sekiller bulunan 16 kiipii kullanarak oyun kartlar iizerindeki desenleri
yapmaktir. Zihinsel-gorsel dikkat, parga-biitiin iliskisi, biitiin-par¢a iliskisi, sekil-zemin

iliskisi, kisa stireli bellek, bilgiyi kopya etme ve transfer etme becerilerini gelistirir.

T = '-\«,. > ~ —
Qbitzl
EXTREME

VISUA-L DEXTERITY. UNLEASHED.




185

GIRIS

Etkinlige baglamadan 6nce Ogrencilere "Q.bitz Extreme oyununu, daha once
oynayan var mu?" diye sorularak, ogrencilerin dikkatleri ¢ekmeye calisilir. Oyunu
oynayanlardan, oyun hakkinda bilgi vermeleri istenir. Daha sonra, Q.bitz Extreme oyununu
hakkinda kisaca on bilgi verilir. Oyununun amacinin, her bir yilizeyinde farkli sekiller
bulunan 16 kiipii kullanarak oyun kartlar1 {izerindeki desenleri olusturmak oldugu belirtilir.
Bu oyunun, hem ¢ok eglenceli hem de gorsel algi, secici dikkat, simetri, tlimevarim,
timdengelim, deneme-yanilma gibi birgok beceriyi gelistirmek adina ¢ok 6nemli bir oyun
oldugu ifade edilir. Herkesin bu oyunu kendi basina oynayacagi, pargalarin karismamasina
dikkat etmeleri gerektigi anlatilir. Oyun bittikten sonra "toparlanin" denince herkesin kendi

oyununu nasil toplayacagi gosterilir. Daha sonra oyunlar dagitilir.

ISLENIS

e Her 6grencinin bir oyun tablasi ve ayni renkte 16 kiipiiniin olmasini saglanir.

e Ogrencilerin oyunu incelemeleri igin bir miktar siire verilir. Oyun kartlarinda beyaz
olan yerlerin kiiplerdeki pembe, mavi ya da yesil renklere karsilik gelecegi ifade
edilir.

1.Basamak (Baslangi¢ Diizeyi): Bu basamakta, ogrencilerin kiiplerin yiizeylerini
tamimalar i¢in dgrencilere bir miktar siire verilir. Ogrencilerin kiipleri belli kurallara gore
dizerek kendilerine ait anlamli desenler olusturmalari istenir.

2.Basamak (Orta Diizey): Bu basamakta, 6grencilerden asagida verilen oyun kartlarindaki
desenleri yapmalari istenir. Kiipleri tablaya yerlestirirken en {ist ya da en alt siradan

baslamalar1 gerektigi konusunda ipucu verilir. Her 68rencinin bu gekilleri yapip yapmadig:

kontrol edilir. Desenleri tamamlayamayan 6grencilere yardim edilir.

N & &S
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3.Basamak (ileri Diizey): Bu basamakta, bir 6nceki basamakta kullanilmayan oyun
kartlarindan rastgele bir kart secilir. Tiim 6grencilerin belirlenen siire kadar karta dikkatli
bakmalar1 ve hafizalarinda bu karttaki deseni tutmalar istenir. Bu siire sonunda, se¢ilen
kart kapatilir ve 6grencilerden kart iizerindeki deseni yapmalari istenir. Deseni ilk yapan
ogrencinin sekli kontrol edilir. Dogru ise kart1 alacagi belirtilir. En sonunda en ¢ok karta

sahip olan 6grencinin kazanacagini ifade edilir.

DEGERLENDIRME

Her 6grenciye bireysel olarak calismalari i¢in Q.bitz Extreme ile ilgili ¢alisma
yaprag1 dagitilir ve gerekli agiklamalar yapilir. Calisma yapragindaki yonergeleri dikkatle
okumalar1 gerektigi ifade edilir. Ogrenciler arasinda dolasilarak 6grencilerin verdikleri
cevaplar ile ilgili 6grencilere doniit-diizeltme ve pekistire¢ verilir. Sorular1 cevaplamakta

zorlanan 0grencilere yardim edilir.
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DENEY-II GRUBU ICiN ETKINLIK PLANI-2

Oyun: Q.bitz Extreme
Sinif: 7. Sif
Etkinlik Tiirii: Geometrik — Mekanik Oyunlar
Etkinligin Temel Ogeleri: Akil yiiriitme, liskilendirme, fletisim, Problem ¢6zme
Siire: 80+80 dakika
Gereken Malzemeler ve Teknoloji: Bilgisayar, bilgisayar ortaminda Q.bitz Extreme
oyunu, desen kartlari, Q.bitz Extreme ile ilgili ¢aligma yapragi
Kazanmimlar:

1. ki boyutlu sekillerin zihinde déndiiriildiikten sonraki goriiniimlerini gizer.
Iki boyutlu sekillerin zihinde ayristirilmis halini sekil iizerinde gdsterir.
Iki boyutlu sekillerin zihinde birlestirilmis halini ¢izer.
Her bir yiizeyinde farkl: sekiller bulunan kiipleri zihinde birbirleri ile karsilastirir.
Her bir yilizeyinde farklr sekiller bulunan kiiplerin acik halini ¢izer.

o o > w DN

Her bir yiizeyinde farkli sekiller bulunan, yiizeyleri agik olarak verilen kiiplerin

kapali halini olusturur.

On bilgi: Bilgisayarda ortamindaki Q.bitz Extreme oyunu, iki asamadan olusmaktadir.
Birinci asamadaki oyun ekrani, 6grencilerin baslangi¢c ve ileri diizey gorevlerini, ikinci
asama oyun ekrani ise orta diizey gorevlerini gergeklestirebilmeleri igin tasarlanmustir.
Birinci asamadaki Q.bitz Extreme oyun ekrani, 14 tanesi ayni, geriye kalan 2’si birbiri ile
ayn1 16 kiip, oyun tablas1 ve oyun yonergesi verilmistir. Kiipleri se¢gmek i¢in istenilen kiip
seklinin iistii tiklanir ve kiip oyun alanina getirilir, ekranda da belirtilen, klavyedeki yon

tuslarina gore kiip istenilen konuma getirilir.

Ikinci asamadaki Q.bitz Extreme oyun ekraninda, 14 tanesi ayni, geriye kalan 2’si

birbirleri ile ayni 16 kiip, oyun tablasi, oyun yonergesi ve diger asamadan farkli olarak sag
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ist kdsede yapilmasi istenen desen verilmistir. Kiipleri se¢gmek igin istenilen kiip seklinin
iistii tiklanir ve kiip oyun alanina getirilir, ekranda da belirtilen, klavyedeki yon tuslarina
gore kiip istenilen konuma getirilir. Bu asamada, 15 farkli desenin yer aldigi, 15 farkh

bolim bulunmaktadir.

GIRIS

Etkinlige baslamadan once Ogrencilere "Q.bitz Extreme oyununu, daha Once
oynayan var mi?" diye sorularak, ogrencilerin dikkatleri ¢ekmeye c¢alisilir. Oyunu
oynayanlardan oyun hakkinda bilgi vermeleri istenir. Daha sonra Q.bitz Extreme oyununu
hakkinda kisaca on bilgi verilir. Oyununun amacmin her bir ylizeyinde farkli sekiller
bulunan 16 kiipii kullanarak oyun kartlar1 iizerindeki desenleri olusturmak oldugu belirtilir.
Bu oyunun hem c¢ok eglenceli hem de gorsel algi, secici dikkat, simetri, tlimevarim,
tiimdengelim, deneme-yanilma gibi bircok beceriyi gelistirmek adina ¢ok onemli bir oyun
oldugu ifade edilir. Herkesin bu oyunu bilgisayar ortaminda kendi basina oynayacagi, bu
nedenle her bilgisayarin basina bir 68renci gegmesi gerektigi ifade edilir. Her 6grencinin
bilgisayarlarda yer alan oyunu nasil agacaklar1 ve oynayacaklar1 projeksiyon yardimiyla
duvara yansitilarak gosterilir. Ders sonunda, 6grencilere oyundan nasil ¢ikacaklarr ayni

sekilde gosterilir ve her 6grencinin kendi bilgisayarini kapatmalar1 gerektigi belirtilir.

ISLENIS
e Birinci asamadaki Q.bitz Extreme oyun ekrami acilir ve Ogrencilerin kiipleri
incelemeleri i¢in 6grencilere bir miktar siire verilir. Oyun kartlarinda beyaz olan
yerlerin kiiplerdeki mavi rengin karsilik gelecegi ifade edilir.
1.Basamak (Baslangi¢c Diizeyi): Bu basamakta, Ogrencilerin birinci asamadaki Q.bitz
Extreme oyun ekraninda kiiplerin yiizeylerini tanimalari i¢in 6grencilere bir miktar siire
taninir ve kiipleri belli kurallara gore dizerek kendilerine ait anlamli desenler olusturmalari

istenir.
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2.Basamak (Orta Diizey): Bu basamakta, Ogrencilerden birinci asamadaki oyun
ekranindan ¢ikip, ikinci asamadaki Q.bitz Extreme oyun ekranin1 agmalari ve sirasiyla her
boliimde sag iist kosede yer alan ve asagida da belirtilen desenleri yapmalari istenir.
Kiipleri tablaya yerlestirirken en iist ya da en alt siradan baslamalar1 gerektigi konusunda
ipucu verilir. Her &grencinin bu sekilleri yapip yapmadigi kontrol edilir. Desenleri

tamamlayamayan O0grencilere yardim edilir.

1% ' Y
. I

& 14 (53] 9 K

3.Basamak(ileri Diizey): Bu basamakta, d6grencilerden ikinci asamadaki oyun ekranindan

cikip, tekrar birinci asamadaki Q.bitz Extreme oyun ekranini agmalarini istenir. Daha
sonra, bir 6nceki basamakta kullanilmayan oyun kartlarindan rastgele bir kart segilir. Tiim
ogrencilerin belirlenen siire kadar karta dikkatli bakmalar1 ve hafizalarinda bu karttaki
deseni tutmalar1 istenir. Bu siire sonunda, secilen kart kapatilir ve 6grencilerden kart
tizerindeki deseni yapmalari istenir. Deseni ilk yapan 6grencinin sekli kontrol edilir. Dogru
ise kart1 alacagi belirtilir. En sonunda en ¢ok karta sahip olan 6grencinin kazanacagini

ifade edilir.
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DEGERLENDIRME

Her 6grenciye bireysel olarak calismalari icin Q.bitz Extreme ile ilgili ¢alisma
yaprag1 dagitilir ve gerekli agiklamalar yapilir. Calisma yapragindaki yonergeleri dikkatle
okumalar1 gerektigi ifade edilir. Ogrenciler arasinda dolasilarak 6grencilerin verdikleri
cevaplar ile ilgili 6grencilere doniit-diizeltme ve pekistire¢ verilir. Sorular1 cevaplamakta

zorlanan 0grencilere yardim edilir.
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CALISMA YAPRAGI (Q.BITZ EXTREME)
Adi- Soyadt:

Yanda Q.bitz Extreme oyun Kkiipii verilmistir. Her bir yiiziinde farkh

sekiller bulunan kiipiin yiizleri asagidaki gibi farkli numaralandirilmistir.

