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OZET

AKIL VE ZEKA OYUNLARI UYGULAMALARININ ORTAOKUL 7. SINIF
OGRENCILERININ MATEMATIK DERSINE KARSI TUTUM, GUDU VE
OGRENME STRATEJILERINE ETKIiSiNIN iNCELENMESI

Angin N. Aydin Adnan Menderes Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii, Matematik

Egitimi Program, Yiiksek Lisans Tezi, Aydin, 2022.

Amag: Bu calismada zekd oyunlarinin ortaokul 7. smif 6grencilerinde matematik dersine

kars1 tutum, giidii ve 6grenme stratejileri tizerine etkileri incelenmistir.

Materyal ve Yontem: Calisma 2019-2020 egitim-6gretim yilinda 11 deney grubu
Ogrencisiyle, 12 hafta boyunca, haftada 6 ders saati, 38 farkli zekd oyunu oynanarak
uygulanmigtir. Arastirmada 6n test son test kontrol gruplu yari deneysel desen kullanilmustir.
Calismadaki 6grencilere 6n test ve son test olarak matematik dersi tutum 6lgegi (Onal, 2013),
matematik dersi giidii 6lgegi (Ellez, 2014), matematik dersi 6grenme stratejileri 6lgekleri
(Ellez, 2014) uygulanmistir. Verilerin analizinde kontrol ve deney gruplar arasindaki
anlamlilik incelemesi i¢cin Mann Whitney-U testi, gruplarin kendi arasindaki 6n test son test

anlamlilik incelemesi icin Wilcoxon Isaretli Siralar testi kullanilmistir.

Bulgular: Calisma sonucunda ii¢ 6l¢ek puanlarinda da anlamli farkliliklar bulunamamastir.
Kontrol grubunun t¢ 6l¢ekte de puan ortalamasi diismiistiir. Deney grubunun ise tutum ve

ogrenme stratejileri puanlari artmis, giidii puanlar degismemistir.

Sonug¢: Anlamli degisimler bulunmasa da gruplardaki farkliliklar zeka oyunlar1 programinin
etkililigini gOsterir. Arastirmacilara kontrol disi degiskenlerin daha fazla kontrol altina
alinabildigi farkli ¢aligmalar yapilmasi Onerilmektedir. Zeka oyunlar1 dgretim programina
yonelik calismalarin farkli simif kademelerinde, hem biligsel hem duyussal becerilerin

incelendigi deneysel ¢aligsmalarla artirilmasi gerektigi diistiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Zeka Oyunlar1, Matematik, Tutum, Giidii, Ogrenme Stratejisi
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ABSTRACT

INVESTIGATION OF THE EFFECT OF MIND GAMES PRACTICES ON
SECONDARY SCHOOL 7TH GRADE STUDENTS' ATTITUDES TO
MATHEMATICS COURSE, MOTIVATION AND LEARNING STRATEGIES

Angin N., Aydin Adnan Menderes University, Institute of Science, Department of
Mathematics Education, Master Thesis, Aydin, 2022.

Objective: In this study, the effects of intelligence games on the attitudes, motivations and
learning strategies of secondary school 7th grade students towards mathematics were

examined.

Material and Methods: The study was carried out with 11 experimental group students in
the 2019-2020 academic year, for 24 weeks, 3 lesson hours a week, 38 different intelligence
games were played. In the research, a quasi-experimental design with pre-test post-test control
group was used. Mathematics lesson attitude scale (Onal, 2013), mathematics lesson
motivation scale (Ellez, 2014), mathematics lesson learning strategies scales (Ellez, 2014)
were applied to the students in the study as pre-test and post-test. Mann Whitney-U test was
used to analyze the significance between the control and experimental groups in the analysis
of the data, and the Wilcoxon Signed Ranks test was used for the pre-test post-test

significance analysis between the groups.

Results: As a result of the study, no significant differences were found in the three scale
scores. The mean score of the control group in all three scales decreased. On the other hand,
the attitude and learning strategy scores of the experimental group increased, but their

motivation scores did not change.

Conclusion: Although no significant changes were found, the differences in the groups
indicate the effectiveness of the mind games program. It is recommended that researchers
conduct different studies in which out-of-control variables can be controlled more. It is
thought that the studies on the intelligence games curriculum should be increased with

experimental studies examining both cognitive and affective skills at different grade levels.

Keywords: Intelligence Games, Mathematics, Attitude, Motivation, Learning Strategy
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1. GIRIS

Bu boélimde problemin durumu, amaci, 6nemi, problem cilimlesi, alt problemler,

varsayimlar, ¢aligmanin sinirlamalari ve tanimlari anlatilmaktadir.

1.1. Problem Durumu

Diistinme becerimizi en ¢ok matematik alaninda kullaniriz. Matematik egitiminin en
genel amaci, hesaplama becerisi kazandirmak, islemler yaptirabilmek ve sayilari
kavratmaktir. Ancak bu amacin disinda ¢agimizin gerektirdigi asil amaglar; bireyin giinliik
hayatta yasadiklar1 olaylar arasinda iliskiyi kurmasi, karsilastigi problemlere ¢6ziimler
bulabilmesi ve giintimiizdeki gelismeleri takip ederek uyum saglama becerisi kazandirmasidir
(Umay, 2003).

Insanin biligsel becerileri, zihinsel kapasitesi ve problemler karsisindaki karar verme
stireci gelistirilebilir. Farkli diisinmek ve farkli ¢oziimler tiretebilmek igin bu becerilerin
gelismesi gerekmektedir. Bu gelismeler okul ¢aginda diger c¢aglara gore hizli ve kolay
olmaktadir (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2013).

Insanlar matematikten korkarlar. Ciinkii matematikte diisiince giicii gerekir. Insanlar
diisince giicinii miimkiin oldugu kadar az seviyede kullanarak sorunlara ¢éziim bulmak
isterler. Bununla birlikte matematik de birikim ister. Insanlar diisiinmeden sonuca ulasmak
isterken matematikte ise tam tersi durum gegerlidir. Bu durum matematik ile insan arasindaki
iliskiyi zorlastirr ve matematik insanlar tarafindan zor goriiliir. Zor olan her seyden de
insanlar korkar. Matematigin zor yanimm1 kabul etmeli ancak eglenceli yaninin da oldugunu

unutmamaliyiz (Nesin, 2019).

Saglikli insanlar icin oyun oynamak ihtiyactir. Ozellikle g¢ocuklar, uygun ortam
saglandiginda oyun ile birlikte sorularinin cevaplarimi bulmaya g¢alisirlar. Oyun ile gocugun
diisiinme kabiliyeti de gelisir. Cocugun 6grenmesi zor konulart oyunlar sayesinde c¢ocuk

kendiliginden 6grenir (Yavuzer, 1984).



Ogrencinin 6grenme siirecinde merkezde olmasi, bu siirece aktif olarak katilmasi ve
Ogrencinin biitiin yonleriyle gelistirilmesi gerekmektedir. Oyun oynayan g¢ocuklarda da dogal
merak sonucu kesfetme ve yaratma duygular1 gelisecektir. Oyunlar, egitimde ve ¢ocuklarin
karakter gelisiminde ¢ok 6nemlidir. Ogrenme ortaminin gelisimi i¢in en uygun atmosferi
yaratir (Ulutas, 2011).

Oyunlar; hayal giiciiniin gelisimi, karar verme, rekabet etme, endise ile basa ¢ikma ve
tartisma becerilerinin kullanildigi, c¢ocuklar1 istenilen konuya karsi giidiilemede kolaylik
saglayan araglardir (Prensky, 2008). Oyunlar, ¢ocuklarin dikkatini toplayamadig: derslerde
bile ilgi uyandirabilir. Cocuk, aslinda oyun sayesinde eglenecegini diisiinerek konuyu
ogrenmeye hazir hale gelmistir. Ogrenme tekniklerinin digerlerinden daha etkili olmasi
¢ocugun oyun oynamaya her an hazir olmasindan kaynaklanir. Dolayisiyla ¢ocugunuzun

matematigi korkmadan sevmesini istiyorsaniz ona oyun oynatmalisiniz (Nesin, 1989).

