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OZET

ZEKA OYUNLARI DERSININ OGRENCILERIN MATEMATiK
PROBLEMI COZME TUTUMLARINA VE PROBLEM COZMEYE
YONELIK YANSITICI DUSUNME BECERILERINE ETKIiSI

MUCIZE SANLIDAG

Yiiksek Lisans Tezi, Egitim Bilimleri Anabilim Dali

Tez Damismani: Do¢. Dr. Necdet AYKAC
Haziran 2020, 161 sayfa

Bu aragtirma, devlet okullarinda okutulan segmeli zeka oyunlar1 dersinin ortaokul 6.
ve 7. smif Ogrencilerinin matematik problemi ¢ézme tutumlarina ve matematik
problemi ¢ozmeye yonelik yansitici diigiinme becerilerine etkisini belirlemek amaciyla
yapilmistir. On test-son test kontrol gruplu yar deneysel desenle gergeklestirilen
aragtirmanin ¢aligma grubunu, Mugla ili, Milas ilgesinde bir devlet okulunda 6grenim
goren 34’0 deney grubunda, 34’1 ise kontrol grubunda yer alan toplam 64 ortaokul
ogrencisi olusturmaktadir. Arastirmada deney ve kontrol grubu ogrencilerine
aragtirmaci tarafindan 29 hafta boyunca haftada bes ders saati Milli Egitim Bakanlig:
egitim programlarina uygun olarak matematik dersi okutulurken, deney grubu
ogrencilerine matematik dersine ek olarak haftada iki ders saati boyunca se¢gmeli zeka
oyunlart dersi okutulmustur.

Aragtirmanin verileri, Canak¢1 ve Ozdemir (2011) tarafindan gelistirilen “Matematik
Problemi Cézme Tutum Olgegi” ve Kizilkaya ve Askar (2009) tarafindan gelistirilen
“Problem Cozmeye Yonelik Yansitict Diisiinme Becerisi Olgegi” kullanilarak
toplanmistir. Olgekler, deney ve kontrol grubundaki dgrencilere, 6n test ve son test
seklinde uygulanmigtir. Arastirmada ele edilen verilerin normal dagilima uygunlugu
Kolmogorov-Smirnov testi ile tespit edilmigtir. Deney ve kontrol grubundaki
ogrencilerin matematik problemi ¢dzme tutumlart ve matematik problemi ¢ozmeye
yonelik yansitict diigiinme becerileri 6n test ve son test puan ortalamalar arasindaki
farki belirlemek i¢in t testi kullanilmigtir. Arastirmada; deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin matematik problemi ¢ézme tutumu ve matematik problemi ¢ozmeye



yonelik yansitict digtinme becerilerinde anlamli bir artig oldugu, bu artigin kontrol
grubu Ogrencilerine nazaran segmeli zekd oyunlarnt dersi okutulan deney grubu
ogrencilerinde daha fazla oldugu gorilmustir. Buna gore, segmeli zekd oyunlari
dersinin ortaokul 6grencilerinin matematik problemi ¢ézme tutumlarini ve matematik
problemi ¢ozmeye yonelik yansitict diistinme becerini gelistirdigi soylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Zeka oyunlari, matematik, problem ¢ézme, 6grenci, 6gretmen
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ABSTRACT

THE EFFECT OF INTELLIGENCE GAMES ON STUDENTS' ATTITUDES
OF SOLVING MATHEMATICAL PROBLEMS AND REFLECTIVE
THINKING SKILLS FOR PROBLEM SOLVING

MUCIZE SANLIDAG

Master Thesis, Department of Educational Sciences

Supervisor: Do¢. Dr. Necdet AYKAC
June 2020, 161 pages

The aim of this study was to determine the effect of elective intelligence games course
in government middle schools on mathematics problem solving attitudes and reflective
thinking skills of 6th and 7th grade students. The study which was applied through
quasi-experimental model with pre-test and post-test control group consisted of 68
public middle school students in Milas county in Mugla province, 34 of which were in
the experimental group and the other 34 in the control group. In the research, the
students of the experimental and control groups were taught mathematics in
accordance with the Ministry of Education curriculum for five lessons per week for 29
weeks, while the elective intelligence games lessons were taught for the experimental
group students for two lessons per week in addition to the mathematics lesson.

The data of the study were collected by using "Math Problem Solving Attitude Scale"
developed by Canak¢1 and Ozdemir (2011) and "Reflective Thinking Skill Scale for
Problem Solving" developed by Kizilkaya and Agskar (2009). The scales were applied
to the students in the experimental and control groups as pre-test and post-test. The
conformity of the data handled in the study to normal distribution was determined by
the Kolmogorov-Smirnov test. In the experimental and control groups, t test was used
to determine the difference between mathematics problem solving attitudes and
reflective thinking skills for solving math problems, pre-test and post-test averages. In
the study; It was observed that there was a significant increase in the reflective thinking
skills of the experimental and control group students' attitude towards solving
mathematics problems and reflective thinking skills, and this increase was higher in
the experimental group students who were given elective intelligence games lesson
than the control group students. According to this, it can be said that elective

vii



intelligence games course improves the attitudes of mathematics problem solving and
reflective thinking skills for solving math problem.

Keywords: Intelligence games, mathematics, problem solving, student, teacher
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BOLUM I

GIRIS

Bilim ve teknolojideki hizli gelismeler bugin bilimsel bilgiye ulagabilen ve
kullanabilen, ust dizey disinme becerileri gelismis bireyler yetistirmeyi gerekli
kilmaktadir. Bu gereklilik, insanlar ve diger canlilar arasindaki temel fark olan
disinme yetenegini gelistirmekle gergeklestirilebilir (Umay, 2003). OECD
tarafindan, PISA kapsaminda tger yillik dénemler halinde yapilan sinavlarda
ogrencilerin kazanmig olmasi istenen becerilerin; ogrencilerin farkli durumlarda
matematik problemi olusturabilmeleri, fikirlerini formule etmeleri, analiz etmelert,
yorumlamalari, problem ¢ézmeleri, akil yiiriitmeleri, yansitict digiinmeleri ve etkinlik
iletisimi odakli olmalan gosterilmektedir. Turkiye’de bu ama¢ dogrultusunda
surekli yeni yaklagimlar, yontemler ve teknikler iiretilmeye caligilmaktadir. Ancak
ozellikle tim bu becerilerin kazandirilmasinda kilit nokta olan matematik 6gretiminde
yetersiz kalinmaktadir. PISA sinavlarinda bilgiyi transfer etme ve gunlik yasamla
iliski kurma becerilerinde Turkiye’yi sonlara yerlestiren matematiksel bilginin
kullanilmasina odaklanma yetersizligidir (Baykul, 2003). Matematigi algilama,
matematigin verileriyle ilgili baglantilar1 yapilandirma 6grencilerin problem ¢ozme
asamalarinda islevsel olabilmektedir. Problem ¢6zme, matematik Ogretiminin ve
programlarinin butiinlestirici bir pargast olarak gorilebilir (Howland, 2001). Milli
Egitim Bakanlign (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2004), problem ¢6zme becerisini
sadece matematik dersi i¢in degil diger dersler i¢in de (Turkge, Sosyal Bilgiler, Fen ve
Teknoloji vb.) kazandirilmast gereken ortak beceri olarak ifade etmistir. Bu nedenle,

tim dersler baglaminda o6gretim hayati boyunca kazandirilmast hedeflenen bu temel



becerinin 6grencilere kazandirilmast amaciyla farkli yontemlerin etkilerini incelemek

oldukc¢a 6nemlidir.

Egitim ogretim kurumlarinda, 6grencileri salt bilgilendirmek onlarin biligsel olarak
anlama kavrama yetenekleri, problem ¢ézme becerilerinin, diisginme becerilerinin ve
bir problemin ¢ézimuinde degisik ¢o6ziim yollart bularak hayata gecirme yeteneklerinin
ortaya konulmasinda yetersizdir. Ogrencilerin, degisik faaliyetler ve oyunlarla
diisiinsel becerilerinin ortaya konulmasinda, énemli bir anahtar olarak zeka oyunlari
soylenebilir. Akla gelebilecek gercek problemler dahil bitiin problemlerin
oyunlagtirilmig haline zeka oyunlart da denilebilir. Bunun i¢in, zeka oyunlari, problem
cozmede yararlanilabilecek iyi bir aragtir (MEB, 2013). Zeka oyunlar ile problemleri
oyun oynayarak ¢ozen ogrenciler matematik problemi ¢ozmeye karst daha olumlu
tutum sergilerler. Ogrencilerin problem ¢ozme asamasinda, basarili olduklarinda,
¢ozim Onerilerine deger verildigini anladiklarinda, matematigi basarabileceklerine
dair giivenleri artar. Ogrenciler boylelikle problem ¢ozerken, iist diizey diisiinme
yeteneklerini gelistirerek, yaratict ve daha sabirli bir davranig sergilerler, ayrica
iletisim kurmayt da matematigi kullanarak 6grenirler. Problemler, yalnizca problem
¢cozme yeteneklerini saglamak i¢in degil, giidilenme ve matematigin 6grenilmesini de

saglar (Kogak, 2011).

Ogrencinin inang ve tutumlan matematik ile ugrasma bicimlerini sekillendirir. Ortaya
konulan arastirmalar neticesinde, kisilerin 6grenme farkliliklariinin tahminen dortte
birinin kokeninin duyussal ozelliklerden geldigi gorilmektedir (Bloom, 1998).
Ogrencilerin problem ¢6zme becerileri kazanabilmeleri i¢in matematik ve matematik
problemi ¢ézme ile ilgili yanlig inang ve olumsuz tutumlari degismelidir. (Aydogdu ve
Ayaz, 2008). Problem ¢ozmeye iliskin ilk 6nce 6grencinin problem ¢ozme ile ilgili
davraniglarinin ortaya konulmast ve bu tutumu egitim siirecinde olumlu yénde arttirict
etkinliklere yer verilmesi onemlidir. Bununla birlikte, ogrencilerin karsilastiklart
problemlere yonelik buldugu ¢6ziim yollarint kendi distinceleri, tutumlar ve
yeteneklerini ortaya koyacak sekilde yansitmalari da onem tasimaktadir. Ogrenim
hayati boyunca 6grencilerin ortaya koyduklart varsayimlart aragtirma, sorgulama,
ozetleme, cizelgeleri secerek hazirlama, karsilagtirma gibi yansitict digiinme
yeteneklerinin gelisimi i¢in, disinmeyi saglayan yontemlerin ortaya konmasi

gereklidir (Cubukgu, 2011). En iyi problem ¢oézme strecinde, yansitici diginme



becerisi ve problem ¢ozme becerisi gozlemlenebilmektedir (Kizilkaya ve Askar, 2009;
Sen, 2011). Bu durum, temel 6gesi problem ¢ozme olan zeka oyunlari dersinin,
ogrencilerin problem ¢ozmeye iligkin yansitici diiginme yeteneklerine ve tutumlarina

katkisin1 aragtirilmaya deger bir ¢alisma olarak disindirmektedir.

Gergek problemler de dahil her tirlti problemin oyunlastirilmig hali zeka oyunlardir.
Biligsel becerilerin gelistirilmesinde, akil yiritmede, analiz etmede, iliski kurmada,
problem c¢ozmede, odaklanmada, c¢ocuklarin st dizey disinme becerilerini
gelistirmenin, farkli bakis agilan kazandirmanin en ideal araglar1 zeka oyunlaridir
denilebilir. (Marangoz ve Demirtag, 2017). Akil yuritme ve iletisim, &grencilerin
problem ¢6zmesi, 6z diizenleme yapmasi, psikomotor becerilerinin ve duyussal
ozelliklerinin gelistirilmesi Zekd Oyunlart dersi programinin odagindadir. Zeka
Ovyunlart dersinin ve etkinliklerinin temeli problem ¢ézmedir. Yeni nesilden beklentt,
Zeka Oyunlarini egitim hayatlarinin bir pargast haline getirecek 6grencilerin,
problemleri sadece sekillerle ve sayilarla degil gergek hayat materyalleri ile
kurgulayarak ve dunyanin gercek sorunlariyla iligkilendirerek kullanabilmesidir
(MEB, 2013). 2012- 2013 Egitim Ogretim yilinda Milli Egitim bakanlig tarafindan,
“Se¢meli Zeka Oyunlan” dersinin ortaokul 6gretim programina dahil edilmesi ve
etkinliklerinin uygulanmaya baslanmasi bu becerilerin gelistirilmesi agisindan énemli
bir adim olarak goriilebilir. Ancak alanyazinda zeka oyunlari 6gretim programinin
etkililigi hakkinda yeterli sayida aragtirmaya rasttanmamistir. Dersin egitim programi
alt1 bolimden olugmaktadir. Bunlar: Geometrik Mekanik Oyunlar, Kelime Oyunlart,
Akil Yiritme ve Islem Ovyunlan, Strateji Oyunlari, Zekd Sorulart ve Hafiza
Oyunlaridir. Zekd Oyunlan dersinde oOgrencilerin  degisik diiginme becerileri
kullanarak, degisik bakis agilart geligtirmeleri, problem ¢6zme yetenekleri
kazanmalari, farkli disinme becerilerini gelistirmeleri ve matematikte problem
¢ozmeye karst olumlu tutumlarini giiglendirmeleri beklenmektedir. Ogrenciler, zeka
oyunlart oynarken, ¢6ziim yollarinda  degisik yontemler kullanma konusunda
becerilerini arttiracaklardir. Bu sebeple de  ogrencilerin uzun soluklu problem
c¢ozmede basarili 6grenciler olmalarin1 gergeklestirmek i¢in onlara derste problem
¢ozmenin temel adimlar pekistirilmelidir. Ancak zeka oyunlarnt dersinde oynatilan
oyunlar ve dersin kazanimlan arasindaki iligki dikkate alinarak zeka oyunlari dersinin

ogrenciye kazanimlarn tizerinde yeterince ¢alisma yapilmadigr soylenebilir.



Bu aragtirma ile Milli Egitim Bakanlig: tarafindan halen uygulanan zeka oyunlar
dersinin amacina ne kadar hizmet ettiginin arastirilmasi, ogrencilerin matematik
problemi ¢o6zme becerilerine ve problem ¢ozmeye donik yansitict disinme
becerilerine etkisinin ortaya konulmasi, 6gretim programinin gelistirilmesine yonelik
calisgma olmast amaglanmaktadir. Tirkiye’de okutulan zekd oyunlart dersinin
ogrencilere kazandirilmast hedeflenen en 6nemli becerilerden olan problem ¢oézme
becerisinin kazandirilmasina yonelik katkilarini belirleme ve 6grencilerin problem
¢ozme becerisindeki yetersizliklerini en aza indirme amaglan dogrultusunda bu

caligmanin yararli olacagr dusintlmektedir.

1.1. Genel Amac ve Alt Amaclar

Bu c¢alismanin amaci, Zekd Oyunlart dersinin ortaokul 6grencilerinin matematik
problemi ¢ozme tutumlarina ve problem ¢6zmeye yonelik yansitict digiinme

becerilerine etkilerini aragtirmaktir.
Bu caligmada belirlenen alt amaglar ise su sekilde siralanmaktadir:

1) Deney ve kontrol grubunda olan 0Ogrencilerin, matematik problem ¢ozme
tutumlart ve matematik problem ¢ozmeye iligkin yansitict diigsiinme
becerileri diizeyleri Ontest puan sonuglari arasinda anlamli bir farklilik var

midir?

2) Deney ve kontrol grubunda olan 6grencilerin matematik problem ¢ozme
tutumlart ve matematik problem ¢ozmeye yonelik yansitict diginme
becerileri diizeyleri sontest puan sonuglart arasinda anlamli bir farklilik var

midir?

3) Deney grubunda olan 6grencilerin matematik problemi ¢ézme tutumlart ve
matematik problem ¢ézmeye yonelik yansitict diiginme becerileri diizeyleri

ontest puanlari ile sontest puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

4) Kontrol grubu o6grencilerin matematik problemi ¢ézme tutumlart ve
matematik problemi ¢ozmeye yonelik yansitici diisiinme becerileri seviyeleri

ontest puanlari ile sontest puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?



5) Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin matematik problemi ¢ozmeye
yonelik olgeklerden aldiklari toplam Ontest/sontest puan ortalamalari

arasinda anlamli bir farklilik var midir?

1.2.  Arastrmanm Onemi

Bugiin bilgi ve teknolojiye hakim toplumlar Dinya’ya hiikmetmektedir. Bilgiyi salt
ezberleyen oOgrenciler yetistirmek yerine elestirel digtinebilen, strateji gelistiren,
kesfeden, bilgiyi yeniden ureten ve ona yeni anlamlar yikleyen, yaratici, karar
verebilen, problem ¢ozebilen 6grenciler yetistirmek gelisen dinyaya ayak uydurmak
icin bir gereklilik olarak gorilebilir.  Yapilandirmact  yaklagimla  birlikte, tiim
dersler duzeyinde bu becerilerin kazandirilmas: egitimin genel amaglart arasina
alinmigtir. Ancak bu yaklagimin egitimde uygulanmast ve gerekli becerilerin
ogrencilere kazandirilmasi asamasinda yetersizlikler bulunmaktadir (Tirkoglu ve
Uslu, 2016). Milli  Egitim  Bakanligt bu yaklagimla o6grencilerin; bilgileri
kesfetmelerine, oOgrendikleri tizerine analiz ve sentez yaparak yeni bilgiler
uretebilmelerine, ogrendiklerini giinlik hayatlarina yansitarak karsilagtiklar
problemleri farkli yontemlerle ¢ozebilmelerine énem vermistir. Ogrencilere dgrenim
hayatlarinda tiim bu becerilerin kazandirilmas: amaciyla matematik problemi ¢ozme
tutumlarint ve yansitict diginme becerilerini olumlu yoénde arttiran yontemlerin
kullanilmasi 6nem kazanmaktadir. Bu baglamda, zekay, akli gelistiren ve caligtiran,
ogrenmeyi basite indirgeyen, hizli 6grenmeyi saglayan, Ogrencilerin okula karst
olumlu tutumlarinmt arttiran, eglenirken 6grenme ilkesine dayanan “Zeka Oyunlarn”
gelecegin egitim yontemi olarak gorilebilir. Milll Egitim Bakanligi, zekd oyunlarn
dersini tiim bu yeteneklerin gelismesine yardimct olabilecek nitelikte bir ders olmast
amaciyla ortaokullarda se¢gmeli ders olarak okutmasina ragmen dersin amacina ne
kadar hizmet ettigi konusunda yeterince arastirma yapilmamistir. Zeka oyunlarinin
ogrencilere kazandirdigr beceriler hakkindaki arastirmalar incelendiginde, yurtdigt
kaynakli aragtirmalarin  ¢ogunlukta oldugu, son donemlerde Tirkiye deki
aragtimalarin se¢gmeli derslerle birlikte arttig1, Tiirkiye’de yapilan bu aragtirmalarin ise
cogunlukla 6zel egitim kurumlarinda ya da bagimsiz kurumlarda gerceklestirildigi ve

ders etkinliklerinin &grencilerin becerilerine etkisinin yeterince incelenmedigi



sonucuna varilmistir. Gegmis ¢aligmalarinda, zeka oyunlart dersinin 6grencilerin en
zorlandiklari ders olan matematigin temel becerilerinden olan problem ¢ézmeye karst
tutumuna ve problem ¢ézme siirecinde en ¢ok kullanilan diiginme becerilerinden olan
yansitict diginmeye olumlu etkisi oldugu dustnilmektedir. Bu aragtirma, devlet
okulunda okutulan se¢meli zekd oyunlari dersinin farkli sinif diizeyleri tizerindeki
matematiksel problem ¢6zme tutumlarina ve matematiksel yansitict disinme
becerilerine etkisini, birinci ve ikinci donemi kapsayacak sekilde inceleyen ilk
caligmalardan biridir. Aragtirma ¢ercevesinde elde edilen bulgularin zeka oyunlari
ogretim programinin gelistirilmesinde ve matematik o6gretimindeki problem ¢dzme

becerisinin d6grencilere daha etkili aktarilmasina katki saglayacag: dusunilmektedir.

1.3. Arastirmamn Sayiltilan

Bu arastirmada,

1) Arastirmaya katilanlarin veri toplama araglarina igtenlikle ve durist olarak cevap

verdikleri kabul edilmistir.

2) Arastirmada kontrol edilemeyen degiskenlerin her iki grubu da benzer sekilde

etkiledigi varsayilmigtir.

1.4. Arastirmanin Smirhliklar

Bu ¢aligma,

1) 2018-2019 Egitim Ogretim yili Mugla ili Milas ilgesindeki bir devlet
ortaokulundaki 6/B - 7/E (deney grubu), 6/C - 7/C (kontrol grubu) égrencileri

ile sinirlidir.

2) 2018-2019 egitim o6gretim yilinda 29 hafta boyunca matematik 6gretimi ve

zeka oyunlarinda yapilan uygulamalar ile sinirlidir.



1.5. Tanmmlar

Bu arastirmada kullanilacak olan terimler agagida tanimlanmistir.

Zeka Oyunlari: Genel anlamda zeka oyunlari; belli bir dile, 1irka, kiltire
baglanmadan, belli bir 6zel bilgi aranmaksizin, verilen belirtilerin destegiyle, akil
mantik disiplini c¢ergevesinde akil yurttilerek ¢ozillen problemlere denir. Zeka
oyunlari, planli bir bigimde hayata gecirildiginde, kisilerin eglenceli bir sekilde vakit
gecirmesini saglayabilecegi gibi, akil-mantik yirttme, problem ¢ozme yetilerinin
arttirilmasi, bellegin ve anlamin kuvvetlendirilmesi i¢in de kullanilabilir (Ttrk Beyin

Takimi [TBT], 2014).

Problem: Ogrencinin ¢ozmek igin belirli veya ezberlenmis kurala sahip olmadig bir

olay, konu veya etkinliktir (Van De Walle, 2003).

Problem Co6zme: Problem ¢6zme c¢abasi agamasindaki siirecin tamamidir. (Blum ve

Niss, 1991).

Tutum: Kisilerin sectikleri kisiyi, kurumu, grubu veya bir diistinceyi evet veya hayir
diyebilme seklinde gozlemlenen duygusal bir hazirlik hali ya da yonelimidir.

(Tavsancil, 2006).

Matematik Problemi C6zme Tutumu: Bireyin bir matematik problemi ve onun

¢ozuim surect ile ilgili sahip oldugu pozitif ya da negatif egilimdir (Dutton, 1962).

Yansitici Diisiinme: Bir bilgi ya da diisiinceyi ve bu bilgi veya diisiincenin hedefledigi
noktalara varabilmeyi destekleyen baska bir bilgi yapisini ciddi, dengeli ve ardisik
olarak diginmektir (Dewey, 1933).



BOLUM II

KURAMSAL CERCEVE ILE ILGILI ARASTIRMALAR

2.1. Zeka ve Akil Oyunlar:

Zeka, kavramlart kullanarak subjektif veya objektif objeler arasindaki bagintiyi
anlama, subjektif bir sekilde akil yiritme, akil mantik ¢ergevesinde diigiinebilme ve
bunlar bir sonuca dontik olarak ortaya koyabilme becerisidir (Goren, 2014). Egitim —
Ogretim kurumlarinda 6@rencilere salt verileri alintilamak 6@rencilerin bilgiye doniik
yeteneklerinin, soru ¢6zme becerilerinin, dugstnebilmelerinin ve bir sorunun
cozimiinde degisik uygulamalar olusturma ve kullanma yeteneklerinin olugsmasina
yetmez. Farkli zekd tirlerine sahip Ogrencilerin farkli faaliyetlerle digtnsel
yetenekleriyle birlikte kapasitelerinin arttirilmasinda zeka oyunlar etkin bir aragtir.
Bu baglamda, Milli Egitim Bakanligi, zekd oyunlarini asil problemler de dahil
aklimiza gelebilecek tiim problemlerin ortaya konulmug durumu ve problem ¢ozmeyi

ogretmede 1yi bir ara¢ olarak tanimlanabilir. (MEB, 2013).

Zeka oyunlart; ogrencilerin eglenirken zekasini gelistirmesi, zihnini agmasi, akil
yurtitmest, hizli diisginme becerilerini gelistirmesi ve bu dogrultuda yeni seyler ortaya
konulmasini hedefleyen oyunlardir. Ogrenciler bunlarla  diisiinsel yeteneklerini
gelistirirken degisik beceriler de elde ederler. Zekd oyunlarinda sonuca varabilmek
icin ¢abuk ve dogru olarak diigtiniilmesi énemlidir. Bunlara verebilecegimiz 6rnekler
arasinda, duzenli, hizli ve dogrular gercevesinde karar almak ve yilmadan hedefe

ulagmak icin ¢gabalamak da sayabilir.

Bireyin olaylardan anlamlar ¢ikarip, mantikli kararlar verebilmesini saglayan
ozelligine ‘Distnebilme Yetenegi’ denir. Dustnebilme yetenegini gelistirmeye
yardimci olan en 6nemli araglardan biri de matematiktir. Matematik, zihnin bir geregi
olan diiginme eylemini igerir. Egitim sistemindeki alisilagelen yontemler 6grencileri

ezbercilige yonlendirmekte ve yaraticiliklarint koreltmektedir. Kaliteli egitime engel



bu durumdan duygu, disiince ve eylemlerimiz tizerinde hissedilir etkisi olan 6grenme
ortamlarinin  zenginlestirilmesi ve ideal ortamlarin ve materyallerin denenerek
belirlenmesiyle giderilebilir. Ogrenme ortamlarinin zenginlestirilmesine iliskin ilk
aragtirmalar 1960’larin baginda Rozenzweig arastirma grubu tarafindan yapilmistir.
Zenginlestirilmig ortamlarda hayvanlar -6zellikle de fareler- vyetistirmiglerdir.
Kafeslerde bagka farelerin yani sira merdiven ya da tekerlek gibi bazi oyuncaklar da
bulunmugtur. Bir grup fare ise yeterince yiyecek olan ama bagka higbir seyin olmadigi
“yoksul ortamlarda” yetistirilmiglerdir. Zenginlestirilmis ortamlardaki fareler ¢esitli
davranigsal becerilerde daha 1yi hale gelmis ve 1yi beslenmig arkadaglarindan daha 1yi

uyum saglamislardir (Gardner, 2004).

Ogretim siirecinde etkinlikleri zenginlestirmenin; dgrencilerin ilgi ve yeteneklerini
ortaya ¢ikarma, amag belirleme, karar verme ve problem ¢ozme gibi bilissel ve
duyusgsal gelisim saglama ve fikir Gretme, arastirma yapma boyutlar igeren bilgi
tiretme islevleri vardir (Ozden, 2000). Hem kuramsal yapida hem de uygulamada zeka
oyunlarinin 6gretim ortamlarint ve etkinlikleri zenginlestirmede etkili bir arag oldugu
gorilmektedir. Zeka oyunlarinda sonuca ulagmak i¢in, akil yiritmenin hizli ve reel
bir bicimde strdirilmesi onemlidir. Akil yurttmeyle bireyler, yasanmigliklari, gézlem
yapmalart ve 6grenmeleri sonrasinda ortaya koyduklar1 somut ve soyut diizenlemeler
arasinda akil mantik disiplini ¢ergevesinde ilintiler kurarak veya bu ilkelerden
yararlanarak sorun cozerler. Akil yuritme; bireyler arasi iligkileri olumlu yonde
etkilemekte, diizenli olarak problem ¢ozme yetisiyle beraber 6grenenlerin yagamlari

suresince uygulayacaklart ¢ok 6nemli diisiinsel yeteneklerdendir.

2.1.1. Oyun Tanimi

Ogrenme ortamlarinda uzun zamandir kullanilan oyunlarin evrensel olarak kabul
goren bir tantmi bulunmamakla birlikte alan yazinda ¢esitli tanimlar yapilmistir. Oyun,
bir veya daha fazla oyuncunun oldugu, hedefleri, sinirlamalari, getirileri ve sonucu
olan, kural temelli ve baz1 agilardan yapay olan ve rekabet unsurlar tagiyan (oyuncu
kendisiyle rekabet ediyor olsa bile) bir etkinlikler butiinidir. Montaigne oyun i¢in
‘cocuklarin en gergek ugraslari’ derken, Schell (2014) ise oyunu ‘eglenceli bir

yaklagima sahip bir problem ¢6zme etkinligi’ olarak tanimlamistir. Schell’in tanimina
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gore, oyun tasarimcisi kendisine ‘Oyuncunun basarilt olmasi i¢in hangi problemi
¢ozmelidir?’ sorusunu sormalidir (Sadikoglu, 2017). Egitsel oyunu ise; 6grenilmis
olan bilgi becerilerin giiglendirilmesini ve ¢ok daha uygun bir zeminde yinelenmesini
saglayan egitim — Ogretim yontemi, oyun yapisinin ¢gretimsel icerigi 6grettigi oyun
olarak tanimlayabiliriz. Bu tanimlamaya uygun olarak ‘Egitsel Oyun’ i¢in, 1990’larin
baglarinda education (egitim) ve entertainment (eglence) kelimelerinden tiiretilen ve
egitici eglence anlamina gelen ‘edutainment’ kavrami kullanilmaya baglanmistir.

(Schell, 2014 akt. Sadikoglu, 2017).

Bir oyunun olmazsa olmazlarindan bazilari; kurallar, kazanma veya kaybetme, tek
oyuncu, ¢ok oyuncu, yarigma, puan, hayal giicii, arag-gere¢ ve beceri ile sansin bir
kombinasyonu olarak siralanabilir. Bu 6zelliklerden bir veya birkag¢i bir etkinlikte
bulunuyorsa, o etkinlik oyun olarak degerlendirilebilir. Bu kavram ile egitim ile

eglence kavramlar birlestirilerek eglenerek 6grenme olgusuna vurgu yapilmistir.

Egitsel olarak kullanildiginda, e§lenerek O0grenme araci olan oyunlarin, 6grenme
ortamlart i¢in birtakim faydalari bulunmaktadir. Bunlarin baginda 6grenenleri etkili
sekilde motive etmesi gelmektedir. Ogrenenler, ders calismak istemediklerinde
oyunlar vasitasiyla ¢aligmaya tesvik edilmektedir. Bu yontemde, diger yontemlere
gore ogretim programi ile daha fazla zaman gecirmeleri ve ¢aba harcamalart miimkiin
olmaktadir. Oyunlar digsal motivasyonu degil i¢sel motivasyonu artirmaktadir. Yani,
oyunlar vasitastyla 6grenme bir zorunluluk olmaktan ¢ikip eglenceli hale gelmektedir.
Bir oyunu oyun yapan ¢esitli faktorler bulunmaktadir. Bunlar; kurallar, kazanma veya
kaybetme, tek oyuncu-¢ok oyuncu, yarigma, puan, hayalgiicl, arag-gereg ve becert ile
sansin bir kombinasyonu olarak siralanabilir. Bu 6zelliklerden bir veya birkag1 bir

etkinlikte bulunuyorsa, o etkinlik oyun olarak degerlendirilebilir (Demirel, 2015).

Oyunu; belli bir hedefi ve kurallar1 olan veya olmayan, ¢ocugun isteyerek ve eglenerek
katildig1, hosnut kaldigi, bilissel, dilsel, fiziksel, duygusal, sosyal becerilerinin
omurgast olan, yagsanttmizin bir bélimu ve ¢ocuklarimizin en yaygin 6grenme siireci

olarak tanimlanabilir.
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2.1.2. Oyunlarmm Temel Faktorleri

Oyunun oyun olarak degerlendirilmesini saglayan 7 genel unsur; hedef, kurallar,
rekabet, zorlayicilik, kurgu, giivenlik ve eglencedir. Bu unsurlar ne kadar fazla
bulunursa etkinligin oyun olarak degerlendirilme olasiligi da o kadar artacaktir.
Bunlardan birincisi hedeftir. Her oyunun bir hedefi vardir. Oyuncular bu hedefe
ulagmak i¢in ¢aba gosterirler. Bu, bazi oyunlarda puan toplama iken, bazi oyunlarda
gizemleri ¢cozme, bilinmeyen yerleri kesfetme, kelimeleri tahmin etme ve problemleri
¢ozme olabilmektedir. Ikinci unsur ise kurallardir. Kurallar oyun igerisinde nelere izin
verilecegi ve ne tiir sinirlamalar oldugu ile ilgili tantmlamalardir. Kurallarin ayirt edici
ozelligi yapay olmalaridir. Kurallar oyunlari, ilgi ¢ekici ve zorlayici yapacak gekilde
tasarlanmalidir. Ugiincii unsur rekabettir. Oyunlar gesitli bigimlerde rekabet unsurlar
icermektedir. Bu; insana, bilgisayara, kendine, sansa veya zamana karst rekabet
unsuru olabilir. Bir¢gok oyun bu rekabet tiirlerini birlestirmektedir. Doérdinci unsur,
zorlayiciliktir. Zorlayicilik hedefe ulagmak i¢in oyuncunun basarmasi gereken seye
gore degisir. Besinci unsur kurgudur. Oyunlar genellikle kurguya dayanmaktadir.
Gergekei kurgular (kendini ig¢inde hayal edebilecegin akla uygun durumlar) yetiskinler
icin daha uygun iken hayal uriini kurgular ¢ocuklar i¢in daha kabul edilebilir
olabilmektedir. Altinct unsur givenliktir. Oyunlar gergek hayatin bir 6rnegi olan
etkinliklerdir. Gergek hayatta tehlikeli ya da pahali olan durumlarin glivenli bir gekilde
tecriibe edilmesini saglamaktadir. Yedinci unsur ise eglencedir. Birincil amaci
eglenme olmasa bile hemen hemen tim oyunlarda eglence unsuru bulunmaktadir.
Egitsel oyunlar oncelikle bilgi ve becerilerin kazanilmasini kolaylagtirmay1
amaglamakla birlikte, 6grenme ve motivasyonu artirmak i¢in eglence unsurunu

kullanmaktadir (Sadikoglu, 2017).

Bu ¢aligmada uygulanan zekd oyunu etkinliklerinde de ¢esitli oyun unsurlar
kullanilmigtir. Her bir oyunda belirli kurallar ve hedefler belirlenerek ¢aligma
kagitlarina yazilmig ve etkinlikten 6nce sinifa agiklanmigtir. Uygulanan kimi oyunlar
grup oyunu, kimi oyunlar ise bireysel oyun oldugundan grup oyunlarinda gruplar arast
rekabet bireysel oyunlarda ise bireysel rekabet ortami olugmustur. Ayrica gelistirilen
zekd oyunu etkinlikleri gesitli zorluk duzeylerine sahiptir. Bu zorluk dizeyinin

ogrencilerin diizeyine uygun olmasina dikkat edilmistir. Bunun disinda puan ve 6diil
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gibi eglence unsurlar1 eklenmis ve oyunlar uygulanirken eglendirici olmalarinin yan

sira 6gretici olmalarina da dikkat edilmistir (Demirel, 2015).

2.1.3. Oyun Tiirleri

Oyunlar 6 baglikta siniflandirmaktadir. Bunlardan birincisi macera ve rol oynama
oyunlaridir. Macera ve rol oynama oyunlarinda birey belirli bir durumdaki karakterin
roliine burtinmektedir. Oyuncu mevcut bilgi ve kaynaklarla karakterin karst karsiya
kaldig1 problemleri ¢ozmeye ¢aligmaktadir. Egitsel macera oyunlarinin amaci, basit
bilgi ve becerilerin uygulanmasindan, problem ¢6zme becerileri, timdengelim ve
hipotez test etmenin dgretilmesine kadar gesitlilik gostermektedir. Ikinci kategorideki
oyunlar ticaret oyunlar1, daha ¢ok yetigkinler tarafindan iktisat ve ticaret derslerinde
kullanilmaktadir. Bu tirdeki oyunlar, iktisat, muhasebe, personel yonetimi, daha iyi
miusteri hizmetlerinin nasil sunulacag, kaliteli, ucuz tiretimin nasil olmasi gerektigini
ogretir. Masa Oyunlari, tigiinct kategorideki oyunlardir. Masa oyunlar genellikle diiz
zemin ve oyun taglaniyla belirli kurallara gore oynanan oyunlarin genel adidir.

Stratejiye ya da sans ve stratejinin birlesimine dayali olabilir (Sadikoglu, 2017).

Dordiinci kategorideki oyunlar savag oyunlaridir. Savas oyunlart genel olarak populer
olsa da, bir egitsel arag olarak pek populer degildirler. Oyuncunun mantik kullanarak
problem c¢ozmesini gerektiren oyunlar, besinci kategorideki zekd oyunlar ve
bulmacalardir. Zeka Oyunlari; titiz gdzlemleyebilme, bilgilenme, ¢6zim 6nerilerini
formule etme ve deneyimleme gibi genel problem ¢6zme becerilerini 6gretmesinin
yan1 sira; okuma, matematik ve diger zeminler i¢in pratik yapmaya da olanak saglar.
Altinci kategoride olan kelime oyunlarinda; oyuncu, tanima, iretme ve kelimeleri
analiz etme gibi birtakim etkinliklerle ugragir (Samur, 2012). Bu ¢alismada, ¢esitli
egitsel ozellikler barindirmasi ve diiginme becerilerini destekleyebilmesinden dolay:
yukarida bahsedilen oyun tiirlerinden zeka oyunlart kullanilmigtir. Ayrica bir takim
zihinsel ¢abalar gerektirmesinden dolay1 zeka oyunu kapsaminda sayilabilecek bazi

kelime oyunlar (6r: kelime avi) da ¢aligma kapsaminda kullanilmistir.

Ovyun turlerinin bir digeri de egitsel oyunlar; 6grenenlerin akademik ve psikolojik
gelisimini (6grenme kazanimlari, beceriler, deneyimler, motivasyon ve katilim gibi)

hizlandiran bir oyun tiridir. Bir bagka tanima gore ise egitsel oyun, egitsel hedefler
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g6z Oniine alinarak, 6grenenin biligsel ve duyussal boyutlarda ilerlemesini ve hedefleri
davranigsa dontstirmesini saglayan bireysel ya da birden fazla oyunculu oyunlardir

(Aksoy, 2014).

Egitsel oyunlar, 6grenme ortamini ilging ve eglenceli hale getirerek 6grenenlerin aktif
katilimint kolaylastirmaktadir. Egitsel oyunlar 6grenenleri bagka diinyalara tagtyan
deneyimlerdir. Ogrenenler egitsel oyunlarda sahip oldugu rollerde bilgi, beceri ve
stratejilerini uygularlar. Egitsel oyunlar 4 amagtan herhangi birini yerine getirebilir.
Bunlar: (a) daha 6nceden edinilen bilgi ve becerileri gelistirmek ve uygulamak, (b)
bilgi ve becerilerdeki bogluklar ve zayifliklar: belirlemek, (c) 6zetleme ya da gozden
gegirme islevini gormek, (d) kavramlar ve ilkeler arasinda yeni iligskiler ve ilkeler
gelistirmek olarak siralanabilir. Ayrica oyunlar 6grenciler igin bir 6dul veya sinifta

bir degisim olarak kullanilabilir (Gredler, 2004).

Egitsel oyunlarin 6énemli bir 6zelligi oyun hedefleri ile 6grenme hedefleri arasindaki
iligkidir. Egitsel oyunlarda, oyun hedefleri 6grenme hedeflerini takviye etmelidir.
Yani, egitsel bir oyunda hedeflere ulagma, 6grenilecek bilgi ve becerilerin uygulamasi
sonucu ortaya ¢ikmalidir; sans, hile veya kasitsiz davraniglar ile degil, hedefler ve
kurallar, egitsel oyunlarda 6grenenlere agikca ifade edilmelidir. Bununla birlikte oyun
hedefleri ile 6grenme hedefleri arasindaki baglantinin 6grenenlere agiklanmasi da
faydali olacaktir. Gredler’e (2004) gore 1yi tasarlanmig oyunlar, zorlayict ve ilgi ¢ekici
olmakla birlikte, belirli bilgi ve becerilerin uygulanmasini gerektirmelidir. Iyi

tasarlanmig oyunlarin 5 kriteri Tablo 2.1°de agiklanmaktadir.
Tablo 2.1.