ValW P4

1 ile numaralandirilms yiiziin saat yoniinde dondiiriilmiis konumlar sirasiyla

l1a, 1b, 1c, 1d sekilde ifade edilmistir.

Ornegin; 1a: 1.seklin saat yoniinde 90° dondiiriildiikten sonraki konumu;

1b: 1.seklin saat yoniinde 180° dondiiriildiikten sonraki konumu;

1c: 1.seklin saat yoniinde 270° dondiiriildiikten sonraki konumu;

1d: 1.seklin saat yoniinde 360° dondiiriildiikten sonraki konumu;

Asagidaki sorulari buna gore cevaplayiniz.

1. 1. seklin saat yoniinde dondiiriilmiis konumlar1 yukarida verilmistir. Sizde aym
sekilde 4. seklin saat yonilinde dondiiriildiikten sonraki dort konumunu sirasiyla
¢iziniz.

4a 4b 4c 4d
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2. Asagida verilen sekil, Q.bitz Extreme oyun kiipiiniin ka¢ numarali yiizlerinin

birlestirilmesiyle meydana gelmistir? Ilk iki kutu doldurulmustur. Sizde sekilde bos

birakilan yerleri benzer sekilde doldurunuz.

3. Asagidaki karelerin iizerine yazilmis rakamlar, Q.bitz Extreme oyun kiipiiniin
yiizlerini temsil etmektedir. Ik iki kutuya gelecek sekiller gizilmistir. Sizde benzer

sekilde bos birakilan yerlere gelecek sekilleri ¢iziniz.
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Yanda verilen Kiipiin her bir yiizeyi birbirinden farklidir. Asagida

13 2

verilen kiiplerden hangilerinin yandaki kiip ile “aymi” hangilerinin “farkli”

olabilecegini kiiplerin altina yaziniz.

o

Ustte her bir yiiziinde farkli sekiller bulunan

bir kiip verilmistir. Kiipiin goriinmeyen
yiizleri, kiiplin yanda verilen agik seklinde

belirtilmistir. Buna gore, bos birakilan yiizlere

gelebilecek sekilleri ¢iziniz.

Yanda bir kiipiin yiizleri agik sekli verilmistir.
Buna gore, kiiplin kapali halinde goriinen bos

b) yiizlere gelebilecek sekilleri ¢iziniz.
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DENEY-I GRUBU ICIN ETKINLIK PLANI-3
Oyun: Architecto
Sinif: 7. Sif
Etkinlik Tiirii: Geometrik — Mekanik Oyunlar
Etkinligin Temel Ogeleri: Akil yiiriitme, liskilendirme, Iletisim, Problem ¢dzme
Siire: 80+80 dakika
Gereken Malzemeler ve Teknoloji: 18 yap1 blogu, 1 adet oyun kitapgigi, Architecto ile
ilgili ¢alisma yapragi
Kazanmimlar:
1. Ug boyutlu sekillerin zihinde déndiiriildiikten sonraki gériiniimiinii cizer.
2. Ug boyutlu sekillerin zihinde ayristirilmis halini sekil {izerinde gdsterir.
3. Ug boyutlu sekillerin zihinde birlestirilmis halini ¢izer.
4. Ug boyutlu sekillerin farkl1 yonlerden iki boyutlu gériiniimlerini gizer.
5

. Farkli yonlerden iki boyutlu goriiniimii verilen ii¢ boyutlu sekilleri ¢gizer.

On Bilgi: Architecto oyununda amag 18 yap1 blogunu kullanarak kitapgikta yer alan ii¢
boyutlu modelleri olusturmaktir. Yap1 bloklari; kiip, silindir, dikdortgenler prizmasi, koprii
gibi birbirleri ile orantili olan {i¢ boyutlu geometrik sekillerdir. Kitapgikta yer alan her
resim, kurulacak 3 boyutlu bir modeli temsil etmektedir. Her modelin kurulumunda
kullanilacak bloklarin tip ve sayisi her sayfanin altindaki bir pencerede gosterilmektedir.

Saridan-kolaydan baslayarak kirmiziya-zora kadar alt1 zorluk diizeyi bulunmaktadir.

GIRIiS
Etkinlige baslamadan once Ogrencilere "Architecto oyununu, daha 6nce oynayan

var m1?" diye sorularak 6grencilerin dikkatleri ¢cekmeye caligilir. Oyunu oynayanlardan,
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oyun hakkinda bilgi vermeleri istenir. Daha sonra, Architecto oyunu hakkinda kisaca 6n
bilgi verilir ve oyununun amacimin 18 yapt blogunu kullanarak kitapgikta yer alan {i¢
boyutlu modelleri olusturmak oldugu belirtilir. Bu oyunun hem ¢ok eglenceli hem de
geometrik sekiller arasindaki iliskileri 6grenmek adina ¢ok 6nemli bir oyun oldugu ifade
edilir. Bunun yaninda gorsel dikkat, odaklanma, baglantisal diisiinme ve problem ¢dzme
gibi bircok beceriyi de gelistirdigi belirtilir. Herkesin bu oyunu kendi basina oynayacagini,
parcalarin karismamasina dikkat etmeleri gerektigi anlatilir. Oyun bittikten sonra
"toparlanin" denince herkesin kendi oyununu nasil toplayacagi gosterilir. Daha sonra

oyunlar dagitilir.

ISLENIS

e Her 6grenciye bir Architecto takimi verilir.

e Oprencilerin Architecto pargalarmi incelemeleri igin 6grencilere bir miktar siire
verilir. Daha sonra Architecto parcalariin tek tek isimleri ve aralarinda nasil bir
iliski oldugu sorulur. Ornegin; Kag ¢esit prizma var? Hangi parcalar bir araya
getirilerek kiip ya da dikdortgenler prizmasi olusturuyor?

1.Basamak (Baslangi¢ Diizeyi): Bu basamakta ogrencilerin Architecto pargalarini
tanimalart amaciyla Ogrencilerden serbest modeller yapmalar1 istenir. Daha sonra
ogrencilerden asagida verilen kolay diizeydeki modelleri yapmalar istenir. Her 6grencinin
bu modelleri yapip yapmadigini kontrol edilir. Kolay diizeyde modelleri tamamlayamayan
ogrencilere yardim edilir. Kolay diizeyde modelleri tamamlayan 6grenciler i¢in modellerin

zorluk seviyeleri arttirilip, orta diizeyde figiirleri yapmalar1 istenir.

2. Basamak (Orta Diizey): Bu basamakta, 6grencilerden asagida verilen orta diizeydeki
sekilleri yapmalar1 istenir. Her 68rencinin bu sekilleri yapip yapmadigii kontrol edilir.

Orta diizeyde sekilleri tamamlayamayan 6grencilere yardim edilir. Orta diizeyde sekilleri
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kolaylikla tamamlayan 6grenciler igin sekillerin zorluk seviyeleri arttirilip, ileri diizeydeki

sekilleri yapmalar1 istenir.

3.Basamak(Ileri Diizey): Bu basamakta, 6grencilere Architecto pargalarinin tamamini
kullanarak kag farkli prizma modeli yapabilecekleri sorulur. Ogrencilerden sdyledikleri
prizma modellerini yapmalar1 istenir. Daha sonra O6grencilerden asagida verilen ileri
diizeydeki sekilleri yapmalari istenir. Her 6grencinin bu sekilleri yapip yapmadigini

kontrol edilir. Ileri diizeyde sekilleri tamamlayamayan 6grencilere yardim edilir.

DEGERLENDIRME

Her 6grenciye bireysel olarak caligmalari i¢in Architecto ile ilgili caligma yaprag:
dagitilir ve gerekli agiklamalar yapilir. Calisma yapragindaki yonergeleri dikkatle
okumalar1 gerektigi ifade edilir. Ogrenciler arasinda dolasilarak 6grencilerin verdikleri
cevaplar ile ilgili 6grencilere doniit-diizeltme ve pekistire¢ verilir. Sorular1 cevaplamakta

zorlanan 0grencilere yardim edilir.
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DENEY-II GRUBU ICiN ETKINLIK PLANI-3
Oyun: Architecto
Sinif: 7. Sif
Etkinlik Tiirii: Geometrik — Mekanik Oyunlar
Etkinligin Temel Ogeleri: Akil yiiriitme, Iliskilendirme, Iletisim, Problem ¢6zme
Siire: 80+80 dakika
Gereken Malzemeler ve Teknoloji: Bilgisayar, bilgisayar ortaminda Architecto oyunu,
Architecto ile ilgili calisma yapragi
Kazanmimlar:
1. Ug boyutlu sekillerin zihinde dondiiriildiikten sonraki goriiniimiinii gizer.
2. Ug boyutlu sekillerin zihinde ayristirilmis halini sekil iizerinde gosterir.
3. Ug boyutlu sekillerin zihinde birlestirilmis halini ¢izer.
4. Ug boyutlu sekillerin farkli yonlerden iki boyutlu goriiniimlerini gizer.
5

. Farkl1 yonlerden iki boyutlu goriiniimii verilen {i¢ boyutlu sekilleri ¢izer.