Zeka; soyut disiinebilme, akil yiiriitebilme, iliski kurdurma ve bu becerileri istenilen
amac yoniinde kullanma yetenekleridir. Bilginin fazlaligi degil, hayal giicliniin sinir1 zekay1
gosterir (MEB, 2013).

Zeka oyunlarinda bireyler kendi baglarina karar verirler, ¢6ziim yollar1 bulurlar, bu
yollar1 denerler, verilen karar ve sonuglarindan kendileri sorumludur. Ozdenetim ve elestiri
becerilerini kullanarak da kendilerini degistirebilirler. Bireylere bu becerileri kullandirmak
icin hazirlanan etkinliklere zeka oyunlari denir (Muller ve Pearlmutter, 1985). Farkli
alanlardaki farkli zeka oyunlari;; mantik kapasitesini, diisiinme ve karar verme giiciinii, zeka
alanlarini, uzamsal diistinceyi, problemlere farkli yollar tireterek ¢oziim bulmayi, elestirel

diisinmeyi, yaraticiligi gelistiren oyunlardir (Devecioglu ve Karadag, 2014).

1.2. Arastirmanin Amaci

Giiniimiizde matematigi anlamak ve kullanmak gerekmektedir. Ogrencilerin;
ihtiyaglarmin merkeze alinarak, bireysel yetenek ve becerilerini gelistirmeyi 6n planda tutan,
stireglerde aktif olduklari, matematigi okul hayatinin sonrasinda kullanabildigi egitimlere
ihtiyaglar1 vardir (Tural, 2005). Ulkemizde zekd oyunlarinin, 6zellikle dgrencilerde zihinsel
kapasite, problem ¢ozme, akil yiiriitme ve iletisim becerilerini gelistirmesi amaciyla 2012
yilinda Ortaokul ve Imam Hatip Ortaokulu Zekd Oyunlar1 Dersi (5, 6, 7 ve 8. smiflar)

Ogretim Programi yayinlanmustir. Bu programda belirtilen zekd oyunlarinin Sgrenciler
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tizerindeki etkileri arastirma alanimiz olmustur. Bu sebeple bu arastirmada, ortaokul 7. sinif
ogrencilerinin matematik dersine karsi tutum, giidii ve dgrenme stratejilerinin akil ve zeka

oyunlartyla gelisiminin incelenmesi amaglanmaktadir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Her o6grenci matematik oOgrenebilir ilkesiyle 6gretmenlere yol gosteren matematik
Ogretim programiyla, ogrencilerde matematik dersine karsi tutumu ve ilgiyi arttirmak ilk
hedeflerimizden olmalidir. Ulkemizde 6grencilerin zihinsel becerilerinin gelistirilmesinde
katk1 saglayacag diisiiniilen zeka oyunlarinin okullarda se¢meli ders olarak okutulmasina
yonelik ¢alismalar yapilmistir. Calismalarina 2012 yilinda baslanan Ortaokul ve Imam Hatip
Ortaokulu Zeka Oyunlart Dersi (5, 6, 7 ve 8. smflar) Ogretim Programi aym sene 5.
simiflarda, 2013-2014 Egitim-Ogretim yilindan itibaren yenilenerek 6’nci smiflarda da
uygulanmaya baslanmis ve tiim kademelere yayilmistir. Bu sebeple, ortaokul 7. sinif
ogrencilerinin matematik dersine karsi tutum, giidii ve 6grenme stratejilerinin akil ve zeka
oyunlartyla gelisiminin incelenmesinin hem matematik egitimi hem zeka oyunlarinin etkileri

acisindan literatiire katki sunmasi beklenmektedir.

1.4. Problem Ciimlesi

Ortaokul Zeka Oyunlar1 Dersi Ogretim Programina uygun olarak 72 saat zeka oyunlar
egitimi alan ortaokul 7. smif deney grubu 6grencileri ile kontrol grubu 6grencileri arasinda
matematik dersi tutum, matematik dersi giidiilenme ve matematik dersi 6grenme stratejileri

puanlarina gore anlamli bir farklilik var midir?



1.5. Alt Problemler

1. Kontrol ve deney grubunun matematik dersi 6n test tutum puanlar1 arasinda anlaml

bir fark var midir?

2. Kontrol ve deney grubunun matematik dersi 6n test giidii puanlari arasinda anlamli bir

fark var maidir?

3. Kontrol ve deney grubunun matematik dersi 6n test 6grenme stratejileri puanlari

arasinda anlamli bir fark var midir?

4. Kontrol ve deney grubunun matematik dersi son test tutum puanlar1 arasinda anlaml

bir fark var midir?

5. Kontrol ve deney grubunun matematik dersi son test giidii puanlari arasinda anlamli

bir fark var midir?

6. Kontrol ve deney grubunun matematik dersi son test dgrenme stratejileri puanlar

arasinda anlamli bir fark var midir?

7. Deney grubu 6grencilerinin matematik dersi on test tutum puanlari ile son test tutum

puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

8. Deney grubu dgrencilerinin matematik dersi 6n test giidii puanlari ile son test gidi

puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

9. Deney grubu 6grencilerinin matematik dersi on test 6grenme stratejileri puanlari ile

son test 6grenme stratejileri puanlari arasinda anlaml bir fark var midir?

10. Kontrol grubu 6grencilerinin matematik dersi 6n test tutum puanlari ile son test tutum

puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

11. Kontrol grubu 6grencilerinin matematik dersi 6n test giidii puanlar ile son test giidii

puanlart arasinda anlamli bir fark var midir?

12. Kontrol grubu 6grencilerinin matematik dersi 6n test 6grenme stratejileri puanlari ile

son test 6grenme stratejileri puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?



1.6. Arastirmanin Varsayimlari

«  Opgrencilerin uygulanan 6n testlerde ve son testlerde verdikleri cevaplarin kendi

gorislerini yansittiklar1 varsayilmastir.

« Kontrol ve deney grubunun matematik derslerine giren O6gretmenler bilimsel

aragtirmanin gerekliliklerine uygun olacak sekilde ders etkinliklerine devam etmistir.

1.7. Arastirmanin Sinirhliklar:

* Arastirma Aydm ili Germencik ilgesi Sehit Cafer Ortaokulu 7. smiflarindan

belirlenmis iki sinif ile
*  2019-2020 egitim-6gretim yilinin 12 haftasinin 24 giiniinde 72 ders saati ile

* ABC Baglama, Sihirli Piramit, Patika, Patika Olusturma, Hazine Avi, Cadir, Sudoku,
Bolgesel Sudoku, islem Karesi, Siitun Islem, Futosiki, Ardisik Sudoku, Sifreli Islemler, Say1
Bulmaca, ABC Kadar Kolay, Kare Karala, Carpmaca, Kapsiil, Toplamli Sudoku, Tek Cift
Sudoku, Kakuro, Kendoku, Amiral Batti, Farkli Komsular, Dart, Soma Kiipii, Tangram,
Satrang, Rubik Zeka Kiipt, Surakarta, Abbalone, Tik Tak To, Hanoi Kuleleri, Mikado, Jenga,
Mekanik Ayirma Becerileri, Hedef 5, Equilibrio isimli oyunlarla sinirlidir.

1.8. Tanimlar

Tutum: bireylerin istenilen kavrama karsi gdstermis olduklar1 olumlu veya olumsuz
doniitlerdir (Baykul, 2003).