Lgitsel Oyunlar icin Temel Tasarim Kriterleri

Kriter

Gerekce

Kazanma bilgi ve becerilere dayali
olmalidir, rasgele faktorlere gore degil.

Sans faktorleri kazanmaya etki
ettiginde, diger oyuncularin bilgi ve
cabalarinin degeri duser.

Oyun 6nemli igerigi ele almalidir,
gereksiz olanlart degil.

Ovyun sinifta neyin 6nemli oldugu ile
ilgili mesajlar gonderir.

Oyun dinamikleri kolay anlagilir ve ilgi
¢ekici olmalidir, ancak 6grenmeye
engel olmamalidir.

Amag, zorlayici ve pratik bir uygulama
saglamaktir, oyundaki sesler az olmali
ve dnemli bir amaca hizmet etmelidir.
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Ogrenciler yanlis cevaplardan dolay1 Hatalardan dolay1 oyunculari
puan kaybetmemelidir. cezalandirmak ayni zamanda onlarin
cabalarini cezalandirr ve hayal kiriklig
yaratir.
Ovyunlar sifir-toplam (zero-sum) Sifir-toplam oyunlarda oyuncular
oyunlar1 olmamalidir. eylemleri karsiliginda odul

almaktadirlar. Fakat oyun sonunda
sadece bir oyuncu kazanmaktadir.
Buradaki egitimsel sorun ise bir¢ok
ogrencinin 6nemli 6grenmeler
gerceklestirmesi fakat kazanan olarak
kabul edilmemesidir.

Kaynak: Gredler, 2004

MEB tarafindan zeka ve akil oyunlan yonetmeliginde, Gredler’in (2004, 5.572) egitsel
oyunlar i¢in onerdigi tasarim kriterleri dikkate alinmigtir. Egitsel zeka
oyunlari tasarlanirken oyunda basar1 saglama, ogretimsel igerigin &grenilmesine
bagli kilinmistir. Ogrencilerin oyunda basar saglamak igin, 6grenmis olduklari konu
icerigini oyuna aktarmalar1 gerekmektedir. Oyundaki kurallar ve hedefler agik ve
anlasilir bir sekilde hem yazili hem de so6zli olarak ogrencilere agiklanmistir.
Oyunlarin, zorluk diizeyleri agisindan 6grencilerin seviyesine uygun secilmesine

ve oyunlarin sonunda bir¢ok kazanan olmasina dikkat edilmigtir.

2.1.3.1. Zekd oyunlari

Zeka oyunlarinin  gesitli  egitici  oOzellikleri tasimasi, diigiinebilme becerilerine
dayanak olmasi, 6grenci tutumlarina olumlu etkisi gibi nedenlerden, bu ugrasilarda
ogretme-ogrenme asamalarinda uygulanmast ve bu siireglere etkisinin incelenmesi
kararlagtirilmigtir. Uygulamada kullanilan zeka oyunlari, diisiinsel alanlara iligkindir.
Oynanan oyunlardan bazilart uzamsal becerilerin uygulanmasini gerektiren mekanik-
geometrik oyunlart matematikle ilgili farkli iglemlerin degisik kombinasyonlarinin
akildan cozilerek dogru hedefe varilmasini gerektiren islemsel yeteneklerle ilgili
oyunlar, dil becerilerine hakimiyeti olgen sozel oyunlar gibi farkli ¢oklu zeka
alanlarina yoneliktir. Ogrencilerden bu oyunlarda, bildikleri ¢oziim yontemlerini
kullanarak, akil mantik disiplini ¢ercevesinde farkli uygulamalarla hedefe varmalar
beklenmektedir. Bu nedenlerle 6grenci, hedefe ulagmak ve basarili olmak i¢in degisik

stratejileri ve ¢oziim yontemlerini disiinmeli, uygulamali ve dogru sonuca ulagmak
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icin yine en dogru ¢6zim yolunda hareket etmelidir. Ayrica uygulamada, 6grencilerin
yagsanmigliklarini kullanmalarini ve var olan bilgilerini karsilagtiklari yeni durumlarda
yasamda uygulamalarint gerektiren farkli tirlerde kelime oyunlarinda kullandiklarini
da goririz. Oyunlarda ogrencinin hedefe varmasi i¢in, 6n bilgilerini degisik
ortamlarda uygulamasi, degisik ¢6ziim onerilerinden 6zgiin olan ¢ézimiini segerek
olusturur. Ogrencinin tim oyunlarda disiinsel anlamda fikir yiiriitmesi, goriinen ve
bilinenlerden yola ¢ikarak, degisik ¢oziimler retip bilinmeyene ulagmasi beklenir.

(Sadikoglu, 2017)

2.1.3.2. Akil yiiriitme ve islem oyunlart

Akl yuritme oyunlari, mevcut olan belirtileri goz oniine alarak akil mantik disiplini
cergevesinde sonuca ulasir. Ornekleyecek olursak, bilgisayar yardimiyla oynanan
bosluk doldurma, sozctk tiretme, eksik harfleri ya da sayilar1 tamamlama gibi veya
degisik oyun materyalleriyle -kalem, kagit vb.- oynanan farkli bir ¢ok oyunu bunun

icerisinde gosterebiliriz.

Akil yirtitme oyunlarina, mantiksal ve aritmetik problemlerin oyunlagtirilmig sekilleri
de diyebiliriz. Bu oyunlar, genellikle bir kisinin ¢ézebilecegi dustintlen ve varsayimda
bulunularak oynanan oyunlardir. Islem oyunlari ise mantikli kavramlarla birlikte
toplama, ¢ikarma, bolme, carpma gibi islemler —dort islem- uygulandigr gibi
gereksinim duyulan biitin bilgiler de vardir. Oyun sirasinda verilerin siras1 ve dogru
yapilmast problem ¢ozmeyle ilgili siireci hizlandirir ya da tamamen olanaksiz duruma

sokabilir. Problemler tek bir yontemle ¢ozilir. (MEB, 2016).

Ogretmenler, zeka oyunu etkinliklerinin dgrencilerin akil yiiriitme, cabuk karar verme,
problem ¢ézme gibi dusiinsel streglerini gelistirebilecegini ve uzun vadede faydali
olacagim diisiinmektedirler. Oncelikle zekd oyunlan etkinliklerinin o&grencilerin
tzerinde biligsel anlamda akil yuritme, muhakeme yapma, elestirel ve yaratict

distinme, hizli ve dogru karar verme becerilerini artirdig1 6n goriilmektedir.
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2.1.3.3. Sozel oyunlar

Bu tiir oyunlar; oyuncularin akil mantik ¢ergevesindeki sonuglandirmalariyla birlikte
kelime hazinelerinden, temel ya da genel bilgilerden gelistirip sahip olduklart oyun
cesitleridir. Bu tarz oyunlar; bazen yalniz bagina, bazen iki kisi veya toplulukla ya da
ekip oyunu veya ekip bulmacasi seklinde de oynanabilir. Oyunun tirtne gore,
problemin birden fazla ¢6ziim yolu veya yontemi olabilir; en iyi yontem ya da ¢o6ziim

onerisi, oyunu kurgulayanlarca da bilinmeyebilir (MEB, 2016).

Omeklersek; scrabble (dilmece), anagramlar, sifre oyunlar, soézcilk yerlestirme,
sozcik gruplama, sozcitk arama (sozciik avi), kelime yerlestirme ve kare bulmaca
oyunlart bu tir oyunlardir. Bu degerlendirmede, bulmacadaki vurgunun sozcik
olusumu ve analitik yetenek tizerinden mi yoksa genel kiltir tizerinden mi oldugu

tarklilig1 6nemlidir (MEB, 2016).

Ovyuncu bu tiir sozel oyunlarda, kelime hazinesinden degisik sekillerde yararlanabilir.
Omegin; dilmece (scrabble) oyununda belli sinirlamalart olan anlamli kelimeler
turetilirken, soézciik yerlestirme oyununda listelenmis soézciiklerin ahenk iginde bir
cizelgeye vyerlestirilmesi onemlidir. Ik ornegimizde kelime bilgisi daha g¢ok
kullanilmakta iken, ikinci 6rnegimiz ise islem oyunlar ve akil yirtitme grubuna daha
uygundur. Harflerin kullanim yogunlugu, Gnla tnsiiz siralanigt gibi sozciiklerin yapt
bakimindan farkliliklari problem ¢ozme yontemini belirlemede onemlidir (Acun,

2014).

2.1.3.4. Geometrik- Mekanik oyunlar

Geometrik- mekanik zeka oyunlarinda; matematiksel disinme cesitlerinden gorsel
dinyayr algilama becerisini, bireyin ilk algilarinda degisiklik yaratma, gorsel
deneyimini yeniden olusturma seklinde goririiz. Bu tiir zeka oyunlari, akil ylriitme,
iletisim ve problem ¢o6zme becerileri ile iligskilendirilmistir. Bu tarz oyunlar, bir kigiye
hitap eden bulmacalar, iki kisinin birlikte oynadigi oyun geregleri yasama uygulanir
ya da elektronik ortamda sanal olarak uygulanabilir (MEB, 2016). Yaygin olan

ornekler i¢inde, kiip sayma, polyomino, sekil olusturma, tangram, diigiim oyunlari,
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labirentler, soma kiipleri, rubik kiibii, mikado, yap-boz, jenga, mekanik ayirma

bilmeceleri sayilabilir (Acun, 2014).

2.1.3.5. Hafiza oyunlari

Hafiza (Bellegi Giiglendirme) oyunlari, bireylerin kisa veya uzun sireli belleklerini
kullandiklari oyunlardir. Bunlar bireysel bulmacalar, iki kisinin kargilikl
oynayabilecegi oyunlar ve ekip oyunlaridir. Kisiler bu oyunlarda sézel ya da gorsel
belleklerini kullanir (MEB, 2016). Eslestirme oyunlari, yakin plan fotograflar verilen
nesneleri tanima oyunlari, yon bulma oyunlart ve antmsama oyunlarini bu tiir oyunlara

ornek olarak siralanabilir (Acun, 2014).

2.1.3.6. Strateji oyunlari

Birden daha fazla oyuncunun birlikte birbirlerine rakip olarak oynadiklart sonugta
kaybeden ve kazananlarin mutlaka bulundugu oyunlardir. Bu tarz oyunlarda rakipler,
birey olarak veya ekip olarak bulunabilirler. Yine bu oyunlarda tek kisinin kaybedisi
kars1 tarafin kazancina denk olmayabilir. Bu tir sifir toplamli oyunlar rakiplerin
birbirlerinden gizledikleri bilgiler olabilecegi gibi taraflarin ancak belli bir siiregten
sonra dogrendikleri ve ihtimal hesaplarina dayali unsurlar bulunabilir. Bu oyunlar daha

cok onceden uretilmis gereglerle bilgisayara kars1 da oynanabilir (MEB, 2016).

Bu tir oyunlar, analiz edilebilen siradan oyunlar olabilecegi gibi ¢oziimlemesi
yapilamayan zor, komplike oyunlar da olabilir. Tim verilerin verildigi siradan basit
oyunlarda bile bazen oyunun karmagsik yapist pratikte saglikli bir sekilde analiz
yapmaya engel olabilir. Bu tiir satrang, go gibi oyunlara klasik oyunlar denir. Bu
sebeple oyuncularin yontem belirlemelerinde mantikli olusumlarla birlikte sezgiye
dayali yontemler, oynayanlarin deneyimlerini, oyunun degisik stureglerindeki (Oyunun
acilig1, oyunun ortasi, oyunun sonu) kisa vadeli ¢oziimleme ve basit bigimlendirme

araglarini kullanmay1 6grenmeleri 6nemlidir (MEB, 2016).
Satrang, go, tik-tak-toe, reversi, dama, mangala gibi 6rnekleyebilecegimiz bilginin
herkese ag¢ik oldugu oyunlar strateji oyunlaridir. Tavla ise ihtimal etkeninin bulundugu

oyunlara 6mek olarak gosterilebilir. Bilgilerin bazilarina agik bazilarina gizlendigi
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oyunlara ise, amiral batti, say1 tahmin etme gibi oyunlari 6rnek olarak sayabiliriz

(Demirel, 2015).
2.1.3.6. Zekd sorulari

Bu tir sorular; daha ¢ok tek kisi tarafindan oynanan, ¢6ziim sekli belli olmayan,
sorulart hazirlayan kisinin aradigi yanitin bulunmasi beklenen ve verilen ip uglarinin
yardimiyla net bir sonuca ulagilan sorulardir. Bazen sorulan sorunun teknik olarak
birden fazla yanit1 olabilir. Mantikli, yerinde ve nitelikli bir zeka sorusu, piif noktasi

olan, oradaki taraflari ikna eder tarzda, tek ¢oziimla olmalidir. (MEB, 2016).

Bireyler arasinda dilden dile agizdan agiza aktarilan birgok zekad oyunu bu tiir icinde
yer alir. En yaygin olan sorulardan en ¢ok kullanilanlardan bazilari; digaridaki agma-
kapama digmelerinin kapali bir odadaki ti¢c ampulti nasil ¢alistirdiginin tesbiti, nehrin
kars1 kiyisina tek bir sandalla kurt, kuzu ve otun gegcirilmesi, ol¢giileri belli olan kaplar
yardimiyla bir hacmin 6lgimuntn tam olarak yapilmasi, yalanci-dogrucu problemleri
vb. birden fazla ¢oziim yontemi bulunan ve duygusal bir yaklagima gereksinim
duyulan dizinin bir sonraki 6gesini tahmini olarak bilme, belirli sayida kibrit ¢opiiyle
hamle yaparak bir esitlik saglama, satrang, go gibi belirli hamlelerle hedeflenen
yapilandirmaya, konfigiirasyona ulagmak gibi problemler de bu siniflandirmanin

icine alinabilir. (Acun, 2014).

2.1.4. Egitsel Oyunlarda Kullanilan Ogretim Stratejileri ve Yaklasimlar

Ogrenme - 6gretme siirecinde farkli oyunlarin uygulandigi uygulamalarin hangi teorik
temellere dayandigini incelenirse, egitsel oyunlarin gelistirmesinde 5 temel 6gretimsel
kuram ve yontemin kullanildig goriiliir. Bunlar; deneyimsel 6grenme, yerlesik biling,
dogrudan 6gretim, yapilandirici yaklagim, kesfedici 6grenme kuramlaridir. Dogrudan
Ogretim stratejisine gore ogrenme uyarici-tepki mekanizmasi ile gerceklesmekte,
bireysel hiz ve destekleme ile motivasyon devam etmektedir. Egiticiler deneyimsel
ogrenme kuraminda, ogrenme strecinde olanlarin bilgilerini, becerilerini ve

degerlerini artirabilmek adina yasanmigliklariyla ugras vermektedirler. Bireylerin
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kendi aralarinda ve ¢evre ile bireyler arasindaki etkilenme (yapma, hissetme, diisinme,

gorme vb.) neticesinde tecriibeler meydana gelmektedir. (Sadikoglu, 2017).

Objektif, somut deneyimlerle 6grenmenin temelinde yatan 5 6gretimsel yontem; (1)
yaparak-yasayarak oOgrenme, (2) deneyimsel o&grenme, (3) rehberli deneyimsel
ogrenme, (4) vaka temelli 6grenme ve (5) deneyimsel 6grenme ile sorgulamaya dayali

ogrenmenin bilesimidir.

Ogretimsel yontemlerden yaparak-yasayarak ogrenmede temel amag, dogal beceri
gelisim surecini tegvik etmek ve objektif olaylarla iligkili kanitlanabilir bilgilerin
ogrenilmesini gergeklestirmektir. Yaparak-yasayarak ogrenme yontemi, amacin
konuyla baglantili, mantikli ve 6grenciler i¢in ilging oldugunda net 6grenme igleminin

hayata gegirilecegi olasidir.

Deneyimsel o6grenmede, bireylerin en etkin  yaparak- yasayarak 6grenebilecegi
diisiincesi hakimdir. Ogrencilerin objeleri arastirip, kendi iradeleri dogrultusunda
yonlendirerek, uyumsuz bir sekilde caba gosterip, test ederek, ¢evresiyle etkilestigi
ogretimsel yaklasgimin adi ise kesfederek ogrenmedir. Ogrenciler bu yaklagimla,
sezinledikleri tasarimlart amimsarlar. Ogrencilerin 6n bilgilerinin var oldugu
durumlarda, deneyimsel 6grenmeyle deneyimlerini gelistirdiklerini ve kegfedici
ogrenmenin etkin oldugu konusunda arastirmacilar hem fikirdir. Vygotsky’nin (1978)
sosyal gelisimsel kuramina baglanan yerlesik bilis stratejisinde bilgi etkindir ve kendi

baglaminin bir Griniadir (Bakar, Tiuziin ve Cagiltay, 2008).

Ozetle; egitime dayali amaci olan, dénceden veya o an belirlenen kurallara uyularak
hedefe ulagilmasi i¢in yapilan etkinliklerde, ogretimsel yontem ve tutum
incelendiginde genel anlamda yapilandirici, bilgiye dayali gorsel yaklasim etkilidir.
Buradaki yontemleri degerlendirdigimizde, sosyal 6grenme, sosyal etkilesim, yaparak
yasayarak ogrenme, aktif 6grenme, kesfederek 6grenme, deneyimsel 6grenme gibi
kavramlarin tizerinde durulmaktadir. Zeka oyunlan etkinliginde, sosyal etkilesim ve
sosyal 0grenmenin oldugu aktif 6grenme ortaminda 6grenmesi, 6grenmenin oyun
tabanli etkinliklerle iligkilendilmesi ve ger¢ek diinyaya oyun mekanikleri, oyun
etkilesimlerinin hayata gegirilmesinden hareketle bu nesne, olgu ve olaylar ifade

edilmistir.
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2.1.4.1. Oyun Tabanli Ogrenme

Ovyun tabanli 6grenme, problem tabanli 6grenmenin bir uzantisi olarak, yapilandirmact
ilkelerin 6grenmeye rehberlik ettigi bir aktif 6grenme ve igsel olarak motive edici bir
deneyimdir. Motive olmus o6grenenleri tanimlamak kolaydir. Onlar hevesli,
odaklanmis ve katilima isteklidir. Ilgilidirler ve yaptiklari seyden eglenirler, siki
caligirlar ve bu zaman iginde devamlidir. Onlarin davranislar 6z-dizenlemelidir ve dis

guglerle degil kendi iradeleriyle olur. Bu da oyun tabanli 6grenmeyi gicli kilan

unsurlardir.

Oyun Tabanli Ogrenme yonteminde Ogrenenler kavramlar ve iliskileri gercekei
durumlarda yapilandirmak i¢in oyunlarnt kullanirlar. Ayrica oyun tabanli 6grenme
baglaminda oyunlar, hedefe farkli yollardan ulagma, problem durumunun
yapilandirilmast, ¢ok oyunculu durumlarda is birligi gibi problem ¢ézmenin birgok

ozelligini de igermektedir (Erdal, 2009).

Ovyunlarla ¢ocuk, yasadig ¢cevresini, diinyayi tanir ve kesfeder, canli cansiz nesnelerin
ozelliklerini tanir, agirlik, denge ve hacim gibi birgok kavrami 6grenme firsatt bulur.
Hareketli oyunlarla biriken enerjisini bosaltmast ¢ocugun disa doniikk olmasini
saglarken alingan bir yapida olmasinin ontine geger. Ayrica ¢ocugun ¢evresini ve
diinyay1 kesfetmesine, merak duygusunu tatmin etmesine imkan veren oyun ile ¢ocuk
dikkatini toplamay1, akil mantik disiplini ¢ergevesinde hareket etmeyi, neden-sonug
bagintistyla tercih etmeyi 6grenebilir. Oyun tabanli 6grenme ile geleneksel 6grenme

arasindaki farklar Tablo 2.2°de agiklamaktadir.
Tablo 2.2

Oyun Tabanli Ogrenme ile Geleneksel Sumf Karsilastirmast

Oyun Tabanh Ogrenme

Geleneksel Simif

Ogrenci ne kadar oynayacagini kendisi
belirler.

Ogrenci gruplarinin aym hizda
ogrenmeleri beklenir, igerik ve 6grenme
hizin1 yonetmede ¢ok az 6zgurluk
taninir.

Ogrenciler gesitli etkinliklere aktif
olarak hizl sekilde katilirlar.

Ogrenciler anlatim gibi rutin
etkinliklerle pasif bilgileri alirlar.

Ogrenciler oyunda uzmanlasana kadar
pratik yaparlar.

Ogrencilerin basarilarina bakilmaksizin
hepsi ayn1 hizda gitmelidirler.
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saglanir. Garris ve digerleri’nin (2002) sundugu modelin ¢esitli avantajlari vardir.
Bunlar: (a) geleneksel tek denemeli 6grenme modelinin aksine bir dongi igerisinde
ogrenmenin tekrar tekrar denenebilir olmasidir, (b) oyun dongusi tekrarlanabilir bir
dongudur ve kullanicinin ilgi, 1srar ve ¢gabalama davraniglarina ivme kazandirir ve bu
yonelime sistem geri bildirim verir, (¢) modelde 6grenen etkin katilim gostererek

bilgilerini yapilandirir.

Cocugun gelisiminde etkin bir rol oynayan oyun, ¢ocugun gelisimi hakkinda da bilgi
verici niteliktedir. Oyun gelisimi alan yazinda sosyal ve biligsel gelisim agilarindan ele

alinmigtir. Ama oyun, ¢ocugun ayirt etmeden her gelisim alani ile etkilesim halindedir.

Garris ve digerleri’nin (2002) oyun tabanli o6grenme modeli bu c¢aligmada
cesitli  sekillerde kullanilmistir. Zeka oyunlar dersi dongiisii igerisinde ogrenenler
oyunlar tekrar tekrar deneyebilmislerdir. Ders siirecindeki doniitler ise 6gretmen ve
akranlar araciligiyla saglanmistir. Ogrenenler hem o6gretmen hem de akranlar
tarafindan geri bildirim almiglardir. Bununla birlikte 6grenciler etkinliklere aktif

katilim gostererek bilgilerini yapilandirmiglardir.

2.1.4.2. Aktif Ogrenme

Ogrencinin yasaminda sahip oldugu en onemli sorumluluk égrenmedir. Bilgilenme,
ogrenme islevinin sorumlulugunu istlendigi bilgilenmek isteyene, bu siirecin farkli
taraflarina uygun kararlastirilan ve tertip etme olanaginin saglandigi ve dizensiz
ogretime iligkin  iglerde akil ve mantik ¢ercevesinde becerilerini ortaya koymaya
caligtig1 bilgilendigi bir stiregtir. Bu betimlemede, bireyin merkezde oldugu ve bireysel
bilgilenme siireclerini yonettigi vurgulanmaktadir. Aktif 6grenmede ise &grenci,
ogrenmenin sorumlulugunu kendi tizerine almistir ve 6grenme siireclerine aktif olarak
katilmaktadir. Aktif 6grenme kuramsal olarak olusturmaciliga ve biligsel alandaki
uzantisina uygun yapilar kurmaktadir. Yapilandirmacilikta, bireyden bagimsiz bilgi
yoktur. Bilgi bireye ve bireyin i¢inde bulundugu durumun niteligine goére anlam
kazanir. Bu agidan yapilandirmacilikta bilgi birey tarafindan siire¢ igerisinde
olusturulmaktadir. Yapilandirmaci yaklagima dayanan aktif 6grenme yontemlerinde
ogrenci ozerkligi tesvik edilmeli, 68rencinin 6grenme siirecine aktif olarak katilacagi

etkinlikler duzenlenmelidir. Aktif 6grenmede bireysel farkliliklar dikkate
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alinmaktadir, 6grenci 6grenme surecini kendisi yonlendirmektedir ve goruslerini
acikca ifade etmektedir. Aktif 6grenmede 6gretmen, rehber konumundadir ve gerekli
durumlarda yonlendirme ve agiklama yapmaktadir. Bu 6grenme yonteminde sinif
icerisinde sosyal etkilesim vardir ve 6grenciler arasinda bilgi paylasimi yapilmaktadir.
Egitsel oyunlar da, 6grencinin 6grenme siireclerinde aktif olarak rol aldigi ve kendi
ogrenme sireglerini yonettigi ve 6grenirken sosyal etkilesime girdigi aktif 6grenme

tekniklerindendir (A¢ikgoz, 2014).

Dogdugunda zihinsel etkinligi pek olmayan g¢ocuk, yast bityiidiik¢e ¢evre etkinliklerini
ogrenmede, anlamada, yargilamada gelisir. Cocugun zihinsel gelisimi dogustan
getirdigi zihin giiciine ve ¢evre etkisi sonunda edindigi yasantilarla iliskilidir. Zihin
gelisimi aynit zamanda zekanin gelisimi anlamina da gelmektedir. Cocugun zekasi
gelistikce ¢evresini algilamast da artar. Oyunla biyiiyen cocuk; duyularimizla
algilanan tatli-eksi, ince-kalin, soguk-sicak, kiigiik-biiyiik gibi kavramlari ve zihinsel
gelisimle ilgili eslestirme, siniflama, sentez, analiz, problem ¢6ziimleme gibi diistinsel

islemlerin oynayarak farkina varir.

Zeka oyunlan dersi etkinlikleri, 6grencinin merkezde oldugu ve kendi ogrenme
sirecglerini yonettigi yapilandirmact ilkelere sahip aktif 6grenme yontemlerine
dayanmaktadir. Cunkii zekd oyunlariyla 6grenme etkinliklerinde 6grenci bireysel
hizina gore 6zerk bir sekilde eglenerek 6grenmektedir. Ayrica 6gretmen Ogrenenlere
rehberlik yapmakta ve etkinliklerde 6grenenler arasinda sosyal etkilesim olusmaktadir.
Bu sosyal etkilesim ogrencilerin grup oyunlarinda isbirlikli sekilde oyunu
tamamlamaya ¢aligmasi bireysel oyunlarda ise birbirinden oyunu tamamlarken geri

bildirim almasi ile ger¢eklesmektedir. (Demirel, 2015)

2.1.4.3. Sosyal Ogrenme

Toplumsal iligki kurma ve toplumsallasmada oyunlar ayri bir 6neme sahiptir. Cocuk
oyunda her tirla kisitlamalardan uzaktir. Oyunda egemen olan ¢ocuk oyuna kendi
yasantisindan bir seyler katarak kendini yine oyunda bulur. Cocuklarin en dogal
anlagma ortam1 olan oyunla ¢ocugun bencillik duygusu yok olur. Cocuk oyunlari;
toplumun geleneksel kiltirinden, kiltir yasamindan ve birikiminden etkilenirken

toplumsal kiltirin gelisiminde de 6énemli bir rol oynar.
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Sosyal 6grenme kurami, ya da diger adiyla sosyal biligsel kuram biligsel agirlikli bir
kuramdir. Bu kurama gore bireyler model alma yoluyla 6grenme ya da gézlemleyerek
ogrenme denilen baskalarinin davranislarindan 6grenmektedirler. Bandura’ya gore
sosyal 6grenme bireyin yalnizca digerlerini taklit etmesi degil, gozlemledigi olaylar
biligsel olarak isleyerek ulagtig bilgidir (Senemoglu, 2012). Bandura (1986) her seyin
dogrudan ogrenilmesinin gerekmedigini, bagkalarinin gézlemlenerek de birgok seyin
ogrenilebilecegini ifade etmektedir (akt. Demirbas ve Yagbasan, 2005). Bandura’ya
gore dgrenmede gozlemler ve deneyimsel yasantilar onemli yer tutmaktadir. Ozellikle
cocuklar bir¢ok seyi ¢evrelerini gozlemleyerek 6grenmektedirler. Bu 6grenme stireci

cocukluk doneminden sonra da devam etmektedir.

Sosyal 6grenme, 0grenmenin diger bireylerle etkilesim sonucu ortaya ¢iktigini ve
ogrenme ile katilimin farkli etkinlikler olarak distintilmemesi gerektigini
soylemektedir. Sosyal ogrenme ortamlart Ogrenenleri daha tretken, fikirlerini
aciklama ve gerekcelendirme yetenegi sahibi, farkli bakis agilarinin farkina varan,
bagkalarinin fikirlerine saygili, birlikte g¢alisma becerisi olan bireyler haline

getirmektedir (Demirbag ve Yagbasan, 2005).

Cocuklarin en dogal ve en kolay anlagma ortami olan oyununda bu sosyal ortami
yaratt11 soylenebilir. Iki cocuk yan yana geldiginde birbirlerinin adlarini bilmeseler
de oyun oynamaya baglarlar. Bu sebeple, zekd oyunlar dersinin paylagmak,
bagkalarinin haklarina saygi gostermek, sirasini beklemek gibi toplumsal olgularin

kazandirilmasinda etkili oldugu soylenebilir.

Sosyal etkilegimin vurgulandigi sosyal 6grenme, zeka oyunu etkinliklerinde 6grenciler
arast ve ogrenci-Ogretmen arasi etkilesimi ve bu etkilesim vasitasiyla gergeklesen
ogrenmeleri agiklamaktadir. Bu ¢alismada zeka oyunlarinin bir kisminin grup oyunu
olmast bir kisminin ise bireysel olmasi ve gruplar arast ve bireyler arasi rekabet unsuru
icermesi sosyal ogrenmeyi saglamaktadir. Sonug¢ olarak ogrencilerin sosyal bir
ortamda gergeklesen oyun etkinliklerinde birbirinin davraniglarindan  birtakim
becerileri 6grenmesi sebebiyle sosyal 6grenme, arastirmaya temel olan kuramsal
yaklagimlardan biri olarak belirlenmigtir. Sosyal gelisimine katki saglayan oyun
sirasinda ¢ocuk; toplumsallagmayi, basladigr isi bitirmeyi, ¢abalamayi, zevk almayz,
hak ve 6zgiuirluklere saygi duymayi1, paylagmay1, yardimlagmayi, is birligini, yenme ve

yenilmeyi, deneme yanilma yoluyla dogruya ulagmayi, iletisim kurmayi, duygu ve
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dustncelerini ifade edebilmeyi, gorgi kurallarini 6grenir ve uygular (Sadikoglu,

2017).

2.1.4.4. Oyunlastirma

Oyunlagtirma, oyun olmayan siireglere, ortamlara, programlara oyun mekaniklerinin
ve dinamiklerinin eklenmesini ifade etmektedir. Oyun diizenekleri; bir faaliyeti
oyunlagtiran faaliyetler, tutum ve davraniglar, denetleme diizenekleridir. Bu
diizeneklerin ortaya koydugu giidilenme duygularindan lider, zorluk, seviye, puan
tablolart oyun diizeneklerine Ornektir. Geri bildirim ve destek, basari, stat, odil,
rekabet, aligveris, is birligi, kurtarma, kendini ifade etme, fedakarlik bilinen oyun
dinamikleri arasinda yer alir. Oyunlastirmada amag¢, oyun karakteristiklerini
kullanarak bireylere, ulagilmak istenen hedefin ilgi ¢ekici bir gorev haline gelmesini
saglamaktir. Oyunlagtirma genellikle ig yasami ve pazarlamaya iligkin hususlarda

kullanilmig olsa da, egitim ortamlarindaki uygulamalar da artmaya baglamigtir.

Oyunlagtirmanin temel amaci, kigisellestirilmis hizli doniit ve lider tablolart gibi oyuna
benzer teknikler kullanarak kullanicilarin katilimini artirmaktir. Bu ozellikleriyle
oyunlagtirmanin egitim alaninda da basariyla kullanilabilecegi dustntlmektedir
(Demirel, 2015). Bu g¢alismada zekd oyunlan etkinliklerinin uygulanmasinda
oyunlastirmanin bazi ozelliklerinden yararlanilmistir. Ornegin; oyunlarda égrencilerin
gosterdikleri basariya gore haftalik lider tablolart hazirlanarak 6grencilerin katilimi

artirtlmaya galigilmigtir.

Ayrica ayda bir yiiksek bagar1 gosteren 6grenciler 6dullendirilmistir. Bazi 6grencilerde
ilk haftalarda gozlenen zeka oyunlan etkinliklerine katilim noktasindaki direng, bu
sekilde elimine edilerek etkinliklere katilim artinlmaya calisilmistir. Ozetle, zeka
oyunlarinin  6grenme kazanimlanyla iligkilendirilerek hazirlanan etkinliklerin
uygulanmast siirecinde, ¢esitli Ogretimsel strateji ve yaklagimlar temel olmustur.
Ayrica uygulanan etkinliklerin sonucunda ¢esitli biligsel ve duyugsal ¢iktilarin nasil
etkilendigi degerlendirilmistir. Bu dogrultuda c¢aligmanin kuramsal gergevesi ve

caligma sonucunda degerlendirilen 6grenme ¢iktilar1 Sekil 2.2°de 6zetlenmistir.
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Diger adi akil oyunlan dersi olan zeka oyunlar dersi, ortaokullarda yakin zamanda
uygulanmaya baglayan se¢meli derslerdendir. Zeka oyunlan dersi; analitik diginme
yetenegini, problem ¢dzme yetenegini, analiz ve 6zgiin yorumlama yeteneginin
gelismesini ve akil yuritme becerilerinin de gelisimini saglamasi, seri ve dogru
niyetlerini rekabetle c¢alisma yeteneklerini artirmalari, degisik yontemlerle
disiincelerini 6zgiivenle ortaya koymalari, akil mantik disiplini g¢ercevesinde hareket
etmeyi ve soru ¢ozimiyle ilgili davranislarinin olumlu olmast énemlidir (TTKB,

2016).

Zeka oyunlan dersi, 6grencilerin zeka potansiyelini kesfetmek ve gelistirmek tizerine
kurulmugtur. Akil yiritme becerisine sahip olan Ogrenciler, yasamin sundugu
problemlere ve ezberci egitim sisteminin sundugu problemlere karst her zaman ¢oziim
aray1st icinde olurlar ve zamanla ¢oziim tretebilecek seviyeye ulagirlar. Milli Egitim
Bakanlig1 zeka oyunlart dersi segmeli ders olarak miifredat programina eklendigi igin
Tirkge, matematik dersi gibi her 6grencinin katilmak zorunda oldugu veya her okulda
uygulanan bir ders degildir. Bu dersle 6grenciler yalnizca sekiller ve sayilar yardimiyla
degil reel yasamin objeleriyle tasarlayarak ve yasantimizin nesnel problemleriyle

bagintisini saglariz.

Ogrenciler, ¢oziim yollarinda degisik metotlart uygulama becerilerini gelistirirler.

Buytizden farkli yontemler kullanarak soru ¢ozmenin agamalart pekistirilir.

Zeka oyunlan dersi sayesinde ogrencilerin daha isabetli ve daha mantikli kararlar
alarak kavrama, bilincaltinda etken tanima ve anlama becerileri gelisir.
Zeka oyunlan dersine iliskin TTKB’nin (2013) mifredat programinda dersin

hedeflerine doniik ortaya konulan kazanimlan agsagidaki sekilde siralanabilir:

e Akil yuriterek problem ¢ozme becerilerinin gelismesi ve mantiksal

duistinceleri ortaya koyabilme
e Oznel simgeler yardimiyla degisik eylem yontemleri gelistirebilme
e Takim caligmasinin temel kurallar ve takim ¢aligmasiyla yeteneklerin gelisimi
e Takimdaki gorev dagilimlarinin yeteneklere gore dagiliminin 6nemi

e Sabirli ve sorumlu olma, problemleri ¢gozebilecegine inanma ve ¢dzme istegi
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Zeka oyunlarindaki basari veya basarisizligin ¢ok veya az zeki olmanin

gostergesi olmadiginin vurgulanmast

Zeka akil oyunlarinin entellektiiel bilgi ve birikimin evrensel bir gostergesi

oldugu konusunda farkindalik yaratilmasi

Uygulanan yoéntemin ge¢migte karsilagilmis veya gelecekte karsilagilacak

hangi problemlerin ¢ézimiinde kolaylik saglayabileceginin sorgulanmasi

Problemi olusturan kosullari ve kurallart kavrayarak, ¢ozimi ve ¢ozim

yontemini ortaya koymak
Soru ¢ozme ve digiinceleri gelistirmede ekip ¢aligsmasi yetilerinin gelisimi
Tecriibelerden hareketle kazanimlarimizi ortaya koyabilme

Ders i¢i etkinliklerin gesitlendirilmesiyle ders i¢inde 68renci motivasyon, ilgi

ve katilimin artmasi

Ug boyutlu diisiinerek 6grencilerin muhakeme yetilerini, objelerin hareketi ve

aralarindaki bagintiy1 kavrama

Akl yuriterek benzerlikler yardimiyla problem ¢ozebilme yetisini gelistirme
Iletisim, Turkgeyi dogru, etkili ve giizel kullanma

Elestirel ve yaratict dusinmeyi gelistirmek

Timdengelim yontemiyle problem ¢ozebilme ve bilgi teknolojilerini

kullanabilme
Isleme ve 6lgmeye iliskin olasilik yetenegini gelismesini saglama
Harfler ve sayilart yardimiyla igleme iliskin yontemler gelistirebilme

Bir problemin ¢oziimiyle ilgili degisik ve tezat gorusleri gorisleri

soyleyebilme yetilerini gelistirme
Problemleri ve problem ¢ozmeyi fark edebilme

Problemleri ¢ozebilmek igin problemin oziiyle ilgili sorgulama yetisini

gelistirebilme

Problemlerin tanimin1 ve igerigini anlayabilme
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e Dusiincelerini etkin bir bigimde sdyleyebilme yetilerini gelistirebilme

e Problemlerin ¢o6ziim yollartyla ilgili en dogru ve en uygun stratejiyi belirleme,
bireylerin giigstiz ve gigli yonlerini taniyip, Ozgtvenlerinin gelismesini
saglamak, problem ¢oziimlerinde sorgular tarzda ve siipheye yer verir tarzda

yaklagim sergileyebilme

o Degisik zeka oyunlar kullantmiyla farkli soru ¢6zme yontemlerini geligtirme,

cabuk ve etkin kararlagtirma yetenegini gelistirme
o Farkli ¢6ziim Onerileriyle problem ¢oziimiinde degisik yontemler gelistirme

e Opyun igerisinde ekip arkadaglarina ve karst takimin oyuncularina nezaket

cergevesinde sevgi ve saygl kavramlarini 6ziimsemelerine yardimci olma

e Sayisal olmayan sézel oyun tiirlerinde anlambilime dayali yontemleri ortaya

koyabilme

e Varsayim, timevarim, timdengelim, deneme-yanilma yo&ntemlerini
kullanarak, problemi farklilagtirma, bolimlendirme vb. farkli ¢oziimleme

yollarindan en uygununu belirleme (TTKB, 2016, s.7-8).

Zeka Oyunlan Dersi; 6grencilerin yukarida sayilan davranig ve benzer kazanimlarn
kazandirmanin yani sira, ulusal ve uluslararasi sinav basarilartyla okulun bagarilarinin
da artmasi, ders basarist dusik ogrencilerin okul basarilarinin artirillmast,
potansiyellerinin farkina varilmasi, okul olanaklarinin 6grenmeye destek verecek
sekilde gelistirilerek zenginlestirilmesi, velilerin memnuniyetlerinin  artmas,
yarigmalarla okulun taniirliginin, prestijinin ve tercih edilirliginin artmast gibi
davraniglarin tamaminin veya en azindan bir kisminin 6grencilere kazandirilmasinin
kisa veya uzun vadeli hedeflere ulagilmasinda ve beyin giiciiniin ilkemizde artmasinda
cok degerli katki saglayacagi soylebilir. Daha once de belirttigimiz tizere nitelik ve
niceliklerini belirttigimiz tutum ve davraniglarin kazanilmasinin, Ogrencilerimizin
bilgiye, duyguya, fiziksel harekete, hareketsel beceri alanin1 kullanmaya ve zihin-kas
koordinasyonu ile yapilan psikomotor davraniglara dayali becerilerinin gelisimindeki

onemlidir.
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Ulkemizde Ogretim Programi, TTKB (Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligi)
tarafindan 2016 yilinda agiklanan Zeka Oyunlan Dersi iilkemizde ortaokullarda yeni

uygulanmaya baglanan derslerdendir.