On Bilgi: Bilgisayar ortamindaki Architecto oyunu, iki asamadan olusmaktadir. Birinci
asamadaki oyun ekrani, 6grencilerin baglangi¢ diizey gorevleri, ikinci asama oyun ekrani
ise baslangig, orta ve ileri diizey gorevleri gergeklestirebilmeleri i¢in tasarlanmistir. Birinci
asamadaki Architecto oyun ekraninda, 18 adet yap1 blogu, oyun zemini ve oyun yonergesi
bulunmaktadir. Yapi bloklari; kiip, silindir, dikdortgenler prizmasi, koprii gibi birbirleri ile
orantili olan ii¢ boyutlu geometrik sekillerdir. Yap1 bloklarmi segmek i¢in istenilen blogun
iistii tiklanir ve blok oyun alanina getirilir, ekranda da belirtilen, klavyedeki yon tuslarina
gdre blok istenilen konuma getirilir. Istenilen konuma getirilen blogu yiikseltmek igin
klavyedeki W tusunu, algaltmak i¢in S tusu kullanilir. Ayn1 zamanda, oyunda zemininin

istenilen yone hareket etmesini saglayan kamera segenegi mevcuttur.
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Ikinci asamadaki Architecto oyun ekranininda, oyunda kullanilmasi istenen
parcalar (yapilmasi istenen modellere gore degisiklik gdstermektedir), yapilmasi istenen
model, oyun zemini ve oyun yoOnergesi verilmistir. Yap1 bloklarin1 segmek igin istenilen
blogun {stii tiklanir ve blok oyun alanina getirilir, ekranda da belirtilen, klavyedeki yon
tuslarina gore blok istenilen konuma getirilir. Segilen blogu yiikseltmek i¢in klavyedeki W
tusu, alcaltmak icin S tusu kullanilir. Ayn1 zamanda, oyunda zemininin istenilen yone
hareket etmesini saglayan kamera secenegi mevcuttur. Bu agsamada, her boliimde gittik¢e

zorlasan 15 farkli modeli i¢eren toplam 15 boliim bulunmaktadir.

)
mgna o®o.
=

GIRIS

Etkinlige baslamadan dnce Ogrencilere "Architecto oyununu, daha 6nce oynayan
var m1?" diye sorularak Ogrencilerin dikkatleri ¢gekmeye c¢alisilir. Oyunu oynayanlardan
oyun hakkinda bilgi vermeleri istenir. Daha sonra, Architecto oyunu hakkinda kisaca 6n
bilgi verilir ve oyununun amacinin 18 yapi1 blogunu kullanarak kitapgikta yer alan ii¢
boyutlu modelleri olusturmak oldugu belirtilir. Bu oyunun hem ¢ok eglenceli hem de
geometrik sekiller arasindaki iligkileri 6grenmek adina ¢ok dnemli bir oyun oldugu ifade
edilir. Bunun yaninda gorsel dikkat, odaklanma, baglantisal diisiinme ve problem ¢dzme
gibi bir¢cok beceriyi de gelistirdigi belirtilir. Herkesin bu oyunu bilgisayar ortaminda kendi
basina oynayacagi, bu nedenle her bilgisayarin basina bir 6grenci gegcmesi gerektigi ifade
edilir. Her 6grencinin bilgisayarlarda yer alan oyunu nasil agacaklart ve oynayacaklari
projeksiyon yardimiyla duvara yansitilarak gosterilir. Ders sonunda, dgrencilere oyundan
nasil ¢ikacaklar1 ayni sekilde gosterilir ve her dgrencinin kendi bilgisayarini kapatmalar

gerektigi belirtilir.
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ISLENIS

e Birinci asamadaki Architecto oyun ekrani agilir ve 6grencilerin oyunu incelemeleri
icin 6grencilere bir miktar stire verilir.

e Daha sonra Architecto pargalarinin tek tek isimleri ve aralarinda nasil bir iliski
oldugu sorulur. Ornegin; Kag ¢esit prizma var? Hangi parcalar bir araya getirilerek
kiip ya da dikdortgenler prizmasi olusturuyor?

1.Basamak (Baslangi¢ Diizeyi): Bu basamakta, birinci asamadaki Architecto oyun
ekraninda, 6grencilerin Architecto pargalarini tanimalari amaciyla 6grencilerden serbest
modeller yapmalari istenir. Daha sonra, d6grencilerden birinci asamadaki Architecto oyun
ekranin1 kapatip, ikinci asamadaki Architecto oyun ekranini agarak, ilk bes boliimde yer
alan ve asagida da belirtilen kolay diizeydeki modelleri yapmalari istenir. Her 6grencinin
bu modelleri yapip yapmadigini kontrol edilir. Kolay diizeyde modelleri tamamlayamayan
Ogrencilere yardim edilir. Kolay diizeyde modelleri tamamlayan 6grenciler i¢in modellerin

zorluk seviyeleri arttirilip, orta diizeyde figiirleri yapmalar1 istenir.

2.Basamak (Orta Diizey): Bu basamakta, 6grencilerden ikinci asamadaki Architecto oyun
ekraninda yer alan ve asagida da belirtilen orta diizeydeki sekilleri yapmalar: istenir. Her
ogrencinin bu sekilleri yapip yapmadigmi kontrol edilir. Orta diizeyde sekilleri
tamamlayamayan 6grencilere yardim edilir. Orta diizeyde sekilleri Kolaylikla tamamlayan
ogrenciler igin sekillerin zorluk seviyeleri arttirilip, ileri diizeydeki sekilleri yapmalari

istenir.
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3.Basamak(Tleri Diizey): Bu basamakta Architecto par¢alarinin tamamini kullanarak kag
farkli prizma modeli yapabilecekleri sorulur. Ogrencilerden sdyledikleri prizma
modellerini yapmalari istenir. Daha sonra, 6grencilerden ikinci asamadaki Architecto oyun
ekranindaki bes boliimde yer alan ve asagida da belirtilen ileri diizeydeki sekilleri
yapmalari istenir. Her dgrencinin bu sekilleri yapip yapmadig1 kontrol edilir. ileri diizeyde

sekilleri tamamlayamayan ogrencilere yardim edilir.

DEGERLENDIRME

Her 6grenciye bireysel olarak calismalart i¢in Architecto ile ilgili ¢alisma yapragi
dagitilir ve gerekli aciklamalar yapilir. Calisma yapragindaki yonergeleri dikkatle
okumalar1 gerektigi ifade edilir. Ogrenciler arasinda dolasilarak grencilerin verdikleri
cevaplar ile ilgili 6grencilere doniit-diizeltme ve pekistire¢ verilir. Sorular1 cevaplamakta

zorlanan 6grencilere yardim edilir.
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CALISMA YAPRAGI (ARCHITECTO)
Adi- Soyadt:

@ @ @ @ @

@ )

Yukarida, farkh harflendirilmis Architecto oyunu pargalar1 mevcuttur. Her
parcadan kacar tane bulundugu sekillerin altina yazilmistir. Asagidaki sorular: buna

gore cevaplandirimz.

1. F ve E architecto oyunu pargalarinin dondiiriildiikten sonraki konumlarindan
herhangi birini asagidaki izometrik kagida ¢iziniz.

- - L] - - - - - L]

. . - . - - - .

- - - - - . - - .
® " - s L - - -

- - - - . - - - .
" L] - L] - - - -

® & - - . - - - .
- L] L] - L] - . -

- - L] - . - - - -
- & - - - M ™ .

L] ] L] - ] - & & -
. & - . * - - .

- - - - - . & - .

2. Yukaridaki verilen 1. ve 2. sekil, Architecto oyunu pargalarindan hangilerinin

birlesiminden olusur? Sekil iizerinde ¢izerek gosteriniz.
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3. a) 2 tane F ve 4 tane G architecto oyunu pargasini kullanarak kiip olusturun ve
olusturdugunuz kiipii asagidaki izometrik kagida ¢iziniz.
b) A, B ve 4 tane F architecto oyunu pargasini kullanarak dikdoértgenler prizmasi

olusturun ve olusturdugunuz prizmayi asagidaki izometrik kagida ¢iziniz.

Ust
AN
On Sag
4. a) Yanda verilen sekil, architecto oyunu pargalarindan hangisinin sagdan

gorinimidiir? Sekli asagidaki izometrik kagida ¢izerek gosteriniz.

b) Yanda verilen sekil, architecto oyunu pargalarindan hangilerinin {istten

gorinimidiir? Sekilleri asagidaki izometrik kagida cizerek gosteriniz.

. L] - - - - - - L]
- Ll *
Ll L] L L L - - - -
- L] L] L] -
L L] - - - - - 1
L] - L] L] L] [ L] L] -
- - - - - L]
- . L] " Ll -
- - - - - L L]
- - L] - Ll . - -
L] L] L] - L - - - -
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5. A ve F architecto oyunu pargalarinin 6nden, sagdan ve {istten (kusbakisi)

gortintimlerini asagidaki kareli kagitlara ¢iziniz.

ON SAG UST

A

ON SAG UST
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DENEY-I GRUBU ICIN ETKINLIK PLANI-4

Oyun: Soma Kiipii
Sinif: 7. Sif
Etkinlik Tiirii: Geometrik — Mekanik Oyunlar
Etkinligin Temel Ogeleri: Akil yiiriitme, Iliskilendirme, letisim, Problem ¢6zme
Siire: 80+80 dakika
Gereken Malzemeler ve Teknoloji: Soma Kiipii ve sekil kartlari, Soma Kiipii ile ilgili
calisma yapragi
Kazanmimlar:

1. Ug boyutlu sekillerin zihinde ayristirilmis halini sekil {izerinde gdsterir.
Ug boyutlu sekillerin zihinde birlestirilmis halini ¢izer.
Uc boyutlu sekillerin zihinde dondiiriildiikten sonraki goriiniimiinii ¢izer.
Farkli yonlerden iki boyutlu goriiniimii verilen ii¢ boyutlu sekilleri olusturur.
Ug boyutlu sekillerin farkli yonlerden iki boyutlu gériiniimlerini gizer.
Yapi plani verilen birim kiiplerden olusan sekilleri olusturur.
Birim kiiplerden olusan sekillerin yap1 planini gizer.

Birim kiiplerden olusan yapilardaki kiip sayisini bulur.

© 0 N o g bk~ DN

Birim kiiplerden olusan yapilarda yer alan herhangi bir kiipiin kag kiiple yliz yiize

temas ettigini bulur.