Gudi: Bir is icin bireyi harekete geciren, bireyin hazir hale gelmesini, kendini

vermesini ve zamanini ayirmasini saglayan i¢ giictiir (A¢ikgoz, 2003).

Ogrenme Stratejisi: Birey tarafindan bilgi, becerilerin kazanimini1 kolaylastirmak igin

bilerek ya da bilmeden kullanilan zihinsel taktiklerdir (Derry ve Murphy, 1986).



Zeka Oyunu: Mantik kapasitesini, diistinme ve karar verme giicilinii, zeka alanlarini,
uzamsal diistinceyi, problemlere farkli yollar iireterek ¢oziim bulmayi, elestirel diisiinmeyi,

yaraticiligi gelistiren oyunlardir (Devecioglu ve Karadag, 2014).



2. KAYNAK OZETLERI

2.1. Matematik Ogretimi

Gegmisten giiniimiize tim uygarliklarda matematik 6nemli bir konumdadir. Cogu
uygarlikta matematik 6gretme ana dil 6gretimi kadar benimsenmektedir. Matematik, bilimin

bir aract olmasinin yaninda giinliik yasam1 da kolaylastirmaktadir (Karagay, 2004).

Cevremizde gerceklesen her olayda matematigin etkisini géormek miimkiindiir. Insanlar
karsilarina ¢ikan her durumda matematigi kullanmaktadirlar. Bu durumda insanlarin
karsilastiklar1 problemleri ¢6ziime kavusturmas: igin etkili matematik 6gretimi almalar
gerekmektedir (Demirci, 1997).

Matematik, tlkeler arasinda gelismislik seviyesinin gostergesi olarak da kabul
edilmektedir. Ciinkii matematik biitin bilim dallarinin temeli olarak diistiniilmektedir.
Matematik alaninda ileri tilkeler gelismis olarak gosterilirken, matematik alaninda geri kalmis

tilkeler ise gelismekte olan iilkeler olarak adlandirilir (Tural, 2005).

Matematik oOgretiminin genel amaci; matematiksel kavram bilgisi kazandirmak,
problemlerle karsilasildiginda akil yiiriitme becerilerini  kullandirmak ve problemin
¢oziilmesini saglamaktir. Matematik 6gretimi, matematiksel yap: ve matematiksel diisiince
bigimleri iginde bulunan insanlarin bunlar1 fark edebilmesini ve yorumlayabilmesini
istemektedir (Alkan, 1998).

Kimileri i¢in matematik bilimin anas1 olarak gosterilir. Kimileri igin ise matematik
diger bilim dallarina yardimc1 olan bir alandir. Her iki disiince tarzinda da matematik hayatin

en 6nemli pargalarindan biridir (Cangiil, 2015).

Matematik egitimi ile Ogrencilerde bilgiyi transfer etme, karsilastigi problem
durumlarina goére ¢oziimler iiretebilme becerilerini kazandirmak hedeflenmektedir (MEB,
2005).



2.1.1. Etkili Matematik Ogretimi

Matematik giinlik yasamin her yerinde karsimiza ¢ikmasina ragmen Ogretiminde
genellikle giicliik ¢ekilmektedir. Matematik ogretiminde yasanan bu giigliik matematigin
yapisindan oldugu kadar kisilerde olusan korku ve onyargidan da kaynaklanmaktadir. Bir
problem ¢ozerken veya ispat yaparken kiside olusan duygu veya sezgiler her zaman aym
sekilde olusmaz. Co6ziimiin bulundugu anin nasil olustugu tam olarak agiklanamamaktadir.
Matematik basarisini arttirmak igin bilgi donanimini arttirmak ve bol alistirma yapmak akla
ilk gelenler olabilir. Ancak matematik egitiminde asil 6nemli olanin ¢dziimii Sezmek oldugu
anlasilmaktadir (Umay, 2003).

Sertoz’e (2002) gore bazi insanlar matematigi hayati sevmenin ve anlamanin yolu
olarak goriirler. Birgok insan ise matematigi sadece zorlastiran bir ders olarak algilarlar.
Okullarda matematik dersinin korkulu bir riiya olarak goriilmesinin altinda bir¢cok sebep
vardir. Bu sebepler matematige olan yaklasim ve 6gretiminde gergeklestirilen yontem ve

Ogretmen davranislaridir.

Matematik, bireyin diistince giictinii ve zihinsel becerilerini gelistirmesinde en faydali
bilimlerin basinda gelir. Matematik egitiminin bu 6nemine karsin okullardaki basari oran1 en
diisiik derslerin de basinda gelir. Matematik, ogrencilerin en sevmedigi ve korktugu
derslerden biridir. Bireyin gelisiminde bu kadar 6nemli bir dersin bu kadar sevilmemesinin
altinda yatan sebep olarak derste kullanilan yontem, teknikler ve 6gretmen etkilesimleri gelir
(Akin ve Cancan, 2007).

Etkili matematik 6gretiminde Ogretmenin; &grenciyi aktif kilacak farkli ve uygun
yontemi segmesi, pedagojik bilgisi, materyal gelistirmesi ve kullanmasi1 6grencideki bilissel
ve duygusal gelisim i¢in 6nemlidir. Ogrencileri 6grenme siirecinde aktif olmasini saglayacak
yontemlerden biri oyundur. Ilkdgretim cagindaki &grenciler ig¢in oyun en kullanish
yontemlerdendir. Aktif olan 6grencilerde psikomotor, sosyal, bilissel ve duyussal alanlar
gelisir. Problem ¢6zme becerisi, analiz ve sentez becerileri, sorumluluk alma yetisi, dil

becerisi ve ¢aligma aliskanlig1 kazandirir (Cakmak, 2004).

Etkili matematik ogretiminde &gretmen, dogru atmosferi yaratarak ogrencileri
arastirmaya Ve kavrami anlamlandirmaya ydnlendiren konumda olmalidir. Ogrencilerin bilgi
ve anlamlandirmay1 kendileri olusturacak ortamlar olusturulmali ve olusturdugu ortamda

ogrenci siirecte aktif rol almahdir. Ogrenciler problem durumlari {izerinde tartisarak,
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diistinceleri sorgulayarak, ¢oziim yollarin1 deneyerek ogrenecekleri kavramlari kendileri
anlamlandirmalidir (Olkun ve Toluk, 2004).

Matematiksel kavramlarin 6grenciye dogru bir sekilde aktarilmasinda tek bir yontemin
kullanilmas: karsimiza ¢ok fazla ¢ikmamaktadir. Yontem ve tekniklerin 6gretilecek olan
kavrama goére ayr1 ayri veya bir arada kullanilmasi etkili matematik 6gretiminde one
¢ikmaktadir (Altun, 2005).

2.1.2. Matematik Ogretiminde Tutum

Tutum, bireylerin istenilen kavrama karsi gostermis olduklari olumlu ve olumsuz
dontitlerdir. Bir kavrama veya nesneye olumlu tutum gosteren birey dikkatini
yogunlastirabilir ve istenilen doniisleri saglayabilir. Olumsuz tutum gelistiren bir birey ise

ilgisiz kalir ve dikkatini o konuya yogunlastiramaz (Baykul, 2003).

Ogrencilerin tutumlarmi etkileyen durumlar sadece 6grencinin gostermis oldugu basari
veya basarisizlik ile ilgili degildir. Ogrencinin 6grenme ortaminda yasamis oldugu deneyimler
ile de ilgilidir. Tutumlar, olumlu ve olumsuz olmak iizere iki yolla 6grenilir. Saygi duyulan
bir kisinin bir spora olumlu bakmasi, saygi duyan kisinin de o0 spora olumlu tutum
gelistirmesini saglar. Tutum ile harcanan efor arasinda da pozitif bir iliski vardir. Olumlu
tutum gosteren kisi daha fazla efor sarfeder, olumsuz tutum gosteren kisi de daha az efor
sarfeder (Gérmez, 2001).