Kademeli ogretimin ac¢iliminin uygulanmast olarak ortaya konulan bu tarz
programlarda Ogrencilerin potansiyelleri goéz oOniinde bulundurularak hazirlanan
ogrenme alanlarimin  6nemi 6n plandadir. (TTKB, 2016). Kademeli 0gretim
programinda, her agsamada 6grencilerden beklenen 6grenmeye iligkin sorumluluklarini
gerceklestirirken var olan bilgi ve becerilerle birlikte tist seviyede diisiinme ve ¢ok
yonli dugtnip kavram gelistirme yetilerini kazanmalari; Ogretmenin etkinlikleri
bireylerin ilgi ve yetilerine uygun sekilde hazirlamasi, boylece faaliyetlere
ogrencilerin ¢ok daha istekli katilim1 gergeklesir. Zeka oyunlar dersinde, siradan bir
egitim programindan ziyade oOgrencilerin gelisimlerine ve yeteneklerine gore
yapilandirilan, onlarin olumlu duygusal gelisimlerini gerceklestirebilmek ig¢in
islenmesi onemlidir. Fakat program yeni hayata gecirildiginden bu dersin lisans
egitimini almayan Ogretmenlere yeteri kadar bilginin verilmedigi ve rehberligin de

yeterli olmadigt acgiktir (TTKB, 2016).

Sonugta; Zeka Oyunlar dersiyle ilgili etkinliklerin yuritilme sekli, 6lgme
degerlendirmeye iliskin iglemlerin nasil tanimlandigl, 6grenci-6gretmen geregcleri,
dersten beklenilenler, 6grenme sirasinda ortaya g¢ikan problemler, en 6nemlisi bu
problemlerin ¢ozilmesine dair goruslere iliskin yeterli g¢alismanin  eksikligi
gorilmektedir. Boylece Zeka Oyunlart dersiyle yukarida anlatilan nitelik ve nicelik
bakimindan onemli kazanimlarin bireylerin yasamlari stresince faydalanacaklar
oldukca degerli diisiinsel ve bilgiye dayali yetenekler oldugu ve bu becerilerin
kazandirilmast yoniinde yapilacak degisik temel aragtirma ve galismanin 6nemi ve

dikkat alinmasi gerektigi unutulmamalidir.

Bu etkinlik, zeka oyunlar dersinin 6grencilere etki diizeyini belirlemek ve énemini
farkettirmek amaciyla yuritilmustir. Boylece tilkemizde zeka oyunlar dersine iligkin

ogrencilerimizin kigisel geligsimlerinin farkina varmalart hedeflenmigtir.
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2.1.6. Zeka Oyunlarimin Sagladigi Kazanimlar

Ovyunlarla ilgili yapilan ¢aligmalara bakildiginda oyunlarin bir takim algisal, biligsel,
duyugsal, davranigsal ve motivasyonel ¢iktilarla iligkili oldugu gorilmektedir.
Connolly ve digerleri’ne (2012) gore oyunla ilgili caligmalar incelendiginde alan
yazinda g¢ogunlukla dijital oyunlarla ilgili c¢aligmalarin agirlik kazandigi, dijital
olmayan oyunlarla ilgili az sayida ¢aligmanin oldugu gorilmektedir. Oyunlarla ilgili
caligmalar konu alani olarak incelendiginde ¢aligmalarin ¢ogunlukla sosyal konular ve
fen bilimleri ile ilgili oldugu alan yazindan anlasilmaktadir. Ayrica oyunlarla ilgili
aragtirmalarda en sik gozlenen ¢iktilarin ise duyussal ve motivasyonel, bilgi/igerik
aktarimi, algisal ve biligsel beceriler ve davranig degisimi oldugu gorilmektedir

(Connolly ve digerleri, 2012).

Ovyunlar hakkinda motivasyonel ve duyussal ¢iktilarla ilgili ¢calismalar incelendiginde;
Connolly, Boyle ve Hainey (2007) yiiksekogretimde bilgisayar oyunu oynama ile ilgili
motivasyonlart arastirdigi ¢alismasinda, erkeklerin kadinlardan daha ¢ok bilgisayar
oyunu oynadigint ve oyun oynamaya tesvik eden sebeplerin eglence, rahatlama ve
zorluk oldugunu ve erkeklerin ¢evrimi¢i oyun oynamaya daha yatkin olduklarini
bulmugtur. Benzer olarak, Chou ve Tsai (2007) bilgisayar oyunu oynayan
yetigkinlerde cinsiyet farkliliklarini arastirmis ve sonug¢ olarak erkeklerin oyun
oynamaya bayanlardan daha ¢ok zaman ayirdigint ve oyun oynamayla ilgili daha
olumlu motivasyonlarinin  oldugunu ifade etmis, oyundaki motivasyonun en
onemli belirleyicilerini eglence, bilgi arama, zaman ge¢irme ve oyunu sosyal olarak

kullanma geklinde belirtmistir (akt. Sadikoglu, 2017).

Karakus, Inal ve Cagiltay (2008), ilkemizde ortadgretimde okuyan bireylerin
bilgisayar oyunlar ile ilgili diisinceleri, aligkanliklari, beklentileri ve tercihlerini
aragtirdigit  caligmasi sonucunda, &grencilerin ¢ogunlugunun oyunlarin egitimde
kullanilmasi gerektigini diigindiigint, bayan 6grencilerin oyunlarda &gretici unsurlar
bulunmasini, erkek 6grencilerin ise oyunlarin eglence, yarigma ve ¢oklu oyunculu

olmasint bekledigini belirtmistir.

Oyunlarin katilima etkisi ile ilgili yapilmis caligmalar incelendiginde Wijers, Jonker
ve Kerstens (2008) bir igbirlikli mobil matematik oyunu olan MobileMath oyununun

Matematik katilimina etkisini aragtirmig ve sonug olarak oyunun matematik katilimina
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olumlu etki ettigini, 6grencilerin motive oldugunu ve eglendigini ifade etmistir.
Ronimus, Kujala, Tolvanen ve Lyytinen (2014) dijital oyun tabanli 6grenme siiresince
uzun vadeli 6grenci katiliminin saglanmasi konusunda az sayida deneysel ¢aligsma
yapildigimi ifade etmistir. Ronimus ve digerleri (2014) caligmasinda, oyun tabanli
ogrenmede 2 oyun oOzelliginin (zorluk diizeyi ve o&dil) birinci ve ikinci simif
ogrencilerinin katilimina etkisini incelemis ve sonug olarak 6dul sisteminin 6grencinin
daha uzun sireli oturumlar oynamaya tesvik ettigini fakat zorluk diizeyinin katilima
anlamli bir etkisinin olmadigini bulmugtur. Weibel, Wissmath, Habegger, Steiner ve
Groner (2008) ¢evrimi¢i oyunlarda diger kullanicilara kargt oynamanin bilgisayara
kargt oynamaya gore daha fazla bulunusluk (presence), akis ve eglenceye yol agip
acmadigini aragtirmig, sonug olarak diger kullanicilara kargi (rakip) oynanan durumda

daha fazla bulunusgluk, akis ve eglencenin oldugunu bulmustur.

Oyunlar hakkinda bilgi edinme / igerik anlama ¢iktilart ile ilgili ¢aligmalar
incelendiginde; Yip ve Kwan (2000) tniversite ogrencilerinde gevrimigi oyunlarin
kelime 6grenme agisindan faydaliligint aragtirmis, sonug olarak égrencilerin ¢evrimigi
oyunlarin kelime 6grenmeye etkisi hakkinda olumlu gortigleri oldugunu ifade etmistir.
Felicia ve Pitt (2007) egitsel oyunlarin igerikleri, oyuncularin kisilikleri ve 6grenme
stillerine uyacak sekilde dizenlendiginde ogrenme ¢iktilarinin  gelistirilip
gelistirilemeyecegini inceledigi ¢caligmasinin sonucunda 6grenci merkezli egitsel oyun
tasariminin 6nemine vurgu yapmistir. Huizenga, Admiraal, Akkerman ve Ten Dam
(2007) Amsterdam hakkinda tarihsel bilgi edinme amagli mobil sehir oyunu olan
“Frequency 1550” oyununun kullanilabilirligini aragtirdigi ¢aligmasinin sonucunda,
ogrencilerin oyundan heyecan duydugunu ve ogrendiklerini belirtmiglerdir

(Sadikoglu, 2017).

Rossiou ve Papadakis (2008), ¢evrimi¢i ¢ok oyunculu bir oyunun 6z yinelemeli
algoritmalarin ogretilmesindeki etkililigini degerlendirdigi ¢alismasinin sonucunda,
deney grubundaki 6grencilerin 6zyinelemli algoritmalarla ilgili final sinavinda kontrol
grubuna gore daha iyi performans gosterdigini ifade etmislerdir. Papastergiou (2009)
lise duzeyinde bilgisayar hafizasi ile ilgili kavramlarin 6gretiminde kullanilan bir
bilgisayar oyununun ¢gretimsel ve motivasyonel etkililigini aragtirdigi ¢aligmasinin

sonucunda, oyunun ogrencilerin bilgisayar hafizasi ile ilgili kavramlar1 6grenmesinde
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etkili oldugunu ve 6grenciler i¢in oyunsuz yaklagima gore daha motive edici oldugunu

ifade etmistir.

Ovyunlar hakkinda algisal/biligsel ¢iktilarla ilgili ¢aligmalar incelendiginde; Barlett,
Vowels ve digerleri (2009) bilgisayar oyunlart oynamanin biligsel performans
tizerindeki etkisini arastirdigt caligmasinda, bilgisayar video oyunlarinin biligsel
performansi artirdigi sonucuna ulagmistir. Feng, Spence ve Pratt (2007) uzamsal
yetenek acgisindan kizlar ve erkekler arasinda ve oyun oynayanlar ile oynamayanlar
arasindaki farkliliklann aragtirdigi caligmalarinin  sonucunda uzamsal yetenek
testlerinde kizlarin erkeklerden ve oyun oynayanlarin oynamayanlardan daha iyi
performans gosterdigini belirlemislerdir. Yang (2012) 15-16 yas ogrencilerle yari
deneysel desende yuruttiigii caligmasi sonucunda dijital oyun tabanli 6grenmenin
problem ¢ozme becerilerini destekledigini ve ¢grenme motivasyonunu artirdigin,
fakat akademik basari agisindan anlamli bir fark olmadigint bulmustur (Sadikoglu,

2017).

Yang ve Chang (2013), “dijital oyun yazarliginin” 6grencilerin elestirel diginme
becerileri ve akademik basarilarina etkisini inceledigi deneysel c¢alismalarinin
sonucunda “dijital oyun yazarliginin”, 6grencilerin elestirel diisiinme becerileri ve
akademik basarilarina anlamli katkilart oldugunu bulmustur. Hsiao, Chang, Lin ve Hu
(2014) gelistirdikleri dijital oyun tabanli oOgrenme sistemi ile besinci siuf
ogrencilerinin yaraticiligint gelistirmeyi amagladigi ¢aligmalart sonucunda gelistirilen
sistemin Ogrencilerin yaraticiliklarini gelistirmede etkili bir ara¢ oldugu sonucuna

ulagmiglardir.

Tim bu faydalarinin yani sira oyunlarin bazi dezavantajlart ve gelistirme zorluklar da
bulunmaktadir. Bunlar; 6grencinin egitsel oyunun amaci olan egitsel igerikle ilgili
odaktan ¢ikip tamamen oyunun kendisine odaklanma, oyunun bagimliliga yol agmast,
ogrencilerin gereginden fazla oyunla meggul olmasi ve yeterince ders ¢aligmamasi ve
oyun oynamak igin gerek duyulan zamanin egitim baglaminda (Or: baz1 oyunlan
tamamlamanin ¢ok uzun zaman almasi) uygun olmamasidir (Bakar, Inal ve Cagiltay,

2006).

Egitsel oyunlarin gelistirilmesinde en temel zorluklardan biri ise egitsel deger ile

eglence unsuru arasinda bir denge kurabilmektir. Ciinku ki faktor de egitsel oyunun
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bagariya ulagmasi agisindan énemlidir. Eger 6grenci oyunda eglenmezse oyuna devam
etmez. Aksine oyunda butiin ¢abalar eglence unsuruna odaklanirsa egitsel deger goz

ardi edilmis olur ve 6grenme ¢iktilart agisindan oyunun etkisi en aza inmis olur.

Oyunlarin gelistirilmesindeki bir diger sorun ise gelistirme maliyetinin -dijital oyunlar
icin- yuksek olmasidir. Bununla birlikte dijital oyunlar genellikle mustakil ve “kapali
kutu” olarak satilmakta, nadir olarak farkli alanlara uyarlanabilmektedir. Bu da dijital
oyunlarin egitsel olarak yeniden kullanilabilirligini sinirlandirmaktadir. Son olarak,
egitsel oyunlarla ilgili diger olumsuz durum ise 6grenme siirecine getirdigi
karmagikliktir (68retmen agisindan). Baz1 dijital oyunlar, okullarda nadiren bulunan
teknik donanimlar gerektirmekte, bu donanimlar okullarda mevcut olsa bile egitsel
oyun ortamlarinin hazirlanmasi ve diizenlenmesi i¢in gerekli teknik personel ve zaman
yetersizligi bulunmaktadir. Bununla birlikte 6gretmenin egitsel oyunlardaki 6grenme
sureglerini izlemesi ve degerlendirmesi de bir zorluk olarak gorilmektedir. Bu
sureclerde dgretmenler, her bir 6grencinin 6grenme ¢iktilarini nasil degerlendirecegini

dikkatli bir sekilde planlamaya ihtiya¢ duymaktadirlar (Torrente ve digerleri, 2010).

Ozetle dgretme/0grenme araci  olarak gelistirilen oyunlar, akademik basariy:
artirabilmekte ve yaraticilik, problem ¢6zme gibi dusinme becerilerini
gelistirebilmektedir. Bununla birlikte oyunlar; merak, kontrol, zorluk, hayal giict
saglayarak ogrencilerin ilgisini ve i¢ motivasyonlarini artirmakta, 6grencilerin bilgileri
daha kolay hatirlamalar i¢in aligtirmalar barindirmakta, hipotezleri test etmeleri ve
yaptiklarindan 6grenmelerini saglayarak anlik geribildirim sunmakta, puanlama ve
farkli seviyelere gegme mekanizmalariyla 6z degerlendirme imkanlart sunmakta,
oyuncularin onceki bilgileri kullanmasini saglayarak onbilgileri etkinlestirmekte ve
¢ok duyulu etkilesim vasitasiyla oOgrencilerin  deneyimsel Ogrenmelerini

desteklemektedir.

Zeka oyunlarinin gesitli problem durumlarini igermesi ve problem ¢ézme siireglerinin
kullanimin1 gerektirmesi agisindan problem ¢ozme becerilerine; 6grencinin  bazi
stratejilert kullanmasini gerektirmesi ve farkli ¢6ziim yollarini olasi kilmast gibi
nedenlerle de stratejik diigiinme becerilerine katki saglayabilecegi digiinilmektedir.
Ayrica bu calismada zeka oyunlarinin 6grenme kazanimlanyla iligskilendirilmesinin de

akademik basariy1 olumlu etkileyecegi diisiintilmektedir.
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Duyugsal alan i¢in distunuldigunde ise zekd oyunlariyla 6grenme etkinliklerinin
eglence, zorluk, aktif 6grenme ve rekabet gibi oyun unsurlart i¢ermesi agisindan
ogrencinin derse katilimina olumlu katki saglayacag ve bir etkinlige kendini tamamen
verme ve kendini etkinlik igerisinde hissetme olarak tanimlanan akis hissi deneyimini
yasatacag disinilmektedir. Oyunun ¢ocugun gelisimine olan katkilarini psiko-motor
gelisim, sosyal gelisim, zihinsel gelisim, duygusal gelisim ve dil gelisimi baglaminda

incelemek oyunun etkilerinin goriilmesini saglayacaktir.

2.2. Zeka Oyunlari

Egitici oyunlardan onemli bir gizil glci olan oyun cesitlerinden biri de zeka
oyunlaridir. Mitchell ve Savill-Smith’in (2004) zekd oyunu (logical games-
brainteasers- puzzlers) denilerek siniflandirilan bu oyunlara kendoku, yapboz, dama,
satrang, kelime avi, tangram, sudoku gibi oyunlart 6rnek olarak gosterebiliriz. MEB
ise zeka oyunlarini; kelime oyunlari, strateji oyunlari, islem oyunlari, hafiza oyunlari,
geometrik mekanik oyunlar ve zekd sorulart ve kelime oyunlan seklinde
siniflandirilmaktadir. Bunlar, sorularin ¢ozimiinde kisilerin bazi izlem ve diisiinsel
problem ¢o6zme becerilerini kullanmasini gerekli kilan oyunlardir. Bu anlamda
bireylerin dusinme siireglerini desteklemektedir. Beynimizi gelistirici oyunlar
diyebilecegimiz zeka oyunlarn beynimize termin yaptirmak suretiyle ve kisileri buna
benzer beyin terminleri ile ugras vererek bilgiye dayali i3 gérme becerilerini
gelismesini saglar. Griffiths (1996) gore bu ¢esit oyunlarin egitici-ogretici unsurlar
bulunabildigi gibi ayn1 zamanda bireylerin 6grenmesini yureklendirdigi gibi bireylerin
oyunlarla ilgili baz1 olumsuz bakig a¢ilarina da yeni bir bakis agist kazandirabilir.

(MEB, 2015).

2.3. Zeka Oyunlari Dersi Ogretim Program

Zeka Oyunlari Dersi (5, 6, 7 ve 8. Siniflar) Ogretim Programi (ZODOP), 2013-2014
5. ve 6. Siniflardan baglayip asamali bir sekilde uygulanarak Talim ve Terbiye Kurulu

tarafindan kabul edilmistir. Ogretim programinin giris kisminda programin gerekgesi,
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siradan problemlere ya da daha kapsamli tasarlanmig problemlere; bilinen ¢éziimlerin
disinda original ve degisik ¢oziimler sunabilmek, sorulan bir sorunun birden daha fazla
yanitinin olabilecegini gorebilmek, segenek yanitlar tretebilmek olarak ifade
edilmigtir. Ayrica tim insanlara hayati kolay kilan, zorluklarla bag edebilmeyi
saglayan her g¢esit gelismelerin ve bulusun, bilinenin diginda digiince Griini oldugu

oldugu ifade edilmistir. (MEB, 2013).

Ogrencilerimizin iletisim ve akil yiiritme, 6z diizenleme, problem g¢dzme,
psikomotor beceriler ve duyussal yeteneklerinin arttiritlmast hedefli, Milli Egitim
Temel Kanunundaki genel amaglar dogrultusunda hazirlanmis olan Zekd Oyunlarn
Dersinin amaci; bu derslerde ogrencilerin zihinsel gii¢lerinin farkina varmalart ve
yeteneklerini gelistirmeleri, stiratli ve dogru karar vermeleri, diizenli bir diigiince sekli
ortaya koymasi, akil oyunlart ¢ergevesinde bireysel, ekip olarak ve yarig ortaminda
calisma yetilerini artirmalart ve problem ¢ozmeye donik olumlu bir yontem
gelistirmesidir (MEB, 2013 s.1-5). Ogrencilerin akil oyunlariyla bireysel ¢alisma ve
ekip caligmalarinda bireysel becerilerinin ve gii¢lerinin farkina varmalari, tanimalart,
kendilerine olan giivenlerini artirmalari, basarili olmak i¢in diizenli ve kurallari olan
etkinlik aliskinliklart kazanmasi, basarisiz olma durumunda yorulmadan degisik
¢ozuim Onerileri ve farkli yontemler ortaya koyma becerilerini gelistirmeleri beklendigi

de ifade edilmistir (MEB, 2013).

Yetersiz ve kuralsiz eylemsel uygulamalarla ¢oziime gidilen oyunlarin baglangig
diizeyi, yetersiz, diizenli veya kolay anlagilir eylemsel denemelerle ve uygulamalarla
¢oztimlenebilen ve yalnizca bir ¢oziimiin ortaya konularak ¢oztimlenebilen oyunlar
orta diizey, c¢ok fazla diizenli veya kolay anlasilir eylemsel denemelerle ve
yanilmalarla ¢ozimlenebilen ve ¢ok fazla ¢ozim oOnerileri igeren diisiincelerin

yardimiyla ¢oziimlenebilen oyunlar ise ileri diizey oyunlar olarak belirtilmektedir.

Zeka Oyunlan Tasarisi, 6grencilerin yapict duygusal gelisimini gergeklestirmek i¢in
ozenle uygulanmalidir. Zeka oyunlarindaki kazanma veya kaybetmenin az ya da ¢ok
zeka sahibi olmanin bir 6l¢iisii olmadig titizlikle tGstinde durulmali, tiim bireylerin
kendilerine 6zgii giiclii tarafinin oldugu gdzden kagmamalidir. Ornegin; dgrencilerin
bir bolimu problemleri yaparak yasayarak eylemsel denemelerle zamanindan énce
¢cozebilme yatkinligindayken oburleri daha agir fakat diizenli ¢6zebilme yatkinliginda

olabilirler (MEB, 2013).
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2.3.1. Zeka Oyunlar1 Dersi Ogretim Programr’nin Uygulanmasi

Zeka Oyunlart Ogretim Programi’nin uygulamasinda basamakli dgretim yaklagiminin
kullanilmasi 6nerilmistir. Basamakli 6gretim yaklagimi, egitim-ogretimde yalnizca bir
boyutu olan faaliyetler ortaya koymanin yanligligini kabul ederek ve 0Ogrencilerin
yeteneklerini goz 6niine alarak, zenginlestirilmis 6grenme alanlarinin énemini ortaya
koyar. Ogretme faaliyetlerinin yaygin bir ¢alisma olarak takdim edilmesi, 6grenenin
beceri ve yetilerine gore hazirliklarint gergeklestirmesi yoniiyle segme ihtimallerinin
olmasi, 0grenenin ogretim faaliyetlerine ¢ok daha isteyerek katitlim saglayacaklari

ongorulmugtir (MEB, 2013).

Ogrenci farkliliklarini dikkate alarak, 6grenme ortamlarinin diizenlenmesi gerektigi
goriginden hareketle Nunley (2000) tarafindan gelistirilen basamaklt 6gretim
programi, ogrenme bigimleri Uizerine odaklanmakta, ogrencilere kendi 6grenmeleri
konusunda sorumluluk vermektedir. Literatiirde basamakli 6gretim programinin ii¢
basamaginin oldugu ifade edilmistir (Demirel, Sahan, Ekinci, Ozbay ve Begimgil,

2006):

1. Baslangig Diuzeyi: Oyunlarin ilkelerini Ogrenerek, asil bilgi ve yetileri
kazanmayi, girig seviyesi oyunlari oynamayi ve bulmaca etkinligini kapsar. Bu
yetkinlikteki 6grencinin konu hakkinda genel bir anlama bigimi kazandirir.
Etkinlikler genel konular hakkinda bilgi toplamayi saglayacak sekilde tasarlanir.

Siniftaki her 6grencinin bu basamaktaki hedefleri bagsarmasi beklenir.

2. Orta Duzey: Akil-mantik g¢ercevesinde ongoriilerde bulunmayi, bulmacalara
dogru baglanmasini, konumlama oyunlarinda temel planlari yagsama gegirmelert,
orta seviyedeki oyunlari oynayarak bulmacalari  ¢ozebilmeyi kapsar. Bu
basamakta oOgrenciler ilk basamaktaki bilgi ve becerileri uygulayabilecekleri
etkinliklerle karsilagir. Bu dizeyde hipotez kurma, test etme, soru ¢ozme,

kesfetme gibi ¢cok daha iist seviyede diisiinebilme yetenekleri vardir.

3. [Ileri Diizey: Diisiince ve hayal giiciinden yararlanarak yeni ve orjinal yontemler
ortaya koyma, ¢oziimleme, degerlendirici yargilarda bulunma, genelleme gibi
ileri seviyede bilgi ve becerileri kapsar. Ust diizey oyunlar sergileme bulmacalari

¢cozebilme ve farkli tecriibelerden yararlanma bu etap i¢inde bulunur. En ytksek
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dizey olan bu dizeyde ogrencilerin kavramlari sorgulayabilmeleri, detayli
bi¢imde ¢oztimlemeleri, kendilerine 6zgt bir 6grenme Uriinii ortaya koymalar
beklenir. Gergek giincel bir sorununun elestirel bi¢imde analizi bu basamakta

yapilabilir.

2013 yilinda Talim ve Terbiye Kurulu tarafindan segmeli olan Zeka Oyunlarn Dersine
yonelik Zeka Oyunlan Ogretim Programi’nin hazirlandigi gériilmektedir. Ancak bu
derse girecek 6gretmenlerin kimler olacagi, yeterlikleri, sertifika durumlar, derslerde
kullanilacak gerekli arag-gerecler ve etkinliklerin belirlenmesinde sorunlar
yasanabilecegi  ongorilmektedir. Ozellikle de devlet okullarinda yapilan

uygulamalarinin incelenmesinin faydali olacagt dusinilmektedir.

2.4. Oyunun Cocugun Gelisim Alanlarima Katkis1

Wellhousen ve Kieff e (2001) gore ¢ocuklar; eglence, tatmin, strpriz, merak, beklenti
gibi duygulart oyunla deneyimleyip yorumlarlar. Oyunu birey sectigi i¢in ¢ocuklar
oyuna onceki bilgi ve deneyimlerini de aktarirlar (akt. Aksoy ve Ciftci, 2018). Boylece
oyunu kendine gore degistirebilen ve bilgilerini genigletebilen ¢ocuklar; zamanlarinin
buyiik bir kismini1 yeni materyalleri, olaylart ve iligkileri kesfederek, ¢evrelerindeki

insanlar1 ve nesneleri anlamlandirmaya caligarak gegcirirler.

Cocuk oyunlart ¢ocugun egitiminin ve kisiliginin gelismesinde ¢ok 6nemli bir yere

sahiptir ve oyun oynamak ilkokul ¢agindaki ¢ocuklarin temel ihtiyaglar arasindadir.

2.4.1. Oyunun Fiziksel ve Psiko-Motor Gelisime Etkisi

Fiziki anlamda buyuytp geliserek beyin ve omurilik gelisimi sonrasinda organizmanin
istege bagli olarak hareketlilik  kazanmasi, psiko-motor  gelisim  olarak
adlandirilmaktadir. Cocuk; oyunda kiiciik objelerle oynayarak ince motor becerilerini
ve el-goz koordinasyonunu, buytlik ve hareketli objelerle oynayarak ise kaba motor

becerilerini gelistirmektedir.
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Cocugun  beden imaj1  ve yeteneklerine karst olumlu 6zgiveni boylelikle
artabilirken, ¢ocuk oyun yoluyla organlar arasinda eggiidim ve denge ile birlikte

esneklik ve ¢eviklik edinebilir (Doganay, 1988).

Cocugun fiziksel gelisiminde etkili olan oyunlar duyu ve kas sistemi gelisimine,
terleme yolu ile zehirli atiklarin bedenden atilmasina katki saglar. Fizik giictyle
oynadigr oyunlarda ¢ocuk kosar, atlar, sigrar, sturiniir. Bu da buyik kas motor
gelisimine, dolagim, sindirim, solunum ve bosaltim sistemlerinin geligimine ve
kontroline katkida bulunur. Oyun esnasinda tekrarlanan hareketler ¢ocugun
performansini kolaylastirirken kendine giiveninin de artmasini saglar (Pehlivan,

2005).

Ovyun, buyuk ve kiigiik kaslarin gerekli hizda kullanilmasini saglar. Oyunlarda top,
cember ve ip gibi ara¢ gereglerin kullanilmasi biiyiik kas motor geligsimini destekler.
Ayrica oyun, organlar arasinda esgiidim, denge ve bedensel esneklik ile geviklik
saglar, tepki yetenegini ve durgun- dinamik dikkati gelistirir (Durualp ve Aral, 2011).
Ovyun ¢ocukta, bir objeyi tutma, birakma, ilikleme, kavrama, agma- kapama, oksama

gibi faaliyetlerle kii¢iik kaslarin gelisimini saglar.

Etkili, verimli, basarili ve kalict bir 6gretim gerceklesebilmesi i¢in bugtin egitimdeki
amag duyu organlarini harekete gecirip elden geldigince fazla duyu organini etkin hale
getirmektir. Ogrenmede duyu organlarinin etkisi tizerine yapilan arastirmalarda bes
duyu organindan % 83 gérme, % 11 isitme, % 3.5 koklama, % 1.5 dokunma, % 1 tatma

duyusu olmak tzere saydigimiz duyular 6grenmede etkilidir (Cilenti, 1994).

Oyun harekettir. Akandere ‘ye (2006) gore, “Oyunlarin dinamik karakterde olmalari,
cocuklarin beklenen uygun davraniglar gostermelerini ve hareketli olmalarini saglar.”
diyerek hareketin, oyunlarin temelini olusturdugunu belirtmektedir (s.4). Cocuklar
hareket ederlerken kendi becerilerinden emin olurlar, kendilerine giivenirler ve
hareket alaninda elde ettigi deneyimler ile 6zsaygilarini gelistirirler. Cocugun diirti
niteligindeki hareket etme isteginin karsilanmasi organizma tzerinde kas-iskelet
sistemini kuvvetlendirme ve kalp- dolagim-solunum sistemini gig¢lendirme gibi

olumlu etkileri vardir (Pehlivan, 2014).

Bu oyunlarda ¢ocuklar tutar, ¢evirir, dener, yeniden dener, kendi kendine konusur.

Boylece zihin ile fiziksel etkinligin birlestigi gorulmustir. Ayrica belirli bilgi
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parcalarint  ezberlemek yerine fikirler Ttreterek oyunun ¢6zim  yollarini

deneyimlemiglerdir.

2.4.2. Oyunun Sosyal Gelisime Etkisi

Toplumsallagma, diger bir soyleyisle sosyalizasyon; ‘Toplumun mevcut deger ve
normlarinin bireylere 6gretilmesi siirecidir.” Birey bu siirecte, ferdi oldugu toplum
icinde nasil davranacagini, nasil hareket etmesi gerektigini, butinlesmesi, kisilik
kazanarak belli bir toplumsal ¢evreye hazirlanmast gerektigini 6grenir (Turk Dil
Kurumu [TDK], 2018). Sosyallesme, topluluklarda bir o6grenme siireci olarak
gorilmektedir. Cocuk oyunla bir yandan sosyallesirken bir yandan da &grenme
surecine katilmig olur. Cocuklar birlikte oynayarak, calisarak veya bir ig yaparak
toplumsal yeteneklerini gelistirebilirler. Boylelikle saglikli insan iligkileri i¢in gereken
yetenekleri kazanabilirler. Cocuklar i¢in bir seyi anlamalari, daha ustiin yetenekli
arkadaglarina kargt davramiglarini ve duygulart idare etmeleri gibi hususlar birer
ogrenim tecriibesi olabilir. Bu 6grenim tecriibeleri egitim programi kapsaminda
cocugun; zihinsel, duygusal ve toplumsal yonlerden gelismesine yardim eder ve

topyekln davraniglarini ayarlar (Maden ve Ellialtioglu 2005).

Okula baglayan ¢ocuk yasadigi diinyay1 kesfeder, ayrintilarla ilgilenir. Oyunla tstiin
olmay1 ve kazanmay1 hedefler. Yardimlasma, iy1 iligkiler kurma, saygi ve sevgi gibi
ozellikler kazanir ve kisiligi olumlu yonde etkilenir. Ergenlik déneminde hizli
bedensel buyimenin etkisiyle ruhsal alanda olgunlagmada, oyun ve etkinliklerde
duraksamalar yaganir. Olgunlagsma déneminde ise ¢ocuk her seye tepkilidir, gruplagsma
on plana ¢ikar, bagimlilik- bagimsizlik savast verir, kimlik bocalamasi yasar, cinsel

kimlik sorunu ile ugrasir ve gelecekle ilgili planlar yapmaya baglar (Akandere, 2006).

Grupla oynanan oyunlar sayesinde ¢ocuk sosyallesir ve oyunla ¢ocukta biz duygusu
gelisir. Zeka oyunlarinda da sosyal etkilesimin birgok boyutu olusur. Oyun varsa
cocuklar arasinda konugma daha fazladir. Cocuklar birbiriyle iletisim kurar, sorar,
konusur ve sakalasirlar. Cocuk, oyun esnasinda kendi yaptig1 ile arkadaginin yaptig
konusunda konusur. Bu duruma go6re, oyun yapist itibariyle g¢ocuklarin

sosyallesmesine olanak tantyacag sOylenebilir.
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2.4.3. Oyunun Zihinsel Gelisime Etkisi

Piaget, Bruner ve Vygotsky oyunun zihinsel gelisimi etkiledigini belirtmislerdir.
Piaget, hayal giicli ve rol yapmayi gerektiren oyunlarin ¢ocuklarda sembolik diistinceyi
de beraberinde getirecegini dusinmektedir. Bruner de Piaget gibi ¢ocugun
cevresindeki insan ve nesnelerin ¢oklu duyu deneyimleri ile zihin gelisimine katkist

oldugunu dusinmektedir (Aksoy ve Ciftgi, 2018).

Oyun esnasinda ¢ocuklarin deneme, bir roli yapmaya ¢alisma ve elindeki
malzemelerden yararlanma hususlarinda 6zgur olduklarini ve bu nedenle de normal

beceri sinirlarinin tizerine gikabilecegini diigiinerek oyunlarin énemini gostermektedir.

Wolfgan (2004), ¢ocuga sadece bilgi yiikleyip yukledigi bilgiyi kullanabilmesini
beklemek yerine, ¢ocugun edindigi yeni 6grendigi bilgileri anlamlandirabilmesi igin
onlarla oynamasinin saglanmasi daha uygundur. “Cocuklar oyunda objeleri anlamak
ve tecribe edinmek i¢in oyunlarinda oyuncaklart simgesel olarak kullanirlar. Bu
oyunlarda gozlemlenen simgeler ¢ocuklarin bir olayt sembolize ve ifade etme
yeteneklerinin gelismesinin kanitidir.” demektedir (akt. Aksoy ve Cift¢i, 2018 s.9).
Cocugun kelimelerin anlamini kavramasindan o6nce oyun iginde sembollerle
deneyimlemesi okumaya baglamasi i¢in gereklidir; ¢iinkt ¢ocuk nesneleri temsil eden

semboller diinyasindan okuma-yazmada kullandig1 kelimeler diinyasina gegis yapar.

Oyun yoluyla ¢ocuk yasadigi cevreyi ve dunyayr kesfeder, merak duygusunu
gidermeye c¢aligir, mantik yuritir, se¢im yapar, sebep-sonug iligkisi kurar, dikkatini
toplar ve bir amaca yonelir. Cocuk oyun yoluyla; erime, buharlagma, soguma gibi doga
olaylarini, zaman, mekan, tartma, sekil, renk, sayma gibi kavramlari, problem ¢ézme,
degerlendirme, siralama, eslestirme, siniflama, sentez, analiz, siralama gibi dustnsel
sure¢ Dbecerilerine hiz kazandirmayi, objeleri taniyip tanimini yapmayr ve
fonksiyonlarin1 kavrayip uygulamay1 6grenir (Aral, Giirsoy ve Koksal, 2001). Oyunla
eski deneyimlerini, davraniglarint ve bilgilerini zenginlestiren c¢ocuk, nesneler
arasindaki benzerlik ve farkliliklari kavramakla birlikte diisinme, algilama, kavrama

gibi zihinsel yeteneklerini de gelistirir.

Yilmaz, Bolat ve Sigirtmag’in (2006) say1 ve islem kavramlarini kazanmada miuizikli

oyun faaliyetlerinin etkisini inceledikleri ¢aligsmalarinda, oyun yoluyla kavram egitimi
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alan c¢ocuklar lehine son test puanlarinda yiikseklik goriilmektedir. Cocugun oyun
deneyimi ile biligsel yeteneginin gelisimi arasinda dogru oranti oldugu ortaya
konmusgtur. Bu biligsel yetenekler cocugun akademik alandaki bagarilarinin temelini
olusturur. Bu gibi aragtirmalar akademik becerilerin oyun yoluyla etkili hale

gelebildigini destekler niteliktedir.

2.4.4. Oyunun Duygusal Gelisime Etkisi

Bedensel, zihinsel ve duygusal gelisim birbirini karsilikli olarak etkilemektedir.
Cocugun zekas: gelistikge gevresini daha iyi algilamaya baglar. Cevresini daha 1yi
algilayan ¢ocukta begenilme, seving, haz alma, sevgi, kendine giiven gibi duygular
gelisirken ¢ocuk oyunla duygusal tepkilerini denetim altina almay1 6grenir (Akandere,

2006). Biitiin bunlar duygusal gelisime katki saglamaktadir.

Henniger’e (1999) gore ¢ocuklarin duygularini ifade edebilmelerine yardim eden
oyun, ¢ocuklara kendilerini iyi hissetmeleri i¢in sayisiz firsat vermektedir. Ayrica
oyunda dogru ve yanlis olmadig i¢in ¢ocuklarda olumlu benlik kavrami da
gelismektedir. Hendrick ve Weissman’a (2006) gore oyunun diger 6nemli bir duygusal
yarart da oyunun ¢ocugu, ¢ocuk¢ca olmayan sekilde davranma baskisindan
uzaklagtirmasidir. Toplumda, planli 6grenmeye yogun bir vurgu yapilmaktadir ve
cocuktan ¢ok sey beklenmektedir. Bu baglamda oyun, yetiskinlerin istek ve
beklentilerine uyum ig¢in ¢ocugun hissettigi baskiyr dengelemektedir (akt. Aksoy ve
Ciftci, 2018). Oyun c¢ocuga kendi c¢evresine hdkim olabilme, kendi kendini

yonetebilme ve inisiyatif alabilme firsati vermektedir.

Cocuk oynayarak aci, korku, kaygi, digsmanlik, acima, nefret, kin, seving, mutluluk,
dostluk, sevme, sevilme, giiven, bagimlilik, bagimsizlik, ayrilik, 6lim gibi durumlar
ve duygusal tepkileri 6grenir. Cocuk; anne, baba, abla, agabey, 6gretmen gibi gergek
yasamda gozlemledigi kisilerarasi duygusal iligkileri ve tepkileri oyunda yasayabilir
(Bayhan ve Artan, 2009). Cocugun kendi yasantisindaki duygusal iliskileri ve tepkileri

gozleme yetenegi gelisir, duygusal tepkilerini kontrol eder ve 6zgiiveni gelisir.

Cocuk duygusal agidan glivenli bir ¢evrede duygularint 6zgurce ifade edebilir. Oyun
cocugun duygusal iliskilerini baglatabilmesi i¢in uygun ortamlart sunarken ruh saglig

acisindan da buytk oneme sahiptir. Cocugun ruh sagligi sevilme ve oynama ile
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iligkilidir. Ilk defa Freud ¢ocugun duygusal yasantist ile oyun arasindaki iliskiyi ortaya
koymustur (Aral ve digerleri, 2001). Cocuk oyunda 6zgiir hareket ederek rahatlama
saglayabilir, sevme, sevilme, mutluluk, aci, korku, kaygi, dostluk, bagimlilik,
bagimsizlik, given duyma, estetik, hoslanma ve ayrilik gibi pek ¢ok duygusal tepkiyi
gelistirmeyi, denetim altinda tutmay1 6grenebilir ve yasaminda gozlemledigi anne,
baba ve 6gretmenin birbirleriyle ve kendisiyle arasindaki duygusal iligkiyi ortaya

koyabilir.