On Bilgi: Soma kiipii, birbirine es 27 kiiciik kiiple yapilmis yedi par¢adan olusan bir
oyundur. Oyunda amag¢ yedi par¢anin tamaminin kullanilmasiyla 3x3x3’lik bir kiip
meydana getirmektir. Bu kiipe, Soma Kiipii denir. Soma kiipii yedi par¢anin dizilisine bagl
olarak bircok farkli yolla olusturulabilir. Soma kiipiiniin parcalar1 ile kiipten baska kopri,

kule, piramit, yilan vb. bir¢ok model yapilabilir. Soma kiipii, tangram benzeri bir oyundur.
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GIRIS

Etkinlige baslamadan 6nce dgrencilere "Soma Kiipii oyununu, daha 6nce oynayan
var m1?" diye sorularak, 6grencilerin dikkatleri ¢ekmeye c¢alisilir. Oyunu oynayanlardan
oyun hakkinda bilgi vermeleri istenir. Daha sonra, Soma Kiipii oyunu hakkinda kisaca 6n
bilgi verilir ve oyununun amacinin Soma Kiipiiniin yedi pargasini kullanarak farkli sekiller
olusturmak oldugu belirtilir. Bu oyunun, dikkati yogunlastirma, analiz etme, zihinde
canlandirma, parca-biitiin iliskisi kurma, biitliin-parca iliskisi kurma, gorsel algi, tasarlama
ve ince motor becerilerini gelistirdigi, 6zgiiveni olumlu yonde etkiledigi ifade edilir.
Herkesin bu oyunu kendi basina oynayacagi, pargalarin karismamasina dikkat etmeleri
gerektigi anlatilir. Oyun bittikten sonra "toparlanin" denince herkesin kendi oyunu nasil

toplayacag gosterilerek anlatilir. Daha sonra oyunlar dagitilir.

ISLENIS:

e Her 6grencinin bir Soma Kiipiiniin olmasi saglanir.

e Ogrencilerin Soma Kiipii parcalarini incelemeleri i¢in dgrencilere bir miktar siire

verilir. Daha sonra Soma Kiipii parcalar1 arasinda nasil bir iligki oldugu sorulur.

1.Basamak (Baslangi¢ Diizeyi): Bu basamakta, 6grenciler adim adim yonlendirilerek yedi
Soma Kiipii pargast ile kiip seklini yapmalar1 saglanir. Ilk olarak, dgrencilere 1. ve 2. sekil
gosterilerek “1. Soma Kiipli par¢asina kalan alti parcadan hangisi eklenirse 2. sekil
meydana gelir?” sorusunu sorulur ve Ogrencilerden 2. sekli yapmalar1 istenir. Her
Ogrencinin 2. sekli yapip yapmadigr kontrol edilir. 2. sekli tamamlayamayan Ogrencilere
yardim edilir. Daha sonra 6grencilere 3.sekil gosterilerek “2. sekle kalan bes Soma Kiipii
parcasindan hangisi eklenirse 3. sekil meydana gelir?” sorusu sorulur ve dgrencilerden 3.
sekli yapmalar1 istenir. Benzer sekilde, bu sorular 6grencilerin 7. sekli (kiip sekli)

olusturmalarina kadar devam edilir.
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Her 6grencinin kiip seklini yapip yapmadigi kontrol edilir. Kiip seklini, yonlendirmelere
ragmen tamamlayamayan Ogrencilere yardim edilir. Kiip seklini kolaylikla tamamlayan
ogrencilerden ise, orta diizeyde yer alan sekilleri yapmalarini istenir.

2.Basamak (Orta Diizey): Bu basamakta, kiip seklini kolaylikla tamamlayan
ogrencilerden, yonlendirme olmaksizin asagida verilen az sayida parganin (2, 3, 4, 5 ve 6
parga) birlesiminden olusan sekilleri yapmalar1 istenir. Her 6grencinin bu sekilleri yapip
yapmadig1 kontrol edilir. Sekilleri tamamlayamayan 6grencilere yardim edilir. Sekilleri
kolaylikla tamamlayan 6grenciler i¢in sekillerin zorluk seviyelerini arttirilip, daha g¢ok

parcadan olusan (7 parca) ileri diizeyde sekilleri yapmalar istenir.

NN

3.Basamak (Ileri Diizey): Bu basamakta, ogrencilerden asagida verilen ileri diizeydeki

sekilleri yapmalari istenir. Her 6grencinin modelleri yapip yapmadigi kontrol edilir. Ileri
diizeyde modelleri tamamlayamayan 6grencilere yardim edilir. Bu modelleri tamamlayan

ogrencilerden ise sekil kartlarindaki diger sekilleri yapmalari istenir.

e
e

DEGERLENDIRME

Her 6grenciye bireysel olarak calismalari icin Soma Kiipii ile ilgili ¢alisma yapragi
dagitilir ve gerekli aciklamalar yapilir. Calisma yapragindaki yonergeleri dikkatle
okumalar1 gerektigi ifade edilir. Ogrenciler arasinda dolasilarak dgrencilerin verdikleri
cevaplar ile ilgili 6grencilere doniit-diizeltme ve pekistire¢ verilir. Sorular1 cevaplamakta

zorlanan 6grencilere yardim edilir.
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DENEY-II GRUBU ICIN ETKINLIiK PLANI-4

Oyun: Soma Kiipii
Sinif: 7. Sif
Etkinlik Tiirii: Geometrik — Mekanik Oyunlar
Etkinligin Temel Ogeleri: Akil yiiriitme, liskilendirme, fletisim, Problem ¢6zme
Siire: 80+80 dakika
Gereken Malzemeler ve Teknoloji: Bilgisayar, bilgisayar ortaminda Soma Kiipii oyunu,
Soma Kiipii oyunu ilgili ¢aligma yapragi.
Kazanmimlar:

1. Ug boyutlu sekillerin zihinde ayristirilmis halini sekil {izerinde gdsterir.
Uc boyutlu sekillerin zihinde birlestirilmis halini gizer.
Ug boyutlu sekillerin zihinde dondiiriildiikten sonraki goriiniimiinii gizer.
Farkl1 yonlerden iki boyutlu goriiniimii verilen {i¢ boyutlu sekilleri olusturur.
Ug boyutlu sekillerin farkli yonlerden iki boyutlu goriiniimlerini gizer.
Yapi plani verilen birim kiiplerden olusan sekilleri olusturur.
Birim kiiplerden olusan sekillerin yap1 planini ¢izer.

Birim kiiplerden olusan yapilardaki kiip sayisini bulur.

© 0 N o g bk~ DN

Birim kiiplerden olusan yapilarda yer alan herhangi bir kiipiin kag kiiple yliz yiize

temas ettigini bulur.

On Bilgi: Bilgisayar ortamindaki Soma kiipii oyun ekraninda, oyun zemini, yapilmasi
istenen model, oyun zeminin her iki tarafina yer alan birim kiiplerden olusmus yedi soma
kiipii parcas1 bulunmaktadir. Ayrica pargalarin dondiirmeye, yiikseltmeye ve alcaltmaya
yarayan gostergeler verilmistir. Oyunda zemininin istenilen yone hareket etmesini saglayan
kamera secenegi de mevcuttur. Soma kiipii pargalarini se¢gmek i¢in istenilen parga tiklanir
ve par¢a oyun alanin ortasina getirilir. Segilen parga sol alt tarafta goriiniir, etrafinda yer
alan oklarla istenilen konuma getirilir. Ayrica secilen parga, sol taraftaki ¢ift tarafli ok ile

alcaltilir ve yiikseltilir.
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GIRIS

Etkinlige baglamadan 6nce dgrencilere "Soma Kiipii oyununu daha 6nce oynayan
var m1?" diye sorularak, dikkatleri gekmeye ¢alisilir. Oyunu oynayanlardan oyun hakkinda
bilgi vermeleri istenir. Daha sonra, Soma Kiipii oyunu hakkinda kisaca 6n bilgi verilir ve
oyununun amacinin Soma Kiipiiniin yedi pargasini kullanarak farkli sekiller olusturmak
oldugu belirtilir. Bu oyunun, dikkati yogunlastirma, analiz etme, zihinde canlandirma,
parca-biitiin iligkisi kurma, biitiin-parca iliskisi kurma, gorsel algi, tasarlama ve ince motor
becerilerini gelistirdigi, 6zgiiveni olumlu yonde etkiledigi ifade edilir. Herkesin bu oyunu
bilgisayar ortaminda kendi basina oynayacagi, bu nedenle her bilgisayarin basina bir
ogrenci gegmesi gerektigi ifade edilir. Her 6grencinin bilgisayarlarda yer alan oyunu nasil
acacaklar1 ve oynayacaklar1 projeksiyon yardimiyla duvara yansitilarak gosterilir. Ders
sonunda, 6grencilere oyundan nasil ¢ikacaklari ayni sekilde gosterilir ve her 6grencinin

kendi bilgisayarini kapatmalar1 gerektigi belirtilir.

ISLENIS
e Soma Kiipii oyun ekrani agilir ve 6grencilerin oyunu incelemeleri ig¢in 6grencilere
bir miktar siire verilir. Daha sonra, Soma Kiipii pargalarinin arasinda nasil bir iligki
oldugu sorulur.
1.Basamak (Baslangi¢ Diizeyi): Bu basamakta, 6grenciler adim adim yonlendirilerek yedi
Soma Kiipii parcasi ile kiip seklini yapmalari saglanir. ik olarak, 6grencilere 1. ve 2. sekil
gosterilerek “1. Soma Kiipli parcasina kalan alti parcadan hangisi eklenirse 2. sekil
meydana gelir?” sorusunu sorulur ve Ogrencilerden 2. sekli yapmalar1 istenir. Her
Ogrencinin 2. sekli yapip yapmadigi kontrol edilir. 2. sekli tamamlayamayan 6grencilere
yardim edilir. Daha sonra 6grencilere 3.sekil gosterilerek “2. sekle kalan bes Soma Kiipii
parcasindan hangisi eklenirse 3. sekil meydana gelir?” sorusu sorulur ve dgrencilerden 3.
sekli yapmalar1 istenir. Benzer sekilde bu sorular o6grencilerin 7. sekli (kiip sekli)

olusturmalarina kadar devam edilir.
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Her 6grencinin kiip seklini yapip yapmadigi kontrol edilir. Kiip seklini, yonlendirmelere
ragmen tamamlayamayan Ogrencilere yardim edilir. Kiip seklini kolaylikla tamamlayan
ogrencilerden ise, orta diizeyde yer alan sekilleri yapmalarini istenir.