Aragtirmalar sonucunda 6grenme siirecinde tutumlarin ¢ok 6nemli oldugu gosterilmistir.
Ozellikle ilkogretim c¢aglarinda ogrencilerde gelistirilen duyussal boyut biiyiik bir énem
tasimaktadir. Bu biligsel boyutun yaninda derste kazanilan duyussal 6zellikler o dersle ilgili

gelistirilen tutum olarak adlandirilmaktadir (Umay, 2003).

Terzi (2002)’nin yaptig1 caligmada tutum ile ilgili 6gretmenlerin de matematik dersine
kars1 tutumlarinin 6nemi gosterilmistir. Matematik dersine karsi yiiksek tutum gosteren
Ogretmenlerin 6grencileri, matematik dersine karsi diisiik tutum gosteren Ogretmenlerin

ogrencilerinden daha yiiksek matematik basaris1 gostermislerdir.

Tag (2000) yaptig1 arastirma sonucuna gore matematik dersine karsi gelistirilen tutumu
etkileyen birgok sebep vardir. Bu sebepler arasinda matematik 6grenmek i¢in kendine giiven,

matematigi basarma giidiisii, cinsiyet, ebeveynlerin nitelikleri, 6gretmenin nitelikleri,



basarisiz olma kaygis1 yer almaktadir. Matematik dersine kars1 tutumu etkileyen bu sebepler

ogrenci basarisini da ayni oranda etkilemektedir.

Bireylerin gelistirdikleri tutumlar o kavramla ilgili biitiin davranislarini etkileyebilir.
Eger o6grenci 6grenme ortamina ve kavramlara karst olumlu tutum gelistirirse egitimin
amacina ulasmasinda biiyiikk kolaylik saglatacaktir. Ogrencilerin derse Kkars: gelisimsel
Ozelliklerine uygun ortamlarin yaratilmasi tutumlarin olumlu olarak gelismesini saglamakta
cok onemlidir. Bu tiirde ortamlar1 olusturabilmek i¢in ilkégretim cagindaki Ogrencilerin
O0grenme ortamlarinda oyunlarin kullanilmasi etkili olabilir. Yapilan arastirmalara gore
olumlu tutum gosterilen derslerdeki basar1 orani artmig, ayn1 zamanda basari orani yiiksek
olan derslerde de olumlu tutumlar da yiiksek ¢ikmustir. Ogrencilerin matematik derslerinde
basarisini arttirmak i¢in olumlu tutum gostermelerini saglamak gereklidir. Bunun saglanmasi

ogrenme ortamlarinin uygun sekilde hazirlanmasiyla gergeklesmektedir (Tural, 2005).

2.1.3. Matematik Ogretiminde Giidii

Bireyin etkinlikleri gerceklestirmeden onceki istekliligi giidii ile saglanir. Giidillenme
ise istekliligin sonucunda ortaya ¢ikan davranislar biitiiniidiir (Ellez, 2004).

Giidii kelimesi giiniimiizde Fransizca kokenli motivasyon kelimesiyle es anlamli olarak
kullanilmaktadir. Motivasyon kelimesinin Latince kokii ise ‘movere’ yani ‘harekete gegirme’
anlammda karsihik bulmaktadir. Ogretim = siireglerinde giidiilenme temel bir &gedir.
Ogrencileri 6grenmeye giidiilemeden 6grenme-dgretme ortamlar1 olusturulamaz. Ogrenciler
zorunlu egitim igin zorla okula geldiklerinde yeterli giidiilenmesi saglanamamis 6grencilerde
ogrenme gergeklesmez. Egitimde dgrencinin glidiilenmesinin saglanmasi aslinda 6grenmenin
saglanmasmin 6n kosuludur. Etkili 6grenme ortami olusturmak i¢in 6grencilerin harekete

gecirilmesi gerekir (Ertem, 2006).

Yapilan arastirmalar neticesinde giidiilenme ile basar1 arasinda kuvvetli pozitif bir iliski
vardir. Hem 6gretmenin giidiilenmesi hem de &grencinin giidiilenmesi onemlidir. ki tarafl
giidiilenme basarinin artmasimi saglayacaktir. Ogretmenin giidiillenmesi 6grenme ortamlarini

ve yollarini gelistirmesini saglayacaktir (Akbaba, 2006).

Ogrencinin dgrenme ihtiyaclarinin bilinmesi ve ona uygun ortam hazirlanmasi basariy1

artiracaktir. Ogrenci 6grenme ortaminda aktif olmak ister, rol almak ister. Ogrenme ortaminin
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uygun hazirlanmamasi, Ogrencinin harekete gegirilmemesi o6grenci basarisizliginin

sebeplerindendir (Celik, 2003).

Ogrenme asamalarinda oyun yontemlerinin kullanilmas1 6ncelikle 6grencilerin
eglenerek siirece dahil olmasmi saglamaktadir. Ozellikle okul ile iliskisi giiclii olmayan
ogrencilerde oyunun; giidiilenmeyi ve okul ile bag1 artirdig1 goriilmektedir. Oyun sayesinde
ogrencilerden hizli doniitler de alinmaktadir (Clark ve Ernst, 2009). Arastirma sonuglarina
gbre Ogrenme ortamlarina oyunla 6grenme yoOntemlerinin dahil edilmesi 6grencilerin
heyecanla siirece katilmasii saglamaktadir. Heyecan duyan 6grencilerde de giidiilenmenin

gercekleserek kendi istekleriyle aktif katilimlari saglanabilmektedir (Aksoy, 2010).

2.1.4. Matematik Ogretiminde Ogrenme Stratejileri

Bilgi, cagimizda her an gelisen ve degisen bir kavramdir. Bu degisimin iginde insanlar
da kendilerini stirekli yenilemeye c¢alisirlar. Bilgiyi Ogrenme siiregleri de her an
degismektedir. Bundan dolayr 6grenme stratejileri ¢agimizda 6grenme siiregleri iginde
arastirilan en onemli kavramlardandir. Ogrenme stratejileri bilerek veya bilmeyerek

gerceklesebilir. Ogrenme aninda 6grenmelerimizi dogrudan etkiler (Ellez, 2004).

Ogrenme stratejilerini; (Wittrock, 1987) 6grenme hedeflerine ulasmak igin bir plan,
ogrencilerin kalicihigimni ve bilgi transferini etkileyen davranis ve diistinceler, 6grencinin kendi
kendine 6grenmesini saglayan tekniklerden biri, (A¢ikg6z, 2003) 6grenmenin gerceklesmesi
icin takip edilen yol, (Oztiirk, 1995) ise bilgi ve beceri kazanimlarin1 kolaylastirmak igin

kullanilan zihinsel taktik olarak tanimlamaktadirlar.

Ogrenci farkinda olmadan hem okul égrenmelerinde hem giinliik yasaminda 6grenme
stratejilerini kullanir. Yapilan arastirmalarda akademik basari ile strateji kullaniminin pozitif
yonlii giiclii bir iliski icinde oldugu goriilmektedir. Ogrenme giicliigii ceken 6grencilerin ise,
ogrenme stratejileri gelistiremedikleri, stratejileri dogru secemedikleri, strateji segimleri

arasinda degisim yapamadiklar1 goriilmustiir (Bulut, 2006).
Ogrenme stratejilerini kullanan dgrencilerde baz1 gelisimler su sekilde siralanir.
Ogrenci;

* Kendi basina 6grenebilir,
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« Ogrenme siirecini yonetebilir,
« Ogrenmesinin verimliligini arttirir,
« Ogrenme siirecine kendi istegiyle dahil olur,

» Okul disindaki 6grenmelerine ortam hazirlar (Ozer, 2002).