2.4.5. Oyunun Dil Gelisimine Etkisi

Cocuk oyun araciligiyla dilin fonolojik s6zdizimine ait ve anlamsal kurallarina hakim
olmaktadir. Almon’a (2003) gore oyunu “cocuklarin kelimeleri daha iyi telaffuz
etmelerine, daha zengin kelime dagarcig1 edinmelerine, daha yiiksek dil hakimiyeti ve
daha yuksek dil seviyesi kazanmalarina” katki saglayan bir kavram olarak ele almistir

(akt. Aksoy ve Ciftci, 2018 s.11).

Ovyunlar ¢ocuklarin dil gelisimlerini desteklemektedir ¢linkii ¢ocuk oyunlarinin biytk
bir ¢ogunlugunda dilin kullanilmasi gerekmektedir. Oyun iginde yeni sozciikler
ogrenen ¢ocugun sozli olarak ifade edilenleri anlama yetenegi gelisir. Oyunda
zihinsel degerlendirmeler i¢in kullanilan dille oyunda komut da verilir. Dil problemi
olanlar oyunda problemlerini ¢ézmeye calisirlar (Akandere, 2006). Oyun esnasinda
sorular sorulur, cevaplar alinir ve yeni bilgiler edinilir. Cocugun sozcik dagarcigi

boylelikle gelisir, cocuk ctimleleri diizgiin kurar ve rahat konusur.

Dil gelisimini destekledigi bilinen oyun ¢ocugun s6z dagarciginin geligmesinin
yaninda soru sorma, yeni bilgiler edinme, ara¢ gere¢ ve nesneleri tanimayi
ogrenmesine ve ¢ocugun duygu ve dustncelerini agiklayip rahat konusmasina, dili
anlamasina, yeni sozctukler kazanmasina, bilgiyi aktarmasina olanak saglar (Pehlivan,

2005).

Cocuklarin bireysel farkliliklart ve yasam kosullart beceri gelisiminde farkliliklar
olustursa da c¢ocugun beceri kazanmasina yonelik olarak oyunun tim gelisim
alanlarina oldukca fazla katkist vardir. Ozellikle gocukluk doneminde ¢ocuk ve
arkadaglari oyun se¢imi yaparlar ve se¢im yapilan oyunu birlikte oynarlar (Aksoy ve

Ciftci, 2018). Bu durum ¢ocuklarin sosyal-duygusal gelisimlerine katki saglamaktadir.
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Bu baglamda ¢ocuklar oyun oynamanin yani sira toplumun sosyal ve mutlu bireyleri

olmalart adina gelisip o6greniyorlar.

2.5. Ogrenme ve Ogretme Siirecinde Oyun

Ogrencilerde yapilan genellemelerde, matematigin zor ve anlagilmast zor olduguna
iliskin 6n yargr gorillmektedir. Ogretmenler dgrencilere, yasamlarinin her agamasinda
her zaman matematigin karsilarina ¢ikabilecegi, yasantilarinin iginde oldugu, bu
nedenle matematigi 6grenmelerinin gerekliligi, matematigin zor olmadigint ve bu

nedenle bilinmesinin gerekli oldugu eglenceli duruma getirilerek saglanmalidir.

Degisik oyunlarla zenginlestirirek matematigi eglenceli hale getirebiliriz. Oyun
sirasinda ¢grencinin distinmesiyle zihninde hareketli bir siire¢ baglar (Buytikkegeci,
2014). Oyun oynanirken beraberinde matematikte anlagilmaya ¢alisilir. Oyunu anlama
ve c¢ozme agamasinda Ogrenciler, metematigin nasil ogrenilebilecegi gergegini

kavrama c¢abast ig¢inde olurlar.

Ogrencilerin matematige kars:, ilkogretimden baslayarak olumsuz bir yaklasim
icersinde olduklar1 ve bu durumu daha sonraki egitim yasantilarina da yansittiklari, bu
yizden matematik konularinin sevdirilmesinin 6nemli oldugunun hi¢bir zaman goz
ardi edilmemesi gerektigi ve bunun da oyunla ogretimle gergeklesecegi gercegi
unutulmamalidir (Yondemli, 2018). Kendisini yeni yeni taniyan, var olan
yeteneklerinin farkina varan ve gelistiren ¢ocuk, dig dinyanin ve g¢evresindeki
yetiskinlerin baskilarindan uzaklasip, bir¢cok yeni beceriyi kolaylikla kazanabilir. Buna
gore, oyuna dayali 6grenmenin ogrencilerin motivasyonu ve verimlerine de olumlu

etkiler sagladig1 soylenebilir.

Karabacak (1996) egitimde etkin 6grenmeyi gergeklestirmek i¢in ilk asamanin ilgi
uyandirma, gidilenme ve dikkati toplama oldugunu ifade etmistir. Ders iglenirken
dikkatimizi toplamak ve bu ilgiyi canli kilmak i¢in 6gretimde oyundan muhakkak
faydalanilmasi gerektigine vurgu yapilmistir (Koroglu ve Yesildere, 2002). Buna
uygun davranildiginda matematik dersinin farkli ve eglenceli oldugu, 6grencilerin
matematikten zevk alacaklari ve bagarili olacaklart gergegi kavratilmalidir.

Calismalar, ogrencilerin bireysel farkliliklarina ve ihtiyacina hitap eden oyunlarin,
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biligsel becerileri 6grenmeyi, 6grendiklerini yansitmayi, dikkat ve odaklanmaya donitk

gidillenmelerini gelistirecegini ve destek olacagini ortaya koymaktadir.

Oyun kavramina bakildiginda literatirde birgok farkli taniminin oldugu
gorilmektedir. Bu tanimlarin ortak noktasi ise, oyunun ¢ocugun yasantisinda kimsenin
ogretemeyecegi konulart onun deneyimleriyle ve oyun yoluyla saglanabilecegidir.
Keyif almak diisiincesiyle ve sonucu hesaplanmadan yapilan hareketler de oyundur.
Ayni zamanda oyun, belirli bir amaci olmayan, duygusal olarak motive edilen ¢ocugun
kurallarina bagli olarak ortaya ¢ikan ve mutlu kilmayi amaglayan bir etkinliktir
(Mesleki Egitim ve Ogretim Sisteminin Giiglendirilmesi Projesi [MEGEP], 2009).
Cocuklar, kendilerini anlatma, dinyayr anlama, siiregelen iligkilerini gozden
gegirmek, gecmisimizi ve gelecegimizi algilamak i¢in oyunu kullanirlar. Oyun, bu
nedenle bir 6grenme araci, biitiin ¢gocuklarin uyguladigr diinya ¢apinda bir dil olarak
nitelendirilebilir. Oyunlarin, ger¢ek hayat becerilerini kazanmaya yardim ettigini
gorilmugtir. Oyunlar araciligiyla, aldiklar kararlarla, yonergeleri takip ederek,
ornekleyerek ve mantikli sonuglara ulagmay1 ogreterek, ¢ocuklarin var olan yagama

hazirlanmalarini sagladigr gorilmektedir.

Bireylerin akil-mantik ¢ergevesinde, problem ¢6zme asamasindaki yetilerinin
gelistirilmesi, 6grenmelerin kalicili§inin saglanmast i¢in 6grenme ortamlart egitsel
oyunlarla zenginlestirilmelidir (Turkoglu ve Uslu, 2016). Zeka oyunlar, egitici
oyunlarin énemli bir pargasint olusturan oyunlardan olup, dgrenciler bu oyunlarla,
problem ¢ozmede degisik ¢oziim yollarint ve mantikli  disinme becerilerini nasil
kullanacaklarin1 6grenirler. Boylelikle kisilerin disiinme yetenekleri de desteklenmisg

olur.

2.6. ilkégretim Programlarinda Matematik Ogretimi ve Zeka Oyunlari

2.6.1. Matematik Ogretim Programi

Ortaokul matematik dersi 6gretim programinda ogrencilerimizin yasantilarinda ve
egitim basamaklarinda ihtiyag duyacaklari bilgi, beceri ve davraniglarin

kazandirilmasi amaglanmaktadir.  Ogretim programi asil kavram becerilerinin
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kazanilmasin1 desteklerken ayni zamanda ogrencilerin matematigi sevmelerini ve
problem ¢ozme becerilerinin gelisimini saglamaktadir (MEB, 2013). Bu &gretim
programt bundan bagka, ogrencilerin nesnel deneyimlerinin etkisiyle matematik
icerikli  kavramlart  olusturmalarina, o6znellesme ve baglantt kurmalarina
onemsemektedir. Bu sayede ogrencilerin gunlik yasamlarinda da matematigi

kullanmalarini saglamak hedeflenmektedir.

Bu ¢gretim programi dgrencilerin derste aktif oldugu, dersin 6znesi oldugu bir ortam
sunmaktadir. Bu anlamda ogrencilerin arastirip sorgulayabilecekleri, baglanti
kurabilecekleri, elestiri yapabilecekleri, gerekgelerini ortaya koyabilecekleri
dustncelerini kolaylikla soyleyebilecekleri ortamlar olusturulmalidir (MEB, 2013).
Bu tarz 6grenme ortamlar olusturmak i¢in ¢grencileri, derse aktif olarak katan agik
uclu soru ve faaliyetlere yer verilmeli ve 6grencilerin matematikle i¢ i¢e olmalarina

imkan taminmalidir.

Temel Beceriler

Ogretim programinda matematigi etkin bir sekilde dgrenip kullanabilmeye yonelik
bazi temel becerilerin gelistirilmesi de amaglanmaktadir. Bu yetenekler; iletigim,
iligkilendirme, psikomotor beceriler, problem ¢ozme, akil yiritme, duyguya dayali

yetenekler, bilgi ve iletisim teknolojileri (BIT)dir.

Ogrenme 63retme yaklasimlar

Ogrenme 6gretme yaklasimlar programinin basarili bir sekilde uygulanmasinda bazi
ogretim yontemleri goz oniine alinmalidir. Ogrenci, bu siiregte aktif olmali, var olan
bilgi ve beceriyi yeni bilgilerle iliskilendirerek yorumlamalidir (Yéndemli, 2018).
Ogretmenin ortak matematiksel dogrular1 ve anlamlar olusturmak igin kullandig
yontemlerden biri de, 1yi yapilandirilmig etkinlikleri planlayarak sinif i¢i tartigmalart

gerceklestirmektir.

Ogrenme alanlari

Bu programda (Ortaokul matematik dersi 6gretim programi), cebir, geometri ve 6l¢me,
sayilar ve islemler, olasilik ve veri igleme olmak tizere 5 6grenme alan1 bulunur. Farkli
sinif diizeylerinde 6grenme alanlarinin tamami yer alirken, bazisinda ise tamamina yer

verilmedigini goririz. Olasilik 6grenme alani yalnizca 8. siniflarda islenirken, cebir
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ogrenme alani ise 5. siniflarin diginda tim siniflarda yer alir. Ayrica geometri ve
olgme, veri igleme 6grenme alanlari, sayilar ve igslemlerin 6grenme alanlarn tim sinif

seviyelerinde bulunur (MEB, 2013).

Bu program kavramsal anlamayi, problem ¢ozmeyi, Ogrenciyi merkeze almayi
onemseyen bakis agis1 sergilemenin 6tesinde, 6zel 6gretim metodu ya da yaklagimini

vurgulamaktadir.

2013 ogretim programinda; problem ¢ozebilen, farkl: fikirleri olan, aktif olarak derse
katilan yani matematigin i¢inde olan 6grenci yetistirmek amaglanmaktadir. Programda
ogrencinin yeni problemleri ¢ozebilmesini, eski bilgilerini yeni 6grendikleri ile
birlestirerek farkli ¢oziim yollarn tretmesini desteklemek amaciyla uygun 6gretim
alanlart diizenlenmesi gerektigi tizerinde durulmustur. Ayrica 6gretim programinin

gelistirmek istedigi asil becerilerle birlikte akil yurtitme de ¢ok onemlidir.

2.6.2. Zeki Oyunlar1 Ogretim Programi

Okullarda, sadece bilgi sunmak ogrencilerin problem ¢ozme stratejilerinin, farkli ve
ozgiin bakis agilarinin gelismesini saglamaz. Ogrencilerin cesitli oyunlar oynayarak
ve ortaya koyduklann faaliyetlerle disiinsel diizeylerinin ve yeteneklerinin
artirilmasinda zeka oyunlar etkin bir aragtir (MEB, 2013). Zeka oyunlar1 var olan reel
problemleri de igeren her tir problemin adeta sahnelenmesidir. Bu dogrultuda zeka
oyunlart 6gretim programi problem ¢oézebilmeyi 6gretmede kullanilabilecek uygun

araglardan biridir.

Amaclari: Zekd oyunlann dersinin amaci; Ogrencilerin  kendini tanimasini,
problemlerle karsilastiginda degisik ve orjinal bakis agist gelistirmesini, ¢abuk ve
yerinde kararlar vermesini saglamaktir. Ayrica zeka oyunlart 6grencilerin mantik
cergevesinde etkin akil yuritmelerini, konulara ve ¢ozimlere yonelme becerisini
gelistirmelerini de saglar. Zeka oyunlariyla 6grenciler, tek baglarina ¢aligmalar ve ekip
caligmalarinda kisisel yeteneklerini ve seviyelerini 1yi taniyip gelistirerek kendilerine
olan giivenlerini artirip, basarili olabilmek igin programli ve diizenli ¢alisma

aligkanligi kazanmayi, olasi bir basarisizlik durumunda yilginliga dismeden degisik
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¢ozim ve yontemler ortaya koyma durumu ve davraniglann yasamlarinda

uygulayacaklardir (MEB, 2013).

Programm Temel Ogeleri: Programin hedefinde 6grencilerin iletisim, 6z diizenleme,
akil yuritme, problem ¢ozme, esgidim yetilerinin ve duygusal niteliklerinin

gelistirilmesi vardir (MEB, 2013).

Zeka oyunlar programi ogrencilerin 6zellikle akil-mantik ¢ergevesinde hareket etme
ve problem ¢ozme becerilerinin gelistirilmesi tizerinde durmaktadir. Programda
bireysel ve grupla oynanan oyunlara yer verilmistir. Ogrencilerin bireysel oyunlarda
kendilerinin farkina varmasini; grupla olan oyunlarda ise is birligini 6grenmeleri
amaglanmigtir. Ayrica 6grencilerde basarisizliga ugradiginda yilmadan devam etme

tutumunun da gelistirilmesi amaglanmigtir.

2.7. Matematik Egitimi

2.7.1. Matematik Nedir?

Gunin herhangi bir vaktinde saatin ka¢ olduguna bakmaktan internet firsatlari ve
aligveris yapmamiza kadar bir¢cok ginlik faaliyette, bilingli ya da bilingsiz
matematikle i¢ ice oldugumuzu soyleyebiliriz. Eger 24 saatlik bir kisitlama s6z konusu
olsaydi matematigin eksikligi daha ¢ok hissedilirdi. Matematik, giindelik hayatimizda
ulagim araglari, radarlar, denizcilik, harita yapimi, yarisma programlari, muhasebe gibi
birbirinden ¢ok farkli alanlarda ve ¢ok farkli kategorilerde kargimiza ¢ikmaktadir.
“Matematik nedir?” sorusuna verilen cevaplarda ginimize kadar ne tam bir tanim
yapilabildi ne de yapilan tanimlarda bir birlik saglanmistir. Bunun baglica nedenini
Altun (1989) “Matematigin olugsmasindaki kaynak cesitliligine, matematik
egitimindeki amag cesitliligine ve biraz da degisik diizeyde matematik yapanlarin
anlayis farkliligina” baglamaktadir (s.34). Crilly (2012), “21. yiizy1lda matematik,
engin ve ¢ok yonlii bir konudur. Oyle genis bir etkinlik yelpazesini kapsamaktadir ki,
butiin goriunimlerini tek bir baglik altinda toplamak pek mumkiin degildir” demektedir

(s.9). Stewart (2013) ise, “Matematigin sinirlarindan kurtulmaya calisildik¢a sinir daha
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da buyuyor. Cozecek yeni bir problemimiz kalmayacak diye bir tehlike asla yok”

diyerek hayal giciimuze engel koymamamiz gerekliligini belirtmektedir (s.58).

Evimizdeki basit biitge yonetiminden tutun da, elektronik cihazlarin (cep telefonlari,
TV, navigasyon, uydu gibi) isletim sistemleri ve tibbi tarayicilarin ¢aligmasina kadar
matematigin kullanim alanlarn farklilagmigtir. Matematik bir ihtiyagtir, yasamimizin
bir pargast oldugu gibi yasantimizin her evresi de matematiktir. Matematik bize dogru
disinmenin kurallarini 6grettigi gibi dogru dustnce ile somut kavramlar arasinda
bagintiy1 saglar, sosyal ve bilimsel gelisme stirecini hizlandirir ve insan zekasinin da
gelismesinde en 6nemli etkenlerden biridir. Gergegin altin standardi haline gelmis
evrensel bir dildir. “Insanlar da zaten matematigi kendi yasam kosullarini gelistirmek
ve degisen diinya sartlarina etkin bir sekilde ayak uydurabilmek i¢in olusturmuslardir.
Matematigin ge¢misine bakildiginda toplumlarin gereksinimlerinin ve gelisim
strecinin birebir izlerini gormek olanaklidir. (Umay, 2002), bu distinceden hareketle
“Tum ¢agdas kiultirimuzin temellerinin zihinsel anlayigimiz ve dogayr kendi
¢ikarlarimiz i¢in kullanmamizin matematikte yattigini soylemek mimkindir”

ifadelerini kullanmaktadir (s.279).

Stewart (2013) matematigin, insan zihninin iradesine gore sekillenmeyen ve
degismeyen bir Uriinii olarak ifade etmektedir. Cakmak’a (2011) gore de, “Matematik,
insan beyninin yaklagik 3000 yillik faaliyeti, 6zellikle miispet ilimlerde muhtesem
sonuglara ulagmak i¢in bir vesile ve 21. yy uygarligimizin temelidir.” (s.15). Sertoz
(2006), bu dusuncelere ek olarak “Matematik, insanlar arasindaki bazi ihtiyaglardan
dogdugu gibi evrensel bir dil ve disiince sekli olup, ayni zamanda ¢ok uzun yillar
stiren bir aramanin da adidir.” demistir (s.5). Bu sozleriyle Sertoz, matematigin genis
bir alanda degerlendirilmesi  gerekliligi  tzerinde durmaktadir. Boylelikle
matematigin teknolojik altyap: gelisimi ve bilgi ¢agini izlemede buyiik bir paya sahip
oldugu soylenebilmektedir. James de (2013) bu konuda “Matematik olmadan
bugiiniin astronomisi ve fizigi de olmazdi. Bu mispet bilimler, kuramsal baglamda
fillen matematigin i¢inde erimiglerdir.” Pek ¢ok diger uygulamalarla birlikte bu
bilimler saygin matematigin halkin goziinde gordugu kabul oraninda bir seylerden

sorumludur” seklinde agiklamalarda bulunmustur (s.23).

Mankiewicz (2002) “Matematik, bilimsel aragtirmalarin ve teknolojik geligmelerin

merkezinde ve insan kultiriiniin olusumunda uygar bir temel olarak algilanir oldu”
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ifadelerini  kullanirken (s.18), Akmanda (2002) “Matematik, her yerdedir ve farkli
kavramlarin kombinasyonlart olarak goriliur” ifadelerini  kullanmigtir  (s.32).
Matematigin inceleme, akil yiritme, bilinenden bilinmeyene dogru hareket eden bir
bilim oldugunu; evrensellesmeden yana, tim bilim dallan ile ilgili oldugunu

dustnursek, konunu kapsami daha da genisleyecektir (Isik, 2002).

King (2002) ise, “Matematik¢inin anladig sekilde bir matematik, bagkalari i¢in bir
bilinmeyen olarak kalmaktadir” ifadeleriyle, bu engin bilim dalim1 tam olarak
aciklayamamaktan s¢z etmektedir (s.103). Laterell (2011) ise, matematigin sadece
aritmetik olarak gorildigina, aslinda sadece bundan ibaret bir bilim olmadigini
belirterek, matematik i¢in “Bir yabanci dil, diizen bilimi, neden-sonug iliskileri veren
mantik, diinyayr anlamlandirabilmek igin olast bir yol, bir sanat ve hayata lazim
kullanigh bir alet” kavramlarint kullanmigtir (s.29). Hoffman (1999) matematik
konusunda “Yanlig anlagilmis hatta kotillenmis bir disiplindir” der ve “Matematik
okuldayken talim ettiS§imiz mantiksiz hesaplamalar hi¢ degildir” diyerek bir bakima
serzeniste bulunur (akt. Demirdégen, 2007 s. 42). Tepedelenlioglu (2010) bu yanlig
algilamalardan dolayidir ki, matematigin baz1 semboller ve yontemlerin bir araya
gelmis hali olmadigini, sayet bu sekilde disunualirse, agaglarla hayvanlarin
karigimindan olugmug bulamaca da orman demek gerektigini ve bunun da yanlis bir

tanimlama olacagini ifade etmistir.

2.7.2. Matematik Egitimi

Matematigin ne oldugunu aciklamak zor olsa da ne olmadigi matematik egitimi ile
aciklanabilir. En oOnce matematik, sadece birtakim hesaplar ve formiillerden
olugsmamigtir. Matematik ¢ok sayida insanin digindiagu gibi, sadece sayilar yetenegi
olarak da gorilmemelidir. Zaten, hizli ve hatasiz islem yapabilmek de basli bagina bir
yetenek olarak gorilmemelidir. Eger boyle olsaydi, giiniimtizdeki ileri teknoloji hesap
makinelerinden tutun da bir¢ok elektronik cihazin matematik dahileri olmasi gerekirdi.
Kuskusuz matematik egitim-6gretimi, yalnizca bizim ulkemizde degil, tim diinyada,

cok onemli giiclikleri biinyesinde tasiyan bir faaliyettir.

Bagka gerekli olan matematik egitiminin amacina ulagabilmesi i¢in Ogrencilerin

diizeylerine uygun olup, tepeden inme bir sekilde sunulmamasi gerekmektedir (Tortin,
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2015). Ogrenciler 6grenmek zorunda kaldiklart veya boyle hissettikleri bir siireg
sonunda ya matematikten uzaklagirlar ya da diiginmeksizin hizli iglem yapan, mevcut
secenekler arasindan birisini rastgele dogru diyerek isaretleyen mekanik insan dist

varliklara dontsurler.

Hersh ve Steiner (2016) “Matematik, diigtinen insanoglunun olusturdugu yapay bir
yapit. Matematiksel bilgi olusturmak ve matematik egitimi gibi herhangi bir buyuk
caligmada, tim insanligimiz1 igin i¢ine katariz. Akil yuritme, kesfetmenin coskusu,
bilinmezlikle miicadele etme gibi bir¢ok duygu bu g¢aligmalari sekillendirmektedir”
seklinde ifade etmistir (s.7). King’e (2002) gore de matematik eSitiminin olmazsa
olmazi ogretmenler konusunda “Eger matematik, 6grencilere hitkmetmeye degil de
egitime dayanan, kendini gelistiren, 0grenme 6gretme coskusunu yansitabilen ve
konuyu teferruatiyla anlayan bir 6gretmen tarafindan dogru olarak ogretilirse,

kazanimlart kavramak kolaydir” ifadelerini kullanmaktadir (s.55).

Matematik egitimi hakkinda dusindigimizde, okullarda buglin okutulmakta olan
dersin matematik olmadig, dogru cevabi bulmanin da matematik olmadig,
matematigin ayn1 zamanda kanitlama sanatt oldugu ve yalnizca dogruyu bulmak degil,
dogru cevabin dogrulugunun nedenselligini anlama sanati oldugu distniilebilir.
Siradan alisilmig bir matematik egitiminde 6grencilerin diigsiince iretmek ve soru
sormak suretiyle problemi ¢ozmekle kalmayip genis katilimli bir 6gretim siirecine

dahil edilmesi gerekliligi iizerinde durmustur (Nesin, 2010).

2.7.3. Matematik Egitiminin Amaclari

Matematik egitiminin Altun’a (2002) gore amact “Genel anlamda gunlik hayata
iligkin matematik bilgilerini ve becerilerini ortaya koymak, ona soru ¢ozmeyi ve
disinmeyi ogretmek, ayrica olaylart soru ¢ozme atmosferine uygun bir diisiince
bi¢imini kavratmaktir.” (s.41). Frenkel (2015) ise, matematik egitiminin amaglari
arasinda 6zgirligu dile getirmekte ve “Matematigin 6z, onun 6zgirliginde gizlidir.
Matematikte amag, bizlere gugli bir azinligin rastgele kararlarindan, ekonomik bilgi
birikimiyle birlikte o6zgurlik vermektir” ifadelerini  kullanmaktadir (s.43).

Matematigin amagladigt yaklagik dogru degil, tam dogrudur. Sonuca ulagtiran
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islemlerin timiinde kesinlik olmazsa, matematiksel sonucun da dogrulugu kesin

olmaz.

Nesin (2010) “Matematik, doga yasalarint bulmaya ¢alisir. Bunu da oldukga iyi
bagarir. Matematigin bir¢ok uygulamast dogayr anlamamizi saglayan basarili bir
yontem oldugunu gostermektedir” ciimleleriyle matematik ile gergek hayat arasindaki
bagi dile getirmektedir (s.31). Caligmalarinda matematigi her zaman kullanan
mithendis ve fen bilimciler ona bir ara¢ olarak bakarlar. Matematik bir mikroskop,
gunlik islerinde yardimct olan bir seydir diyerek matematigin pozitif bilimlerdeki

amacindan s0z etmistir.

Krutetsky (1976) dogumdan itibaren herkesin yagantisina giren say1 ve sayma gibi

tecriibelerle birlikte, matematik egitiminin amaglart konusunda;

e Sayi ve harf sembolleri arasinda mantikli diigiinebilme,

e Matematiksel iliskiler ve islemleri hizli ve genis anlamda genelleyebilme,

e Matematiksel aktiviteler ve zihinsel iglemlerde esneklik,

e Zihinsel islemlerde hizli ve yapict degisiklik, digstincede tersine
cevirebilirlik,

e Matematiksel islemlerde ve problem ¢6zme metotlariyla ilgili bellek giict

seklinde maddelerini siralamistir (akt. Giiven ve Oktay, 1999, s.165).

Merkezi ABD’de bulunan Matematik Ogretmenleri Ulusal Konseyi (NCTM)’nin
(1989) belirttigine gore, matematik egitiminin amaglar asagidaki bicimde ele

alinmugtir (akt. Kurt, 2015):
1. Matematigin 6nemini 6grenmek
Yeteneginden emin olmak
. Matematiksel problem ¢oziicii olmak

2.
3
4. Matematiksel iletisim kurmay1 6grenmek
5. Matematiksel sonug ¢ikarmay1 6grenmek
6

Giunlik yasamda matematigi uygulamak

Frenkel (2015) ise, “Bilim ve teknolojinin giderek daha fazla yon verdigi dinyamizda
matematik; giiciin, zenginligin ve ilerlemenin her zamankinden daha biyik bir
kaynag haline gelmektedir. Dolayisiyla ama¢ bu dili akict bir sekilde

kullanabilenlerden olmak ve ilerlemenin  zirvesine  erisebilmektir”  seklinde
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matematiksel bir hedef belirlemektedir (s.50). Bu amaglara bakildiginda ve Milli
Egitim Bakanligi giincellenmis 6gretim programlart ve kilavuzlar incelendiginde,
matematik egitiminin amaglart NCTM standartlart ile uyum igerisinde oldugu

gozlenmistir.

2.7.4. Matematik Egitiminde Karsilasilan Sorunlar

Matematik egitimi siirecine ve ogrencilerin bilissel ve duyugsal becerilerine
bakildiginda; yeni mufredat tasarilari, egitim alt yapilarnt ve devamli glincellenmeye
caligtlan Ogretim programlarindaki degisimler arasinda egitim ve Ogretim
faaliyetlerine ve yeniliklere odaklanmak mumkiin gérinmemektedir. James (2012)
egitimin basanisini  “Ogrencinin siirekli arastirmaya yonelmesine, karsilasilan
problemleri diizenleme ve etkin bir sekilde ¢ozebilmesine, degisen zamana gore
sinirlan agabilmesine” gore degerlendirmektedir (s.11). Laterell (2011) bu konuda
“Matematik egitimi kriz donemindedir. Ortaokul ve lise 6grencileri temel aritmetik
matematiksel bilgi ve becerileri ogrenememekte, standardize edilmis testlerde de
istenilen diizeyde basarili olamamaktadir” seklinde sorunlarin temelini agiklamistir
(s.20). Gur (2012) ise, “Basarisiz olmamizin sebebini sadece bugiin uygulanan egitim
sistemine ve matematik dersine baglamak dogru bir yaklagim olmamakla birlikte, ilk
ve lise egitiminde Ogretilen matematigin de etken oldugunu inkdr edemeyiz.”

cumlesiyle ayni soruna dikkatimizi ¢ekmektedir (s.26).

Alkan ve digerlerine gore (1999) ginimiiz matematik egitiminin aksayan yanlarini su

sekilde siralamigtir (s.21):

o Uygulamaya yeterince yer verilmemesi,

e Hedeflerin tam olarak ortaya konmamasi,

e Matematik egitimi ile teknolojinin amaca uygun kullanilamamas,
e Matematiksel kavramlarla giindelik hayatin 6zdeslestirilememest,
e Matematik 6gretiminde diigiinme becerilerine yer verilememest,

e Ulusal bir bilim ve teknoloji politikasinin bulunmamast.

Khurgin (2016) ise, egitim sorunlarina baska bir agidan bakarak, “Okuldaki

ogrencilerin konulart degil de, ders oOgretmenlerini sevdiklerini fark ettim.
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Ogrencilerin ¢ogu en basit matematik konularini, ne ise yaradiklarim bile gabucak
unutuyorlar. Hatirladiklan ise, baglarini agritan bazi teoremler, belirsiz bazi imgeler,
eglenceli veya dramatik olaylardir...” ifadelerini kullanmaktadir (s.23). Ogretmenlerin
matematik egitimine katkisint ¢ogu matematik¢inin matematige olan ilgisi bir
ogretmen tarafindan harekete gecirilmistir, seklinde agiklamigtir. En 6nemlisi de
matematik egitimini bikkinlik veren ev 6devlerinden, standart testlerden kurtarmak da
gerekir dusincesiyle Crilly (2012), “Bir 6grencinin matematik alistirma kitabinda
dogru ve yanlis isaretleriyle bezenmis kesir ve kuru cevaplar, matematigin bir biitiin
olarak sabit oldugunu diisiindurebilir. Elbette ki, bu hakikatten uzaktir” ifadelerini
kullanir (s.17). Ogrencilerin erken yaslarda kritik bir dénemden gegtigini ve bu
donemin oOgrencilerle birlikte atlatilmasi gerekliligi tizerinde duran Paulos (1999)
“Ogrenciler, ortaokula geldiklerinde dgretmenlerin yeterligi daha da kritik bir hale
gelir. Matematik kiltirinin temel unsurlari ¢ogu zaman o6grencilere tam

aktarilamamaktadir” diyerek egitimin bir sorununa da dikkat ¢gekmistir (s.12).

2.7.5. Matematik Egitiminde Yeni Yaklasimlar

Dersi derste 0grenen, dersin ardindan kalict bilgt ve becerileri kullanabilen bireyler
yetistirebilmek, “Matematik zordur, herkes yapamaz” aldatmacasindan, bu
yanilsamadan kurtulmak i¢in yeni yontemlere bagvurmak onemlidir. “Matematik
ogretmenlerinin matematik tarihi, felsefesi, kulturti yaninda mesleki alan bilgi ve
yeterliligine sahip olmalarint” dile getiren Dogan (2014) disiincelerine “Bir egitimci,
egitim sorunlarina ¢6ziim olabilmek adina, siirekli aragtirma ve gelisime agik olmali.
Cunku, matematik 6grenme etkinlikleri ve matematik egitimi yerinde saymaz” der
(s.27). Gunimiizde birgok iilkede oldugu gibi tlkemizde de matematik, matematik
egitimi  ve bu sureglerin degerlendirilmesi kapsaminda bir¢gok sorunla
kargilagilmaktadir. Yapilan aragtirmalar, yayinlanan kitaplar ve degerlendirmeler
is1ginda bir ¢6zim yolu bulunabilmis degildir ki, gercek anlamda farkli yontem,

strateji ve metotlara bagvurulmaktadir.

Yeni yaklagimlarla 6grencilerin 6grenmedeki zorluklarini kegfetmek, onlara yardimei
olup anlamli bir rehberlik yapmak, etkili iletisim kurmak ve devamliligi saglamanin

gerekliligi konusunda Chapman (1997), “Ogretmenler, matematik problemlerini



55

olusturan unsurlart birbirinden kopuk ve ayr unsurlar olarak degerlendirmekten ¢ok,
birbiriyle iligkili olarak algilatmaya (toplum), problem ¢éziimiinde sonuca ulagsmanin
farkli yollarin1 da denemeye (macera), bu siireci de keyif veren eglenceli bir siireg
(oyun) olarak degerlendirmelerine yardimci olmalilardir” seklinde ¢o6ziim yollar
onermektedir (akt. Yal¢in ve Eren, 2012, s.30). Zaten, herkes matematik ¢grenebilir
distncesiyle Frenkel (2015) “Eger dogru bir sekilde agiklanirsa, matematigin temel
kavramlarim ve fikirlerini herkes kavrayabilir. Insanlar, matematikten uzaklastiklarim
ve hi¢ matematik yapamadiklarini soyleyip serzenislerde bulunurlar ama bu durum
tamamen matematigi onlara nasil anlattigimizla ilgili bir durumdur” sézlerinin
tizerinde durur (s.33). Yani, bir bakima farkli yontem, strateji ve yaklagimlarla
desteklenen bir egitim ortam1 6zlenen ve istenen bir durumdur. Bir dersi su-limonata
karigimiyla anlatmak, aligveris, dikis, tarim, tekrarli ¢arpim ve birlikte model yapma
gibi faaliyetlerle egitimciler i¢ ice olmali ve ¢ocuklara anlamli gelecek kavramlarla

onlari tanigtirmalidir.

Kogak (2011) bu konuda “Matematigi yiiksek i¢ estetigi nedeniyle bir sanat olarak
goren de var; zihin agici, keyifli bir entelektiiel bir oyun olarak goren de... Matematigin
tabiatin1 anlamak, egitim faaliyetlerini gesitlendirmek ve onun sirlarini asikar etmek
beni daha fazla etkiliyor” diyerek yeni yaklagimlara dikkatimizi ¢ekmektedir (s. 294).
Stewart (2016) ise, “Matematik bitmedi, yeni uygulamalar yeni matematikleri
gerektiriyor. Matematigin yapisindan kaynaklanan gereksinimlerimiz yeni fikirlerti,
yeni teorileri, yeni yontem ve teknikleri tegvik etmeye devam ediyor” diyerek yeni

yaklagimlara kap1 aralamak ve arastirmak gerekliligi tizerinde durmustur (s.138).

2.8. Matematikte Zeka Oyunlar:

Matematik genellikle zor ama faydali bir konu olarak kabul edilir. Ogrencilerin,
faydali olmalart nedeniyle matematikte ¢ok c¢alismaya tegvik edilmelerine
ragmen, bu motivasyon bi¢imi genellikle basarisiz olmaktadir, ¢inki 6grenciler

sadece dersteki bazi konularin yararliligini gérmemektedirler. Ogrenciler ayrica

matematik sinifini, denklem ¢6zme, terimleri kullanma, algoritmalart mekanik
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uygulama vb. tekrar eden rutinlerle mesgul olmalar gereken sikict bir yer olarak

gorurler (Kogak,2011).

Matematigi agik bir sekilde agiklama yeteneSinin yani sira, etkili matematik
ogretmenleri, matematigi, 6grencilerin matematiksel gercekleri aramada aktif olarak
yer alacaklari ve oOgrencilerin matematigi gerceklikle ilgili olarak gorebilecekleri
sekilde 6gretmeyi amaglamaktadir. Ogrencilerin bu tiir aktif katilim1 ve matematigin
sinif diginda diinyaya baglanmasi, matematigi 6grencilere anlamli kilan ve dolayisiyla
ogrenme i¢in etkili motivasyon gugleri olan 6gretim stratejileridir (Yalgin ve Eren,

2012).

Matematik dersinde zekd oyunlart ve bulmaca kullanmak, ogrencileri 6grenmeye
motive etmek i¢in bir bagka yoldur. Matematiksel rekreasyon ve bulmacalar tarih
boyunca pek ¢ok kisiyi sevindirmig ve merak uyandirmigtir. Bulmacalar ve zeka
oyunlart ilgiyi canlandiriyor ¢inkii oyuncular aktif olarak diiginme ve planlama
stratejilerine katiliyor. Oyunlarin rekabetgi 6gesi ayni zamanda oyuncularin katilim
gostermesine de katkida bulunur. Ancak matematik dersinde oyun kullanan
ogretmenler, zayif 6grencilerin zaman zaman kazanma sansina sahip olmalarina dikkat

etmelidir (Dogan, 2014).

Toplumun isleyebilmesi i¢in matematik gereklidir. Baz1 6grenciler i¢in oldugu kadar
zor ya da sikici olsa da matematik hayatimizin hayati bir parcasidir. Matematik
zamanini daha heyecanli ve ilgi ¢ekici hale getirmek istiyorsaniz, o zaman matematik
iceren zekda oyunlart oynamayi denemek gerekmektedir. Matematikle ilgili zeka
oyunlarinin, ¢grencilerin stratejik diisinme becerilerini gelistirmeleri gibi birgok
avantaji vardir. Ogrenciler, her ikisinin de problem ¢ozme becerilerini kullanmalarim
gerektiren bilgileri analiz etmeyi ve ¢oziim bulmayr 6grenmektedir. Bu beceriler
giinliik hayatta esastir. Matematik dersinde zeka oyunlar oynamak, dersi ilgi ¢ekici
hale getirmenin bir yolu olarak ortaya ¢ikmigtir. Bu etkinliklerin beceri kazanmasini
ve ders i¢erigini pekistirmesini saglanmasi gerekmektedir. Bir¢ok yardimci matematik
web sitesi oldugu gibi, bu ig i¢in uygun ¢evrimigi ve gevrimdist zeka oyunlart da vardir

(Kogak, 2011).

Matematigin ¢ogu, zaten tanitilmig olan becerilerin uygulanmasini igermektedir.

Matematigi igeren zeka oyunlari, 6grencilere oldukga tekrarlanabilir hale gelebilecek
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bu becerileri uygulamada eglenceli bir yol saglamaktadir. Ayrica 6grencilere birlikte
caligma (bagka bir temel beceri) ve ogrencileri motive ve meggul tutma firsati sunar.
En etkili matematik zeka oyunlart matematiksel diistincelere dayanan ve 6grencileri
kazanmak i¢in matematik kavramini anlamak zorunda olanlardir. Ancak, herhangi bir
matematik zekd oyunu, ogrencilerin matematik becerilerini korumalarina yardimct

olmak i¢in harika bir yoldur. (Yal¢in ve Eren, 2012).

2.9. Kuramsal Cerceve ile ilgili Arastirmalar

Bu boliimde ¢aligmaya temel olusturan ¢aligsmalar sunulmustur. Bunlar genel olarak;
zekd oyunlar ve zekd oyunlar 6gretim programinin igerigi hakkindaki arastirmalar,
matematik problemlerini ¢ozebilme tutumlart ve problem ¢6zme hususundaki

disinme becerilerine iligkin aragtirmalardir.