2.Basamak (Orta Diizey): Bu basamakta, kiip seklini kolaylikla tamamlayan
Ogrencilerden, yonlendirme olmaksizin asagida verilen az sayida parganin (2, 3, 4, 5 ve 6
parga) birlesiminden olusan sekilleri yapmalar1 istenir. Her 6grencinin bu sekilleri yapip
yapmadig1 kontrol edilir. Sekilleri tamamlayamayan 6grencilere yardim edilir. Sekilleri
kolaylikla tamamlayan Ggrenciler icin sekillerin zorluk seviyeleri arttirilip, daha cok

pargadan olusan (7 parga) ileri diizeydeki sekilleri yapmalari istenir.

NN

3.Basamak (lleri Diizey): Bu basamakta, dgrencilerden asagida verilen ileri diizeydeki

sekilleri yapmalari istenir. Her 6grencinin modelleri yapip yapmadigi kontrol edilir. Ileri
diizeyde modelleri tamamlayamayan 6grencilere yardim edilir. Bu modelleri tamamlayan

ogrencilerden ise sekil kartlarindaki diger sekilleri yapmalari istenir.

e
e

DEGERLENDIRME

Her 6grenciye bireysel olarak caligmalari i¢in Soma Kiipii ile ilgili calisma yapragi
dagitilir ve gerekli aciklamalar yapilir. Calisma yapragindaki yonergeleri dikkatle
okumalar1 gerektigi ifade edilir. Ogrenciler arasinda dolasilarak &grencilerin verdikleri
cevaplar ile ilgili 6grencilere doniit-diizeltme ve pekistire¢ verilir. Sorular1 cevaplamakta

zorlanan 6grencilere yardim edilir.
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CALISMA YAPRAGI (SOMA KUPU)
Adi- Soyadt:

w KXY v X K

Yukarida farkhh numaralandirilmis Soma Kiipii parcalar1 mevcuttur.

Asagidaki 1, 2, 3, 4, 5, 6 ve 7. sorular1 buna gore cevaplandiriniz.

1. '. % Yandaki A ve B sekilleri ka¢ numarali

soma Kkiipi pargalarinin birlesiminden olusmustur? Sekil iizerinde ¢izerek
gosteriniz.

2. a) 1. ve 4. soma kiipli parcalarmin birlestirilmesiyle olusabilecek sekillerden
herhangi birini asagidaki izometrik kagida ¢iziniz
b) 1. 2. ve 5. soma kiipii pargalarinin birlestirilmesiyle olusabilecek sekillerden

herhangi birini asagidaki izometrik kagida ¢iziniz.

3. 3. ve 7. soma kiipii parcalarinin dondiiriildiikten sonraki konumlarindan herhangi

birini asagidaki izometrik kagida ¢iziniz.



211

Ust

On Sag

4. a) Yanda verilen sekil, soma kiipii pargalarindan hangilerinin 6nden

goriniimiidiir? Asagidaki izometrik kagida ¢izerek gosteriniz.

b) Yanda verilen sekil soma kiipii parcalarindan hangilerinin sagdan

gorinimidiir? Asagidaki izometrik kagida ¢izerek gosteriniz.

5. 2 ve 7. soma kiipii pargalarinin 6nden, sagdan ve tstten (kusbakist) gériintimlerini
asagidaki kareli kagitlara ¢iziniz.

ON SAG UST

k2

ON SAG UST
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1 2|1
6. Yandaki sekillerde karelerin iizerindeki rakamlar, birim

kiiplerden olusan sekillerin birim kiip sayisim1 gosteren istten (kusbakisi)
goriinlimleridir. Buna gore bu sekiller, soma kiipii pargalarindan hangilerine aittir?

Asagidaki izometrik kagida cizerek gosteriniz.

7. 4. ve 5. soma kiipii parcalarmin birim kiip sayisin1 gosteren {iistten (kusbakisi)

goriintimlerini asagidaki kareli kagitlara ¢iziniz.

A B

8. a) Yukaridaki birim kiiplerden olusan A ve B sekillerinde kag kiip kullanilmigtir?
Aciklayiniz.

b) Yukaridaki birim kiiplerden olusan A ve B sekillerinde beyaz renkle gosterilen
kiipler, kag tane kiiple yiiz yiize durmaktadir? Agiklayiniz.
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Ek-5. Deney-1 Grubu Ogrencilerinin Calisma Yapraklar1 Ornekleri

CALISMA YAPRAGI Q‘/i[%

Adi- Soyadl:é M\l K\ Ca ﬁ gu U 5 o\

Yukarida farkh numaralandirilmis katamino (pentamino) parc¢alar1 mevcuttur.
Asagidaki sorular: buna gore cevaplandirmiz.
1. Asagidaki sekilde bos birakilan alana 8. ve 9. pentamino pargalart nasil

yerlestirilebilir? Sekil lizerinde parcalari farkli renklere boyayarak gosteriniz.

2. Asagidaki sekilde bos birakilan alana pentamino pargalarindan hangileri

yerlestirilebilir? Sekil lizerinde pargalari farkli renklere boyayarak gosteriniz.

B Pyrep—
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3. 1. sekle (2, 3, 10) ve 2. sekle (1, 2, 6, 7) pentamino parcalar1 nasil yerlestirilebilir?

Sekil iizerinde pargalari farkli renklere boyayarak gosteriniz.

4. Asagida verilen sekiller ka¢ numarali pentamino pargalarmin birlesimiyle 61u$ur?

Sekil iizerinde pargalari farkli renklere boyayarak gésteriniz.

5. 2. ve 9. pentamino parcasinin donduriildiikten sonraki goriiniimlerinden herhangi

ikisini asagidaki kareli kagitlara ¢iziniz.

framszr-"
et [ v

L s
A s

6. 7. ve 11. pentamino parcasinin dikey ve yatay tersine cevrildikten sonraki

goriiniimlerini asagidaki kareli kagitlara ¢iziniz.
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CALISMA YAPRAGI (Q-BiTZ EXTREME)

Adi- Soyadi: M uS.},{}; A\ ’ {lﬂj |29 7//? 2 §;’ /

Yanda Q-bitz Extreme oyun kiipii verilmistir. Her bir yiiziinde farkh

sekiller bulunan kiipiin yiizleri asagidaki gibi farkli numaralandirilmistir.
1 2 3 4 3 6
1 ile numaralandirilmis yiiziin saat yoniinde dondiiriilmiis konumlar sirasiyla 1a,

1b, 1¢, 1d sekilde ifade edilmistir.

Ornegin; 1a: 1.seklin saat yoniinde 90° doéndiiriildiikten sonraki konumu;

1b: 1.seklin saat yoniinde 180° dondiiriildiikten sonraki konumu;
\

le: 1.seklin saat yoniinde 270° dondiiriildiikten sonraki konumu;

FILC A

1d: 1.seklin saat yoniinde 360° dondiiriildiikten sonraki konumu;

Asagidaki sorulari buna gore cevaplayiniz.

1. 1. seklin saat yoniinde dondiiriilmiis konumlar1 yukarida verilmistir. Sizde aym sekilde

4. seklin saat yoniinde dondiiriildiikten sonraki dort konumunu sirasiyla ¢iziniz.

4c 4d
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2. Asagida verilen sekil, Q-bitz Extreme oyun kiiptiniin ka¢ numarali yiizlerinin
birlestirilmesiyle meydana gelmistir? Ilk iki kutu doldurulmustur. Sizde sekilde bos

birakilan yerleri benzer sekilde doldurunuz.

3. Asagidaki karelerin lizerine yazilmis rakamlar, Q-bitz Extreme oyun kiipiiniin
yiizlerini temsil etmektedir. Ik iki kutuya gelecek sekiller cizilmistir. Sizde benzer

sekilde bos birakilan yerlere gelecek sekilleri ¢iziniz.
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=2

Yanda verilen kiipiin her bir yiizeyi birbirinden farklidir. Asagida verilen

kiiplerden hangilerinin yandaki kiip ile “aym™ hangilerinin “farkli” olabilecegini

kiplerin altina yaziniz.

Ustte her bir yiiziinde farkli sekiller bulunan
bir kiip verilmistir. Kiipiin goriinmeyen
yiizleri, kiipin yanda verilen acik seklinde

belirtilmistir. Buna gore; bos birakilan yiizlere

gelebilecek sekilleri ¢iziniz.

Yanda bir kiiptin yiizleri agik sekli verilmistir.
Buna gore; kiiptin kapali halinde goriinen bos

b) yiizlere gelebilecek sekilleri ¢iziniz.
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CALISMA YAPRAGI (ARCHITECTO)

Adi- Soyadx:@ds'é Cdlk
@ @ @ @ @

- 2
7-0613%%
Yukarida farkh harflendirilmis Architecto oyunu parcalari mevcuttur. Her

(¢3] 8))

parcadan kagar tane bulundugu sekillerin altina yazilmistir. Asagidaki sorular buna

gore cevaplandiriniz.

1. F ve E architecto oyunu pargalarinin déndiiriildiikten sonraki konumlarindan herhangi
birini asagidaki izometrik kagida ¢iziniz.

2. Yukaridaki verilen 1. ve 2. sekil, Architecto oyunu parcalarindan hangilerinin

birlesimiqden olusur? Sekil tizerinde ¢izerek gosteriniz.

2 {ane c e N
4 tore & Vdene N
2 Aene F 2 dove &

2 Yone G
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3. a) 2 tane F ve 4 tane G architecto oyunu pargasimi kullanarak kiip olusturun ve
olusturdugunuz kiipti asagidaki izometrik kagida ¢iziniz.
b) A, B ve 4 tane F architecto oyunu parcasimi kullanarak dikdortgenler prizmasi

olusturun ve olusturdugunuz prizmayi asagidaki izometrik kagida ¢iziniz.

Ll * o
L] Ll .
. L]
Ust
A By
On Sag

1 Yanda verilen sekil, architecto oyunu pargalarindan hangisinin sagdan

goriiniimidir? Sekli agagidaki izometrik kdgida ¢izerek gosteriniz.

J Yanda verilen sekil, architecto oyunu parcalarindan hangilerinin {istten

goriiniimudiir? Sekilleri asagidaki izometrik kdgida ¢izerek gosteriniz.

>

. . . 8 e g —— B ° -
. . . . . .
. . . .
. . °
- - L
- . -
. . . . .
. . - .
. . . . -
- - - - - - » L]
. . . o . - . - -
© - . . . . . B .
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5. A ve F architecto oyunu parcalarimin Onden, sagdan ve dstten (kusbakisi)

goriiniimlerini asagidaki kareli kigitlara ¢iziniz.