Matematik egitimi literatiiriinde problem ¢ézme stratejilerinden en etkilisi Gerger
Polya’nin stratejisidir. Bu stratejide problemi anlama, problemin ¢oziimii igin plan yapma,
plan1 uygulama ve sonucunu test etme adimlar1 uygulanir. Ogrenme stratejilerini kullanan
ogrencilerdeki gelisimler ile Polya’nin matematik dersi problem ¢ozme stratejisindeki

adimlarm birbirini destekledigi goriilmektedir (Ozer, 2013).

2.2. Zeka Oyunlar

2.2.1. Zeka Nedir?

Zeka kavraminin tanimi arastirmalar arttikga degismektedir. Eski bakis agisina gore
zekann sabit ve nicel degerlerle 6l¢iildiigii, gergek yasamdan ayri degerlendirildigi, bireylerin
genel basarilarin1 siralamak igin kullanildigin1 goriirtiz. Ancak yeni bakis agilarina gore zeka
gelisebilir, gercek yasam durumlarinda farkli yollarla ortaya konabilir. Herhangi bir etkinlikte
veya problem ¢ozme siireglerinde kullanildigindan nicel olarak hesaplanamaz. Bireylerin
farkli durumlarda farkl tepkiler ortaya koyacaklarindan 6tiirti genel basarilarini siralamak igin
kullanilamaz (Tarhan vd., 2014).

Zeka nesneler arasinda iligki kurma, soyut diistinme, akil yiiritme ve zihinsel islemleri
bir amaca gore diizenleyip kullanabilme yetenegidir (MEB, 2013). (Giines, 2015) zekayu,
bireyi amaca yonelten, gevresiyle uyum kurmasii ve mantiksal muhakeme yapmasini

saglayan bilissel gii¢ olarak tanimlamistir.

Gardner, birden fazla zeka alani oldugunu ileri siirmistiir. Sayisal alanlarda basarili
insanlarin zeki sayilmasina ve belirli yetenekleri dlgmeyi saglayan testlere karsi ¢ikmistir.
Farkli tiirlerde zeka alanlarinin oldugunu, biitiin insanlarda dogustan gelen biitiin zeka

alanlarinin oldugunu ifade etmistir. Ancak farkli nedenlerden dolayr insanlardaki zeka
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diizeylerinin degistigini sOylemistir. Sadece matematik basarist iyi olanlarin zeki olarak
sayillamayacagini miizikte de basarili olanlarin zeki olabilecegini ileri siirmektedir (Akinoglu,

2014).

Piaget ise zekdyr cevreyle uyum olarak ele almistir. Cevre siirekli degisime
ugramaktadir. Birey ¢evreye iyi uyum saglamak zorundadir. Cevre ile en etkili bicimde uyum
saglayan insanlar zeka alanlarmi en etkin bigimde kullanan insanlardir (Senemoglu ve
Beyaztas, 2015).

Bilinen ilk zeka testlerinden birini hazirlayan psikolog Alfred Binet, zekay1 simdiki
bakis agisiyla ele almig ilk bilim insanlarindandir. Binet’e gore zeka etkinlikleri dogrudan
Ol¢iilemez. Clinkii insan zekasi karar verme, diisiinceyi yonlendirme, diisiinceyi test etme gibi

karmasik anlarda ortaya ¢ikar (D. Yilmaz, 2019).

2.2.2. Oyun Nedir?

Oyunlar tarihin bilinen ilk zamanlarindan bu yana insanlarin oldugu her yerde karsimiza
cikmaktadir. Nasil ve neden oyun oynadigimizi her alandan bilim insanlar1 her zaman
aragtirmiglardir. Arastirmacilar oyunlarin zaman geg¢irme etkinligi olarak goriilmesi disinda
cocuklarin yetiskinleri taklit etmesine imkan verdigini sOylemislerdir. Bireylerin oyunlar
sayesinde biligsel alan, duyussal alan, motor beceri gelisimini sagladigin1 aktarmiglardir
(Marangoz, 2018).

Oyun oynayan kisilerde, stratejik diisiince, plan yapma, tartisma, akil yiiriitme, dikkat
becerilerinin gelistigi gorilmistir. Oyun oynarken oyundaki gorevlerin tamamlanmasi
bireyde istenen ogrenmelerin gerceklesmesini saglar. Okul 6grenmelerinde ve st diizey
becerilerin  kazandirilmasinda oyun c¢esitleri kullanilabilir. Gilinliik hayata aktarilarak
kullanilmas: gereken problem ¢ozme becerileri oyunlar sayesinde bireylere kazandirilir
(Aslan, 2019).

Ozellikle c¢ocuklarin oyun oynamasmin gelisimlerine yaptiklari katki géz Oniinde
bulundurularak evrensel sozlesmelerde bu konu yer almaya baslamistir. Tiirkiye dahil 196
tilkenin taraf oldugu Birlesmis Milletler Genel Kurulu tarafindan 20 Kasim 1989 tarihinde
kabul edilen ‘Cocuk Haklarina Dair S6zlesme’ Madde 31’in 1. Fikrasinda ‘taraf devletler

cocugun dinlenme, bos zaman degerlendirme, Oynama ve yasina uygun eglence
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(etkinliklerinde) bulunma, kiiltiirel ve sanatsal yasama serbest¢e katilma hakkini tamirlar’

karar1 yer almaktadir.

Mevlana der ki ‘oyun aslinda akildadir ancak ¢ocuk oyunla akillanir’.

2.2.3. Zeka Oyunlari

Zeka oyunlari, bireylerin; hizli ama dogru karar verme, problemler karsisinda ¢6ziim
tiretebilme, farkinda olmadiklar1 yeteneklerini hissetme imkanini saglayan oyun tiiriidiir. Zeka
oyunlart genelde disiiniildiigii gibi sadece matematik ile iliskili degildir. Zeka oyunlar1 zeka
alanlarinin  gelismesini, strateji olusturmayi, herkesten farkli disiinebilmeyi, iletisim
becerilerini gelistirmeyi, elestirel diisiinmeyi, yaratici olmayi saglayacak oyunlari kapsar
(Devecioglu ve Karadag, 2014).

Egitim programlarinda da yer almasi ile beraber son yillarda Tirkiye’de zeka
oyunlarina ilgi artmistir. Aileler ve 6gretmenler zeka oyunlarin1 zaman gegirme etkinliginden
ziyade egitici yoniiyle ele almaya baslamislardir. Aile i¢i iletisimi arttirmak ve c¢ocuklari
dijital ekranlardan uzak tutmak i¢in de zeka oyunlar1 kullanimi artmaya baslamistir (Sahin,
2019).

Tarih boyunca zeka oyunlar oynandig1 gériilmiistiir. Ozellikle mangala, go, satrang gibi
zeka oyunlarinin askerler tarafindan sik¢a oynandigi bilinmektedir. Bunun sebebinin halk ve
savag yonetimlerinde taktik gelistirmek ve farkli bakis acilar1 yakalamak istedikleri oldugu
soylenebilir (Kul, 2018).

Zeka oyunlarmin temelinde ¢oklu zeka kurami bulunmaktadir. Coklu zeka kuraminda
her bireyin potansiyelleri birbirinden farklidir. Zeka alanlari her bireyde vardir, ancak
giiclenmesi ve zayiflamasi ¢evresel etkenlere baglidir. Zeka oyunlari zeka alanlarini harekete

gecirir Ve zeka alanlarinin giiglenmesini saglar (Temiz ve Kiraz, 2007).