Problem ¢oézme, bir sorun kargisinda bireyin tecriibelerinden edindigi kurallar
disinmeksizin tekrar etmesinin Otesine gecip o soruna Ozgin bir ¢dzim arama
surecidir. Zeka oyunlart reel problemler de dahil aklimiza gelebilecek tim
problemlerin sergilenmesidir. Bu dersin ve faaliyetlerinin 6zii problem ¢ozmeyle
iligkilidir. Genel anlamda ogrencilerin problemleri, sekiller ve sayilarin otesinde
gercek yasamin geregleriyle diizenlemeleri ve dinyamizda karsilagabilecekleri mevcut
sorunlarla baglantilart saglanmalidir (MEB, 2013). Zeka oyunlarinda ¢6ziim yolu
degisik metodlar1 kullanabilmeyi gerektirir, bu da yansitict dusinme ile
gercgeklestirilebilir. Yansitict diiginme, problem ¢ézme ile i¢ i¢edir, bireyin 6grenme
veya Ogretme yontemi ve seviyesine iligkin meveut durumunu, egitim hayati boyunca
edindigi tecribeler 1s1ginda, kisisel degerler ve inang¢ sistemi c¢ercevesinde

betimleyebilme ve sorunlari ¢ozebilme becerisidir (Unver, 2003).

2.9.1. llgili Yurtdis1 Arastirmalar

Eisenstadt ve Kareev (1975) “Problem ¢6zmenin boyutlari: i¢ temsillerin kullanim1”
adli ¢aligmalarinda, satrang gibi zeka oyunlarint oynayan kisilerden faydalanarak

insanin problem ¢o6zme yonlerini kesfeden bir ag modeli gelistirmistir. Bu



58

aragtirmacilar, oyuncularin tahta tizerinde olusturduklar taglarin pozisyonlarinin igsel
temsilinin tiird ve bilginin temsili konusuna odaklanmiglardir. Aragtirmalarinda "GO"
ve "GOMOKU"yu da kullanmiglardir. Oyun oynama faaliyeti, bilgisayara kars
oynanan katilimcilar tizerinde arastirilmigtir. Sonu¢ olarak katilimcilar bir sonraki
asamayi planladiginda benzer tiirdeki arastirma siireclerini kullanabilmektedirler. Bir
asamada takildiklarinda onceki agsamalara dénmek yerine butiin aragtirma siirecine

baglama egilimindedirler.

Rodgers’in  (2002) “John Dewey ve Yansitict Digstinmeye Bir Bakig” adli
caligmasinda, John Dewey’in yansitma ile ilgili ¢aligsmalarindan yararlanarak yansitma
kavramlarina ve diginmenin ne demek olduguna agiklik getirmeyi amaglamistir.
Dewey’in karakterize ettigi dort farkli olgiti incelemis ve yansitict digiinmenin

ogretilebilir, 6grenilebilir, degerlendirilebilir ve tartigilabilir oldugunu belirtmisgtir.

Bin Loh (2003) “Sifrelemeyi Yansima Igin Katalizor Olarak Kullanma: Yansitici
Sorgulama Igin Tasarim Prensipleri” adli doktora tezinde, yansitict sorgulamayi
saglamak ve gelistirmek i¢in 6grenme ortamlarinin nasil organize edilmesi gerektigini
aragtirmistir. Arastirma sonucunda yansitici sorgulamay1 saglamak ve gelistirmek i¢in
ogrencilerin ¢alismalart izerinde yansitma yapmalarina yardim eden sosyal stregleri
destekleme, 6grencilerin dikkatini yansitma tizerine ¢ekmek i¢in yansitma etkinlikleri
icin tasarlanmig 1is bosluklan saglama gibi Ogrenme ortamlarinin  Onemini

vurgulamigtir.

Lim ve arkadaslari (2003) “Anaokulu Ogretmeni Egitiminde Semantik Haritalama
Stratejileri Yoluyla Yansitict Diginme ve Digiinme Becerileri Gelistirme” adli
caligmalarinda, kisisel degerlendirmede bulunarak kendini yenileme sonucunda
elestirel, degisime agik olma, empati kurabilme hususlarinda farkli degerlendirme
yontemlerinin  kullanilabilecegini dusinmiisler ve bunun sonucunda Ogretmenler
onerilen bu yaklagima uygun davranmiglardir. Aragtirma sonucunda klasik siradan
yaklagimlara gore, yansitict, elestirel diisgiinmeyle gergeklestirilen faaliyetlerin ¢ok

daha etkili oldugunu gozlemlemiglerdir.

Bottino ve Ott (2006) “Akil Oyunlari, Akil Yiriitme Becerileri vee llkokul Ogretim
Program1: Bir Saha Denemesinden Ipuglar” adl1 ¢alismalarinda, strateji temelli dijital

zekd oyunlarinin ilkokul ¢grencilerinin mantiksal akil yiiriitme becerilerine etkisini
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incelemiglerdir. Italya’da genis kapsaml1 olarak yapilan bu arastirmada, 6grencilere
planlamaya donuk, akil mantik ¢ergevesinde fikir yiriitme becerilerine dayanan ve
sayisal akil oyunlan 6gretmisler ve oynamalarini saglamiglardir. Yukarida belirtilen
oyunlart oynayanlarin oynamayan O&grencilere gore akil mantik ¢ergevesinde
yetenekleri kapsayan sorularin agirlikta oldugu, ogretim programlarina gore
hazirlanmig genis kapsamli ulusal seviyedeki sinavlarda daha basarili olduklan

gozlemlenmistir.

Bottino, Ott ve Benigno’un (2009) “Dijital Akil Oyunlart: Akil Yiritme Becerilerinin
Gelisimini Destekleyen Tasarim ve Arayiiz Ozelliklerine Dayali Diisiinceler”, Bottino,
Ott, Tavella ve Benigno’nun (2010) “Dijital zihin oyunlart ¢ocuklarin akil yiiriitme
yeteneklerini aragtirmak i¢in kullanilabilir mi?”, Bottino, Ott ve Mauro (2013) “Okul
Performans1 ile Zekd Oyunlan Oynama Yetenekleri Arasindaki Iliskinin
Aragtirilmas1” adli diger ¢aligsmalarda ise, zekad oyunlarinin etkilerini incelemislerdir.
Bu caligmalarda, 6grencilerin akil oyunlar sergileme becerileriyle okullarin bagarilar
dogrultusunda olumlu bir baglanti oldugu, 6grencilerin akil yiriitme becerilerini
incelemek ve gelistirmek icin dijital zekd oyunlarinin kullanilabilecegi ve dijital akil
oyunlarinin ¢grencilerin akil mantikla fikir yiiritme ve soru ¢ozebilme yeteneklerini

gelistirdigi sonuglarina ulagmiglardir.

Mackey, Hill, Stone ve Bunge’un (2010) “Cocuklarda Akil Yuritme ve Hiz Egitiminin
Farkli Etkileri” adl1 ¢alismasinda, 7-9 yag araliginda ekonomik diizeyi yetersiz olan
ogrencilerin ¢ogunlukta bulundugu egitim kurumunda, 2. 3. ve 4. sinif diizeyinde
egitim-ogrenimlerini  strdiiren 6grencilerle yapilan uygulamada hiz ve akil mantik
cercevesinde hareket egitimi seklinde iki degisik egitim programi uygulanmus, iki
egitim programinda da sayisal ve sayisal olmayan zeka oyunlarindan faydalanilmistir.
Uygulamada akil mantik ¢ergevesinde hareket edilen akil yiiritmeye dayali oyunlar
oynayan ogrencilerin mantikli diiginme becerileri ve akil-zekd testi puanlarinin
yikseldigi, hiz egitimine uygun oyunlar oynayan 6grencilerin ise hizli islem yapmaya

iligkin programlama yapabilme yeteneklerinin arttig1 gézlenmistir.

Lin, Shao, Wong, Li ve Niramitranon (2011), “Isbirlik¢i sanal tangram oyunu
kullaniminin ¢ocuklarin geometrik becerilerine etkisi” adli ¢aligmalarini 6. sinif, 25
ogrenci ile gergeklestirmislerdir. Arastirmada o6grencilerin geometri 0grenmelerini

kolaylagtirmak igin tablette sanal Tangram bulmacasi gelistirmenin amaglandig ve
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aragtirma sonucunda 6grencilerin problem ¢ozmeye karst tutumunun gelistigi, sosyal

becerilerinin giiglendigi, ti¢ boyutlu algilama becerilerinin arttig1 ifade edilmistir.

Bunge’in (WEB-4) “Yeni Arastirma: 13 $§ Noel Hediyeleri = Cocugun 1Q'sunda 13
Puanlik Kazang” adli arasgtirmasinda diisiik sosyo-ekonomik diizeye sahip 6grencilerin
yogunlukta oldugu bir okulda, 2. 3. ve 4. siniflarda 6grenim goren dgrenciler tizerinde
yaptiklart ¢aligmada zeka oyunlarinin 6grencilerin mantikli diigiinme becerileri ve 1Q
seviyelerini arttirdigi belirlenmistir. Bu aragtirmada, farkliliklar ve benzerliklerin
arandig akil ve strateji zekda oyunlarini haftada iki kere, 75 dakika oynamak, zeka
seviyeleri (IQ) ortalama 90 olan 6grencilerin 8 hafta ve toplamda 20 saatlik oynama
zamanindan sonra mantikli distinme becerisi puanlart ortalama %32; 1Q’lart ise

ortalama 13 puanlik yiikkselmeyi sagladigl sonucuna ulagiimisgtir.

Yurtdist alan yazindan elde edilen bilgiler genel olarak degerlendirildiginde, zeka
oyunlarinin bir butiin olarak ele alinmadig, belirlenen oyunlarin daha ¢ok ilkokul yas
grubuna etkilerinin incelendigi gorilmektedir. Zekd oyunlar egitiminin biligsel
beceriler, akil yirime, 1Q, problem ¢6zme becerilerinin gelisiminin yaninda iletigim
becerilerinde de gelisim sagladigi sonucuna ulagilmistir. Yapilan ¢aligmalarda ¢oklu
zeka oyunlarinin 6grencilerin hem tutum hem de disiinme becerilerine etkisinin ayn1
calismada nicel olarak incelendigi bir aragtirmaya rastlanmamistir. Bu ¢aligmada
problem ¢ozmeye yonelik hem tutum hem de yansitict diiginme becerilerine etkisi

incelendigi i¢in alan yazina katki sagladigi dustinilmektedir.

2.9.2. ilgili Yurtici Arastirmalar

Kasap (1997) tarafindan yapilan “Ilkokul 4. Simf Ogrencilerinin Sosyo-Ekonomik
Diizeye gore Problem Coézme Basarist ile Problem Cézme Tutumu Arasindaki Tliski”
adli tez caligmasinda, ogrencilerin problem ¢ézme basarisi ile problem ¢ozmeye
yonelik tutumlan arasindaki iligkiyi analiz etmistir. Caligma 1995-1996 egitim-
ogretim yilinda Istanbul’daki ilkégretim kurumlarinda egitim-6grenim goren ve
seckisiz yontemle belirlenen 399 4. simf oOgrencisi ile yapilmigtir. Aragtirma
sonuglarina gore, problem ¢ozmeye yonelik tutum ile problem ¢ozebilme basarist

arasinda olumlu ve anlasilir bir bagintt mevcuttur.
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Ozalkan (2010), Ankara’da bir 6zel lisede 2007-2008 dgretim-ogretim yilinda yapmis
oldugu “Fonksiyonlar konusunda problem g¢6zmenin problem ¢ézme performansi,
problem ¢ézmeye ve matematige yonelik tutum iizerindeki etkisi” adli ¢alismada, 9.
sinifta okuyanlarin soru ¢ozme basarilar ile matematige ve problem ¢ozmeye dontuk
davraniglarini incelemistir. Coziimleme sonucunda deney grubu ve kontrol gruplari
arasinda Problem Cozme Bagari Testi’ndeki soruyu anlama, planlama ve harekete
gecirme basamaklarindan ve Matematiksel Davrams Olgegi’nden kazandiklar
kazanim puanlarin ortalama sonuglart dogrultusunda sonuglarn karsilagtirarak uygun
anlaml degisiklikler olmadigini ortaya ¢ikarmigtir. Buna iligkin, bu ekipler arasinda
Problem Cozmeye Donilkk Tutum Davrams Olgegi'nden kazandiklari basar

puanlarinin ortalama sonucuna gore anlamlt bir farklilik bulunmustur.

Kirn’1n (2010) “Tlkogretim 5. Sinif Tiirkge Dersinde Yansitict Diisiinmeyi Gelistirici
Etkinliklerin Ogrenci Basanisina Etkisi” adli arastirmasinda, yansitict diisiinme
becerilerin gelistirici etkinliklerin ilkogretim besinci sinifta okuyan — Ogrencilerin
Tirkge dersindeki akademik basarisina yansimasini ortaya koymak amaciyla Malatya
Merkez Hac1 Ibrahim Isik Tlkogretim Okulu 5. simf 6grencileri tizerinde bir arastirma
gerceklestirmistir. Aragtirma sonuglart deney grubunda yansitict diiginme becerileri
gelistirilen ogrenciler ile kontrol grubu &grencilerinin akademik bagart sinavindan
almig olduklart puanlarla aralarinda énemli bir farklilik gosterdigini ve deney grubu

ogrencilerinin kitap okuma sayilarinin arttigini ortaya ¢ikarmigtir.

TUZDER (2013), Istanbul Aydin Universitesi ve Istanbul 1l Milli Egitim Miidiirliigi
birlikteligiyle bir anaokulunda ve 3 devlet okulunda uygulanan proje g¢ercevesinde
anaokulunda ve 1. siniflarda egitim goren 80 dgrenciye uygulanan Zeka-Akil Oyunlar
faaliyetlerinin, ogrencilerin beceri ve akil-zeka sonuglarinda ilerleme kaydettikleri
gorilmistir. 2012-2013 egitim-6gretim yilinin 2. yari yilinda anaokulu ve 1. sinifta
egitim goren toplam 80 6grenci ve 30 Uiniversiteli 6grenciyle cumartesi ve pazar olmak
tizere hafta sonlarn sosyal proje c¢ercevesinde zeka-akil oyunlari faaliyetleri
gerceklestirilmigtir. Proje dogrultusunda oOgrencilere beceri ve zeka testleri
deneyimlemenin bagslangic ve sonunda (6n test-son test) uygulanmistir. Bu
aragtirmanin sonucunda zeka-akil oyunlari uygulamasina istirak eden tiim 6grencilerin

degisik kazanim ve hedeflere ulastiklari gorilmiistiir.
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Arslan, Yavuz ve Dering6l Karatas’in (2014) “Ilkégretim Ogrencilerinin Matematik
Problemleri Cézmeye Yonelik Tutumlar™ adli ¢aligmasi, ilkégretim 6grencilerinin
problem ¢ozmeye yonelik tutumlarini analiz etmek amaciyla yurttilmustir. Bulgulara
gore, kiz ogrenciler erkek ogrencilere gore 6grenmeye karst daha pozitiftir. Sinif
seviyesine bakilacak olursa, tutum puanlarinin 5. siniftan 8. sinifa dogru distigi

gozlemlenmistir.

2014 yilinda Devecioglu ve Karadag “Amag, Beklenti ve Oneriler Baglaminda Zeka
Ovyunlar1 Dersinin Degerlendirilmesi” adli ¢aligmalarinda, segmeli zeka oyunlari dersi
ile ilgili yonetici, 6gretmen ve 6grenci bakis acilarini belirlemeye yonelik bir aragtirma
yapmigtir. Aragtirmayla, se¢gmeli zekd oyunlan dersi okutulan 6grencilerin problemi
tespit etme, farkli bakis agislart gelistirme ve farkli ¢oziim yollari bulma, degisik
¢oziim onerilerini sergileme gibi beceriler edindigi anlagilmistir. Ogrenci ve
ogretmenler bu yonuyle, Zeka-Akil Oyunlart dersiyle 6grencilere degisik yetenekler
kazandirmak suretiyle, verileri kullanarak, uygulamali diistinebilmeyi gergeklestirme

gibi yetileri kazanmasini sagladig: ortadadir.

Kurbal’in 2015 yilinda yaptigr “6. Simf Zeka Oyunlar Dersi Ogrencilerinin Problem
Cozme Stratejilerinin ve Akil Yiiriitme Becerilerinin Incelenmesi” adli ¢alismada,
zeka-akil oyunlar dersini segen ortaokul dgrencilerinin, segmeyenlere gére problem
¢ozme ve akil yuritme becerilerinin artis gosterdigi sonucuna varilmistir. Bunu
yaninda, o&grencilerin problem tespit etme, problemlere farkli ¢6ziim yollan
gelistirebilme, analiz etme, sentez olusturma, neden-sonug iligkisi kurma gibi ¢esitli

yetenekler kazandiklan diisiincesindedir.

Akbas ve Baki (2015) tarafindan yapilan “Zeka Oyunlari Dersi Ogretim Programinin
Ogretmen Goriislerine gore Degerlendirilmesi” adli arastirmada amag, zeka
oyunlarinin 2. simif ogrencilerinin kendine giiven, problem ¢o6zme, sosyallesme,
olaylara ya da olgulara karsi farkli dusinme stilleri gelistirebilme, duygudaslik,
iletisim, farkli bakis agilarini anlama ve is birligi i¢inde olma gibi konularda gelisim
gosterip gostermedigini dgretmen ve Ogrenci gorusleri yardimiyla incelemistir. Bu
amagla eylem arastirmasi yapilarak Ogretmenlerin goris ve onerileri dikkate
alinmigtir. Bu dogrultuda o6gretmenlerin biytk bir ¢ogunlugu (%80), zeka-akil
oyunlart dersini tercih eden Ogrencilerde olumlu anlamda degisimler oldugunu

gozlemlemislerdir
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Turkoglu ve Uslu (2016) “Oyun temelli biligsel gelisim programinin 60-72 aylik
cocuklarin biligsel gelisimine etkisi” adli ¢aligmasinda, 60-72 aylik ¢ocuklara, Tiirk
Beyin Takimi zeka oyunlartyla oyuna ve bilgiye dayali zihinsel gelismeye doniik zeka
oyunlarindan olusan gelisim programi uygulanmistir. Bu programin ¢ocuklarda ayirt
etme hiz1, dil ve say1 kavrami gibi 6zelliklerin gelistirilmesindeki etkisi incelemigtir.
Calismada ontest sontest kontrol gruplu ger¢ek deneysel model kullanilmigtir. 12 hafta
boyunca toplamda 24 saat uygulanan oyun odakli bilgiye dayali gelisim programinin

ogrencilerin bilgiye dayali gelismesinde etkin ve kalict oldugu sonucuna ulagilmistir.

Altun ve Hazar’in (2015) “Duzenli Egitsel Oyunlar Oynayan 11-12 Yas Arasi
Cocuklarda Problem Cozme Becerilerinin  Diizenli Olarak Incelenmesi”
arastirmasinda, belirli bir program g¢er¢evesinde uygulanan egitici oyunlarin, 11-12
yasindaki ogrencilerde problem ¢ozme becerisiyle ilgili etkisi “llkogretim
Diizeyindeki Cocuklar i¢in Problem Cézme Envanteri” yardimiyla arastirilmigtir.
Sonuglar incelendiginde; yas ya da cinsiyetin egitsel oyunlarin 6grencilerin problem
cozme yetenekleri tizerindeki gelisiminin incelenmesinde etken olmadigi; kontrol
grubuyla karsilastirldiginda deney grubuna uygulanan programin o6grencilerin

problem ¢6zme becerilerinde anlamli bir farklilik yarattig1 sonucuna vartlmigtir.

Demireal ve Yilmaz’'in (2016) “Akil Oyunlarimin Matematik ve Turkge Derslerinde
Kullanilmasi: Gelistirme Siireci ve Ogretmen-Ogrenci Goriisleri” adli ¢alismasinda
somut materyallerle tiirkge ve matematik derslerine uygun sekilde olusturulan zeka
oyunlarinin 6grenciler tzerindeki etkileri 11 hafta boyunca &gretmen ve ogrenci
gorigleriyle belirlenmeye galisilmigtir. Caligma sonucunda, 6gretmenler de 6grencileri
de bu dersin diiginme becerilerinin gelisimi, derslere karsi olumlu tutum ve katilim1
gelistirdigi, derse katilimi arttirma, 6grenmeyi gelistirip keyifli hale getiridigi ve

sosyallesme gibi olumlu etkileri oldugu sonucuna varmiglardir.

Bityiikasik’1in (2017) “Ortaokul Ogrencilerinin Problem Cozmeye Yonelik Tutumlar
ile Satrang Bilgisi Seviyeleri Arasindaki Iliski” adli yiiksek lisans tezi galismasinda,
ortaokul ¢grencilerinin problem ¢ozmekle ilgili davraniglariyla satrang bilgi diizeyleri
arasindaki baglantinin varligini tespit etmek igin yapti§t calismada 202 ortaokul
ogrencisi ile ¢alismistir. Elde edilen bulgulara gore ortaokul 6grencilerinin satrang
bilgi seviyeleri ile matematik problemi ¢ozmeye yonelik tutum puanlart arasinda

pozitif yonde yiiksek korelasyon gozlemlenmistir.
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Marangoz ve Demirtas’in (2017) “Mekanik Zekd Oyunlarinin Ilkokul 2. Simf
Ogrencilerinin Zihinsel Beceri Diizeylerine Etkisi” adli arastirmasinda, ontest ve
sontest kontrol gruplu desenle, mekanik akil-zekd oyunlarinin ilkokul 6grencilerinin
diisiinsel becerileri iizerindeki 6nemii arastirmay1 amaglamistir. Calisma Istanbul’daki
ozel bir okuldaki 12 deney, 12 kontrol grubu olmak uzere 24 ogrenci ile
gerceklestirilmigtir. Arastirmada, 14 farkli mekanik oyun 14 hafta boyunca haftada 2
ders olarak12 kisilik deney grubuna uygulanmis, ancak kontrol grubuna herhangi bir
islem uygulanmamistir. Uygulama sonunda, sonuglar incelendiginde mekanik akil-
zeka oyunlart uygulanan ogrencilerin diisiinsel yeteneklerinin seviyesinde olumlu bir

yiikselmenin oldugunun farkina varilmistir.

Sonug¢ olarak, aragtirma ile ilgili tim literatiir incelendiginde, son yillarda zeka
oyunlart ile ilgili ¢alismalarin yurt iginde de yurt disinda da artis gosterdigi
soylenebilir. Ulkemizdeki calismalarin artmasimin temel sebebi yapilandirmaci
yaklagimla birlikte yeni egitim 6gretim programina eklenen se¢meli zekd oyunlar
dersi oldugu disinilmektedir. Bununla birlikte, yurt i¢indeki ¢aligmalarda zeka
oyunlarina yonelik yapilan ¢aligmlarda zeka oyunlarn bir butiin olarak alinirken, yurt
disindaki ¢aligmalarda tek bir oyunun uzun siire oynanmasinin etkileri incelenmistir.
Zeka oyunlar1 6gretim programi yeni uygulanmaya bagslanan bir program oldugundan
daha ¢ok programin ¢iktilart Uzerinden birtakim aragtirmalar yapilmigtir. Zeka
oyunlart ile ilgili ¢ok sayida c¢aligma olmasina ragmen, zekd oyunlart ve problem
cozme becerisi arasindaki iliskiyi inceleyen yeterli sayida g¢alisma yoktur. Bu
caligmada; zeka oyunlart ile problem ¢ozme becerileri arasindaki iligkiyi incelemenin
yani sira zekd oyunlarinin 6grencilerin tutumlarina ve diiginme becerilerine etkisi de

incelendigi diginiildiginde alanyazina katki saglayacagr dusintlmektedir.
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BOLUM III

YONTEM

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirma, yart deneysel calisma niteliginde olup nicel bir arastirmadir.
Aragtirmada, yari deneysel desenlerden Ontest sontest esitlenmemis ‘kontrol gruplu
desen’ kullanilmistir. Arastirmada temel olarak nicel veriler kullanilmistir. Nicel
verilerle degiskenler arasindaki iligkinin diizeyi belirlenir. Goksu, Padem ve Konakli
(2012) nicel aragtirmayi, genel anlamda sayisal aragtirma olarak tanimlamis, bir
problemin teorilerle test edilip, sayilarla 6l¢iilmesi ve istatistiksel yontemlerle analiz

edilmesi olarak agiklamigtir.

Nicel veriler elde etmek i¢in kullanilan deneysel desen, bagimli ve bagimsiz
degiskenlerin neden sonug¢ baglantilarin1 bulmayr hedefleyen bir aragtirma desenidir
(Buyukoztiirk, 2008). Tam deneysel desenlerin uygulanamadigi durumlarda kullanilan
yar1 deneysel desen kisilerin gruplara rastgele dagitilmasinin imkansiz oldugu ya da
tercih edilmedigi durumlarda kullanilir. Bu yontemde onceden olusturulmus olan
gruplar aynen alinmakta, bu gruplardan birisi deney grubu digeri ise kontrol grubu
olarak atanmaktadir. Deney grubuna sinanmak istenen durum uygulanir, kontrol
grubuna ise herhangi durum uygulanmaz. Her iki gruba Ontest ve sontest uygulanarak

stnanmak istenen durumun deney grubu uzerindeki etkililigi arastirilir (Cepni, 2001).

Bilimsel deger bakimindan gercek deneysel yontemden hemen sonra gelir. Egitim
aragtirmalarinda arastirmacilarin gercek deneysel ¢aligmalar yapmalar ¢ogunlukla
miimkin degildir. Bunu en 6nemli sebebi okul ve sinif ortamlarinda kisilerin gruplara

yansiz dagitilmasinin imkansiz olmasidir. Bu durumda yapilacak tek sey daha énceden
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olusturulmug gruplardan birinin deney birinin kontrol grubu olmasina rastgele karar

verilmesidir. Egitim arastirmalarinda siklikla kullanilir (Metin, 2014).

Aragtirmanin yapildigr okulda, se¢meli zekd oyunlart dersini segen ogrencilerin
olusturdugu grup deney grubunu; deney grubu ile aynt matematik 6gretimine tabii
tutulacak olan ama se¢gmeli zeka oyunlan dersini almayacak grup ise kontrol grubunu
olusturmustur. Arastirma boyunca zeka oyunlar ve matematik o6gretimi, TUZDER ve
MEB tarafindan verilen zeka oyunlar egitmen egitimlerini bagari ile tamamlamas,
aragttmanin yapildigi devlet okulunda matematik 6gretmenligi yapan arastirmaci
tarafindan uygulanmistir. Deney ve konrol gruplarinda matematik ve zeka oyunlari
dersleri aragtirmaci tarafindan yurttilmistiir. Kontrol ve deney grubunun her ikisine
de planlanan matematik 6gretimi okutulurken, segmeli zekad oyunu dersini alan deney
grubu ogrencilerine matematik ogretimine ek olarak se¢meli zekd oyunlari 6gretim
programt uygulanmistir. Uygulama i¢in se¢ilen okuldaki sinif diizeninin
degistirilememesinden dolay1 bu desen tercih edilmistir. Aragtirmada zekd oyunlari
dersinin (bagimsiz degisken), matematik problemi ¢ozme tutumlart ve problem
cozmeye yonelik yansitict disinme becerilerine (bagimli degiskenler) etkisi
incelenmektedir. Deney grubunda, matematik ve zekda oyunlarn dersi etkinlikleri
yurttilurken kontrol grubunda sadece matematik dersi yurttilecektir. Caligmada
kontrol grubu kullanilmasinin sebebi ¢alisma sonucunda bagimli degiskenler
tizerindeki olasi degisikligin kaynagimin dogru sekilde tespit edilmesidir. Iki gruba da
matematik problemi ¢ozme tutum oOlgegi ve problem ¢ozmeye yonelik yansitici
disinme becerileri olgekleri ontest ve sontest olmak tizere iki kez uygulanmistir.
Calismada kullanilan 6ntest sontest kontrol gruplu arastirma deseni Tablo 3.1°de

gosterilmigtir.
Tablo 3.1

Ontest- Sontest Kontrol Gruplu Arastirma Deseni

Ogrenme Ontest Sontest
Etkinlikleri
Grubu Egitimi R pcyyYDBO MPCTO

PCYYDBO
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Deney  Matematik ve MPCTO .
Grubu 743 Oyunlar . PCYYDBO X MPCTO.
g, PCYYDBO

Tablo 3.1°de goruldigi gibi kontrol ve deney grubu olusturulmustur. Desendeki
sembollerin anlamlart su sekilde tanimlanmaktadir: R: Deneklerin gruplara yansiz
atandigini, X: Deney grubundakilere uygulanan bagimsiz degisken (Zeka Oyunlari
Egitimi), MPCTO (Matematik Problemi Coézme Tutumu Olgegi), PCYYDBO

(Matematik Problemi Cozmeye Yonelik Yansitict Diisiinme Becerileri Olgegi).

Arastirmact, TUZDER ve MEB tarafindan hazirlanan Zeka ve Akil Oyunlar Egitmeni
sertifika programina katilmis ve Akil ve Zeka Oyunlan Egitmeni sertifikasi almistir.
Aragtirmact ayn1 zamada bir matematik 6gretmenidir. Kontrol grubuna Milli Egitim
Bakanlig1 6gretim programina uygun matematik 6gretim planlari uygulanirken, deney
grubuna matematik o6gretim planlart yamt sira Milll Egitim Bakanligi 6gretim
programina uygun olarak aragtirmaci tarafindan olusturulmus zeka oyunlart 6gretim

plani uygulanmistir.

3.2. Calisma Grubu (Orneklem)

Bu aragtirmanin ¢aligma grubu 2018-2019 yilinda, Mugla ili Milas il¢esindeki bir
devlet ortaokulunda 6. ve 7. smflarda Ogrenim goren 68 ogrenciden
olusmaktadir. Deney grubu, arastirmacinin okuttugu matematik ve se¢gmeli zeka
oyunlar1 dersini alan 6/B sinifindan 17, 7/E simifindan 17 olmak iizere toplam 34
ogrenciden; kontrol grubu ise segmeli zekd oyunlani dersi almayan, sadece
aragtirmacinin okuttugu matematik dersini alan 6/C sinifindan 17, 7/C sinifindan 17
olmak tzere toplamda 34 ogrenciden olugmaktadir. Deney ve kontrol gruplarinin
olusturulmasinda iki grubun da segmeli zeka oyunlar dersini daha once hi¢ almamisg

olmalarina, cinsiyetlerinin esit dagilmasina dikkat edilmisgtir.

2018-2019 Egitim Ogretim yilinda ¢alismanin yuritildigi ortaokuldaki calisma
grubunu olusturan 6grencilerin sayilari ve cinsiyete gore dagilimi Tablo 3.1°de

sunulmustur.
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Tablo 3.2

Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Cinsiyetlerine Gore Dagilimi

Deney Grubu  Kontrol Grubu Toplam

S % f % f %
Kiz 6.Smf 7 103 11 16.2
7 e O 133 8 11.7 35 sl2
N 6. Smf 10 147 6 8.8
Erke 2 qmf 8 117 9 13.3 33 485
Toplam 34 50.0 34 50.0 68  100.0

Aragtirma grubunun cinsiyet dagilimi ile ilgili olan Tablo3.2’de gorildugi gibi
aragtirmaya katilan ¢grencilerin %51,2°si kiz, %48,5’1 erkektir. Buna gore ¢alisma

grubunun cinsiyet dagiliminin egit oldugu gorilmektedir.

3.3. Veri Toplama Aracglar:

Bu aragtirmada, verilerin toplanmasi i¢in alan yazinda mevcut bulunan gegerligi ve
giivenirligi test edilmis 6lgme araglarindan yararlamlmistir. Ogrencileirn matematik
problemi ¢ozmeye yonelik tutumlarini belirlemek ig¢in 2011 yilinda Canakgr ve
Ozdemir’in gelistirmis oldugu Matematik Problemi Cozme Tutumu Olgegi (MPCTO)
ve 2009 yilinda Kizilkaya ve Agkar’in gelistirmis oldugu Problem Cozmeye Y 6nelik
Yansitict Diisiinme Becerisi Olgegi (PCYYDBO) ile toplanmistir.

3.3.1. Matematik Problemi Cé6zme Tutumu Olcegi

Arastrimada, Canak¢1 ve Ozdemir’in (2011) gelistirdigi ‘Matematik Problemi Cézme
Tutum Olgegi’ kullanilmistir. Bu 6lgek, ‘Hoslanma’ ve ‘Ogretim’ olmak tizere 2 alt
boyuttan olusan, 19 soruluk besli likert tipi bir dlgektir. Bu ol¢ekten alinabilecek en
disik puan 19, en yiksek puan 95, genisligi 58 ve olgegin butini i¢in givenirlik

katsayis1 0.85°tir. Segeneklere verilen puan degerleri yiksek olgek puanlari olumlu
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tutumu gosterecek sekilde yapilmig, madde punlan toplanarak her denek igin bir
“dlgek puan1” elde edilerek hesaplanmistir. Olgek puanlari yiiksekten diisiige dogru
stralanmis, tim deneklerin dortte birini olusturan en yiiksek puanli 17 kisi tst grubu,
en distk puanlt 17 kisi ise alt grubu olusturmustur ve bunlarin farkindan t degerleri

hesaplanmigtir.

Ayrica Matematik Problemi Coézme Tutum Olgegi maddelerinin aritmetik
ortalamalarinin ortalamast 3.607 ve standart sapma degerlerinin ortalamast ise
1.223’tiir. Olgegin 5°li likert tipi derecelendirme dlgegi oldugu disinildigiinde bu
veri de ayn1 sonucu desteklemektedir. Olgekte en ayirict maddeleri segebilmek igin
yapilan madde ayirt edicilik analizinde, Her madde i¢in hesaplanan madde
ortalamalart arasindaki fark, bagimsiz grup t-testi ile karsilagtirilmig ve maddelerinin
ayirt etme glcini gosteren t degerleri 5.130 ile 17.920 arasinda bulunmustur. Bir
maddeye ait bu degerin buyik olmasi o maddenin ayirt etme giicinin yiksek

oldugunu gosterir (Tavsancil, 20006).

Likert tipi olgeklerde her denegin o6lgek puani, maddelere gosterdigi tepki puanlarinin
ortalamasindan olusur. Bunun i¢in her bir 6lgme aracinda her bir maddeye verilen
cevap puanlanmistir. Olgek 11 olumlu, 8 olumsuz maddeden olusmaktadir. Test
sonuglarinin degerlendirilirken, olumlu maddelerde, kesinlikle katiliyorum = 5,
katiltyorum = 4, kararsizim = 3, katilmiyorum = 2, hi¢ katilmiyorum = 1 puan olurken,;
olumsuz maddelerde, kesinlikle katiliyorum = 1, katiliyorum = 2, kararsizim = 3,
katilmiyorum = 4, hi¢ katilmiyorum = 5 puan bi¢iminde kullanilmistir. Problem

tutumuna yonelik bu 19 madde 1 ile 5 arasinda puanlandirildigindan tutum 6l¢eginden

bir 6grencinin alacagt minimum puan 19, maksimum puan ise 95’tir.

MPCTO’den alinan puanlarin giivenirligini belirlemek igin, Cronbach Alfa ig tutarlilik
hesaplamalari yapilmistir. Olgegin 19 maddenin tamam i¢in hesaplanan giivenirlik

katsayilart agsagida sunulmstur.
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Tablo 3.3

MPCTO 'nin I¢ Tutarlilik Degerleri

Cronbach Alfa p
Hoglanma 859 p<.05
Ogretim 847 p<.05
Tiim Olgek 851 p <.05

Tablo 3.3’e gore olcegin timine ait Cronbach Alfa degeri 0.851, hoglanma alt
boyutuna iligkin Cronbach Alfa degeri 0.859 ve 6gretim alt boytuna iliskin Cronbach
Alfa degeri 0.847 olarak hesaplanmistir. Hesaplanan tiim giivenirlik katsayilarinin
0.80’in uizerinde olmasi dlgegin giivenilir oldugunu gostermektedir denilebilir (Kayis,

2009).

3.3.2. Problem Cozmeye Yonelik Yansitici Diisiinme Becerisi (")lg:egi

Aragtirmada, Kizilkaya ve Askar’in (2009) gelistirdigi ‘Problem Coézmeye Yonelik
Yansitict Diisinme Becerisi Olgegi” kullamlmistir. Bu olgek; ‘Sorgulama’,
‘Nedenleme’ ve ‘Degerlendirme’ olmak iizere 3 alt boyuttan ve 14 besli likert tipi
maddeden olugsmaktadir. Segenekler “Her zaman: 57 ile “Hi¢bir zaman:1” arasinda
degismektedir. Olgegin “Sorgulama” alt boyutu 5 sorudan, “Nedenleme” alt boyutu 5
sorudan ve “Degerlendirme” alt boyutu ise 3 sorudan olusmaktadir. Bu o6lgekten
alinabilecek en diigiikk puan 14, en yiksek puan 70 ve tim maddeleri i¢in i¢ tutarlilik

kat say1is1 0.83 tiir.
Maddelerin giivenirliklerini belirlemek i¢in Cronbach Alfa degerleri hesaplanmistir.

Analiz sonucuna gore, sorgulama boyutunun degeri 0,73; nedenleme boyutunun degeri
0,71; degerlendirme boyutunun degeri ise 0,69 olarak bulunmustur. Olgekte yer alan
maddelerinin tamami i¢in Cronbach Alfa degerini 0,83 olarak hesaplamistir (Kizilkaya

ve Askar, 2009).

Bu galismada uygulanan PCYYDBO’den alinan puanlarin giivenirligini belirlemek

icin guvenirlik analizi tekrar yapilmig ve Cronbach Alfa i¢ tutarlilik hesaplamalar
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yapilmustir. Olgegin tamami ic¢in hesaplanan givenirlik katsayilan Tablo3.4’te

sunulmstur.
Tablo 3.4

PCYYDBO 'nin I¢ Tutarlilik Degerleri

Cronbach Alfa p
Sorgulama .848 p<.05
Nedenleme 841 p<.05
Degerlendirme 802 p<.05
Tiim Olgek 833 p<.05

Tablo 3.4’e gore olgegin timine ait Cronbach Alfa degeri 0.833, sorgulama alt
boyutuna iliskin Cronbach Alfa degeri 0.848, nedenleme alt boytuna iligkin Cronbach
Alfa degeri 0.841 ve degerlendirme alt boyutuna iligkin Cronbach Alfa degeri 0.802
olarak hesaplanmistir. Hesaplanan tim givenirlik katsayilarinin 0.80’in tzerinde

olmast 6lgegin glivenilir oldugunu gostermektedir denilebilir (Kayis, 2009).

Olgek maddeleri 5°li likert tipine gore puanlanmistir. Puanlama, maddeyi okuyan
ogrencinin o maddedeki eylemi gergeklestirme sikligini g6z 6niinde bulundurarak
cevap vermesine gore tasarlanmistir. Maddelerin igerdigi eylem sikliklari “Her
zaman”, “Cogu zaman”, “Bazen”, “Nadiren”, “Higbir zaman” seviyelerinde
diizenlenmigtir. Bu seviyeler; Her zaman=5, Cogu zaman=4, Bazen=3, Nadiren=2,
Higbir zaman=1 olarak puanlanmigtir. Toplam puanin biyiiklik derecesi, yansitici

disinme becerisine sahip olma dizeyi seklinde yorumlanmistir.

Segeneklere verilen puan degerleri yitksek olgek puanlarnt yiiksek beceri diizeyi
gosterecek sekilde yapilmis, madde punlari toplanarak her denek i¢in bir “6lgek puan1”
elde edilerek hesaplanmistir. Olgek toplam puami, 14 maddeye verilen cevaplarin bu
puanlar cinsinden toplami seklinde olusturulmustur. Toplam puanin buyuklik
derecesi, yansitict diilsiinme becerisine sahip olma diizeyi seklinde yorumlanmaktadir.
Olgek puanlan yiiksekten diisiige dogru siralanmis, tiim deneklerin dortte birini
olusturan en yuiksek puanli 17 kisi tst grubu, en distk puanli 17 kigi ise alt grubu

olusturmustur ve bunlarin farkindan t degerleri hesaplanmistir.
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‘Problem ¢ozmeye yonelik yansitict diiginme becerileri olgegi’ ¢ alt boyuttan

meydana gelmektedir. Bu boyutlara asagida ayrintili deginilmistir:

*Sorgulama: Olgegin bes maddesi (1.,3.,7.9., ve 13.) maddeleri sorgulama

boyutuna yonelik olusturulmustur.