ON SAG UST

A - i
ON SAG UST

F e

S

T
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, /CALISMA YAPRAGI (SOMA KUPU)
Adi- Soyadi: /)?W'f/ Ieru / ’1’." 2 j@u_,/

gl

6

Yukarida farkhh numaralandirilmis Soma Kiipii parcalar1 mevcuttur: Asagidaki

1,2,3,4,5, 6 ve 7. sorular: buna gore cevaplandiriniz.

Yandaki A ve B sekilleri ka¢g numarali

soma kiipii par¢alarinin birlesiminden olugmustur? Sekil tizerinde ¢izerek gosteriniz.

2. a) 1. ve 4. soma kiipii parg¢alarinin birlestirilmesiyle olusabilecek sekillerden herhangi
birini agagidaki izometrik kagida ¢iziniz
b) 1. 2. ve 5. soma kiipi parcalarimin birlestirilmesiyle olusabilecek sekillerden

herhangi birini asagidaki izometrik kagida ¢iziniz.

. . . . B . .

- . . . - -

3. 3. ve 7. soma kiipli pargalarinin dondiiriildiikten sonraki konumlarindan herhangi

birini asagidaki izometrik kagida ¢iziniz.




. a)
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Ust

On Sag

Yanda verilen sekil, soma kiipii pargalarindan hangilerinin 6nden

goriiniimiidiir? Asagidaki izometrik kagida ¢izerek gosteriniz.

b)

Yanda verilen sekil soma kiipii parcalarindan hangilerinin sagdan

goriniimidiir? Asagidaki izometrik kagida ¢izerek gosteriniz.

. . . . . . . “ . .

.‘}.

2 ve 7. soma kiipii pargalarimin 6nden, sagdan ve iistten (kusbakisi) gériiniimlerini

asagidaki kareli kagitlara ¢iziniz.

ON SAG UST




223

L2 1

1 1
6. £ Yandaki sekillerde karelerin {izerindeki rakamlar, birim

kiiplerden olusan sekillerin birim kiip sayisin1 gosteren stten (kusbakisi)
goriiniimleridir. Buna gore bu sekiller, soma kiipli par¢alarindan hangilerine aittir?

Asagidaki izometrik kagida ¢izerek gosteriniz.

P

7. 4. ve 5. soma Kkiipii par¢alarinin birim kiip sayisim gosteren {iistten (kusbakisi)

goriintimlerini asagidaki kareli kagitlara ¢iziniz.

8. a) Yukaridaki birim kiiplerden olusan A ve B sekillerinde kag kiip kullanilmigtir?
Aciklayiniz. /—)> YA,
B) 2L+
b) Yukaridaki birim kiiplerden olusan A ve B sekillerinde beyaz renkle gosterilen
kiipler, kag tane kiiple yiiz ylize durmaktadir? Ac¢iklayimz.
15

—

A)
2)5

AN
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IZOMETRIK KAGIT CALISMASI

Ad1 Soyadi: YoSvTZ To\ [Aq /[‘L-T/t” ?‘/6

Q -0V VY

Yukarida, birim kiiptin izometrik kagida cizim asamalar1 verilmistir. Sizde agagida
verilen sekilleri izometrik kagida ¢iziniz.
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Ek-6. Deney-11 Grubu Ogrencilerinin Calisma Yapraklar: Ornekleri
CALISMA YAPRAGI

Adi- Soyadi: Q:TLf\i\j i ™ u«}l ﬁ ,} ./ C_

Yukarida farkh numaralandirilmis katamino (pentamino) parcalar1 mevcuttur.

Asagidaki sorulari buna gore cevaplandirmiz.
1. Asagidaki sekilde bos birakilan alana 8. ve 9. pentamino pargalari nasil

yerlestirilebilir? Sekil iizerinde parcalari farkli renklere boyayarak gosteriniz.

2. Asagidaki sekilde bos birakilan alana pentamino pargalarindan hangileri

yerlestirilebilir? Sekil iizerinde pargalari farkli renklere boyayarak gosteriniz.

.
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3. 1. sekle (2, 3, 10) ve 2. sekle (1, 2, 6, 7) pentamino pargalar: nasil yerlestirilebilir?

Sekil tizerinde pargalar1 farkli renklere boyayarak gosteriniz.

4. Asagida verilen sekiller ka¢ numarali pentamino pargalarinin birlesimiyle olusur?

Sekil iizerinde parcalar farkl renklere boyayarak gosteriniz.

R LT

5. 2: Ve

ikisini

2 /8/ e, )
gl e V/S/10/
9. pentamino parcasinin dondiiriildiikten sonraki goriiniimlerinden herhangi

asagidaki kareli kagitlara ¢iziniz.

i

-

.
- %@rp;*'{? 5
DEeRs z ‘-;q fa

6. 7. ve

11. pentamino par¢asinin dikey ve yatay tersine c¢evrildikten sonraki

goriiniimlerini asagidaki kareli kdgitlara ¢iziniz.

3
1
il

(i
\<

L
(¢
(9]
0

&4
o
L N
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CALISMA YAPRAGI (Q-BiTZ EXTREME)
Adi- Soyad: P Vem \/J\)ﬂ S e i a

Yanda Q-bitz Extreme oyun kiipii verilmistir. Her bir yiiziinde farkl
sekiller bulunan Kkiipiin yiizleri asagidaki gibi farkli numaralandirilmstir.

1 2 3 4 5 6
1 ile numaralandirilmis yiiziin saat yoniinde dondiiriilmiis konumlari sirasiyla 1a,

1b, 1¢, 1d sekilde ifade edilmistir.

Q

Ornegin; 1a: 1.seklin saat yoniinde 90° dondiiriildiikten sonraki konumu; '

1b: 1.seklin saat yoniinde 180° dondiiriildiikten sonraki konumu;

1c: 1.seklin saat yoniinde 270° dondiiriildiikten sonraki konumu;

1d: 1.seklin saat yoniinde 360° dondiiriildiikten sonraki konumu; ‘

Asagidaki sorular: buna gore cevaplaymiz.

1. 1. seklin saat yoniinde dondiiriilmiis konumlar1 yukarida verilmistir. Sizde aym1 sekilde

4. seklin saat yoniinde dondiiriildikten sonraki dort konumunu sirastyla ¢iziniz.
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2. Asagida verilen sekil, Q-bitz Extreme oyun kiptuntin ka¢ numarali yiizlerinin
birlestirilmesiyle meydana gelmistir? Ilk iki kutu doldurulmustur. Sizde sekilde bos

birakilan yerleri benzer sekilde doldurunuz.

3. Asagidaki karelerin tizerine yazilmig rakamlar, Q-bitz Extreme oyun kiipiiniin
yiizlerini temsil etmektedir. Ik iki kutuya gelecek sekiller ¢izilmistir. Sizde benzer

sekilde bog birakilan yerlere gelecek sekilleri ¢iziniz.
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Yanda verilen kiipiin her bir yiizeyi birbirinden farklidir. Asagida verilen

kiiplerden hangilerinin yandaki kiip ile “aym™ hangilerinin “farkli” olabilecegini

kiiplerin altina yaziniz.

Ustte her bir yiiziinde farkli sekiller bulunan
bir kiip verilmigtir. Kiipiin g6riinmeyen
yiizleri, kiipiin yanda verilen agik seklinde

belirtilmistir. Buna gére; bos birakilan yiizlere

gelebilecek sekilleri ¢iziniz.

i
J ‘ Yanda bir kiipiin yiizleri agik sekli verilmistir.

Buna gore; kiipiin kapali halinde goriinen bos
b) ylizlere gelebilecek sekilleri ¢iziniz.
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CALISMA YAPRAGI (ARCHITECTO)
Adi- Soyadi: &ror(‘ G ke ch?ei Zz / (

(56
2 2) @ ) ()
Yukarida farkh harflendirilmis Architecto oyunu parcalar1 mevcuttur. Her

@ M

parcadan kacar tane bulundugu sekillerin altina yazilmistir. Asagidaki sorular1 buna

gore cevaplandiriniz.

1. F ve E architecto oyunu parcalarinin dondiiriildiikten sonraki konumlarindan herhangi
birini asagidaki izometrik kagida ¢iziniz.

3 - . . - . . - .

. L] . P . . . .

. L] Ll - . . . /\ .
. . . . F o . ,\\7‘ /' 2 I .
. L - - * l‘ / :, E .

- . - . . . /,-’ - / /,.o’ .
- . A . . \ r4 .

. . . . . . \V’{ . .

2. Yukaridaki verilen 1. ve 2. sekil, Architecto oyunu parcalarindan hangilerinin

birlesiminden olusur? Sekil tizerinde ¢izerek gosteriniz.

1.C,B,66FFFC 2.6,6,0
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3. a) 2 tane F ve 4 tane G architecto oyunu parcasini kullanarak kiip olusturun ve
olusturdugunuz kiipii asagidaki izometrik kagida ¢iziniz.
b) A, B ve 4 tane F architecto oyunu pargasini kullanarak dikdoértgenler prizmasi

olugturun ve olusturdugunuz prizmay: asagidaki izometrik kagida ¢iziniz.

. . - ‘4‘/.\\ . .
' . ) . . - . \F"/\ . ' .
. . . \‘C_\ ? ‘ >r
. . ) B . 3 (;’ .\\\ﬂ.\ ‘\ /‘f .
. . . . . 1 . [s \\o B ~ o
B o . . . . . | . { .
i >
. . . . . . . /. .
Ust
|
=
On Sag
4. a) Yanda verilen sekil, architecto oyunu pargalarindan hangisinin sagdan

goriinimiidiir? Sekli asagidaki izometrik kagida ¢izerek gosteriniz.

b) Yanda verilen sekil, architecto oyunu parcalarindan hangilerinin iistten

goriiniimidiir? Sekilleri asagidaki izometrik kagida ¢izerek gosteriniz.

>

I\ ;
. . Lo . .

/“' .

. . \ - . ) ' . & . A\ . .

. . (A { » . . ’ /\ 7 .’~\ W ]
Tyt ey YL

B . . . ‘_ - d { e~ l “ .
B A'v . - P { « .

N L
. . . \ . . . . .
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5. A ve F architecto oyunu parcalannmin onden, sagdan ve tistten (kugbakisi)

goriiniimlerini asagidaki kareli kagitlara ¢iziniz.