Oyunlarin, egitsel oyun kisminda zeka oyunlart bulunmaktadir. Zeka oyunlar1 problem
¢cozlimlerinde bireylerin strateji ve mantiksal akil yiiriitme becerilerini kullanmasini gerektirir.
Bireylerin diisiinme siireglerini destekleyen oyunlardir. Ayrica 6grenmeyi tesvik eder ve
O0grenme ortamlarinin sikict havasini dagitabilir. Zekd oyunlart egitsel amaglarin yaninda

ogrenmeye hazirlik kisminda da egiticiye kolayliklar saglamaktadir (Demirel, 2015).
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2.2.4. Zeka Oyunlar1 Ogretim Program

Milli Egitim Bakanlhig1 Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligi, Ortaokul ve Imam Hatip
Ortaokulu Zeka Oyunlar1 Dersi Ogretim Programi’m1 2012 yilinda uygulamaya koyup 2013
yilinda da giincellemistir. 2012-2013 Egitim Ogretim Yilindan itibaren 5. siniflarda
uygulanmaya baslanmistir. Her gegen sene bir sonraki kademeyi de i¢ine alarak 2015-2016
yilindan itibaren tiim ortaokul seviyelerinde (5., 6., 7. ve 8. smif) uygulamaya alinmistir.
Hazirlanan bu 6gretim programi 6grencilerin ortaokul kademesinde isteklerine gore belirlenen

Se¢meli Dersler kapsaminda okutulmaktadir (MEB, 2012).

Zeka Oyunlar1 Ogretim Programinda gelisen teknoloji ve bilimin takipgisi olabilmek
icin bireylerdeki ¢6ziim tretme kapasitelerinin gelistirilmesi, hayal giicliniin arttirilmasi,
tasarlama, yonetme ve zihinsel kapasitelerinin olusturulmas: gerektigi vurgulanmistir. insan
yasamini Kolaylastiran her yeni bulusun alisilagelmis zihinlerden farkli zihinsel siireglerin
sonucunda gergeklestigi goriilmektedir. Farkli diisinebilmeyi, farkli ¢6ziim yollar1 iiretmeyi,
farkli yorumlayabilmeyi saglayan biligsel kapasite ve akil yiiriitmenin gelistirebilen nitelikler
oldugu kabul edilmektedir. Bu niteliklerin gelistirilebilmesi ile bilim ve teknolojideki
gelismelere paralel hizda nitelikli insan giiciinii de olusturabiliriz. Ancak bu bilissel kapasite,
akil yirttme gibi kritik niteliklerin gelisimi erken yaslarda daha kolay ve hizli gergeklesir.
Zeka Oyunlari dersinin ortaokul kademesinde okutulmasinin temel gerekgesi de budur (MEB,
2013).

Zeka Oyunlar1 Ogretim Programimin temel amaci; dgrencilerin zeka potansiyellerini
tanimasi, problem durumlart karsisinda 6zgiin yollar denemesi, hizli ve dogru karar verme
yetenegi kazanmasi, diisiince yapisini olgunlastirmasi, problem durumlarina karsi olumlu
tutum kazanmasi, iletisim becerilerini gelistirmesidir. Ogrenciler zekd oyunlariyla olumlu
tutum gelistirerek bireysel caligmalar yapacak, grup iginde iletisim becerilerini kullanacak,
Ozgiivenlerini arttiracak, basar1 i¢in ¢alisma diizeni kazanacak, basarisizlik halinde akil
yiriitme ve gelismis diisiince yapisim1 Kullanarak 6zdiizenleme becerilerini harekete
gegcirecektir (MEB, 2013).

Her birey birbirinden farklidir. Bu farkliliklari 6grenme siireglerini diizenlerken
kullanmamiz bireyin 6grenmelerini arttirmaktadir. Zeka oyunlarinda da bu farkliliklara uygun
bicimde alt alanlar bulunmaktadir. Zeka oyunlar1 egitim ortamlarinin bireysel 6grenme

farkliliklarina uygun bi¢gimde hazirlanmasinda kullanilabilmektedir (Simsek, 2015).
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Programin uygulamasina dair bireysel farkliliklar ve gelisimler dikkate alinarak iig
basamak belirlenmistir. Bireylerin birbirinden farkli olmasi ve zeka oyunlari sayesinde
gelisen bireylerin de daha zorlayici durumlarla kars1 karsiya birakilabilmesi i¢in bu ti¢ diizey
belirlenmistir. Bu diizeyler; baslangig, orta ve ileri diizey olarak adlandirilmistir. Baslangig
diizeyinde, oyun kurallarin1 6grenme ve oynama, temel bilgi ve becerileri kazanma ve
bulmacalar1 ¢6zebilmek olarak anlatilmistir. Orta diizeyde ise bulmacalara dogru hamle
yaparak baslama, mantiksal ¢ikarimlarda bulunma, strateji oyunlarinda beklenen stratejileri
kullanmay1 icermektedir. Ileri diizey, en {ist diizey becerileri icermektedir. Bu 3. diizey
yaratici diisiinme, 6zgiin yollar deneme ve uygulama, analiz etme ve degerlendirme yapma,
genelleme gibi beceriler kazandirmay1 hedeflemektedir. Programda uygulanacak oyunlar da
alt1 alt alana ayrilmistir. Bu alanlar akil yiiriitme ve islem oyunlari, s6zel oyunlar, geometrik-
mekanik oyunlar, hafiza oyunlari, strateji oyunlari, zeka sorularidir. Her alt alana ait 6rnek
oyunlar da belirlenmistir. Bir siniftaki 6grenciler ayn1 iinite veya oyunda farkli diizeylerde
olabilirler, rehberlik edecek 6gretmenin bireysel veya gruplar halinde c¢alismalarla beraber
ogrenci seviyelerini arttirmas1 planlanmistir. Ogretmen, verilen ornek oyunlar disinda
ogrencilerin ilgi duyarak ¢alismalarin1 saglayacak farkli oyunlar da kullanabilir. Materyal
sikintis1 gekilebilecek durumlarda dijital ortamdan da destek alinabilecegi veya 6gretmen ve
ogrenci istekleri g6z oniinde bulundurularak uygun programin hazirlanabilecegi belirtilmistir.
Bu yiizden esnek bir gerceve program olarak hazirlanmistir. Zeka oyunlar1 programinda
ogrencilerdeki duyussal gelisimlere de dikkat cekilmistir. Olumlu duyussal gelisimler
edindirmek igin basari veya basarisizligin zeki olma gostergesi olmadigi vurgulanmustir.
Herkesin kendine 6zgii giiglii yanlarinin oldugu kabul edilmistir (MEB, 2013).

Zeka Oyunlart programinda temel dgeler verilmistir. Ogrencilerde problem ¢dzme,
iletisim, akil yiiriitme, psikomotor becerilerinin gelisimi odak noktas1 olarak kabul
edilmektedir. Olgme ve degerlendirme siirecinde ise 6zdiizenleme ve duyussal dzelliklerin
gelisiminden de bahsedilmektedir. Bu becerilerden dersin temelinde ise problem ¢6zme
becerisi yer almaktadir. Ogrencilerin uzun vadede problem ¢d6zme becerilerini
kazanabilmeleri igin alt1 problem ¢6zme basamagi da programda detaylica anlatilmistir. Bu
adimlar: Problemin farkina varmak, problemi anlamak, ¢6ziim yonteminin belirlenmesi,
yontemin uygulanmasi, kontrol ve genelleme. lletisim becerisi de diger énemli 6gelerden
biridir. Her bireyin bir takimin pargasi oldugu ve takim tiyesi sorumlulugunu bireylerin yerine
getirmesinin 6nemi belirtilmistir. Zeka oyunlarinin bir¢ok biiyiik sirketin de egitimlerinde

takim calismasini gelistirmek araciyla kullanildigi anlatilmaktadir. Programda bahsedilen
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diger onemli 6ge ise akil yiiriitmedir. Zeka oyunlar1 ezbere dayali bir yontem degildir. Her
farkli durumda hizli ve dogru sekilde karar vermek igin akil yiiritme becerilerinin gelismis
olmas1 gerekmektedir. Zeka oyunlari oynayan bireyde siirekli degisen zorluk seviyeleri ve
tirleri sayesinde akil yiiriitme becerilerini farkli kosullarda kullanma imkéani saglamaktadir.
Akil yiiritme, planli problem ¢6zme becerisiyle birlestiginde Ogrencinin 6miir boyu
kullanacag dnemli bir zihinsel beceriyi kazanmasmi saglayacaktir. Olgme degerlendirme
kisminda ise amag¢ Ogrenciye not vermek degil, Ogrencinin gelismesini gozlemlemek
olmalidir. Kazanimlarin 6grencilere kazandirilmasidir. Bu amagla 6gretmenler programda
serbest birakilmistir, sinif ortamina ve oyunlara uygun 6lgme araglarini kullanmak rehber olan

ogretmenlerin kontroliinde olacaktir (MEB, 2013).