*Degerlendirme:  Olgekte degerlendirme boyutuyla iliskili bes madde
(2.,4.,6.,10.,14.) bulunmaktadir.

*Nedenleme: Nedenleme boyutuyla iligkili ise 4 madde (5.8.,11,12)
bulunmaktadir (Askar ve Kizilkaya, 2009).

3.4. Verilerin Toplanmasi

Bu arastirma, 2018-2019 Egitim Ogretim yilinda, Mugla ili Milas ilgesinde egitim
veren bir devlet ortaokulunda okuyan 6. ve 7. sinif 6grencileriyle gergeklestirilmistir.
Okulda daha 6nce segmeli ders olarak zeka oyunlar okutulmamistir, ilk kez bu egitim
ogretim yilinda arastirmaci tarafindan segmeli zekd oyunlart dersi agilmig ve bu
secmeli dersi segen ve tim egitim 6gretim yili boyunca bu egitimi alan 6grenciler
deney grubu olarak belirlenmistir. Ayni sinif seviyelerinde ve ayni diizeyde olmalarina
dikkat edilerek bu se¢meli dersi almayan ancak deney grubundaki ogrencilerle ayni
matematik 6grenimini géren 6grencilerden ise kontrol grubu belirlenmistir. Buna gore,
deney grubu, arastirmacinin okuttugu matematik ve se¢meli zeka oyunlart dersini alan
6/B sinifindan 17, 7/E sinifindan 17 olmak tizere toplam 34 6grenciden; kontrol grubu
ise se¢gmeli zekd oyunlart dersi almayan, sadece arastirmacinin okuttugu matematik
dersini alan 6/C sinifindan 17, 7/C sinifindan 17 olmak tizere toplam 34 ¢grenciden

olugsmaktadir.

Aragtirmaya konu olan segmeli zekd oyunlari dersinin o6grencilerin matematik
problemi ¢6zme tutumlar ve matematik problemi ¢ozmeye yonelik yansitict diiginme
becerilerine etkilerini incelemek i¢in Milll Egitim Bakanligi’nin hazirlamis oldugu
secmeli zeka oyunlari ve matematik egitim programlarina bagli kalarak egitim 6gretim
surecine yonelik yillik ders plant ve materyalleri dizenlenmigtir. Caligmanin

yapilacagi okulda, segmeli derslerin belirlenmesi, ogrencilerin sectikleri se¢meli
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derslere gore yerlestirilmeleri ve egitim planin olusturulmast vb. islemlerin
tamamlanmasindan sonra 24 Ekim 2018’de 6n test uygulamasiyla egitim programi
gergeklestirilmeye baslanmistir. Ogretim programi, belirlenen plan dogrultusunda
haftada iki ders saati se¢meli zekd oyunlart dersi ve bes ders saati matematik olmak
tizere resmi tatiller ve gesitli sebeplerle yapilamayan ders kayiplar ¢ikarilinca toplam
29 hafta boyunca 6grencilere okutulmustur ve son test uygulamast 23 Mayis 2019°da

yapilmistir.

Se¢meli zeka oyunlart egitimde, Milli Egitim Bakanlig: tarafindan belirlenmis yillik
plan dogrultusunda farkli zeka oyunlan 6grencilere 6gretilmis, alistirmalarla ve grup
etkinlikleriyle oyunlarin pekistirilmesi saglanmig, takip eden haftalarda baska
oyunlara gecilmistir. Dersleri bizzat okutan arastirmaci, Tiirkiye Ustiin Zekalilar
Dernegi ve Mugla Milli Egitim Miudurligi Arge Birimi tarafindan verilen Akil ve
Zeka Oyunlant Egitmen Egitimi sertifika programina katilmig ve Akil ve Zeka
Oyunlart Egitmeni sertifikast almig bir matematik 6gretmenidir. Uygulanan segmeli
zekd oyunlar1 ve matematik ogretimlerinden 6nce ogrencilerin matematik problemi
¢ozme tutumlarint ve matematik problemi ¢ozmeye yonelik yansitict diiginme
becerilerini inceleyebilmek i¢in, deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerine ayri ayri
olmak uizere Ontest ayni giin uygulanmigtir. Takip eden haftayla birlikte, deney grubu
ogrencilerine matematik Ogretimi ve se¢meli zekd oyunlarn tlzerine caligilmaya
baglanmig; kontrol grubuna sadece matematik 6gretimine yonelik ¢alisma yapilmistir.
Tim egitim programi ¢aligmalarinin bitiminden sonraki ilk hafta hem deney grubuna
hem de kontrol grubuna sontest yine arastirmaci tarafindan uygulanmigtir. Arradan
uzun siire gegtigi i¢in dgrencilerin ilk dlgekteki yanitlarini hatirlamadiklart yargisina

varilmistir. Ogrencilerin sonuglari arastirmaci tarafindan hesaplanmustir.

3.5. Uygulama Siireci

Aragtirmanin segmeli zekd oyunlari uygulama strecinde MEB tarafindan hazirlanan
Segmeli Zekd Oyunlan Ogretim Programi, “MEB Akil ve Zeka oyunlari Egtimen
Egitimi” ve “TUZDER Akil ve Zeka Oyunlart Egitmen Egitimi” programlari temel
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olusturulmustur.
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tarafindan 29 haftalik zekd oyunlant egitim programi

Tim egitim Ogretim yili boyunca uygulanan se¢meli zeka oyunlart dersi yillik plant

kazanimlar, oyun etkinlikleri ve &grenciye kattigi becerileri kapsayacak bigimde

olusturulmus, uygulanmig ve Tablo 3.5’te sunulmustur.

Tablo 3.5

Zekd Oyunlari Yillik Ders Plani

o PROBLEM COZME
<| o . ETKINLIKLER DUSUNME
D E < | ZEKA / OGRENME BECERILERI VE
<= 3:; OYUNU KAZANIMLAR TUTUMA
T YONELIK
ACIKLAMALAR
A A Matematik problemleri
0 %liﬁrm Zekgzgll(l:rllan siirlara sahiptir ve bu
Y ¢ Oyunlarda Kural sinirlara dikkat
- a Genel | uyulmasi gereken Kovarken Dikk dilerck énced
3 Yaklagim temel kurallan oyarken L1 at cdricrek onceden
A Edilen Noktalar belirlenmis kurallar
o~ kavrar.
gl S ; Zoka ve . yardimiyla ¢6ziim
vl Bheel o I A Kural Thlaline aranir. Bu yoniiyle
0| B | v | Disinme | Zeka oyunlarinin T A
| o~ . Yonelik Kurallar zeka oyunlarina
é Nedir? tanimim yapar benzelik
— Zeka En ok bilinen En Bilinen Zeka gosterme"kt“edlr.
A Oyunlart Benzer diigiinme
Ovunlart zeka oyunlarini becerilerine
ir?
Nelerdir’ sayar. gereksinim duyulur.
Farkli diigiinme
becerileriyle tutarlt
say1 yerlestirmeyi
B} Temel man tiksal basarmak 6grencilerin
Sudoku ¢6zerken akil yiriitme sayilara yani
3 Sudoku lgfereken k“?al.l an o ) matematige olan
S avrar, pekistirir. | Belirli kurala gore tutumunu olumlu
g | rakam yerlestirme ..
gl S| < Ardagik yonde arttirir
v Temel sudoku oyunu
¥ | <| <| Sudoku o
ElE| Y cegitlerini sayar. Sayilar kurallara
o é - Capraz Satrr, siitun ve uygun sekilde
! b Ardagik ve kutularda yeun s
o~ Sudoku yerlestirme sirasinda
Carpraz sudoku tekrarsiz rakam Kend: dissiincelerini
¢esitlerini kavrar. yerlestirme ifade o dser Farkli
bulmacast diisiince tarzlarini
kavrar ve ¢6ziime
ulagmada kullanir.
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Mayin olmayan

Amiral batt1 ve Mayin

cozerken gereken

rakam viiksekligi

karelerdeki :
tarlas1 koordinat
Mayin Tarlasi ve rakamlar . .
~ . o sisteminden
— M Amiral Batti yardimiyla belirli
n ayin 1 daki vararlanilan
S| =| Tarl oyunlarin sayidaki lardand
g < arlasi ) . ) oyunlardandir.
7| = :E cozerken gereken gizlenmis O3 lerin 3 bovul
Q | v . kurallan kavrar, mayinlari bulma groncrerin 5 boyuit
| | Amiral cKistirir ve isaretleme _dustinmesini saglar.
é Batti PEKISUTIT. 3 Ogrencileirn sayilar ve
o . koordinatlar arasindaki
Verilen ..
. 9 iligkivi kavramasim
ipuclarinin deger ekistirir
strasini fark eder. PEKISHTIT.
Aritmetik ve mantiga
dayal1 bir oyundur.
Kendoku ve Islem erseﬁiercdeif‘i 1islienrr;1 ;
PR Kutulari & a rugb 51 a ©
x oyunlarmi Sudokuya benzer _ yagsribununl
& N cozebilecegi, degisik
N = ¢ozerken gereken ovunlardir tek Sziim toknikler
g :C/ < | Kendoku | kurallan kavrar, farki dort islem gozun ;
S| = 5 pekistirir yeteneklerin gelistimmek lizere
M o~ : ihtiva, disiinebilecegi
é F yag bulmalardir. Diisiinme
: arkli kendoku duyulmasidir. L
= o becerilerinin
¢esitlerini kavrar, o
ekistirir gehslmlne ve
p ’ matematige karst
olumlu tutuma etkisi
vardir.
Patika oyununda,
ovun alanindaki
bevaz renkli
karelerden dikey
ve yatay olarak
gegen bir kapalt
ﬁ Patika ve ABC b1r. yol (;lzlllr. Deneme yamlma
a Pati o Siyah renkli yoluyla kendi
S| = atika Baglama : A
gl °| < karelerin stratejisini belirleyerek
AP oyunlarmi izerind K -
S| = w ABC ¢ozerken gereken Hzerinaen seeme gozet.
Ml k| & y yasaktir. Capraz | Kendine 6zgii birlesim
Baglama | kurallari kavrar, e .
é ckistirir olarak ¢izgi stratejilerini kullanarak
gl PeKISUTIT. gizilemez. Yollar problem ¢ozer.
birbiri ile
kesismez. ABC
baglamanin
patikadan tek
farki harfleri
baglamak.
< Apartmanlar Apartman Apartman oyunu
= 3 Apartman | OYununu ¢ozerken oyununda su aritmetik ve mantiga
g S : p lar gereken kurallan dokudaki gibi dayal1 bir oyundur.
& ;ﬂ 5; kavrar, pekistirir. | satir ve siitunlarda Her iki oyun da
g = o Cit tekrar sistemli diigiinme
e é Cit oyununu olmamalidir. Her | sebep-sonug iligkisini
O

kavramada hiz ve
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kurallar1 kavrar,

o rakam kadar

kolaylik saglar. 3

pekistirir. olan apartmani boyutlu diigiinmeyi ve
temsil etmektedir. | gorsel algiy1 gelistirir
Cit oyununda say1
igeren bazi ipucu
hiicrelerinden
yola ¢ikarak
noktalarin
birlstirilip kapali
¢it olusturulmasi
amaglanmaktadir.
Yerlestireceginiz Islem oyunlarni
- say1y1 oyle bir strateji belirleyerek
S Saw1 . Say1 yerlestirme vere yerlestirin ki ¢ozebilir ve kepdl
© | | Yerlestir ona komsu olacak oyununu kendisi
~| 2 ve Say1 bulmaca . B} i
= < me (carpazlar dahil) iiretebilir.
S| | < oyunlarmin . . . . -
| Bl hiicrelerdeki Aritmetik ve mantiga
| o~ kurallarin1 kavrar,
é Saw1 ekistiric sayilarin dayal1 oyunlardr.
= Bulmaca PCKISHTT. toplaminin birler Islem oyunlarinda
basamagi o say1 verilen ipuglarini fark
olsun. eder.
Tictac toe, ti¢
igaretini yatay,
- dikey ;/lerzaagapraz Kisa deneme
e . Tic Tac Toe ve wa- yanilmalar sonucunda
n Tic Tac Sihirli Pirami verlestirmeyi .
S| = thirli Piramit yanlis segenekleri eler.
M| = Toe basaran oyuncu . .
= < :E oyunlarmi kazanir Akl yiiriitme ve iglem
<|E| @ S cozerken gereken qa oyununa 6zgi temel
| o~ Sihirli Sihirili Piramitte L
S kurallar1 kavrar, . stratejileri kullanir.
é Plramit L ise rakamlari . L
: pekistirir. Dikkat gelistirmede
> kullanarak Sl
9 etkilidir.
yukaridan agagiya
inmeniz
gerekiyor.
Fubuki bir
matematik
—_ 'Fczfu]r:rf;‘r/.e Verilen kisitlar
< L p dahilinde akil yiiriitme
i - Fibuki ve Islem garpma .
>~ | —| Fibuki . P ve iglem oyunlarinda
=< T = karesi oyunlarini becerilerine P .
= . o en iyi ¢oziimleri bulur.
S| | < ~ cozerken gereken ihtiyag . o
| Bl Islem y Dikkatini
=1 & Karesi kurallan kavrar, duydugunuz say1 9 .
aresi L vogunlagtirir. Analiz
é pekistirir. bulmacadir. S
: : S etme becerisini
o Islem karesi, dort
> e kullanir.
islem becerisini
gelistirmeye
vonelik bir oyun
= Kakuro ve Kapsil Kakclllfo ve kapsiil Akil yurutrfle ve
~| = ort islem problem ¢6zme
|« Kakuro oyunlarmi S L . .
=| = :E Szorken sercken becerisini becerisinin gelismesi,
< =z . ¢ & gelistirmeye konsantrasyon siire ve
é ~ | Kapsil kurallan kavrar, TPk DT
) L yonelik bir derinliginin artmasi,
o pekistirir.
— ovunlardir. Say1 gok
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boyutlu diigiinme
becersini deneme
yanilmayla

yerlestirme yonliv/stratejik/elestirel
bulmacalarina disiinebilme, sebep-
benzer. sonug iligkisini dogru
kurabilmede etkilidir.
Geometrik
mekanik o
Her iki oyun da
ovunlardir. . S
T L sistemli diigiinme
angram belirli ..
. sebep-sonug iligkisini
~ geometrik
) o kavramada hiz ve
= Tangram ve sekilleri o
~<| X : R kolaylik saglar. 3
S| | = Mikado birlestirerck . :
ol =| < Tangram .| boyutlu diigiinmeyi ve
< oyunlarmi hedeflenen sekli ~ S
vl Bl < .« gorsel algiy1 gelistirir.
= Z|@» . ¢ozerken gereken olusturma
< ~ | Mikado Planli hareket etme
g é kurallar kavrar, oyunudur -
< | T S . . ) yetisi ve durumlar
—_ pekistirir. Mikado ise el goz
— Koordi karsisinda farkli
oordinasyonu ve Sziim vollart
farkli stratejiler gozum y
Kullanma gelistirebilmede
o etkilidir
becerilerini
gelistirir
Geometrik Planli hareket etme,
mekanik hizli diigtinme gibi
ovunlardir. becerilerin gelismesine
Oyundaki amag katki saglar.
o~ biitiin pargalar Parcalar1 dagittiktan
— Yanboz ve birbirinden sonra tekrar
S | =| YapBoz _rap ayirmak ve ayni birlestirmek 6zgiiven
= Digiim oyunlarim .
H| «| < . sekilde tekrardan duygusunu artirir.
O =| < . ¢ozerken gereken A .
Q| | »v| Digim K pargalari Ogrenciler kendi
~ urallar1 kavrar, .
é Ovunlar ekistirir toparlamak. kendine
~ p ’ Oyuna biitiinciil yapabileceginden
- yaklasip hangi dolay1 olaylara farkli
parcanin nereve | bir yerden bakabilmeyi
gelecegini iyi ogrenir. Problem
hesap etmek ¢Ozme yetenegi artar.
gerckmektedir.
Geometrik
. Bu oyunlar
mekanik o LT
ogrencilerin gorsel
oyunlardir. Jenga
) algi, uzaysal alg,
el goz .
K ) dikkat ve
=) Jenga . oordlnasyom.l.n u konsantrasyon becerisi
N Jenga, Pentomino | ve farkl: stratejiler lisimi sagl
2l elp . ve Riibik kiip kullanma _seusiml sagiayatl
| = entomin o eglenceli bir strateji ve
S| < | S oyunlarmi becerilerini R
S| & < 0 ) o zeka bulmacalanidir.
S|l | »w cozerken gereken gelistirir. iy . .
~ . Ogrenciler kendi
é Riibik kuralla.rl kgvrar, Pentomino Kendine
< Kiip pekistirir. yapbo; oyufuna yapabileceginden
benzerlik gosterir.
Riibik kil isc 3 dolay1 olaylara farkli
P bir yerden bakabilmeyi

ogrenir. Problem
¢Ozme yetenegi artar.
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gelistirebilecegi
bir oyundur.

arkasainda dort
islem

o
<
5| @ Ara Tatil (Subat Tatili)
2| <
| =
'MI U—i
s
Clw
n
Soma kiipii
uzaysa . alg¥ Bu oyunlar
gerektiren bir ssrencilerin ol o6
= . oyundur zarla ogrenciienin ¢ §0z
— Soma kiipii ve . koordinasyonunu ve 3
- Soma . belirlenen .
S| = - renkli bardaklar . ) boyutlu diigiinme
g2l = =2 Kiupii 1 sekillerden kiipler b i d
S| « oyunlarin Lstl ecersini deneme
Al 5) cozerken gereken yapmaya catigii- vanilmayla gelistirir
1 Q| Renkli Renkli : '
é kurallari kavrar, . Dikkat, konsantrasyon,
: Bardaklar o bardaklarda ise )
o pekistirir. Karttaki resme hiz, gorsel uzamsal
- ) alg1 ve sosyal duygusal
gore bardaklarin g o,
. . gelisimde etkilidir.
yerlestirilmesi
amaglanmaktadir.
Kabla, dikdértgen
prizmast Parcalan dagittiktan
seklindeki sonra tekrar
~ bloklarla farkl birlestirmek 6zgiiven
— Kabla ve sekillerin duygusunu artirir.
- 5 = Kabla Katamino vapildig Ogrencilqr kendi
8 « :E oyunlarmi varaticiligt kendine
A B A Katamino cozerken gereken gelistiren bir vapabileceginden
é o kurallar1 kavrar, oyundur. dolay1 olaylara farkli
~ pekistirir. Katamino ise bir yerden bakabilmeyi
- yapboz ve ogrenir. Ogrencilerin
pentaminonun varaticiliklarim
farkli bir geligtirir.
versiyonudur.
Look Look da
resim hatirlama
S Look Look ve oyunu gibi Ogrencilerin
% Look Resim hatirlama kartlar gevirip baglantisal disiinme
8 1 : Look oyunlarmi arksaindaki godaklanmj ve ’
< ﬁ < e yonergeye gore
A | D] Resi ¢ozerken gereken Resi konsantrasyon,
o esim kurallar kavrar OYRAMIL. WESIM 1) atematik becerilerini
é Hatirlama LT hatirlatmadan e
o pekistirir. farks Kartlarm geligtirir.
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yonergelerinin de
olabilmesidir.

Masa
ovunlarindandir.
Q-bitz, kipler
kullanarak oyun
kartlar1 tizerindeki
desenleri yeniden

Zihinsel, gorsel dikkat,

engellenmelidir. 9

yapm;ya gghslr, parga — biitiin ve sekil
—_ eseni B
@ . tamamlayan karti | _ zemin iligkisi, kisa
21 A Q-bitz ve Labirent T stireli bellek, bilgiyi
S| | = . alir kiiplerini
S| o < Q-bitz oyunlarmi dosenlerle kopya etme ve transfer
= ;’: 5; ¢ozerken gereken eslestirmeve ctme becerilerini
= = | ~ | Labirent kurallan kavrar, salsl 1rlary gelistirir. Planh
vr é pekistirir. saisirar hareket etme, hizli
o Labirentte ise o iy
= ovuncular dusqnme glbl .
yu becerilerin gelismesine
engellerle katki saglar
birbirlerinin glar
oniinii keserler ve
rakibinden 6nce
kars1 kareye
gegmeyi
hedeflerler
Mangala oyunu )
kurallan aslinda Ogrencilerin analitik
= basit bir mantik diisiince yetenegini
— tizerine kuruludur. geligtirmek,
= — Mangala oyununu Yapmaniz hafizalarim
gl 2| 9 5zerk k ken tek iiglendirmek
Sl o« cozerken gereken | gereken tek sey giiclen ek,
= B 5| Mangala | 3 ollan kavrar, oyunun en gelecegi planlamak,
é o pekistirir. bagindan dogru esneklik, hizli karar
o bir strateji kurup | verme giiciinii arttirma
a bunu oyun sonuna | ve miicadele azmini
kadar gelistirmede etkilidir.
stirdiirebilmek.
e Tamamen strateji ve
Cizgiler istiinde zekaya dayalidir. Bu
tas hareket o .
. oyunlarda 6grenci
ettirerek oynanan . A
— ) N kendi stratejisini
—~ . bir zeka clistirerck taglarn
- - Ug tag ve Dokuz | oyunlaridir. Amag SCHSH 3
— | =| UgTas stratejik noktalara
e tag oyunlarim her oyuncu yatay . o
Bl <] S . ) yerlestirmelidir.
S el < ¢ozerken gereken | veya dikey olarak o L
=| | 4| Dokuz kurallar kavrar 3 tagin1 yan yana Ogrencilerin
N Py . . . . .
é Tas pekistirir. getirmeye galisir, S 1lr<lkat16111n1kll)erlrlll bir
=~ Ayrica rakibinin 3 onuya odaxiama ve
ongoriide bulunma
tast yan yana R
. . veteneklerini gelistirir,
getirmesi

daha 6zgiivenli
hissederler. Empati ve
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tas ise farkli bir

iletisim becerilerinin

versiyonudur. gelismesine katki
saglar, hedeflere
ulagma konusunda
motivasyonu arttirir.
Masa oyunlandir. Ogrencilerin
Pullarla oynanir. dikkatlerini belli bir
Skippityde konuya odaklama ve
damaya benzer ongoriide bulunma
3 Skippity v tek farki renkli yetenekl.enm g.e.h.s,tmr,
N pullar kullanmak kendi stratejisini
= | = o Surakarta o
el = = Skippity ve her renkten gelistirerek
5| « oyunlarmi . - 1
S| e 5) Szerken sereken pula sahip olmaya | ¢6zimleyebilir. Daha
= | ~ | Surakarta ¢ & calismaktir. Ozgiivenli hissederler.
é kurallan kavrar, . S
. ekistirir . Sl.lrak.ar.ta ise Empeati ve iletisim
N p ’ birbirlerinin tasini becerilerinin
sadece doner gelismesine katki
vollar iizerinden saglar, hedeflere
aldiklan bir ulagma konusunda
strateji oyunudur. | motivasyonu arttirir.
Nim,
matematiksel Ogrencilerin strateji
strateji oyunudur. gelistirmesini,
Oynanabilmesi sistematik diigiince
igin sayilabilir tarzini aligkanlik
nesne yeterlidir, haline getirerek
sirayla nesneler kullanilmasini,
a alir son nesneyi | muhakeme yetenegini
v Reversi ve Nim alan kaybeder. gelistirmesini,
e < ; Reversi oyunlarmi Reverside ise bir | basarisiz olundugunda
§ ;’: 5; ¢ozerken gereken | yiizil beyaz diger bundan ders
=~ Nim kurallar1 kavrar, viiziiz siyah cikarmayi, hatalan
é, pekistirir. pullardan olusan diizeltmeyi saglar.
& bir tahta Olaylara farkli bakis
oyunudur. agilan ile bakma
Oyuncular yetenegini gelistirir.
tahtadaki renk Hizli ve dogru karar
cogunlugu kendi | verilmesini ve problem
renkleri yapmaya cozme becerilerini
caligarak pullari geligtirir.
yerlestirirler
Siyah ve beyaz Hizli ve dogru
Amerikan taglardan olusan, disiinmeye alistirtr,
= Damast Amerikan damasi, .32. tasin. olaylara dogru
S ) birbirlerinin yorumlarla
= . Cin damasi ve . . -
S| = Cin ) tizerinden yaklagabilme yetenegi
sl T < Tiirk damasi . . LS
S| « Damasi atlayarak digerini | kazandinir. Dikkati bir
a2l = < oyunlarmi e y
Zl | v . yok ettigi en ¢gok | konuda yogunlastirma
~ ; ¢ozerken gereken >
é Tiirk tas toplayanin aligkanlig1 saglar.
: kurallar1 kavrar, y . .
=+ Damasi ckistirir kazandig1 Kendine giiven
a PEKISUTIT. oyundur. Kural duygusu agilar ve
degisikliklerine geligtirir. Konulara
gore farkli stipheci vaklagimi
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versiyonlari olan
bir strateji

benimsetir. Cok yonli
ve diyalektik

cle gecirilmekten
kagamayacagi bir
duruma
sokmalidir.

oyundur. disiinmeyi geligtirir.
Kisileri diigiinen,
arastiran yargilayan
bireyler haline getirir
ve varaticiliklarini
gelistirir.
Kakuzu ¢oklu
tombala ve Ogrencilerde mantik
sudoku oyunun viiriitme, sezgi ve
birlestirilmis gbzlemleme
?f Kakuzu ve halidir, en ¢ok tasi bec;rilen'ni gelisti.t.ir.
g! Abalonc toplayan kgzamr. lekqt ve streteji
5| = : Kakuzu oyunlarint Abalone ilham gelistimede etkili
2 ﬁ < 5 zerken oereken noktasi sumo oyunlardir. Ogrenci
Z1 = & Abalone 913 zerﬂe ig(e oKe giiregleridir. kendi stratejisini
é, ura E.n wavrar, Oyunda amag gelistirerek taglan
&Q pekistirir. toplarini bir araya stratejik noktalara
getirip rakip yerlestirmelidir. Plank
oplardan ¢ok olup | hareket etme becerisini
rakibi alan digina geligtirir.
itmektir.
Ogrencilerin
konsantrasyonlarinin
i\ gelismesinde, stratejik
A Go ve Tactix Go, tahta iizerinde planlama ve taktik
g S| g oyunlarini iki fakli renk tas hesaplamada
2 ﬁ 5) Go cozerken gereken | takimui ile oynan gelismelerini saglar.
> o~ kurallan kavrar, bir strateji Ogrencilerin soyut ve
é pekistirir. oyunudur. analitik diigiinme
S veteneklerini gelistirir,
karar verme yetisini
giiclendirir.
Dogru ve ¢abuk
diisiinebilme, olaylara
Satrang ¢ok dogru yorumlarla
popiiler temeli yaklagabilme
vizyillar 6ncesine | yetenegini gelistirir.
—_ dayanan bir Kendi gii¢ ve
& dur. Oyunu cteneklerini daha iyi
E S Zekdsorularive | OO0 o y aty
| = atrang satrang oyunlarint kazgnmak igin, tantyarak, cbgru
5| < :E s zorken sereken bir oyuncu kararlar alabilmeye
AR Zcka 913 e gerere elindeki pargalar yardime1 olur.
~ urallar1 kavrar, ; .
é Sorulan pekistirir kullanarak Konulara karg1 siipheci
R‘ ’ rakibinin sahini yaklagim1 benimsetir,

onlar1 ezberci
zihniyetten arndirir.
Yaraticiliklarini farkl
bakis agilanyla
diisiinebilmelerini
saglar.
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Ogrencilere planli
hareket etmenin
O6nemini kavratir.

oyununun farkl
versiyonudur.

—_ Karma zeka . S
" SI Kibrit Kibrit oyunlan ve | ovunlarindandir. lekfm ?1r3<onuda
2| & | | Oyunlan Kap aktarma Oyunlara yogumastirma
S | < T aligkanlig1 saglar.
> | « oyunlarini bitincil yaklagip
Dl I e . : Olaylara farkl bakis
S| 2|« Kap cozerken gereken hangi parcanin .
@ ~ .. acilar ile bakma
> é Aktarma | kurallan kavrar, | nereye gelecegini toncsini selistiri
% Oyunlari pekistirir. iyi hesap etmek YCICeEInt SCHSHI.
N . Ogrencilerin
gerekmektedir
yaraticiliklarini
geligtirir. Problem
cbzme yetenegi gelisir.
Harfler, sayilar,
renkler gibi
kavramlara farkli
acilardan bakmay1
saglar. Dogru ve ¢abuk
a Resfebe, kelime dugunebllm.ey1 ve
, veva kelime karar verebilmeyi
S| = Resfebe oyununu Y gelistirir.
al = « ) gruplarinin, harf, o7
Z| < cozerken gereken : Belirli bir konuya
| = | <| Resfebe say1 ve resimlerle -
S| E| @ kurallar1 kavrar, o . odaklanma aligkanlig1
~ L temsil edilmesiyle
é pekistirir. kazandirir. Merak
! olusturulan L
o ovundur duygusunu gelistirerek
o Y aragtirmalar yapmaya
yonlendirir. Olaylara
stipheci yaklagimi
ogreterek ezberci
zihniyetten
uzaklagmay saglar.
Sozciik
merdiveninde 5
harfli bir
kelimenin her
harfini her adimda o o .
bir kere Ogrencilerin kelime
- Sézciik e tiiretme becerisi
_ Sozcuk o degistirerek X 9 .’
) S merdiventi, . kelime dagarcigi
- Merdiveni olabildigince : -
h Anagram ve ikinden farkls 5 genisletme, hayal giicii
w| | B Kelime . . gelisimide etkilidir.
= < | Anagram . harfli bir kelime . o
A= 5) verlestirme elde etmeve Sozciik dagarcigima
= =g Kelime oyunlarini alisy oru}; gore kendi stratejisini
é X cozerken gereken ISty ) geligtirerek oyunu
s Yerlestir Anagram ve e L
& kurallar1 kavrar, . coziimleyebilir,
me L kelime .
pekistirir. erlestirme yansitici diisiinme
yeriestin becersini gelistirir.
oyunlar ise
sozcik
verlestirme
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Mayis
31.HAFTA (20-26)

2 SAAT

Scrabble ve
Scrabble Kelime avi
oyunlarmi
Kelime ¢ozerken gereken
Awvi kurallar1 kavrar,

pekistirir.

Kelime tiretme
oyunudur.

Ogrencilerin kelime
tiiretme becerisi,
kelime dagarcig

genisgletme, hayal giicii
gelisimide etkilidir.

Sozciik dagarcigima

gore kendi stratejisini
gelistirerek oyunu
¢oziimleyebilir,
yansitici diisiinme
becersini gelistirir.

Ogretim etkinliklerinde kullamlan materyaller ve zeka oyunlar arastirmaci tarafindan

temin edilmigtir. Olusturulan egitim programinin etkinlikler ve uygulandig haftalar

Tablo 3.6’da verilmistir.

Tablo 3.6

Se¢meli Zekda Oyunlart Dersinde Kullanilan Etkinlikler Listesi

Islem Karesi

Hafta Etkinlik Hafta Etkinlik
1. e Ontest uygulamasi 16. e Look Look
o Zcka ve diisinme nedir? e Resim Hatirlama
e Zcka Ovyunlan nedir?
2. e Sudoku 17. o Q-bitz
e Ardagik Sudoku e Labirent
e (Capraz Sudoku
3. e Mayin Tarlasi 18. e Mangala
e Amiral Battt
4. e Kendoku 19. e UgTas
o Dokuz Tas
5. e Patika 20. o Skippity
e ABC Baglama e Surakarta
6. e Apartmanlar 21. e Reversi
o (it e Nim
7. e  Sayi1 Yerlestirme 22, e Amerikan Damasi
e Sayi Bulmaca e (Cin Damast
e Tiirk Damasi
8. e Tic Tac Toe 23. e Kakuzu
e  Sihirli Piramit e Abalone
9. e Fibuki 24. e Go
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10. o Kakuro 25. ° Satrang
e Kapsil e Zcka sorulan
11. e Tangram 26. e Kibrit Oyunlari
e Mikado o Kap Aktarma Oyunlarn
12. e YapBoz 27. e Resfebe
e Digiim Oyunlan
13 . Jenga 28 e Sozcuk Merdiveni
e Pentomino * Anagram .
e Ribik kiip o Kelime Yerlestirme
14. e Soma Kiipii 29. e Scrabble
e Renkli Bardaklar e Kelime Awvi
15 e  Kabla e Sontest uygulamasi

e Katamino

Tablo 3.6 incelendiginde deney grubu 6grencilerine zeka oyunlari dersinin uygulamast
kapsaminda, 1. hafta 6ntest uygulanmig ardindan zeka oyunlart temel kavramlart ve
zeka oyunlart hakkinda genel bilgiler verilmigtir. 2. haftadan 11. haftaya kadar akil
yuritme ve iglem oyunlan kategorisindeki oyunlar kullanilmaya baglanmigtir. 12.
haftadan 17. haftaya kadar geometrik mekanik ve hafiza oyunlar kategorisindeki
uygulamalar yapilmigtir. 17. hafta ve 27. hafta arasi ise strateji oyunlarina ve zeka
sorulart uygulanmigitr. 27. haftadan son haftaya kadarki siirecte ise sozel oyunlar
kategorisindeki oyunlara gegilmistir. 29. hafta yani son hafta uygulanan sontest ile
caligmanin zeka oyunlan uygulamalan tamamlanmistir. Zekd oyunlari dersinde
uygulanan etkinliklerin detaylart matematik kazanimlariyla, diisinme becerileriyle,
tutumla iligkilendirilmesinin  bir 06rmegi ek 4’te sunulan ginlik planda

detaylandirilmigtir.

Verilen egitim zeka oyunlarini tiim konu ve becerilere yonelik kapsamasi digiiniilerek
olusturulmustur. Bu sebeple zekd oyunlarinin alti alt boyutunu kapsayacak sekilde
etkinliklere yer verilmistir. Akil yuritme ve islem oyunlart kategorisinde, Sudoku,
Ardisik Sudoku, Capraz Sudoku, Mayin Tarlasi, Amiral Batti, Kendoku, Patika, ABC
baglama, Apartmanlar, Cit, Say1 Yerlestirme, Say1r Bulmaca, Tictac Toe, Sihirli
Piramit, Fibuki, Islem Karesi, Kakuro ve Kapsiil oyunlar: kullanilmistir. Geometrik
mekanik oyunlar kategorisinde, Soma Kiipii, Mikado, Jenga, Pentomino, Rubik Kiip,
Tangram, Yap Boz, Dugim Oyunlari, Renkli Bardaklar, Kabla ve Katamino

kullanilmistir. Hafiza oyunlan kategorisinde, Look Look, Resim Hatirlama ve Q-bitz
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kullamlmistir. Strateji oyunlan kategorisinde ise, Ug Tas, Dokuz Tas, Reversi, Nim,

Mangala, Hedef 5, Satrang, Tirk Damasi, Amerikan Damasi, Cin Damasi, Go,

Labirent, Skippity, Surakarta, Kakuzu ve Abalone kullanilmistir. Zeka sorular

kategorisinde ise Resfebe, Kibrit Oyunlart ve Kap Aktarma Oyunlart kullanilmigtir.

Sozel oyunlar kategorisinde, Anagram, Kelime Avi, Kelime Yerlestirme, Sozcik

Merdiveni ve Scrabble kullanilmistir.

Aragtirmanin matematik Ogretimi uygulama sturecinde, MEB Matematik Dersi

Ogretim Programi 6. ve 7. stnif kazamm agiklamalari ve dgretim materyalleri temel

alinarak aragtirmaci tarafindan 29 haftalik altinct sinif matematik egitim programi ve

yedinci sinif matematik 6gretim programlari olusturulmustur. Olusturulan 6gretim

programlarinin igerigi Tablo 3.7°de verilmistir.

Tablo 3.7

Altincr & Yedinci Smiflar Matematik Dersi Ogretim Etkinlikler Listesi

6. Smif 7. Sinif
Hafta Etkinlik Hafta Etkinlik
1.-2. e Ontest uygulamasi 1.-2. e Ontest uygulamasi
e Dogal sayilarla yapilan e Tam sayilarla iglemler
islemler
3.-4 e Carpanlar ve katlar 3.—-4. e Rasyonel sayilar
e Asal sayilar
5.-6. e Kimeler 5.-6. e Rasyonel sayilarla
iglemler
7.-8. e Tam sayilar 7.-8. e Cebirsel ifadeler
9.-10. o Kesirlerle islemler 9.-10. e Esitlik ve denklem
11.-12. e Ondalik gosterim 11.-12.
13.-14. e Oran 13. - 14. e  Oran orant
15. - 16. e Cebirsel ifadeler 15. - 16. e  Yiizdeler
17.-18. e Veri toplama ve 17.-18. e Dogrular ve agilar
degerlendirme
e Veri analizi
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19. - 20. o Agilar 19. - 20. e  (Cokgenler
21. - 22. e Alan 6lgme 21. - 22. e (Cember ve Daire
23. - 24. e (Cember 23.-24.
25. - 26. e Geometrik cisimler 25. - 26. e Veri analizi
27.-28. e Sivi 6lgme 27.-28. e Cisimlerin farkl
yonlerden goriiniimleri
29. e Sontest uygulamasi 29. e Sontest uygulamasi

Tablo 3.7 incelendiginde deney ve kontrol grubuna matematik 6gretiminin uygulamasi
kapsaminda ilk 2 hafta ontest uygulanmis ardindan gegen 6 hafta sonunda, 6. Sinif
ogrencilerine dogal sayilarla islemler, ¢arpanlar ve katlari, asal sayilar, kiimeler
konulari; 7. Sinif 6grencilerine ise tam sayilarla islemler, rasyonel sayilar, rsayonel
sayilarla islemler konulari verilmistir. Bu konularin igleniginde deney ve kontrol grubu
ogrencilerine anlatim, gosterip yaptirma, soru-cevap, problem ¢ozme yontemleri
kullanilmistir. Bunun yaninda, deney grubu o&grencilerine verilen zekd oyunlar
ogretim programinin matematik konulariyla ilgili etkinliklerine gelindiginde
matematik konulari ile zekd oyunlarinin benzerliklerinin ve farkliliklarinin

kesfedilmesi saglanmistir.