ON SAG UST
# By s l?,
A |Z by’ i
7 e
ON SAG UST
/7 7
F 5
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CALISMA YAPRAGI (SOMA KUPU)
Adi- Soyadi: = 17 % .223'\ Maial 2-C ALW\B

Yukarida farkh numaralandiriimis Soma Kiipii parcalart mevcuttur. Asagidaki

1,2,3,4,5, 6 ve 7. sorular: buna gore cevaplandiriniz.

@\S' Yandaki A ve B sekilleri ka¢g numarali

soma kiipii parg:ala‘mﬁn birlesiminden olusmustur? Sekil {izerinde ¢izerek gosteriniz.
2. a) 1. ve 4. soma kiipii par¢alarinin birlestirilmesiyle olusabilecek sekillerden herhangi
birini asagidaki izometrik kagida ¢iziniz

b) 1. 2. ve 5. soma kiipti pargalarinin birlestirilmesiyle olusabilecek sekillerden

3. 3. ve 7. soma kiipli pargalarinin dondiiriildiikten sonraki konumlarindan herhangi

birini asagidaki izometrik kagida ¢iziniz.
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Ust

On Sag

4. a)

Yanda verilen sekil, soma  kiipt parc;alarmdan hangilerinin 6nden

goriinimiidiir? Asagidaki izometrik kagida ¢izerek gosterlmz =5 \\1

b)

Yanda verilen sekil soma kiipii pargalarindan hangilerinin sagdan

goriiniimidiir? Asagldaki izometrik kﬁglda cizerek gﬁsteriniz. = j— )3'

o=

.3..
/'/—>k4 % O

5. 2 ve 7. soma kiipii pargalarinin nden, sagdan ve listten (kusbakisi) goriiniimlerini

asagidaki kareli kagitlara ¢iziniz.

ON SAG UST

™

2 P 7]

1
. :
7
7

ON SAG UST

L&
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1|2 . PaNe
1 211 . ' . B oot "
6. - Yandaki sekillerde karelerin iizerindeki rakamlar, birim

kiiplerden olusan gekillerin birim kiip sayisim1 gosteren {stten (kusbakisi)

goriintimleridir. Buna gore bu sekiller, soma kiipii par¢alarindan hangilerine aittir?

7. 4. ve 5. soma kiipii pargalarimin birim kiip sayisii gosteren iistten (kusbakisi)
goriiniimlerini asagidaki kareli kdgitlara ¢iziniz.

A 11414

4 A B :

th
[N

8. a) Yukaridaki birim kiiplerden olusan A ve B sekillerinde kag¢ kiip kullamilmigtir?
Agiklaymiz. O

)= = Q:Qq

b) Yukaridaki birim kiiplerden olusan A ve B sekillerinde beyaz renkle gosterilen

kiipler, kag tane kiiple yiiz yiize durmaktadir? A¢iklayiniz.

H=3 =5

236
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[ZOMETRIK KAGIT CALISMASI

Adi Soyadi:Me\der  Voaca'o O\ F\C

@ -0V Y T

Yukarida, birim kiipiin izometrik kagida ¢izim asamalan verilmistir. Sizde asagida
verilen sekilleri izometrik kagida ¢iziniz.
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Ek-7. Uzamsal Gorsellestirme Testi

UZAMSAL GORSELLESTIRME TESTIi

Sevgili 8grenciler, bu test sizlerin iki ve (ic boyutlu geometrik sekiller Gzerindeki akil yiriitmenizi dlgmeye
yonelik coktan segmeli bir testtir. Her soru, dért secenekten olugmakta ve her sorunun sadece bir dogru cevabi
bulunmaktadir. Size gére dogru olan secenegi isaretleyiniz. Testin sonuglari not ile degerlendirme amaciyla
kullaniimayacaktir. Litfen her soruya cevap veriniz. Bagarilar dilerim.

Ars. Gor. Nese DOKUMACI SUTCU

Adi- Soyadi:
Sinif:
1.
Yanda verilen sekillerin birlestiriimesiyle asagidaki sekillerden hangisi
r olusturulabilir?
2.
n F Yanda verilen sekillerin birlestirilmesiyle asagidaki sekillerden hangisi
olusturulabilir?
"’ ' ’ ‘ ’ . ’ i
3.
. Yanda verilen sekil, agagida verilen hangi iki seklin birlestirilmesiyle olusturulabilir?
A) u B) i ) I D)
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4.
‘ Yanda verilen sekil, asagida verilen hangi iki seklin birlegtiriimesiyle olusturulabilir?
A) 1 B) l o D) I
5.
A ‘ ‘ . Yanda verilen sekillerin birlestirilmesiyle asagidaki sekillerden
hangisi olusturulabilir?
6.
Yanda verilen sekil, asagida verilen hangi sekillerin birlestirilmesiyle olusturulabilir?
A) B) ) ' . D)
.
Yanda verilen sekil, asagida verilen hangi sekillerin birlestiriimesiyle
olusturulabilir?
A)

B) . C) D) .
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i

Yanda verilen sekillerin birlestiriimesiyle asagidaki sekillerden hangisi olusturulabilir?

R

Yanda verilen sekillerin birlestirilmesiyle agagidaki sekillerden hangisi olusturulabilir?

24 o0

Yanda verilen sekil, asagida verilen sekillerin hangilerinin birlestiriimesiyle
olusturulabilir?

Q)

g
i
N

S
A

11.
Kare seklindeki kagit ilk 6nce katlanip, daha sonra sekildeki gibi deliniyor. Kagidin
acildiktan sonraki sekli asagidakilerden hangisidir?
O @) @)
A) o B) 0 e D) QL
g 0 & 00
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12. i e 1
" i ‘ Kare seklindeki kagit ilk 6nce katlanip, daha sonra sekildeki gibi deliniyor.
|:| Kagidin acildiktan sonraki sekli asagidakilerden hangisidir?
o O
o O Q0
Al o o B) 9 fole) 9
o O o o
13.
Kare seklindeki kagit ilk énce katlanip, daha sonra sekildeki gibi deliniyor.
Kagidin acildiktan sonraki sekli asagidakilerden hangisidir?
o O o O o O o O
A) B) o] o D)
e) O O )
14. T o
- : Kare seklindeki kagit ilk énce katlanip, daha sonra sekildeki gibi deliniyor.
| o : Kagidin acildiktan sonraki sekli asagidakilerden hangisidir?
- - - -
o o O O O
A) B) Q) D)
O (0]0) O O ®)
15.
Birim kiiplerden olusan yandaki sekilde, kag kiip kullaniimigtir?
A) 20 B) 22 C) 24 D) 26
16.
Birim kiiplerden olusan yandaki seklin igi tamamen bostur. Bu boslugu
doldurmak icin kag kiip gerekir?
A) 8 B) 10 Q0 12 D) 14
17.

Birim kiiplerden olusan yandaki sekilde beyaz renkle gésterilen kiip kag tane
kiiple yiiz yiize durmaktadir?

A) 2 B) 3 C) 4 D) 5
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18.
Birim kiiplerden olusan vyandaki sekil, asagida verilen hangi iki seklin
birlestirilmesiyle olusturulabilir?
A) 2 B) % c) % D) §
19.
Birim kiiplerden olusan yandaki sekil, asagida verilen hangi iki seklin birlestirilmesiyle
olusturulabilir?
A) : B) g C) % D) %
20.
Yanda verilen birim kiiplerden olusan sekillerin birlestiriimesiyle asagidaki
sekillerden hangisi olusturulabilir?
21.
Yanda verilen birim kiiplerden olusan sekillerin birlestirilmesiyle asagidaki
sekillerden hangisi olusturulabilir?

ﬁ”

Ge
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22.
Yanda verilen sekil, asagida verilen hangi sekillerin birlestiriimesiyle
olusturulabilir?
A)
23.
Yanda verilen sekil, agsagida verilen hangi sekillerin birlestirilmesiyle olusturulabilir?
A)
24.
Yandaki verilen sekillerle asagidaki sekillerden hangisi
olusturulabilir?
A) Q)
25.
Yanda verilen sekillerle asagidaki sekillerden  hangisi
olusturulabilir?
' ’ @ ) ’
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26.
Yanda her bir yiizeyinde farkh sekiller bulunan, kapal sekli verilmis kiiptin acik sekli
asagidakilerden hangisi olabilir?
Vi < <> 5,
Y 7 e { N P
@ 1| dq 1@ d|1©|1 ( | | @
A) B) g L= D) QR
- 4 Q =
27. ——y
—
> ﬁ Yanda her bir yiizeyinde farkli sekiller bulunan, kapali sekli verilmis kiipiin agik sekli
A 4 asagidakilerden hangisi olabilir?
== p > = -
IRV b || = AR LN e |
A) B) Q) D)
[\ ~ (N [\
28. O
1 Yanda her bir yiizeyinde farkh sekiller bulunan, agik sekli verilmis kiipiin kapal sekli
A :j asagidakilerden hangisi olabilir?
\ 4
o 2 0 A o [TH - [af
29.
N Yanda her bir yiizeyinde farkl sekiller bulunan, acik sekli verilmis kiipiin kapah sekli
(g,y asagidakilerden hangisi olabilir?
&
A) B) Q) — O D)

.
{
N

~
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Ek-8. Uzamsal iliskiler Testi

UZAMSAL iLiSKILER TESTi

Sevgili 6grenciler, bu test sizlerin iki ve {i¢ boyutlu geometrik sekiller tizerindeki akil yiriitmenizi 6lgmeye
yénelik coktan se¢cmeli bir testtir. Her soru, dort secenekten olusmakta ve her sorunun sadece bir dogru cevabi
bulunmaktadir. Size gére dogru olan secenegi isaretleyiniz. Testin sonuglar not ile degerlendirme amaciyla
kullanilmayacaktir. Litfen her soruya cevap veriniz. Basarilar dilerim.

Ars. Gor. Nese DOKUMACI SUTCU

Adi-Soyadi:

Sinif:

1.
Yandaki seklin déndiiriildiikten (saga veya sola) sonraki konumu, asagidakilerden hangisi
olabilir?

2.
Yandaki seklin déndiiriildiikten (saga veya sola) sonraki konumu, asagidakilerden hangisi
olabilir?

3.
Yandaki seklin déndiiriildiikten (saga veya sola) sonraki konumu, asagidakilerden hangisi
olabilir?

K t i “ °’ 1 ” "
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¢

Yandaki seklin déndirildikten (saga veya sola) sonraki konumu, asagidakilerden hangisi
olabilir?