2.4. Tigili Arastirmalar

2.4.1. Zeka Oyunlan Ile Tlgili Yurticinde Yapilan Cahsmalar

Gokbulut, Yiicel Yumusak (2014), oyun destekli matematik 6gretiminin dordiincti sinif
kesirler konusundaki erisi ve kaliciliga etkisini aragtirmiglardir. Bu amag dogrultusunda ‘esini
bul, renkler ve sayilar, balonlar1 yakala, biiyiik mii kiigiik mii, Kibrit oyunu, bulmaca' isimli
oyunlar uygulanmigtir. Arastirmada kontrol gruplu o6n test son test deneysel desen
kullanilmigtir. Calismada 28’i kontrol, 28’i deney grubunu olusturan toplam 56 &grenci
vardir. Alti haftalik uygulama sonunda her iki gruba son test uygulanmus, kaliciligin etkisini
belirlemek icin iki hafta sonra kalicilik testi de uygulanmistir. Arastirma bulgularina gore
oyunla desteklenmis matematik ogretiminin basariyr arttirdigini ve kaliciligi sagladigini
gostermistir. Ayrica deney siirecinde dgrencilerin derse karsi olan ilgilerinin olumlu yonde

arttig1 gézlemlenmistir.

Devecioglu, Karadag (2014), ¢alismasinda 2013-2014 egitim 6gretim yilinda Bayburt il
merkezinde 133 Ggrenci, 15 6gretmen, 3 okul yoneticisine zekda oyunlari dersi ile ilgili
goriislerini belirlemek amaciyla bes agik uclu sorudan olusan anket uygulamistir. Calisma
sonucunda tilkemizin beyin giiciiniin artmasinda, 6grencilerin biligsel, duyussal ve devinissel
yeteneklerinin gelisiminde, gelismis insan giiciiniin olusturulmasinda zeka oyunlar1 dersinin

onemli bir yeri oldugu belirtilmistir.
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Alkas Ulusoy vd., (2017) ilkdgretim matematik 6gretmenlerinin zeka oyunlari dersi ile
ilgili goriislerini ortaya c¢ikarmak igin c¢alisma yapmuglardir. Calisma grubundaki 25
ilkogretim matematik 6gretmeni ile durum calismasi yapilmistir. Veri toplama araci olarak
arastirmaci tarafindan gelistirilen agik ug¢lu sorular yoneltilmistir. Arastirma sonuglarina gére
zeka oyunlar dersinin 6grencilerde matematik egitimine, matematiksel becerilerin gelisimine,
matematikle ilgili duyussal 6zelliklere olumlu katkilar getirecegini paylasmislardir. Ancak
farkli sinif diizeylerinde 6grencilerin bulundugu bir sinifta program uygulanmasimin giigliigi,
materyal eksiklikleri, sinif donaniminin yetersizligi, zaman sorunu ve kalabalik siniflarin

olumsuz durumlar olusturacagi belirtilmistir.

Adalar, Yiiksel (2017), sosyal bilgiler, fen bilimleri ve diger brans &gretmenlerinin
gortislerini alarak zeka oyunlar1 dgretim programini incelemistir. Calismada karma yontem
kullanilmigtir. 26 farkli ildeki 42 Ogretmene zekd oyunlari dersi kazanimlarina yonelik
ogretmen goriisleri degerlendirme anketi uygulanmistir. Nitel veriler i¢in “zekd oyunlar: dersi
ile ilgili goriis ve dnerilerinizi kisaca belirtebilir misiniz?” sorusu yoneltilerek veriler
toplanmistir. Arastirma sonuglarina gore oOgretmenlerin %87’si programin kazanimlari
hakkinda olumlu gériis belirtmislerdir. Ogretmenlerin programa yonelik goriislerinin cinsiyet,
yas, meslekte gecirdikleri yil ve derse girdikleri yil sayist degiskenleri bakimdan
farklilasmadigr sonucuna ulasilmistir. Nitel boyutta ise 6gretmenlerin program hakkinda
olumlu goriise sahip olduklar1 ancak dersin yiiriitiilmesine bazi sorunlarla karsilastiklari

gorilmiistiir.

Alkan, Mertol (2017), istiin yetenekli 6grenci velilerinin, zekd oyunlari ile ilgili
goriislerini belirlemek amaciyla c¢alismislardir. Egitimlerine BILSEM’de devam eden 6
ogrenci velisi ile goriismede yari yapilandirilmig goriisme formu kullanilmigtir. Arastirmacilar
velilere haftada 3 saat olmak iizere 2 ay boyunca akil ve zeka oyunlari egitimi vermislerdir.
Arastirma sonunda veliler, ¢ocuklarinin bos zamanlarinin fazla olmadigini, okul ve kurs
programlarinin ¢ok yogun oldugunu belirtmislerdir. Kendilerine kalan kismi bos zamanlarini
da bilgisayar ve internet ortaminda gegirdiklerini aktarmiglardir. Bu yiizden ¢ocuklarin daha
verimli zaman gecirebilmesi igin akil ve zeka oyunlar1 egitimine katildiklarini bunun
sonucunda ise hem cocuklar hem veliler daha eglenceli zaman gecirerek TV, internet, cep

telefonu gibi ortamlardan uzaklagmalarina da yardimei olduklarini ifade etmislerdir.

Sadikoglu (2017), zeka oyunlarinin 6grenme siireglerinde kullanilmasimin 6grencilerin
degerler egitimindeki roliinii Ggretmen goriislerine dayanarak arastirmistir. Arastirma

kapsaminda 258 zeka ve akil oyunlar1 6gretmenine “zeka ve akil oyunlart dlgegi ve degerler

18



egitimi Olgegi’” uygulanmistir. Arastirma sonuglarina gore zeka ve akil oyunlari bireyler arasi
iliskileri olumlu yonde etkilemektedir ve &grencilerin milli degerlerini, evrensel degerlerini

arttirmaktadir.

Altun (2017), calismasinda fiziksel etkinlik kartlar1 ile zekd oyunlarinin ilkokul
ogrencilerinin dikkat ve gorsel algi diizeylerine etkisini incelemistir. Kirsehir ilinde 128
ogrenci ile toplam 24 ders saati siiresinde bu ¢alisma tamamlanmstir. Ug farkli deney grubu
calismada yer almaktadir. Birinci deney grubu sadece fiziksel etnik kartlari, ikinci deney
grubu sadece zeka oyunlari, tigiincii deney grubu ise hem fiziksel etkinlik kartlar1 hem de zeka
oyunlart egitimlerini almislardir. Arastirmanin bulgularina gére ti¢ deney grubunda da dikkat
ve gorsel algi diizeyleri anlamli derecede artmustir. Ancak en etkili yontemin hem fiziksel

etkinlik kartlar hem de zeka oyunlarinin birlikte uygulandigi yontem oldugu tespit edilmistir.