Deney grubu 6grencilerine, dogal sayilarla ve tam sayilarla islemler konusu; sudoku,
kendoku, islem karesi, kakuro gibi oyunlarda kullanilan akil yuritme becerileriyle
iligkilendirilerek islenmistir. Kiimeler konusu ise yap boz, skippity ve renkli bardaklar
oyunlaniyla iligkilendirilmistir. 7. haftadan 16. haftanin sonuna kadar 6. Sinif
ogrencilerine tam sayilar, kesir iglemleri, ondalik sayilar, oran, cebirsel ifadeler
konulari; 7. Sinif 6grencilerine ise cebirsel ifadeler, esitlik ve denklem, oran-oranti ve
yizdeler konulart verilmistir. Bu konularin iglenisinde deney ve kontrol grubu
ogrencilerine anlatim, gosterip yaptirma, soru-cevap, problem ¢ézme, grup caligmast
ve beyin firtinas1 yontemlerinin yaninda onluk taban bloklar1, seffaf kesir kartlart, kesir
cubuklari, cebir karolart gibi 6gretim materyalleri de kullamlmistir. Deney grubu
ogrencileri  kullamlan  bu  Ogretim  materyalleriyle  zekd  oyunlarim

iligkilendirebilmiglerdir.
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17. haftadan 28. haftanin sonuna kadarki siire¢te daha ¢ok geometrik ve mekanik
kategorisindeki zekd oyunlariyla benzerlik gosteren konular islenmigtir. 6. Sinif
ogrencilerine veri toplama, a¢i, alan, gember, geometrik cisimler, sivilarin 6lgimu gibi
konular; 7. Sinif 6grencilerine ise dogru, ag1, gember, daire, veri analizi ve cisimlerin
gorinimi gibi konular verilmistir. Bu konularin iglenisinde deney ve kontrol grubu
ogrencilerine anlatim, kesfetme, gosterip yaptirma, gosteri, tartisma, soru-cevap,
problem ¢ozme, grup ¢aligmast, aragtirma ve beyin firtinast yontemlerinin yaninda ¢ok
kareliler, ¢ok kupliler, birim kipler, tangram, geometri tahtas1 ve geometrik seritler
gibi Ogretim materyalleri de kullanilmistir. Deney grubu &grencileri, matematik
materyali olarak kullanilan ¢ok karelileri, zekd oyunlarinda kullanilan katamino ve
pantamino oyunlariyla; ¢ok kiiplileri soma kipiyle, birim kipleri kabla, jenga ve
ribik kiip oyunlanyla, c¢evre ve alan arasindaki iligkiyi ise tangramla
bagdastirmiglardir. 29. hafta yani son hafta uygulanan sontest ile g¢aligmanin
matematik  Ogretimi  uygulamalari  tamamlanmistir.  Verilerin  toplanmasi

tamamlandiktan sonra verileirn analizine gecilmisgtir.

3.5. Verilerin Analizi

Verilerin analizinde, c¢alismanin bagimsiz degiskeni segmeli zekd oyunlan dersi,
bagimli degiskenleri ise ortaokul o6grencilerinin matematik problemi ¢ézme tutumlari
ve problem ¢ozmeye yonelik yansitict disiinme becerileridir. Egitim uygulamalarina
baglamadan once bagimli degiskenlerle ilgili belirlenen 6n testler ogrencilere
uygulanmigtir. Deney grubu 6grencilerine egitim ogretim yili boyunca haftada 2 ders
saati segmeli zekd oyunlar dersi, haftada 5 ders saati matematik dersi olmak tzere
toplam 7 ssat ders aragtirmaci tarafindan okutulurken, kontrol grubuna 6grencilerine
sadece haftada 5 ders saati matematik dersi okutulmigtir. Tim siniflarda arastirmact
tarafindan verilen matematik dersi kapsaminda ¢esitli 6gretim yontemleri ve 6gretim
materyalleri kullanilirken, deney grubu ogrencilerinin ¢esitli konu, yontem ve
materyallerle zekd oyunlarini iligkilendirmeleri saglanmisttir. Egitim uygulamalar
bitimde ise bagimli degiskenlerin seviyelerini olgen son testler ogrencilere
uygulanmigtir. Aragtirmada tespit edilen verilerin analizinde, SPSS programi

kullanilmigtir. Calismada kullanilan analiz yontemini belirlemek i¢in Kolmogorov-
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Smirnov testi ile verilerin normal dagilima uygunlugu arastirilmistir (z = 0,195, p>

0,05).

Verilerin analizine gec¢ilmeden once, verilerin normal dagilima uygun olup
olmadiginin belirlenmesi gerekmektedir. Bunun i¢in de verilerin elde edildigi grup
buyukligi onemlidir. 50’den buyik grup buytklikleri, Kolmogorov-Smirov testinin
kullanilmasint gerektirdiginden (Buyukoztirk, Cokluk ve Kokli, 2010), Shapiro-Wilk
testi yerine Kolmogorov-Smirov testiyle incelenmistir. Tim gruplar i¢in verilerin
normal dagilima uygun oldugu gorilmugstir. Buna gore, olgeklere iligkin ¢arpiklik

(skewness) ve basiklik (kurtosis) degerleri Tablo 3.8’ de sunulmustur.
Tablo 3.8

Olcme Araclarina Iliskin Dagilimlarim Carpiklik ve Basiklik Degerleri

N Skewness Kurtosis
MPCTO 68 .09 1.15
MPCYYDBO 68 -28 92

Tablo 3.8’de “Matematik Problemi C6zme Tutumu” dl¢eginin ¢arpiklik degeri .09 ile
-1.5 ve +1.5 arasinda deger verirken; ayn sekilde basiklik degerinin de 1.15 ile bu
aralikta yer aldig1 goriilmektedir. “Matematik Problemi Cozmeye Yonelik Yansitict
Diugtinme Becerisi” olgeginin ¢arpiklik ve basiklik degerleri incelendiginde ise her
ikisinin de -1.5 ve +1.5 arasinda yer aldig1 gorilmektedir. Bu sonuglar verilerin

normalden agir1 sapmadiginin bir gostergesi olarak kabul edilebilir.

Verilerin ¢oziimlenmesi asamasinda; deney ve kontrol gruplarinin ontest ve sontest
ortalamalart i¢gin bagimsiz 6rneklem t-testi kullanilmistir. Deney grubu Ontest sontest,
kontrol grubu ontest sontest arasindaki farkliligin tespiti i¢in eslestirilmis bagiml

orneklem t-testi kullanilmigtir.

Ozetle; ontest sontest verileri arasindaki anlamli farkliligin tespiti i¢in bagimli
orneklemler t-testi, deney ve kontrol gruplarinin  kiyaslanmasinda  bagimsiz
orneklemler t-testi, deney ve kontrol gruplarinin kendi aralarinda kiyaslanmalarinda
ise bagimli 6rneklemler t-testi kullanilmistir. Kargilagtirmada 0,05 anlamlilik diizeyine

dikkat edilmistir.
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BOLUM IV

BULGULAR

Bu bolumde, aragtirma sorulari gercevesinde tespit edilen bulgulara yer verilmistir.

4.1. Deney ve Kontrol Gruplarimin Karsilastirilmasina Mliskin Bulgular

4.1.1. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Matematik Problemi Cozme

Tutumu Diizeyleri Ontest Ortalamalarina iliskin Bulgular

Tablo 4.1

Normallik Testi Sonuglari

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Statistic df  Sig. Statistic df  Sig.
162 34 232" 715 12 217
209 34 100 920 12 021

Deney Grubu

2 2 2 2

Kontrol Grubu

2 2 2 2

Tablo 4.1°de verilerin normal dagilimdan gelip gelmedigi arastiriimis ve p degerlerinin
0.05’ten buyuk oldugu ve verilerin normal dagilimdan geldigi anlagilmistir. Verilerin
normal dagilimdan geldigi belirlendikten sonra degiskenler arasi iligkilerin

incelenmesi amaciyla bagimsiz 6rneklem t testi uygulanmistir.
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Aragtirmadaki deney ve kontrol gruplarinin evrenlerinin uygunlugu belirlemek i¢in,
bagimsiz orneklem t-testi ile matematik problem ¢ézme tutumu olgegi puan

ortalamalart incelenmis, sonuglar Tablo 4.2°de gosterilmisgtir.

Tablo 4.2

Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Matematik Problemi Cozme Tutumu Ontest

Ortalamalarina Ait Degerler

N Ortalama SS t P
AltBoyutlar
Hoslanma Deney 34 49,1677 11,63416 951 366
Kontrol 34 45,2500 9,46197
Ogretim Deney 34 7.9167 2,52226
Kontrol ~ 34 6,3667 192491 1967 261
Tam Olgek  Deney 34 28,5422 2,30629
Degerleri Kontrol 34 25,8083 560344 0 313
*p>0.05

Tablo 4.2°de, deney grubunun hoglanma boyutu ontest puan ortalamasinin 49,1677,
ogretim boyutu Ontest puan ortalamasinin X=7,9167 oldugu goriilmektedir. Kontrol
grubunun ise hoglanma boyutu ontest puan ortalamasinin 45,2500; 6gretim boyutu
ontest puan ortalamasinin 6,3667 oldugu goriilmektedir. Deney ve kontrol grubunun
ontest puan ortalamalan arasinda anlamli bir farkliligin var olup olmadiginin
belirlenmesinde kullanilan bagimsiz gruplar t-testi sonuglarina gore hoglanma
boyutunda p (.366) ve 6gretim boyutundaki p (.261) degerleri ve tiim 6lgek toplaminda
p (.313) ile istatistiksel anlamlilik bulunmamaistir (p>0.05).

Bu sonuglara gore; dntest puan ortalamalar arasinda anlamli farkliligin olmamasindan
deney ve kontrol grubunun matematik problem ¢ézme tutumlart yoniiyle ayni

evrenden alindig1 ve arastirma baglangicinda gruplarin denk oldugu séylenebilir.
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4.1.2. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Matematik Problemi Cozmeye
Yonelik Yansitic Diisiinme Beceri Diizeyleri Ontest Ortalamalarma iliskin

Bulgular

Tablo 4.3

Normallik Testi Sonuglari

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Statistic df  Sig. Statistic df  Sig.
201 34 225* 853 12 372

093 34 194 973 12 079

2 2

Deney Grubu

2 2

Kontrol Grubu

2 2

Tablo 4.3’ de verilerin normal dagilimdan gelip gelmedigi arastirilmis ve p degerlerinin
0.05’ten buyuk oldugu ve verilerin normal dagilimdan geldigi anlagilmistir. Verilerin
normal dagilimdan geldigi belirlendikten sonra degiskenler arasi iligkilerin

incelenmesi amaciyla bagimsiz 6rneklem t testi uygulanmistir.

Aragtirmaya deney ve kontrol gruplarinin evrenlerinin uygunlugunu belirlemek igin,
bagimsiz orneklem t-testi ile matematik problem ¢ézme tutumu olgegi puan

ortalamalart incelenmig ve sonuglar Tablo 4.4’de belirtilmisgtir.
Tablo 4.4.

Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Matematik Problemi (Cozmeye Yonelik

Yansutict Diisiinme Becerisi Ontest Ortalamalarina Ait Degerler

Alt Boyutlar N Ortalama SS t p

Sorgulama Deney 34 4,4833 2,10933 1,120 423
Kontrol 34 3,4821 1,75660

Nedenleme Deney 34 28,3385  5,31601 1,166 320
Kontrol 34 24,5720  6,30978

Degerlendirme Deney 34 7,6719 2,62522 1,769 .088
Kontrol 34 6,2718 1,92924

Tiim Olgek Deney 34 13,4979  3,35018 1,351 277
Degerleri Kontrol 34 11,4419 333187

*p>0.05
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Tablo 4.4’de, deney grubunun sorgulama boyutu 6ntest puan ortalamasinin 4,4833;
nedenleme boyutu ontest puan ortalamasinin 28,3385; degerlendirme boyutu ontest
puan ortalamasinin 7,6719 oldugu tespit edilmistir. Kontrol grubununsa sorgulama
boyutu 6ntest puan ortalamasinin 3,4821; nedenleme boyutu 6ntest puan ortalamasinin
27,5720; degerlendirme boyutu ontest puan ortalamasinin  6,2718 oldugu
gorilmektedir. Deney ve kontrol grubunun ontest puan ortalamalar arasinda anlamli
bir farkliligin var olup olmadiginin belirlenmesinde kullanilan bagimsiz gruplar t-testi
souglarina gore sorgulama boyutunda p (.423) degeri; nedenleme boyutunda p (.320);
degerlendirme boyutunda p (.088) degerlerinde sonug olarak tiim 6l¢ek boyutunda p
(.277) istatistiksel anlamlilik bulunmamigtir (p>0.05).

Bu sonuglara gore; ontest puan ortalamalar arasinda anlamli fark olmadigindan deney
ve kontrol grubunun matematik problem ¢ozmeye yonelik yansitici diigiinme becerileri
yoniyle ayni evrenden alindigt ve arastirma baglangicinda gruplarin denk oldugu

sOylenebilir.

4.1.3. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Matematik Problemi Cozme

Tutumu Diizeyleri Sontest Ortalamalarna Iliskin Bulgular

Tablo 4.5

Normallik Testi Sonuglari

Kolmogorov-Smirnov?* Shapiro-Wilk

Statistic df  Sig Statistic ~ df  Sig.
412 34 098 987 12 ,091
165 34 126 759 12 ,689

Deney Grubu
Kontrol Grubu

2 2 2

2 2 2

Tablo 4.5’de verilerin normal dagilimdan gelip gelemdigi arastirilmis ve p degerlerinin
0.05’ten buyuk oldugu ve verilerin normal dagilimdan geldigi anlagilmistir. Verilerin
normal dagilimdan geldigi belirlendikten sonra degiskenler arasi iligkilerin

incelenmesi amaciyla bagimsiz 6rneklem t testi uygulanmistir.
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Aragtirma i¢in yapilan ¢aligma sonucunda, deney ve kontrol grubunun matematik
problem ¢6zme tutumlarn sontest puan ortalamalan arasinda anlamli bir farkliligin
olup olmadigr bagimsiz 6rneklem t-testi ile karsilagtinlmis ve bulgular Tablo 4.6’ da

gosterilmigtir.
Tablo 4.6

Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Matematik Problemi (Cozme Tutumu

Diizeyleri Son Test Puan Ortalamalarina Ait Degerler

Alt Boyutlar N Ortalama SS t P
Deney 34 55,5338 9,90795
Hoslanma Y 2,729 014*
Kontrol 34 47,3083 6, 43012
Séreti Deney 34 538303 2,03682
Ogretim Y 4,045 003
Kontrol 34  4,0250 2,30119
im ¢ Deney 34 30,6820 5,97238
Tum Olgek Y 3,387 .008*
Degerleri Kontrol 34 25,6666 4,36565
*p<0.05

Tablo 4.6’da, deney grubunun hoglanma boyutu sontest puan ortalamasinin 55,5338;
ogretim boyutu sontest puan ortalamasinin 5,8303 oldugu gorilmektedir. Kontrol
grubunun ise hoglanma boyutu sontest puan ortalamasinin 47,3083; 6gretim boyutu
sontest puan ortalamasinin 4,0250 oldugu gorilmektedir. Deney ve kontrol grubunun
sontest puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadiginin tespiti i¢in
yapilan bagimsiz gruplar t-testi sonucunda elde edilen hoglanma boyutundaki p(.014),
ogretim boyutundaki p(.003) ve tim olgek boytuundaki p(.008) degerlerinde
istatistiksel anlamlilik bulunmustur (p<0.05).

Buna gore; istatiksel olarak deney grubunun son test puanlarinin kontrol grubunun son
test puanlarindan anlamli diizeyde yiiksek oldugu gorilmektedir. Se¢meli zeka
oyunlart dersi deney grubu ogrencilerinin matematik problem ¢ézme tutumlarinda

anlaml bir artisa sebep oldugu soylenebilir.
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4.1.4. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Matematik Problemi Cézmeye
Yonelik Yansiticr Diisiinme Beceri Diizeyleri Sontest Ortalamalarma Iliskin

Bulgular

Tablo 4.7

Normallik Testi Sonuglari

Kolmogorov-Smirnov?* Shapiro-Wilk

Statistic df  Sig Statistic ~ df  Sig.
254 34 074 847 12 127
187 34 287 798 12,799

Deney Grubu
Kontrol Grubu

2 2 2

2 2 2

Tablo 4.7°de verilerin normal dagilimdan gelip gelmedigi arastirilmig ve p degerlerinin
0.05’ten buyik oldugu, verilerin normal dagilimdan geldigi anlagilmistir. Verilerin
normal dagilimdan geldigi belirlendikten sonra degiskenler arasi iligkilerin

incelenmesi amaciyla bagimsiz 6rneklem t testi uygulanmistir.

Aragtirma i¢in yapilan c¢aligma sonucunda, deney ve kontrol grubu &grencilerinin
matematik problem c¢ozmeye yonelik yansitict disinme becerileri sontest puan
ortalamalart arasinda anlamli bir farkliligin olup olmadig bagimsiz érneklem t-testi

ile karsilastinilmig ve bulgular Tablo 4.8’de gosterilmigtir.
Tablo 4.8

Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Matematik Problemi Cézmeye Yonelik

Yansitict Diisiinme Becerisi Sontest Puan Ortalamalarina Ait Degerler

AltBoyutlar
N Ortalama SS t p
Deney 34 13,1667 3,82300
Sorgulama 3,169 .004*
Kontrol 34 8,3453 3,28146
Deney 34 7,4500 1,54947
Nedenleme 3.475 003%
Kontrol 34 3,9333 1,64331
Deserlendi Deney 34 10,1679 1,64528
egerlendirme 3350 001%
Kontrol 34 7,2050 2,40119

Tim Olgek Deney 34 8,1833 2,33925
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Degerleri Kontrol 34  6,4945 244198 3,331  .002%
*p<0.05

Tablo 4.8’de, deney grubu 6grencilerinin sorgulama boyutu sontest puan ortalamasinin
13,1667; nedenleme boyutu sontest puan ortalamasinin 7,4500; degerlendirme boyutu
sontest puan ortalamasinin 10,1679 oldugu goriilmektedir. Kontrol grubunun ise
sorgulama boyutu sontest puan ortalamasinin 8,3453; nedenleme boyutu sontest puan
ortalamasinin 3,9333; degerlendirme boyutu sontest puan ortalamasunin 7,2050
oldugu goriilmektedir. Deney ve kontrol grubunun sontest puan ortalamalart arasinda
anlamli farkliligin var olup olmadiginin belirlenmesi igin yapilan bagimsiz gruplar t-
testi sonucunda, sorgulama boyutundaki p (.004) degeri; nedenleme boyutundaki p
(.003) degeri, degerlendirme boyutundaki p (.001) degerleri ve tiim 6lgek boyutunda
p (.002) ile istatistiksel anlamlilik bulunmugtur (p <0.05).

Bu sonuglara gore; istatiksel olarak deney grubunun sontest puaninin kontrol grubunun
sontest puanindan anlamli diizeyde buylik oldugu gorilmektedir. Se¢meli zeka
oyunlart dersi deney grubu Ogrencilerinin matematik problem ¢ozmeye yonelik

yansitict diiginme becerilerinde anlamli bir artisa sebep oldugu soylenebilir.

4.2. Deney Grubu Ogrencilerine iliskin Bulgular

4.2.1. Deney Grubu Ogrencilerinin Matematik Problemi Cézme Tutumlar

Ontest ve Sontest Sonuclari Arasindaki Farka Iliskin Bulgular

Tablo 4.9

Normallik Testi Sonuglari

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Statistic df  Sig. Statistic  df  Sig.
On Test 195 34 200 907 12,193
Son Test ,231 34 075 806 12 ,011

2 2

2 2
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Tablo 4.9°da verilerin normal dagilimdan gelip gelmedigi arastirilmig ve p degerlerinin
0.05ten buyiik oldugu ve verilerin normal dagilimdan geldigi anlagilmigtir. Verilerin
normal dagilimdan geldigi belirlendikten sonra degiskenler arasi iligkilerin

incelenmesi amaciyla bagimli iki 6rneklem t testi uygulanmistir.

Deney grubunda yer alan 6grencilere, egitim oncesinde, matematik problem ¢ozme
tutumunu Olgen bir test uygulanmigtir. Bu testen egitim Oncesi tespit edilen Ontest
ortalama puani ile egitim sonrasi elde edilen sontest ortalama puani arasinda,
istatistiksel olarak anlamli farklilik olup olmadig, parametrik bagimli iki 6rneklem t-

testiyle incelenmistir.
Tablo 4.10.

Deney Grubu Ogrencilerinin Egitim Oncesi Test Sonuglart ile Egitim Sonrast Test

Sonuglart Arasindaki Iliskiye Ait Bagimli Orneklem t-testi Sonuclari

Ogrenci Gruplar N Ortalama Std. Ort. t P
Sapma Farki
Deney Ontest 34 28,5833 5,16031

66,7500  -3,881 0.000*

Deney Sontest 34 35,3333 429235

Deney grubundaki 6grencilerin matematik problem ¢6zme tutumlarina iliskin segmeli
zeka oyunlart dersi egitimi verilmeden 6nceki 6n test puanlar ile zeka oyunlart dersi
egitimi verildikten sonra elde edilen son test puanlarina iligkin farkliligin incelenmesi
icin Tablo 4.10°da gosterilen parametrik test yontemi olan bagimli iki 6rneklem t testi

uygulanmustir.

Buna gore, deney grubunun egitim dncesi ontestten aldiklart puan ortalamasi 28,5833
olarak elde edilirken, egitim sonrast sontestten aldiklari puan ortalamast 35,3333
olarak tespit edilmistir. Ontest ile sontest arasindaki farkliligin istatiksel olarak
anlamliligint anlamak i¢in yapilan t-testi sonucuna gore de, p degeri 0.0000 olarak
bulunmusgtur. Bu nedenle, (p<0.05) ontest ile sontest arasindaki farkin da istatistiksel
olarak anlamli oldugu anlagilmaktadir. Diger bir ifade ile, se¢gmeli zeka oyunlart dersi
egitiminin deney grubu ¢grencilerinin matematik problem ¢6zme tutumlarinin olumlu

yonde gelismesinde etkili olmustur.
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4.2.2. Deney Grubu Ogrencilerinin Matematik Problemi Cézmeye Yonelik
Yansitict Diisiinme Becerileri Ontest ve Sontest Sonuclar1 Arasindaki Farka
iliskin Bulgular

Tablo 4.11

Normallik Testi Sonuglari

Kolmogorov-Smirnov?* Shapiro-Wilk

Statistic  df Sig.  Statistic df  Sig.
Ontest 167 34 200 907 12,196
Sontest 271 34 055 748 12,003

2

2

Tablo 4.11°de verileirn normal dagilimdan gelip gelmedigi arastinlmig ve p
degerlerinin 0.05’ten biyik oldugu ve wverilerin normal dagilimdan geldigi
anlagilmistir. Verilerin normal dagilimdan geldigi belirlendikten sonra degiskenler

arast iligkilerin incelenmesi amaciyla bagimli iki 6rneklem t testi uygulanmistir.

Deney grubunda yer alan 6grencilere, egitim 6ncesinde matematik problem ¢ézmeye
yonelik yansitict diiginme becerilerini 6lgen bir test uygulanmistir. Bu testen egitim
oncesi tespit edilen ortalama Ontest puanlart ile egitim sonrasi tespit edilen ortalama
sontest puanlart arasinda, istatistiksel olarak anlamli farklilik olup olmadig,

parametrik bagimli iki 6rneklem t-testi ile incelenmisgtir.
Tablo 4.12

Deney Grubu Ogrencilerinin Egitim Oncesi Ontest Sonuglari ile Egitim Sonrast

Sontest Sonuglart Arasindaki Iliskiye Ait Bagimli Orneklem t-testi Sonuclari

Ogrenci Gruplar N  Ortalama Std Ort t P
Sapma Farki
Deney Ontest 34 8,0000 2,52262
-1,9167 -3,149  0.009*
Deney Sontest 34 9,9167 1,56428

*p<0.05
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Deney grubundaki ogrencilerin matematik problem ¢ozmeye yonelik yanstict
disinme becerilerine iligkin segmeli zeka oyunlar dersi egitimi verilmeden 6nceki 6n
test puanlart ile zekd oyunlart dersi egitimi verildikten sonraki son test puanlarina
iligkin farkliligin incelenmesi i¢in Tablo 4.8’ de gosterilen parametrik test yontemi olan
bagimli iki 6rneklem t testi uygulanmistir. Buna gore, deney grubunun egitim 6ncesi
ontestten aldiklari puan ortalamast 8,0000 olarak elde edilirken, egitim sonrasi
sontestten aldiklar puanlarin ortalamasit 9,9167 olarak tespit edilmistir. Ontest ile
sontest arasindaki farkliligin istatiksel olarak anlamliligini anlamak i¢in yapilan t-testi
sonucuna gore de p degeri 0.009 olarak belirlenmigtir. Bu nedenle, (p<<0.05) ontest ile
sontest arasindaki farkin da istatistiksel olarak anlamliligi anlagilmaktadir. Diger bir
ifade ile, segmeli zeka oyunlari dersi egitiminin deney grubu 6grencilerinin matematik
problem ¢ozmeye yonelik yanstict diigiinme becerilerinin olumlu yonde gelismesinde

etkili olmustur.

4.3. Kontrol Grubu Ogrencilerine Iliskin Bulgular

4.3.1. Kontrol Grubu Ogrencilerinin Matematik Problemi Cézme Tutumlar

Ontest ve Sontest Sonuclar1 Arasindaki Farka liskin Bulgular

Tablo 4.13

Normallik Testi Sonuglari

Kolmogorov-Smirnov?* Shapiro-Wilk

Statistic  df Sig. Statistic  df Sig.
142 34 200" 963 12 825

191 34 200 963 12 826

2 2

Ontest

2 2

*

Sontest

2 2

Tablo 4.13’de wverilerin normal dagilimdan gelip gelmedigi aragtinlmis ve p
degerlerinin 0.05ten biiyiik oldugu, verilerin normal dagilimdan geldigi anlagilmigtir.
Verilerin normal dagilimdan geldigi belirlendikten sonra degiskenler arast iligkilerin

incelenmesi amaciyla bagimli iki 6rneklem t testi uygulanmistir.
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Kontrol grubunda yer alan 6grencilere, egitim 6ncesinde, matematik problem ¢ozme
tutumunu olgen bir test uygulanmistir. Bu testen egitim Oncest tespit edilen dntest puan
ortalamalart ile egitim sonrasi tespit edilen sontest puan ortalamalari arasinda,
istatistiksel olarak anlamli farklilik olup olmadigi, parametrik bagimli iki 6rneklem t-

testiyle incelenmistir.
Tablo 4.14.

Kontrol Grubu Ogrencilerinin Egitim Oncesi Test Sonuglari ile Egitim Sonrast Test

Sonuglart Arasindaki Iliskiye Ait Bagimli Orneklem t-testi Sonuclari

Ogrenci Gruplar N Ortalama Std. Ort t p
Sapma Farki
Kontrol Ontest 34 452500 949761
-3,8334  -1,615 0.135
Kontrol Sontest 34 49,0833 7,01243
*p>0.05

Kontrol grubunun matematik problemi ¢ézme tutumlarina iligkin 6ntest puanlar ile
sontest puanlarina iligkin farkliligin incelenmesi i¢in Tablo 10°da gosterilen

parametrik test yontemi olan bagimli iki 6érneklem t testi uygulanmigtir.

Buna gore, deney grubunun egitim dncesi ontestten aldiklart puan ortalamasi 45,2500
olarak elde edilirken, egitim sonrast sontestten aldiklari puan ortalamasi 49,0833
olarak gorilmektedir. Buna gore; kontrol grubunun, se¢meli zekd oyunlari dersi
egitimi almamalarina ragmen bir gelisme gosterdikleri ancak bu gelismenin diigik
oldugu goriilmektedir. Ontest ile sontest arasindaki farkliligin istatiksel olarak anlaml
olup olmadiginin tespiti igin yapilan t-testi sonucuna gore de p degeri 0.135 olarak
bulunmusgtur. Bu nedenle, (p>0.05) ontest ile sontest arasindaki farkin da istatistiksel
olarak anlamli olmadig1 anlagilmaktadir. Diger bir ifade ile, se¢gmeli zekd oyunlar
dersi egitimi almayan kontrol grubu o6grencilerinin matematik problem ¢6zme

tutumlarinda anlamli bir gelisim gortilmemistir.
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4.3.2. Kontrol Grubu Ogrencilerinin Matematik Problemi Cézmeye Yonelik
Yansitict Diisiinme Becerileri Ontest ve Sontest Sonuclar1 Arasindaki Farka
iliskin Bulgular

Tablo 4.15

Normallik Testi Sonuglari

Kolmogorov-Smirnov?* Shapiro-Wilk

Statistic df  Sig Statistic ~ df  Sig.
332 34 061 769 12,064
945 12 568

Ontest

2

225 34 096

2 2

Sontest

2

Tablo 4.15°de verilerin normal dagilimdan gelip gelemdigi arastinlmis ve p
degerlerinin 0.05ten buyik oldugu ve verilerin normal dagilimdan geldigi
anlagilmistir. Verilerin normal dagilimdan geldigi belirlendikten sonra degiskenler

arast iligkilerin incelenmesi amaciyla bagimli iki 6rneklem t testi uygulanmistir.

Kontrol grubunda yer alan 6grencilere, egitim dncesinde, matematik problem ¢dzme
tutumunu Olgen bir test uygulanmistir. Bu testen egitim dncesi tespit edilen ortalama
puan ile egitim sonrasi tespit edilen ortalama puan arasinda, istatistiksel olarak anlaml
farklilik olup olmadigl, parametrik bagimli iki orneklem t-testi yardimiyla

incelenmistir.
Tablo 4.16

Kontrol Grubu Ogrencilerinin Egitim Oncesi Test Sonuglart ile Egitim Sonrast Test

Sonuglart Arasindaki Iliskiye Ait Bagimli Orneklem t-testi Sonuclari

Ogrenci Gruplar N  Ortalama Std Ort t P
Sapma Farki
Kontrol Ontest 34 27800 161433
-1,4167 -2,703 0.042*
Kontrol Sontest 34 4,6165 1,38170

*p<0.05
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Kontrol grubundaki ogrencilerin problem ¢6zmeye yonelik yansitict dusinme
becerilerine iligkin ontest puanlari ile sontest puanlart arasindaki farkliligin
incelenmesi i¢in Tablo 4.16’da gosterilen parametrik test yontemi olan bagimli iki
orneklem t-testi uygulanmistir. Buna gore, deney grubunun egitim 6ncesi ontest puan
ortalamasi 2,7800 olarak elde edilirken, egitim sonrasi sontest puan ortalamast 4,6165

olarak gortilmektedir.

Buna gore; kontrol grubunun, se¢meli zekd oyunlar dersi egitimi almadiklarindan
dolayr diisiik diizeyde gelisim gosterdikleri tespit edilmistir. Ontest ile sontest
arasindaki bu farkliligin istatiksel olarak anlamliliint incelemek i¢in yapilan t-testi
sonucuna gore de p degeri 0.042 olarak bulunmustur. Bu sonu¢ (p<0.05) ontest ile
sontest arasindaki farkliligin, istatistiksel olarak da anlamli oldugunu gostermektedir.
Diger bir ifade ile, se¢meli zekd oyunlan dersi egitimi almayan kontrol grubu
ogrencilerinin matematik problem ¢ozme tutumlarinda anlamli bir gelisim

gorilmugtir

4.4. Deney ve Kontrol Grubunun Matematik Problemi Cézmeye iliskin Genel
Karsilastirma Bulgulan

Tablo 4.17

Normallik Testi Sonuglari

Kolmogorov-Smirnov?* Shapiro-Wilk

Statistic df  Sig. Statistic ~ df  Sig.
892
955 24 311

*

, 103 68,200 976 24
095 68 200

2 2 2

Ontest Tum Testler

Sontest Tum Testler

Tablo 4.17’te verilerin normal dagilimdan gelip gelemedigi arastillmis ve p
degerlerinin 0.05’ten blyuk oldugu, verilerin normal dagilimdan geldigi anlagilmigtir.
Verilerin normal dagilimdan geldigi belirlendikten sonra degiskenler arast iligkilerin

incelenmesi amaciyla bagimli iki 6rneklem t-testi uygulanmistir.
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Tablo 4.18

Deney ve Kontrol Gruplarimn Matematik Problemi Cozmeye lliskin  Genel

Karsilastirmalarma Ait t-test Sonuclart

Ogrenci Gruplart N Ortalama Std. Ort. t p
Sapma Farki
Deney Ontest 34 575483  13,43308

-13,1893  -5,794 0.000*
Deney Sontest 34 70,5665  12,11832

Kontrol Ontest 34 525843  10,87436

-3,1289  -2,396 0.064

Kontrol Sontest 34 567628  S:81653

*p>0.05

Tablo 4.18’te, deney ve kontrol gruplari 6grencilerine uygulanan matematik problem
cozmeye yonelik olgeklerin timiine iligkin kiyaslamalar i¢in ortalamalar ve bagimli
orneklem t testi kullanilmigtir. Bu analiz sonucu incelendiginde, deney grubu
ogrencileri egitim oncesi test puanlart ortalamasi ile egitim verildikten sonra elde
edilen test puanlar arasinda 13,1893 luk bir artig goriilmektedir. Bu artig istatiksel
olarak da anlaml1 (p <0.05) oldugundan deney grubu &grencilerinin egitim sonrasinda
yiksek diizeyde gelisim saglandigi anlagilmistir. Benzer sekilde, kontrol grubunun
aragtirma Oncesi ve sonrasi ortalama test puanlart incelendiginde, ontest ve sontest
puanlan arasindaki farkliligin az oldugu (3,1289) gorilmektedir. Az da olsa gorilen
bu artig, istatiksel olarak anlamli farklilik olusturmadigindan (p>0.05), kontrol
grubunda anlamli bir gelisim gorilmedigi anlagilmaktadir. Buna gore, deney ve
kontrol grubunun matematik problemi ¢cozmeye yonelik genel karsilagtirmada se¢meli
zekd oyunlant dersi egitiminin gelisimi destekledigi, deney grubu lehine anlamli

farklilik tespit edilmistir.
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BOLUM YV

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu bolimde, aragtirmanin bulgularinin alan yazinla karsilastinlmasina dayali

sonuglar, tartigmalar ve 6nerilere deginilmistir.

5.1. SONUC VE TARTISMA

MEB tarafindan se¢meli olarak okutulan zeka oyunlann dersinin ortaokul

ogrencilerinin matematiksel problem ¢dzme tutumuna ve problem ¢ozmeye yonelik

yansitict diginme becerisine etkisinin incelendigi arastirmada elde edilen sonuglar

asagida verilmigtir:

1.

Se¢meli zeka oyunlant dersi verilmeden oOnce, deney ve kontrol grubu
ogrencilerine ontest olarak uygulanan matematik problemi ¢ézmeye yonelik
tutumlarini ve problem ¢ozmeye yonelik yansitict diiginme becerilerini 6lgen
olgeklerden elde edilen bulgulara gore, gruplar arasinda anlamli farklilik
bulunmadigr sonucuna varilmistir. Buna gore, deney ve kontrol gruplarinin
caligma oOncesinde birbirine denk oldugu ve yapilan ¢alismanin etkinligini
incelemeye uygun olduklar soylenebilir.

Ogrencilerinden segmeli zeka oyunlan dersi okutulan deney grubu 6grencileri
ile zekd oyunlart dersi almayan kontrol grubu ogrencilerine uygulanan
matematik problemi ¢ozme tutumu ve matematiksel problem ¢ozmeye yonelik
yanstict diginme becerisi olgekleri sontest ortalamalari arasinda anlamli

farklilik goralmusgtir. Her iki 6lgek sonuglarinda, deney grubunun sontest
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puanlarinin kontrol grubuna nazaran yiiksek ¢iktigi tespit edilmistir. Bu sonug,
secmeli zeka oyunlarinin ortaokul 6grencilerinin matematik problemi ¢6zme
tutumunu ve matematiksel problem ¢ozmeye yonelik yansitict disiinme
becerisini arttirmada etkili oldugunu gostermistir.

Bunge, alt sosyoekonomik yapiya sahip ¢evrede yasayan ogrencilere yapilan
aragtirmada zeka oyunlarinin 6grencilerin dogru ve yanligt ayirmak i¢in akil
yuritme becerileri kullanimini ve 1Q diizeylerini yukselttigit sonucuna
vartlmigtir. Benzer sekilde bu ¢aligma sonundaki 6l¢ek verileri incelendiginde
ogrencilerin matematik problemi ¢ozme tutum 6lgegi alt boyutu “6gretim” deki
ve matematik problemi ¢ozmeye yonelik yansitict disinme becerileri
olgegindeki olumlu  degisimler Bunge’nin c¢alismasiyla  benzerlik
gostermektedir.

Bunun yaninda matematik problemi ¢ézmeye yonelik yansitict digiinme
becerileri Olgeginin alt boyutlari olan “sorgulama”, “nedenleme” ve
“degerlendirme” boyutlarinda gelisme, Bottino ve Ott’un 2006 yilinda Italya
merkezli tim tlkeyi kapsayan ¢aligmalarinin sonucunda, strateji odakli basit
dizeyde olusturulan elektronik zekd oyunlarinin ogrencilerin mantiki akil
yuritme yeteneklerine olumlu etkisiyle benzerlik gostermektedir. Bottin ve
Ott’'un aragtirmasinin devami olarak yapilan bagka bir calismada ise bu
aragtirmanin problem ¢6zmeye olumlu etkilerine benzer sonuglar elde
edilmigtir. Elektronik zekd oyunlarinin &grencilerin problem ¢ozme ve akil
yuritme yeteneklerinin gelismesinde etkili oldugu sonucuna varilmistir.
Ayrica 6grencilerin zeka oyunu oynama ve okul akademik basarilar arasinda
pozitif yonde bir iligki tespit edilmistir (Bottino, Ott ve Tavella, 2013).
Ogretmen ve dgrenci goriislerine yoenlik benzer ¢alismalarda da ayn1 sonucu
ulagtlmistir. 2016 yilinda somut materyallerle tirkge ve matematik derslerine
uygun sekilde olusturulan zeka oyunlarinin ogrenciler tizerindeki etkileri
ogretmen ve ogrenci gorusleriyle belirlenmeye ¢alisilmis ve ¢alisma sonunda
ogretmenler de ogrencileri de bu dersin dusiinme becerilerinin geligimi,
derslere kargt olumlu tutum gelistirme gibi olumlu etkileri oldugu sonucuna

varmiglardir (Demirel ve Yilmaz, 2016).
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Aragtirma strecinde zeka oyunlart dersini alan 68renciler problem ¢ézmenin
sadece dersten ibaret olmadigini, hayatin pargast oldugunu farketmeleri,
basarmak i¢in sorgulamalan farkli bakis agilart ve yollart denemeleri bagarma
gudilerini arttirmog ve yansitict diglinme becerilerini gelistirmigtir. Benzer bir
sonuca Kurbal’in 2015 yilinda yaptigt ¢aligmasinda da ulasilmigitr.
Calismasinda, benzer sekilde zeka oyunlann dersini segen ortaokul
ogrencilerinin, segmeyenlere gore problem c¢ozme ve akil yiritme
becerilerinin artig gosterdigi sonucuna varilmistir. Benzer sekilde bagka bir
caligmada ise, zekd oyunlari dersini segen Ogrencilerle ilgili 68retmenlerin
gorigleri incelenmigtir. Bu o6gretmenlerin %80°1 se¢meli zekd oyunlarn dersi
okutulan &grencilerin iletisim, problem ¢ozme, olaylara ya da olgulara kars
farkli digtinme stilleri gelistirebilme, empati kurma, farkli bakig agilarini
anlama gibi yonlerden ilerleme kaydettigi goriisinde toplanmigtir. (Akbag ve
Baki, 2005).