B) P N o] D) 2

P N P 4

\ .
@
% )
5 | 4
l o
A
™ ’( Yandaki seklin déndiiriildiikten (saga veya sola) sonraki konumu, asagidakilerden hangisi
. N olabilir?
A A N
//
- A = N P
4 A% B 4
< "\\ y /" A t\\ b /'//‘ 5 =
) | & ¢
A) g B) , q 9 [ B}
/"™ ) W “ G \
/i . \
A [ i 2N 4 Y

6.
R 4
[ L-/ o [ I Yandaki seklin déndiiriildiikten (saga veya sola) sonraki konumu asagidakilerden hangisi
& © olabilir?
"'\".\\ ’{: [ " l\ /! = "/ \ //"‘.“.
A) A B WO 9 D) N l\
\_'\ /'/___ \\ ; X /' \ e
S 7 4 L I k
7.
N Yandaki seklin déndiiriildiikten (saga veya sola) sonraki konumu, asagidakilerden hangisi
© olabilir?
@
— @
e & = @
A) © B) 0 © D) .
s [ ] \:_‘)
. ~
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8.
@
Yandaki seklin déndirildiikten (saga veya sola) sonraki konumu, asagidakilerden
hangisi olabilir?
(o e
@
n O B) 0 Lo a ®
o O
9.
\ Yandaki seklin déndiiriildiikten (saga veya sola) sonraki konumu, asagidakilerden
hangisi olabilir?
o (R e D] e ] 0 |
10.
Yandaki seklin déndiriildiikten (saga veya sola) sonraki konumu, asagidakilerden
Q hangisi olabilir?
. [ @ . (@ -[@& -®
11.
Yanda verilen seklin herhangi bir yonde dondirildikten sonraki konumu,
asagidakilerden hangisi olabilir?
12.
Yanda verilen seklin herhangi bir yonde dondiirildiikten sonraki konumu,
asagidakilerden hangisi olabilir?
A) Ig% S

T AL B
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A)

14.

13:
Yanda verilen seklin herhangi bir yonde doéndirildiikten sonraki konumu,
asagidakilerden hangisi olabilir?

" Yanda verilen seklin herhangi bir yénde dondurildiikten sonraki konumu,
’ asagidakilerden hangisi olabilir?

A) B) 0 .g > D) % E’

15.
Yanda verilen seklin herhangi bir yénde dondurildiikten sonraki konumu,
asagidakilerden hangisi olabilir?

16.
Yanda verilen seklin herhangi bir yonde dondirildikten sonraki konumu,
asagidakilerden hangisi olabilir?

17.

Yanda verilen seklin herhangi bir yonde dondirildiikten sonraki konumu,
asagidakilerden hangisi olabilir?

A) B) C) D)
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18. Vo =
(\F) B Yanda her bir yizeyinde farkli sekiller bulunan kiipln aynisi, agsagidakilerden hangisi
4 olabilir?
A) LL Q B) @ O ) & @ D)
B e
T @ Yanda her bir yiizeyinde farkli sekiller bulunan kiipiin aynisi, asagidakilerden hangisi
= olabilir?
a) g 0 B) @ ﬁ 0 o (e N
20 S
ﬁ Yanda her bir yiizeyinde farkli sekiller bulunan kiipiin aynisi, asagidakilerden hangisi
<< olabilir?
= A 4 /< =
v (ol e = o (all o [l
21.
v
0 Yanda her bir yiizeyinde farkli sekiller bulunan kiipiin aynisi, asagidakilerden hangisi
— olabilir?
/B @ ] - x YV
I O B) I 0 0 <> ﬁ D) || O
~




Ek-9. Uzamsal Yonelim Testi

UZAMSAL YONELIM TESTI
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Sevgili 6grenciler, bu test sizlerin geometrik sekiller tizerindeki akil yiiriitmenizi 6lgmeye yonelik coktan segmeli
bir testtir. Her soru, dért secenekten olugsmakta ve her sorunun sadece bir dogru cevabi bulunmaktadir. Size gére dogru
olan segenegi isaretleyiniz. Testin sonuglari not ile degerlendirme amaciyla kullaniimayacaktir. Liitfen her soruya cevap
veriniz. Bagarilar dilerim.

Ars. Gor. Nese DOKUMACI SUTCU

Adi Soyadt:
Sinif:
3
Birim kiiplerden olusan yandaki seklin, sagdan goriinimii asagidakilerden
hangisidir?
AN
Sag
A) I B) I ) D)
2.
% Birim kiiplerden olusan yandaki seklin, 6nden goriiniimii asagidakilerden hangisidir?
. /
On
— - —
A) B) ) D)
I I [ ]
3. —
Onden gériiniimii verilen birim kiiplerden olusan sekil, asagidakilerden hangisi olabilir?
A) @ B) Q) D)
, .
On On On
4.
Yanda verilen seklin, birim kiip sayisini gosteren istten (kusbakisi) goriinimi
asagidakilerden hangisidir?
[3]2]1 1]3] 2] [2]3]1 2|2]
A) 1 B) 1 C) 1 D)
2 2| 2
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A)

B)

Yandaki seklin, Gistten gorinimi asagidakilerden hangisidir?

Q

D)

5
Yanda verilen seklin, birim kip sayisini gosteren Ustten (kusbakisi) gorinimii
asagidakilerden hangisidir?
1]
1]1]
212]|1 2132
A) [1]1 B) K 9] D)
6.
Yanda bir seklin birim kiip sayisini gosteren ustten (kusbakisi) goriiniimii verilmistir. Bu
sekil, asagidakilerden hangisidir?
7.
2 1J Yanda bir seklin birim kiip sayisini gosteren tstten (kusbakisi) goriiniimii verilmistir. Bu
1 sekil, asagidakilerden hangisidir?
—
3
8. Ust
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9:

Yandaki sekil, agagidaki sekillerden hangisinin sagdan gériinimiidir?

ha
sag ¥\ sag N sag

10.

Yandaki sekil, asagidaki sekillerden hangisinin 6nden goriinimidiir?

i) N

A) B) ) D)

On

On On On




Ek-10. Uzamsal Yetenek Oz-Degerlendirme Olgegi

UZAMSAL YETENEK OZ-DEGERLENDIRME OLCEGI
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Sevgili &grenciler, bu 6lgek iki ve U¢ boyutlu disinmeye ybénelik éz-degerlendirme diizeylerinizi belirlemek icin

hazirlanmistir. Asagidaki ifadelerden size uygun olanini isaretleyiniz. Bos ifade birakmadiginiz icin tesekkiir ederim. Litfen

maddeleri dikkatli okuyarak isaretleme yapiniz. Yardimlariniz igin ok tesekkiir ederim.

Ars. Gér. Nese DOKUMACI SUTCU

Adi-Soyadi:
Sinif:

ifadeler

Tamamen Katiliyorum

Katiliyorum

Kararsizim

Katilmiyorum

Tamamen Katilmiyorum

1. Ug boyutlu cisimlerin (kiip, prizma vb.) déndirilmis hallerini zihnimde hayal edebilirim.

2. Kare seklindeki bir kdgidi zihnimde katlayip yeni sekiller olusturabilirim.

3. Kagida gizilmis ti¢ boyutlu (kiip, prizma vb.) bir sekli kolaylikla taniyabilirim.

4. Bir binanin farkli yonlerden gekilmis fotograflarini gériince, yapiyi zihnimde canlandirabilirim.

5. Geometri problemlerini ¢6zerken sekil (izerinde ek cizimler olusturabilirim.

6. Ug boyutlu (kiip, prizma vb.) bir cismi zihnimde parcalara ayirabilirim.

7.Kagit Gzerindeki bir seklin belli bir nokta etrafindaki dénme hareketini zihnimde canlandirabilirim.

8. Bir geometri sorusunu ¢izim yapmadan ¢ozebilirim.

9. Zihnimde canlandirdigim Gg boyutlu (kiip, prizma vb.) cismi, bir kartonu kesip olusturabilirim.

10. istedigim sekli elde etmek igin bir meyve, sebzenin veya pastanin nasil kesilmesi gerektigini kolayca
bulabilirim.

11. Yuzleri agik olarak verilen ti¢ boyutlu cisimleri (kiip, prizma vb.) zihnimde olusturabilirim.

12. Daha énceden gectigim cadde ve sokaklarda asla kaybolmam.

13. Gidecegim yere en ¢abuk hangi sokaklardan ulasilacagimi zihnimde canlandirabilirim.

14. Daha o6nce gittigim bir yere, kestirme yeni bir yol bularak gidebilirim.

15. Bir bolgenin sokak haritasina bakarak gidilecek yeri kolaylikla bulabilirim.

16. Yeni tanistigim insanlarin ylzlerini hemen unuturum.

17. Fotograflarda gérdigium yiizleri daha sonra hatirlamakta zorlanirim.
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8. OZGECMIS

Ad1 ve Soyadi: Nese DOKUMACI SUTCU
Dogum Yeri ve Tarihi: Tatvan, 04.03.1984
Medeni Hali: Evli

Yabanci Dili: Ingilizce

fletisim: ndokumaci@dicle.edu.tr

Egitim Durumu

Lise: Nevzat Ayaz Anadolu Lisesi (1999-2002)

Lisans: Dicle Universitesi, Egitim Fakiiltesi, ilkogretim Matematik Ogretmenligi Programi
(2003-2007)

Yiiksek Lisans: Dicle Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Egitim Bilimleri Egitimi

Anabilim Dali, Egitim Programlari ve Ogretim Bilim Dali (2011-2013)

Mesleki Deneyim

Dicle Universitesi, Ziya Gokalp Egitim Fakiiltesi, Matematik ve Fen Alanlar1 Egitimi
Boliimii, Matematik Egitimi Anabilim Dals, {lkdgretim Matematik Ogretmenligi Programu,
Diyarbakir — Arastirma Gorevlisi, 2010 - Devam ediyor

Cakmak Ilkogretim Okulu, Diyarbakir — [lkdgretim Matematik Ogretmeni, 2008-2010

25 Aralik TIkdgretim Okulu, Gaziantep — [lkogretim Matematik Ogretmeni, 2007-2008
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