Zeka Oyunlanyla iligkili aragtirmalar incelendiginde; zekd oyunlarinin bir
parcast olan satrancin 6grencilerdeki yeni fikirlerin ya da siireglerin ortaya
citkmasint saglayan dusinme stillerini gelistirdigi ve bilginin kazanmlip
kullanilmasina yardim eden stregleri anlamayi arttirdigi sonucuna varilmigtir
(Sigirtmag, 2010). Geleneksel tirk zeka oyunlarindan mangalanin problem
¢ozme becerilerine ve elestirel disiinme becerisine katki sagladigi sonucuna
vartlmistir (Durmaz, 2015). Mekanik zekd oyunlarinin ise Ogrencilerinde
cevremizdeki dinyayr ve dunya ile etkilesimi algilama dizeyini arttirdig
sonucuna varllmistir (Demirtag, 2018). Sayilarin yerlestirilmesine dayali
sudoku ve kendoku gibi bulmacalarin 6grencilerde yansitict diiginme
becerilerine benzer ozellikleri yani, timdengelim taktiklerini gelistirdigi,
ogrencilerin matematiksel yetenekleri yardimiyla problemlere g¢esitli ¢ozim
yollart bulmalarina katki sagladigi (Reiter, Thornton ve Vennebush, 2014)
belirlenmigtir. Caligma bulgularimi destekleyen tiim bu caligmalar 1g18inda
matematik problemi ¢ézmeyle ilgili 6grenci tutumlart ve yansitict diigiinme

becerilerinin gelistigi sonucu literaturle paralellik gostermektedir.
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3. Deney grubu 6grencilerinin matematik problemi ¢ézme tutumlart Slgeginin
‘Hoslanma’ boyutu 6ntest puanlari ile sontest punlart arasinda anlamli farklilik
gorilmugtir. Zeka oyunlari dersi zenginlestirilmis materyaller kullanilarak, her
derste yeni bir oyun Ogrenilip pekistirelerek uygulanmigtir. Bu derste
ogrencilere kurallar ve problemlerin sadece derslerde varolmadigi severek
zaman ayirdiklart oyunun igeriginde de varoldugunu farketmeleri saglanip,
arastinnp sorgulayarak, farkli bakig agilarini deneyerek yanilarak basarma
gidisiini yasamalarina olanak taninmistir. Tim bu faktorler is18inda, segmeli
zeka oyunlarn dersi deney grubu Ogrencilerinin matematik problemi ¢ézme
tutumlarinin hoglanma boyutunda gelisim sagladigi sonucuna ulasilmigtir.
Deney grubu ogrencilerinin, 6grenmenin sadece tek diize sikict bir ortamda
degilde oyunlarla, yasayarak, deneyerek de gerceklestirilebildiginin farkina
vardigt sOylenebilir. Yani, oyunla problem ¢ozmeyi iligkilendiren, zeka
oyunlant dersi alan ogrencilerin matematik problemi ¢ozmeye daha olumlu
yaklasgimda bulunduklart sonucuna varilabilir. Bu durum, Demirel ve
Yilmaz’in 2016 yilinda yapmis olduklart arastirma ile benzer sonuglar elde
edildigini gostermektedir. Demirel ve Yilmaz’in ¢aligmasinda da uygulanma
sonrasinda ogretmen ve dgrencilerin gorislerine gore zekd oyunlarinin derse
karst olumlu tutum gelistirme gibi faydalar oldugu sonucuna ulagilmistir.

4. Deney grubu 6grencilerinin matematik problemi ¢ézme tutumlari 6lgeginin
‘Ogretim’ boyutu ontest puanlar ile sontest punlari arasinda anlamli farklilik
gorilmugtir. Buna gore; se¢meli zekd oyunlant dersi deney grubu
ogrencilerinin matematik problemi ¢ézme tutumlarinin 6gretim boyutunda
gelisim saglamigtir. Akbas ve Baki (2015) aragtirmasinda 6gretmen ve 6grenci
goriglerine gore zeka oyunlart dersinin ilkokul 2. Sinif 6grencilerinin kendine
giiven, problem ¢ozme, sosyallesme, olaylara farkli bakis acgilariyla bakabilme
vb. becerilerin kazanmilmasinda etkili oldugu sonucuna varilmistir. Benzer
sekilde; bu arastirmadaki deney grubu o6grencilerinin matematik problemi
¢ozme tutumlari 6lgeginin 6gretim alt boyutu ontest puanlari ile sontest punlari
arasinda anlamli farklilik gortlmistiir. Bunun sebebi olarak 6grencilern
seviyelerine uygun olarak hazirlanan problem ¢ozme igceren zeka oyunlarini

yapabildik¢ce kazandiklari basarma giidisini, bir ¢ok benzer disiinme
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becerisinin kullamildigt matematik dersine de yansitti§t dusinilebilir.
Demirel, Karakus ve Yilmaz (2016) c¢alismalariyla bu sonuglar
desteklemektedir.

Deney grubu 6grencilerinin matematik problemi ¢ézmeye yonelik yansitict
disinme becerileri 6lgeginin ‘Sorgulama’ boyutu ontest puanlar ile sontest
punlart arasinda anlamli farklilik gorilmiistir. Buna gore; se¢meli zeka
oyunlar1 dersi deney grubunun matematik problemi ¢ézmeye yonelik yansitict
distinme becerilerinin sorgulama boyutunda ilerleme saglamistir.

Bu sonug, FEisenstadt ve Kareev’'in 1975 yilinda satrang ve go gibi zeka
oyunlarint oynayan kisilerin problem ¢ozme siiregleriyle ilgili yaptiklar
caligmayla benzer sonuglar ortaya koymaktadir. Bin Loh (2003)un
calismasinda ortaya koydugu yansitict sorgulamayi gelistirmek ig¢in
olusturulmast gereken 6grenme ortamlart ile zekd oyunlarn dersinin igleyisi
surecinde olusturulan Ogrenme ortamlarinin benzerlik gosterdigi ve bu
durumunda ogrencilerin sorgulama diizeylerindeki artista etkili oldugu
sonucuna varilabilir.

Mackey, Hill ve Bunge (2010)’un ¢alismasinda ogrencilere akil yiriitmeye
dayali zekd oyunlan egitim programi uygulamistir. Sonucunda &grencilerin
mantiklt diigiinme becerileri ve zeka testi puanlarinin yiikseldigi goralmustir.
Bu aragtirmadaki deney grubunun matematik problemi ¢ozmeye yonelik
yansitict diugiinme becerileri 6lgeginin nedenleme alt boyutu ontest puanlart ile
sontest punlart arasindaki anlamli farkin Mackey, Hill ve Bunge (2010)’in
caligmasindaki mantikli disinme becerilerindeki artigla benzerlik gosterdigi
gorilmektedir. Bottino ve Ott (2016) da calismasinda benzer sonuglar elde
etmistir. Zeka oyunlarinda basarili olma ile akil ylriitme becerileri arasinda
olumlu bir iliski bulundugu sonucuna ulasmistir. Ogrencilerin zeka oyunlar
dersinde oyunu kazanabilmek ya da ¢ozebilmek igin farkli akil yiritme
stratejileri kullanmalarinin, basarisiz olunduklarinda sebeplerini sorgulamalari
ve bagsarmak i¢in farkli yollar denemelerinin bu becerinin artmasinda etkili

oldugu dusinulmektedir.
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Deney grubunun matematik problemi ¢ézmeye yonelik yansitict digiinme
becerileri 6lgeginin ‘Degerlendirme’ boyutu ontest puanlart ile sontest punlart
arasinda anlamlilik gérilmustir. Buna gore; segmeli zeka oyunlari dersi deney
grubunun matematik problemi ¢ozmeye yonelik yansitict disinme
becerilerinin degerlendirme boyutunda ilerleme saglamigtir.

Kirnik (2010)’1n yaptig1 aragtirmanin sonuglart da bu sonuglarla paralellik
gostermektedir. Kirnik (2010) yansitici dusiinme becerilerini - gelistirici
etkinliklerin 6grencilerin akedemik bagarilarint olumlu yonde arttirdigini ifade
etmistir. Bu sonugtan yola ¢ikilarak zekd oyunlarnt dersinin deney grubu
ogrencilerinin yansitict disinme becerilerini  gelisirdigt ve dolayisiyla
akademik basarilarina olumlu yonde etkili oldugu sonucuna varilabilir. Egitim
ogretim sireci sirasinda okuldaki egitimin devam etmesi kontrol grubu
ogrencilerinin  gelisiminin artmasinda etkilidir. Ancak deney grubu
ogrencilerinin  gelisimleri ile karsilagtinldiginda ve olgeklerin  timi
degerlendirildiginde kontrol grubu ogrencilerinin gelisimlerindeki artigin
azami dizeyde oldugu gorilmektedir.

Kontrol grubu 6grencilerinin matematik problem ¢ézme tutumlarn 6l¢eginin
‘Hoslanma’ ve ‘Ogretim’ alt boyutlar1 ontest puanlan ile sontest punlari
karsilagtruldiginda anlamli bir farklilik goriilmemistir. Buna gore; segmeli
zeka oyunlart dersi kontrol grubu 6grencilerinin matematik problemi ¢ozme
tutumlarinin tim boyutlarinda anlamli bir gelisim saglanmamistir.

Kontrol grubu 6grencilerinin matematik problem ¢ozmeye yonelik yansitict
diisinme becerileri 6l¢eginin ‘Sorgulama’, ‘Nedenleme’, ‘Degerlendirme’ alt
boyutlart ontest puanlari ile sontest punlari arasinda anlamli bir farklilik
gorilmemistir. Buna gore; segmeli zeka oyunlari dersi kontrol grubu
ogrencilerinin matematik problemi ¢ozmeye yonelik yansitict digtinme
becerilerinin tim boyutlarinda anlamli bir geligim saglanmamugtir.
Aragtirmanin genel sonucuna bakildiginda, deney ve kontrol gruplarinin,
matematik problemi ¢ézmeye yonelik uygulanan ontest ve sontest toplam
puanlant arasinda anlamli bir farklilik oldugu gortlmustur. Zekd oyunlar
dersinin ogrencilere matematik problemi ¢ozmeye yonelik yansitict diiginme

becerisi ve tutumlar1 yoniinde gelistirdigi sonuglardan anlagilmaktadir. Deney
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ve kontrol gruplarina uygulanan matematik problemi ¢oézmeye yonelik
olgeklerin timine iligkin analiz sonucuna gore, deney grubu Ogrencilerinin
secmeli zeka oyunlar: egitimi sonrasinda matematik problemi ¢cozmeye yonelik
tutum ve diiginme beceri duzeylerinde yiiksek diizeyde gelisim saglandigy;
kontrol grubunun, Ontest ve sontest puanlar arasindaki farkin ise, anlamsiz
oldugu ve kontrol grubu ogrencilerinin matematik problemi ¢ozme
diizeylerinde anlaml bir gelisim goriilmedigi anlagilmaktadir.
Deney grubu 6grencilerinin matematik problemi ¢ézmeye yonelik hem tuutm
hem de beceri diizeylerinde anlamli bir artig gorilmektedir. Caligsmay1 yapan
ayni zamanda matematik 6gretmeni olan arastirmacinin siiregte yaptigi
gozlemler sonucunda; deney grubu ogrencilerinin matematik etkinliklerinde
bilgileri daha iyt simiflandirdiklar, elestiri  getirebildikleri, sonuglar
degerlendirip farkli bakis acilartyla problemlere yaklasabildikleri tespit
edilmistir Bu durum, Kasap (1997) ve Ozalkan (2010) tarafindan yapilan
ogrencilerin problem ¢ozme bagarist ile problem ¢ozmeye yonelik tutumlart
arasindaki iligkiyi analiz ettigi c¢aligmalar ile tutarlilik gostermektedir.
Arastima sonuglarina gore, problem ¢ozmeye yonelik tutum ve problemi
¢ozme basarist arasinda olumlu ve anlamli bir iligki mevcuttur. Benzer
sonuglari, Biytikasik (2017); Marangoz ve Demirtag (2017); Kurbal (2015);
Turkoglu ve Uslu (2016); Altun, Hazar ve Hazar (2016) galismalarinda tutarlt
olarak ortaya koymustur.
Sonug olarak, bu ders sayesinde &grenciler hem giinlilk hayatinda kargilastiklar
problemlerin iistesinden daha kolay gelebilecekler hem de matematikle gercek hayat
arasindaki iliskiyi daha kolay kurabileceklerdir. Grup etkinliklerinde derse daha
onceden katilmayan ogrencilerin de aktif olduklari, 6grencilerin iletisim, grupla
caligma duygusu, birbirlerinden 6grenme ve matematige dair 6zyeterlik inanglarinin
artt1g1 gozlemlenmistir. Problemlerin ginlik hayattan problemler olmasindan dolay1
istekli ve merakli olduklar gozlemlenmistir. Etkinlik sirecinde matematikte onlerine
¢ikan bir problem durumunu ¢ozmek i¢in ¢aba ve gayret gostermislerdir. Ayrica
ogrencilerin problemlerin ¢éziimiinde sabir ve gayret iginde olmasinin matematik ile
ilgili zorluklarla basa ¢ikabilme kapasitelerinin gelisimine katki sagladig:

diasintlmektedir.
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Zeka oyunlart ile ilgili yapilan tiim bu ¢aligmalar 1s18inda elde edilen sonuglara gore,
zekd oyunlan egitimi ogrencilerin motivasyonlarini, matematige olan ilgilerini,
problem ¢ozmeye yonelik disinme becerilerini olumlu etkiledigi goriilmektedir.
Bunun yaninda zeka oyunlari, 6grencilerin problemleri daha somut gorebilmeleri ve
ayni problem tizerinde farkli bakis a¢ilart ve disiinme becerileri kullanmalarina olanak
saglamaktadir. Zeka oyunlarinin matematik 6gretimindeki kullanilmasi, matematigin
sadece formiil ve ezberden ibaret olmadigin, birbiriyle baglantili ¢eliskisiz bir mantiga
dayandigini, ezberlemek yerine bu mantigt benimsetecek diisiinme becerilerini
gelistirdigi soylenebilir. Bu sebeple, zeka oyunlari dersi hem tek bagina bir ders olarak
hem de matematik gibi zorlanilan ve 6grencilerin ilgilerini gekemeyen derslere entegre

edilmis bir gsekilde alternatif bir egitim modeli olarak denenebilir.

5.2. ONERILER

2018 2019 Egitim Ogretim yilinda, Mugla ili Milas ilgesi bir devlet ortaokulu 6. Sinif
ve 7. Siniflardan 68 6grenci ile Segmeli Zekad Oyunlan dersinin 6grencilerin matematik
problemi ¢ozme tutumlarina ve matematik problemi ¢ozmeye yonelik yansitict
disinme becerileri diizeylerine etkisini saptamak amaciyla yapilan bu arastirmanin

bulgularina dayali olarak su 6nerilerde bulunulmustur:

e Ogrenme siirecinde gerek simif ortaminda gerekse odevlendirmede zeka
oyunlarinin kullanilmast 6grencilerin 6grenirken eglenmelerini, derse olan ilgi
ve motivasyonlarinin artmasinit saglayabilir.

e Ogrencilerin kolay ulasabilecekleri okul ortamlarina zeka oyunlari materyalleri
yerlestirmek ve serbest etkinlik saatlerinde bu zeka oyunlarinin egitimini
vermek okula iligkin motivasyonu arttirmakla birlikte 6grencilerin birbirleyle
olumlu iletisimlerinin arttirabilir.

e Zekd oyunlarinin 6grencilere katkilan diigtiniildiiginde sadece segmeli ders
olarak kalmasindansa farkli seviyeler i¢in egitim programi hazirlanarak

okullarda zorunlu ders olarak okutulabilir.
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Zeka oyunlarinin matematik dersine entegre edilmesi, bu derse yonelik
olumsuz tutumlar azaltabilir ve 6grencilerin matematik dersine daha istekli
katilmalar saglanabilir.

Yeni sinav sistemiyle “Yeni Nesil Sorular” ¢ézmenin 6nemi artmistir. Yeni
nesil sorular, Se¢meli Zekd Oyunlart dersinde ¢oziilen sorularla benzerlikler
icermektedir. Bu sebeple, okullarin segmeli ders olarak zeka oyunlarina dersine
agirlik vermeleri yoninde tegvik edilmeleri 6grencilerin LGS basarilarinin
artmasina katkida bulunabilir.

Matematik ve segmeli zeka oyunlant dersleri o6gretim programlarinin
gelistirilmesinde PISA sonug analizlerinden yararlanilabilir. Bu sonuglardan
yola ¢ikilarak programlardaki eksiklikler giderilebilir.

Se¢meli Zeka Oyunlart dersinde kullanilmak tizere ogrenciler igin bir kitap
hazirlanabilir.

Her okula zeka oyunlart atdlyeleri kurulabilir. Boylelikle, 6grencilerin ders
disinda da bu atolyelerden faydalanmalart saglanarak ogrencilerin bog
vakitlerinin hem eglenecekleri hem de akademik basarilarini arttiracaklar
sekilde degerlendirmeleri saglanabilir.

Se¢meli zeka oyunlart dersinde 6gretmenler siniflarda yonlendirici konumunda
olmalidir. Ogretmenler dgrencilerin problemleri ¢ozmeleri i¢in yeterli zamam
vermelidir. Hem ogretmenler hem de 6grenciler problem ¢oziimiinden sabirl
olmalidir. Ogretmenler bu dersin isleyisinde bu kosullara daha fazla énem
verebilir.

Zeka oyunlari dersinden ¢6ziim aranan problemler PISA ve LGS sorular ile
benzerlik gostermektedir. Bu yiizden okullardaki matematik derslerinde
yapilan sinavlarda ve ogretim siireclerinde daha fazla bu tarz sorulara yer
verilmelidir. Bu noktada bu iki dersin 6gretim programlarinin sinav sistemleri
ile paralel olmast igin eksik ve aksayan yonler tespit edilip etkinlikler
arttirilabilir.

Se¢meli zeka oyunlarn etkinliklerinin uygulanabilecegi farkli egitim ortamlar
geligtirilebilir.  Okullar se¢meli zeka oyunlart destekli etkinliklerin
uygulanmasina olanak saglayacak donanimlara sahip hale getirilebilir. Amaca

uygun daha etkili 6grenme ortamlarinin gelistirilmesi tizerinde ¢alisilabilir.
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Ogretmenlere verilecek, zeka oyunlart destekli etkinlikleri kullanmaya yonelik
hizmeti¢i egitimler arttirilabilir.

Ogrencilere, ogretmenlere ve velilere segmeli zekd oyunlari dersinin igerigi,
dersin ogrencilere kazandirdiklari ve isleyisi hakkinda daha genis bilgi
verilerek, bu dersin etkinligi ve énemi fark ettirilebilir.

Matematik ve problem ¢ozmeyi 6grenmeye yonelik olumsuz tutumu kirma
adina anaokulundan itibaren zekd oyunlann dersi 6gretim programina
eklenmelidir. Boylelikle, ogrencilerin en temelde matematige, problem
¢ozmeye agina olmalart ve olumlu tutumla baslamalar saglanabilir.

Bu ¢aligma sadece ortaokuldaki 6. ve 7. sinif 6grencilerine ve bir yillik egitim
ogretim donemiyle sinirlidir. Bulgularin giivenilirligini arttirmak amaciyla
daha ¢ok ve farkli kademelerdeki ogrenciler tizerinde benzer arastirmalar
gerceklestirilebilir.

Zeka oyunlant dersi etkinliklerinin farkli yas gruplarina etkileri aym
parametreler iizerinde nasil bir etki yaratti81 incelenebilir.

Aragtirmacilar, ilerleyen surecte matematik problemi ve zekd oyunlarn
arasindaki iliskiyi incelemeye etkinligini arttirmaya yonelik oyunu da ders
icerigine katan yeni bir matematik Ogretim programi olusturulup etkinligi
denenebilir.

Yas, cinsiyet, sosyoekonomik durum gibi degiskenlere bagli olarak zeka
oyunlar1 dersinin etkinligi incelenebilir.

Aragtirmacilar tarafindan, zeka oyunlarinin matematik disindaki diger derslere
etkinligi incelenebilir ve bu derslerin igerigine zeka oyunlan iligkilendirilerek

olusturulan 6gretim programlarinin etkinligi incelenebilir.
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‘é —| Yap Boz Dl'i“iirrlloo unlarimi ayirmak ve ayni birlestirmek 6zgiiven
4| <« < 1S Y sekilde tekrardan duygusunu artirir.
O & < e cozerken gereken A .
o| = wvi| Dugim \urallar kavrar parcalart Ogrenciler kendi
é | Oyunlart cKistirir ’ toparlamak. kendine
~ PEKISHILL. Oyuna biitiinciil yapabileceginden
- yaklasip hangi dolay1 olaylara farkli
parganin nereye | bir yerden bakabilmeyi
gelecegini iyi ogrenir. Problem
2
hesap etmek cOzme yetenegi artar.
gerekmektedir.
Geometrik
mekanik B 1
ovunlardir. Jenga L ouoyuniar
ol 967 ogrencilerin gorsel
X alg1, uzaysal algi,
koordinasyonunu dikkat
—_ ve farklr stratejiler triat ve ..
) . konsantrasyon becerisi
N Jenga, Pentomino kullanma L
) Jenga ve Riibik kiip becerilerini gelisimi saglayan
2| = : ovunlarmni clistirir eglenceli bir strateji ve
8 ﬁ 5) Pentomino C')zerkyin ercken Pi o tcs)minb zeka bulmacalardir.
~ ~ ¢ & Ogrenciler kendi
é Riibik Kii kurallan kavrar, | yapboz oyununa tendi
o p pekistirir. benzerlik gosterir. enaine
— Ritbik Kiip isc 3 yapabileceginden
bovutlu diisinme dolay1 olaylara farkli
yutiu qus bir yerden bakabilmeyi
becersini deneme T
yanilmayla _Ggrenir. Projplem
gelistirebilecedi ¢Ozme yetenegl artar.
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islem
yonergelerinin de
olabilmesidir.

&
<
53] <
2| g
| Ara Tatil (Subat Tatili)
EIE:
Q
Clw
=
Soma kupi
uzaysa . alg¥ Bu oyunlar
gerektiren bir . 27 "
—_ ogrencilerin el goz
=) . oyundur zarla .
— Soma kiipii ve . koordinasyonunu ve 3
-+ - . belirlenen o
S —| Soma Kiipti | renkli bardaklar . ) boyutlu diigiinme
| = sekillerden kiipler .
S|« :E oyunlarini apmava calisilir becersini deneme
T E w1 Renkli cozerken gercken yap R}; nl(ili SHT- vanilmayla gelistirir.
é ™| Bardaklar kurallar kavrar, . Dikkat, konsantrasyon,
. S bardaklarda ise «
o pekistirir. . hiz, gorsel uzamsal
- Karttaki resme | 0 0 7 ooval duygusal
gore bardaklarin &l Ve sosyal duyg|
- ; gelisimde etkilidir.
yerlestirilmesi
amaglanmaktadir.
Kabla, dikdortgen
prizmast Parcalan dagittiktan
seklindeki sonra tekrar
~ bloklarla farkli birlestirmek 6zgiiven
— Kabla ve sekillerin duygusunu artirir.
- 5 =| Kabla Katamino vapildigi Ogrencilqr kendi
8| « :E oyunlarm varaticiligt kendine
& 5 A o tamino cozerken gereken gelistiren bir vapabileceginden
é o kurallan kavrar, oyundur. dolay1 olaylara farkli
~ pekistirir. Katamino ise bir yerden bakabilmeyi
- yapboz ve ogrenir. Ogrencilerin
pentaminonun varaticiliklarim
farkli bir geligtirir.
versiyonudur.
Look Look da
resim hatirlama
oyunu gibi
S Look Look ve kzﬁz;ﬁgzgp Ogrencilerin
= —| Look Look | Resim hatirlama ) . baglantisal diigiinme,
| = yonergeye gore
Bla | & oyunlarin : odaklanma ve
= < . ) oynanir. Resim
| vi| Resim ¢ozerken gercken konsantrasyon,
~ hatirlatmadan . T
Hatirlama kurallar kavrar, matematik becerilerini
z ekistirir farki kartlarin eligtirir
x PEKISHIIL. arkasainda dort Sl
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Masa
ovunlarmdandir.
Q-bitz, kipler
kullanarak oyun
kartlan tizerindeki
desenleri yeniden

Zihinsel, gorsel dikkat,

engellenmelidir. 9
tag ise farklr bir
versiyonudur.

yapmaya ggllslr, parga — biitiin ve sekil
—_ deseni S
g . . tamamlayan karti ‘.,Ze“.“n 111§k1s1., k.1se.1
21 A Q-bitz ve Labirent o stireli bellek, bilgiyi
S| = . alir kiiplerini
S| - 2| Q-bitz oyunlarm desenlerle kopya etme ve transfer
& ﬁ 5) ¢Ozerken gereken losti etme becerilerini
= = | Labirent kurallar kavrar, cylestirmeye gelistirir. Planh
& I kistirir caligurlar harcket ctme, hizl
. pekistirir. arcket etme, hizlt
o Labirentte ise o o
= diisiinme gibi
ovyuncular L ; .
becerilerin gelismesine
engellerle katki saglar
birbirlerinin shar.
oniinii keserler ve
rakibinden 6nce
kars1 kareye
gegmeyi
hedeflerler
Mangala oyunu
kurallar1 aslinda Ogrencilerin analitik
= basit bir mantik diisiince yetenegini
- tizerine kuruludur. gelistirmek,
§ = Mangala oyununu Yapmaniz hafizalarim
= < ¢ozerken gereken | gercken tek sey | giglendirmek, gelecegi
§ é 5) Mangala kurallan kavrar, oyunun e¢n planlamak, esneklik,
é o pekistirir. basindan dogru hizli karar verme
o bir strateji kurup giicinii arttirma ve
a bunu oyun sonuna miicadele azmini
kadar gelistirmede etkilidir.
stirdiirebilmek.
Tamamen strateji ve
zekaya dayalidir. Bu
Cizgiler ustiinde ovunlarda 6grenci
tag hareket kendi stratejisini
ettirerek oynanan gelistirerek taglan
bir zeka stratejik noktalara
& oyunlaridir. Amag verlestirmelidir.
- Uc tas ve Dokuz | her oyuncu yatay Ogrencilerin
el = : Ug Tas tas oyunlarin veya dikey olarak | dikkatlerini belli bir
§ ﬁ 5) ¢ozerken gereken | 3 tagini yan yana | konuya odaklama ve
F ~| Dokuz Tas kurallar kavrar, | getirmeye galisir. ongoriide bulunma
é pekisgtirir. Ayrica rakibinin 3 | yeteneklerini geligtirir,
~ tast yan yana daha 6zgiivenli
getirmesi hissederler. Empati ve

iletisim becerilerinin
gelismesine katki
saglar, hedeflere
ulagma konusunda
motivasyonu arttirir.
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bir strateji
oyundur.

Masa oyunlaridir. Ogrencilerin
Pullarla oynanir. dikkatlerini belli bir
Skippityde konuya odaklama ve
damaya benzer ongoriide bulunma
T o tek fark: renkli yeteneklerini gelistirir,
N Skippity ve . S
o pullar kullanmak kendi stratejisini
= E| Skippit Surakarta ve her renkten clistirerck
S| « :E ppity oyunlarini ) _ soistrer
S| = < Szerken ercken pula sahip olmaya gozumleyeblllr. Daha
= | Surakarta ¢ & calismaktir. Ozgiivenli hissederler.
é kurallan kavrar, Surakarta isc Empati ve iletisi
~ Kistirir _ Suraxarf patl ve tletisim
N PEKISUTIT. birbirlerinin tagini becerilerinin
sadece doner gelismesine katki
yollar tizerinden saglar, hedeflere
aldiklan bir ulagma konusunda
strateji oyunudur. | motivasyonu arttirir.
Nim,
matematiksel Ogrencilerin strateji
strateji oyunudur. gelistirmesini,
Oynanabilmesi sistematik diisiince
igin sayilabilir tarzini aligkanlik
nesne yeterlidir, haline getirerek
sirayla nesneler kullaniimasini,
a alir son nesneyi muhakeme yetenegini
v Reversi ve Nim alan kaybeder. gelistirmesini,
e < ; Reversi oyunlarm Reverside ise bir | basarisiz olundugunda
%’ ﬁ 5) cozerken gereken | viizii beyaz diger bundan ders
= | Nim kurallan kavrar, viiziiz siyah cikarmayi, hatalan
é pekistirir. pullardan olusan diizeltmeyi saglar.
< bir tahta Olaylara farkli bakis
oyunudur. agilan ile bakma
Ovuncular vetenegini gelistirir.
tahtadaki renk Hizli ve dogru karar
g¢ogunlugu kendi | verilmesini ve problem
renkleri yapmaya ¢ozme becerilerini
galisarak pullar geligtirir.
yerlestirirler
Hizli ve dogru
Siyah ve beyaz disiinmeye alistirtr,
taglardan olusan, olaylara dogru
32 tasin yorumlarla
Amerikan birbirlerinin vaklagabilme yetenegi
g Damasi Amerikan damasi, tizerinden kazandinir. Dikkati bir
- Cin damasi ve atlayarak digerini | konuda yogunlagtirma
g 3/ : Cin Damast Tiirk damast vok ettigi en cok allskaqllgl sgglar.
'é = 53 oyunlarini tas toplayanin Kendine giiven
= | Turk ¢ozerken gercken kazandigi duygusu agilar ve
é Damast1 kurallan kavrar, oyundur. Kural geligtirir. Konulara
& pekistirir. degisikliklerine stipheci yaklagimi
gore farkli benimsetir. Cok yonli
versiyonlari olan ve diyalektik

diistinmeyi gelistirir.
Kisileri diigiinen,
aragtiran yargilayan
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bireyler haline getirir
ve varaticiliklarini
gelistirir.

Kakuzu ¢oklu )
tombala ve Ogrencilerde mantik
sudoku oyunun yiriitme, sezgi ve
birlestirilmis gbzlemleme
E. Kakuzu ve halidir, en ¢ok tast bec;rllennl gehstl.t.lr.
o Abalonc toplayan kazamr. Dikkat ve streteji
= S E| Kakuzu Abalone ilham gelistimede etkili
3| « < oyunlarini N
Ll = < ) noktasi sumo oyunlardir. Ogrenci
CARS %l A pal ¢ozerken gereken B o . o
o~ alone \urallar kavrar giiresleridir. kendi stratejisini
é ckistirir ’ Oyunda amag gelistirerek taglan
&Q pekIStr. toplarini bir araya stratejik noktalara
getirip rakip yerlestirmelidir. Plank
oplardan ¢ok olup | hareket etme becerisini
rakibi alan digina geligtirir.
itmektir.
Ogrencilerin
konsantrasyonlarinin
’i gelismesinde, stratejik
A Go ve Tactix Go, tahta tizerinde planlama ve taktik
c | E oyunlarini iki fakl1 renk tag hesaplamada
5| T | < .. | hesaplamada
2| 5) Go cozerken gereken | takimiile oynan geligmelerini saglar.
2> o~ kurallan kavrar, bir strateji Ogrencilerin soyut ve
é pekistirir. oyunudur. analitik diigiinme
S yetencklerini gelistirir,
karar verme yetisini
giiclendirir.
Dogru ve ¢abuk
diisiinebilme, olaylara
Satrang ¢ok dogru yorumlarla
popiiler temeli yaklagabilme
viizyillar 6ncesine | yetenegini gelistirir.
o dayanan bir Kendi giig ve
N 7eka ovundur. Oyunu | yeteneklerini daha iyi
N ¢ka sorular1 ve R 5
~ —| Satrang 1 kazanmak i¢in, bir taniyarak, dogru
g = < satran¢ oyunlarini lindoki karariar alabil
<« « oyuncu elindeki ararlar alabilmeye
N < A cozerken gereken
RS wi| Zeka K parcalart yardimei olur.
~ urallan kavrar, . .
é Sorulan ckistiric kullanarak Konulara kars1 siipheci
~ PEKISHIT. rakibinin sahini yaklagimi benimsetir,
h ele gegirilmekten onlar1 ezberci
kagamayacagi bir | zihniyetten armndirir.
duruma Yaraticiliklarim farkl
sokmalidir. bakis agilaryla
disiinebilmelerini
saglar.
. ﬁ | & Kibrit Kibrit oyunlan ve Karma zeka Ogrencilere plaph
§ = o :E Ovunlar Kap aktarma ovunlarindandir. hareket etmenin
Z é Al » Y oyunlarini Oyunlara Oonemini kavratir.
- cozerken gereken | biitiincil yaklagip Dikkati bir konuda
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Kap kurallan kavrar, hangi parcanin yogunlagtirma
Aktarma pekistirir. nereye gelecegini aligkanlig1 saglar.
Ovunlan iyi hesap etmek Olaylara farkli bakis
gerekmektedir acilar ile bakma
yetenegini gelistirir.
Ogrencilerin
yaraticiliklarini
geligtirir. Problem
cbzme yetenegi gelisir.
Harfler, sayilar,
renkler gibi
kavramlara farkli
acilardan bakmay1
saglar. Dogru ve ¢abuk
N Resfebe, kelime dugunebllm.ey1 ve
— ) karar verebilmeyi
NS veya kelime A
S Resfebe oyununu gelistirir.
w | = > gruplarinin, harf. S
Sl < | S gozerken gereken A Belirli bir konuya
A= < | Resfebe say1 ve resimlerle y
S| & A kurallan kavrar, o . odaklanma aligkanlig1
~ o temsil edilmesiyle
é pekistirir. kazandirir. Merak
‘ olusturulan .
o duygusunu gelistirerek
N oyundur
aragtirmalar yapmaya
yonlendirir. Olaylara
stipheci yaklagimi
ogreterek ezberci
zihniyetten
uzaklagmay saglar.
Sozciik
merdiveninde 5
harfli bir
kelimenin her
harfini her adimda . o .
. Ogrencilerin kelime
N bir kere . .
Sozcik o tiiretme becerisi,
— o o degistirerck . e
) Sozciik merdiveni, S kelime dagarcig
— . olabildigince : -
A Merdiveni Anagram ve ikinden farkls 5 genigletme, hayal giicii
w2 = Kelime S . gelisimide etkilidir.
= | < < : harfli bir kelime o DI
g = <[ Anagram yerlestirme Sozcuk dagarcigina
=N % elde etmeye - ! AN
~ oyunlarm gore kendi stratejisini
. . calisiyoruz. o
é Kelime ¢Ozerken gereken gelistirerek oyunu
o . Anagram ve s L
& Yerlestirme | kurallan kavrar, kelime ¢oziimleyebilir,
pekistirir. erlestirme vansitici diigiinme
yeriestm becersini gelistirir.
oyunlart ise
sozciik
yerlestirme
oyununun farkli
versiyonudur.
8‘ Scrabble ve Ogrencilerin kelime
- | = Kelime avi tiiretme becerisi,
wl| <« Scrabble N . o
= E Q) :E oyunlarm Kelime iiretme kelime dagarcig
= % N v Kelime Avi ¢Ozerken gereken oyunudur. genisgletme, hayal giicii
‘ o kurallan kavrar, gelisimide etkilidir.
- pekisgtirir.

Sézcuk dagarcigina
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gore kendi stratejisini
gelistirerek oyunu
¢oziimleyebilir,
yansitici diisiinme
becersini geligtirir.
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Ek 2: Olcekler

Degerli 6grenciler,

Bu arastirma, zek oyunlart se¢meli dersinin ortaokul ogrencilerinin matematik
problem ¢6zme tutumlarina ve problem ¢ozmeye yonelik yansitict diginme
becerilerine etkilerini gesitli degiskenler agisindan incelenmesini amaglamaktadir. Bu

yiiksek lisans tez ¢alismamda sizlerin gortslerine ihtiyag duymaktayim.

Bu amagla hazirlanan arastirmada olgek olarak, “Matematik Problemi C6zme
Tutum Olgegi” ve “Problem Cozmeye Yonelik Yansitict Diisinme Becerileri”
kullanilacaktir. Bu olgeklerde yer alan sorulara vereceginiz cevaplar bilimsel bir
calismanin verilerini olusturacak ve gizlilik ¢ercevesinde, tim olgekler birbiriyle
iliSkilendirilip toplu sekilde degerlendirilecektir. Kesinlikle bagka bir amag¢ i¢in

kullanilmayacaktir.

Aragtirmanin bilimselligi ve gecerliligi a¢isindan tim ciimleleri okuyarak ve anlamaya
caligsarak cevaplamaniz énemlidir. Aragtirma sonuglarinin gegerli olmasi gériSlerinizi
belirtirken i¢ten davranmaniza baglidir. Zaman harcadiginiz ve bilimsel ¢alismama

katkida bulunmus oldugunuz i¢in tesekkiir ederim.

Mucize SANLIDAG
Mugla Sitki Kogman Universitesi

Yiiksek Lisans Ogrencisi












Ek 3: Uygulanan Etkinlik Listeleri
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Altmnc ve Yedinci Simiflar Matematik Dersi Ogretim Etkinlikler Listesi

6. Sumf 7. Sinif
Hafta Etkinlik Hafta Etkinlik
1.-2. Ontest uygulamasi 1.-2. Ontest uygulamasi
Dogal sayilarla yapilan Tam sayilarla iglemler
islemler
3.-4. Carpanlar ve katlar 3.—-4. Rasyonel sayilar
Asal sayilar
5.-6. Kumeler 5.-6. Rasyonel sayilarla
islemler
7.-8. Tam sayilar 7.-8. Cebirsel ifadeler
9.-10. Kesirlerle islemler 9.-10. Esitlik ve denklem
11.-12. Ondalik g6sterim 11.-12.
13.-14. Oran 13.-14. Oran orant1
15. - 16. Cebirsel ifadeler 15. - 16. Yiizdeler
17.-18. Veri toplama ve | 17.-18. Dogrular ve agilar
degerlendirme
Veri analizi
19. - 20. Agilar 19. - 20. Cokgenler
21. - 22. Alan 6lgme 21. - 22. Cember ve Daire
23. - 24. Cember 23. - 24.
25. - 26. Geometrik cisimler 25. - 26. Veri analizi
27.-28. Sivi 6lgme 27.-28. Cisimlerin farkl
yonlerden goriiniimleri
29. Sontest uygulamasi 29. Sontest uygulamasi




Secmeli Zeka Oyunlari Dersinde Kullanilan Etkinlikler Listesi

139

Hafta Etkinlik Hafta Etkinlik
1. Ontest uygulamast 16. Look Look
Zeka ve dusinme nedir? Resim Hatirlama
Zeka Oyunlar nedir?
2. Sudoku 17. Q-bitz
Ardagik Sudoku Labirent
(Capraz Sudoku
3. Mayin Tarlast 18. Mangala
Amiral Batti
4. Kendoku 19. Ug Tas
Dokuz Tag
5. Patika 20. Skippity
ABC Baglama Surakarta
6. Apartmanlar 21. Reversi
Cit Nim
7. Say1 Yerlestirme 22. Amerikan Damasi
Say1 Bulmaca Cin Damasi
Turk Damast
8. Tic Tac Toe 23. Kakuzu
Sihirli Piramit Abalone
9. Fibuki 24, Go
Islem Karesi
10. Kakuro 25. Satrang
Kansi Zeka sorular
apsul
11. Tangram 26. Kibrit Oyunlari
Mikado Kap Aktarma Oyunlar
12. Yap Boz 27. Resfebe
Digiim Oyunlari
13. Jenga 28. Sozcik Merdiveni
P . Anagram
entomino Keli Yerlesti
Riibik kiip elime Yerlestirme
14. Soma Kiipt 29. Scrabble
Renkli Bardaklar Kelime Avi
15. Kabla Sontest uygulamast

Katamino




Ek 4: Zeka Oyunlari Dersi Giinliik Ders Plam1 Ornegi
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4. HAFTA TARIH: 15/11/2018
BOLUM I
Dersin Ad1 Se¢meli Zeka Oyunlari
Siniflar 6. Siniflar
Unitenin Adi Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlan
Konu -Kendoku
Onerilen Siire 2 ders saati (40 + 40 dakika)
BOLUM II

OGRENCI KAZANIMLARI/HEDEF VE DAVRANISLAR

Kendoku oyunu i¢in gereken kurallarn bilir. Kendoku aligtirmalarini kurallar
uygulayarak ¢ozer.

Farkli kendoku cesitlerini bilir. Dort islem becerisini  gelistirir. Oyunlart
matematik dersindeki “Dogal sayilarla islemler” konusuyla iligkilendirir.
Dikkatini yogunlastirir. Ipuclarindan faydalanir. Farkli distinme becerilerini
denerek ¢oziime ulagmaya galisir. Dort islem yetenegine karst olumlu tutum
gelistirir.

Ogretme-63renme-Yontem |Anlatim, gostererek yaptirma, tartisma, beyin
ve Teknikleri firtinasi, akilli tahta uygulamalarn

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arac,
Gerecler

Akilli tahta, Akilli tahta zekd oyun modiilleri,
Kendoku aligtirma kagitlar
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