Zeybek ve Saygi (2018), ortaokul matematik Ogretmeni adaylarinin uzamsal
gorsellestirme yeteneklerine apartmanlar oyununun etkisini arastirmiglardir. Egitim fakiiltesi
ikinci sinifta 6grenim goren 30 kisilik grubuyla 15 oturum halinde zeka oyunlarindan biri olan
apartmanlar oyunu oynamislardir. Uzamsal goérsellestirme testinin 6n test ve son test olarak
katilimcilara uygulandigi bu calismada verilerin sonuglarina gore anlamli bir farklilik
goriilmiistiir. Apartmanlar oyununu oynayan ortaokul matematik 6gretmeni adaylar1 lehine

uzamsal gorsellestirme yetenekleri puanlarinin yiikseldigi belirtilmistir.

Marangoz (2018), Tiirk Beyin Takimi tarafindan gelistirilen mekanik zeka oyunlarinin
ilkokul ikinci smif &grencilerinin zihinsel becerilerine etkisini incelemistir. 12 dgrencinin
deney, 12 6grencinin kontrol grubunda yer aldig1 ve 6n test son test kontrol gruplu deneysel
desende gergeklestirilen bu caligmada 14 hafta boyunca haftada iki ders saati siiresince
ogrencilerin zeka oyunlarini oynamalart saglanmistir. Arastirma sonucunda deney grubundaki
ogrencilerin zihinsel beceri diizeylerinde tim alt boyutlar i¢cin anlamli bir artis oldugu

sonucuna varilmistir.

Yondemli, Tas (2018), sekizinci simif Ogrencilerinde zeka oyunlarmin matematik
muhakemesine olan etkisini arastirmistir. Arastirmada 20 6grenci vardir. Ogrencilere on hafta
stiren ikiger saatlik zeka oyunlari oynatilmistir. Veri toplama araglar1 olarak “matematiksel
muhakeme beceri diizeyi belirleme 6lgegi’’ kullanilmistir. Ayrica bulgularin desteklenmesi
icin arastirmaci Ve 6grenci giinliiklerine de yer verilmistir. Arastirma sonuglarina gore zeka
oyunlarinin sekizinci sinif ortaokul 6grencilerinin matematik muhakeme becerilerini olumlu

yonde etkiledigi belirlenmistir.
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Gengay vd., (2019), zeka oyunlarinin cocuklarin saldirganlik davraniglari {izerine
etkisini incelemistir. Bu uygulamada 106 kiz 94 erkek ogrenci bulunmaktadir. Deney
grubundaki 6grencilere sekiz hafta boyunca akil yiiriitme ve islem oyunlari, strateji oyunlari,
satrang, mangala, dokuz tas gibi oyunlar oynatilmistir. Uygulama sonrasinda 6ncesinde
davranig degerlendirme 6lgegi (saldirganlik dlgegi) uygulanmistir. Caligmanin sonucuna gore
zeka oyunlart oynayan oOgrencilerin saldirganlik davraniglarinda anlamli bir azalma

gorilmiistiir.

Caliskan (2019), Ankara ilinde zeka oyunlar1 dersi programmin uygulandigr okullar
arasindan bu dersi okutan 6gretmenler ve bu dersi segen 6grencilerle ¢alismigtir. Arastirmada
veri toplama araglari, 6gretmen goriisme formu, 6grenci goriisme formu ve 6gretmen anket
formu kullanilmistir. Zeka oyunlari dersinin 6gretmen ve Ogrenciler tarafindan faydali
goruldigi ve sevildigi, eksiklikler giderilirse daha iyi sonuglar alinabilecegi aktarilmistir.
Ogretmenlerin  arastirma  sonuglarma gore, disiplinler aras1 birlikteligin  yeterince
saglanamamasi, 6grencilerin bireysel farkliliklarimin tam olarak dikkate alinmamasi, ders
stiresinin yetersizligi, egitim almayan 6gretmenlere de gorev verilmesi ve dlgme araglarinin
eksik olmasi konularinda sorun yasadiklari goriilmiistiir. Ogrencilerin ise ders materyallerinin
eksikligi, ders siiresinin yetersizligi, 6lgme araglari eksikligi, konu cesitliliginin az olmasi

yasadiklar1 sorunlar olarak aktarilmistir.

Aslan (2019), zeka oyunlar1 dersini veren 6gretmenlerin yasadiklar1 problemleri ortaya
cikarmak icin caligmislardir. Bu aragtirmada goriisme ve gozlem yontemleri kullanilmistir.
Sanliurfa ilinde zeka oyunlari dersini veren 6 6gretmenle goriisme yapilmistir. Arastirmanin
amacina uygun olacak sekilde zeka oyunlari dersini veren farkli 2 6gretmenin de iicer saat
dersinde gozlem yapilmistir. Aragtirma bulgularina gére zeka oyunlari dersinin, fiziki sartlarin
yetersizligi, materyal yetersizligi, ders siiresinin yetersizligi ve kaynak yetersizligi

problemlerinden dolay1 verimli bir sekilde islenemedigi ortaya ¢ikmustir.

Savasg (2019), bu ¢alismay1 fen bilimleri 6gretmen adaylarinin zeka oyunlari egitimi ile
elestirel diisiinme egilimlerine etkisini belirlemek ve fen egitimine yonelik goriislerini
belirlemek amaciyla yapmistir. Arastirmada on test son test kontrol gruplu desen, nitel
yontemlerden durum calismasi kullanilmistir. Calisma grubunda 21°i deney grubu, 20’si
kontrol grubunda yer alan 41 fen bilimleri 6gretmen aday1 vardir. Deney grubuna 14 haftalik
zeka oyunlart egitimi verilmistir. Veri toplama araglar1 olarak elestirel diisiinme eylemlerini
dlemek amaciyla “Kaliforniya Elestirel Diisiinme Egilimleri Olgegi” ve nitel verileri toplamak

icin goriisme formu kullanilmistir. Arastirmada, 6gretmen adaylarmin elestirel diisiinme
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egilimlerinin artmis oldugu sonucuna ulasilmistir. Ayrica zeka oyunlari egitimi alan 6gretmen
adaylarinin fen egitiminde zeka oyunlarmin kullanilmasi adina olumlu goriisler belirttigi

sonucuna da varilmustir.

Kula (2019), zekd oyunlarmin ogrencilerin gesitli 6zelliklerine yansimalarini ve
uygulamay1 gergeklestiren 6gretmenin bu siirece iligkin goriislerini belirlemek igin ¢aligmistir.
Bu amagla ilkokul ikinci siif 6grencilerine on hafta boyunca toplam 20 ders saati zeka
oyunlart egitimi siif dgretmenleri tarafindan uygulanmistir. Smif 6gretmeninin goriis ve
gozlemlerinden de yararlanilmistir. Calisma grubunda 20 kisilik ilkokul ikinci sinif 6grencisi
ve kendi smif 6gretmenleri bulunmaktadir. Arastirma sonuglarina gore sinif 6gretmeni, zeka
oyunlarmin; 6grencilere 6zgiiven, iletisim, empati, diisiinme becerileri ve isbirlik¢i ¢aligma
alanlarinda olumlu etkiler verdigine ve 6grencilerin derslere aktif katilarak motivasyonlarinin
arttirdigint  belirtmistir.  Ogrencilerin ise oyunda yenildikleri zaman basarisizlik hissi

yasadiklar1 ve bununla bas etmeye galistiklar1 sonucuna ulasilmistir.

Sahin (2019), zeka oyunlarmin ilkokul dordiincii simf 6grencilerinin problem ¢ézme
becerilerine ve problem ¢6zme algilarina etkisini arastirmistir. Arastirmada 6n test ve son test
kontrol gruplu seckisiz desen kullanilmistir. Calisma grubunda ilkokul dordiincti sinifta
okuyan 40 &grenci bulunmaktadir. Deney grubundaki 6grenciler sekiz hafta boyunca haftada
tic giin birer saat zeka oyunlart oynamistir. Arastirmada veri toplama araglari ilkogretim
diizeyindeki c¢ocuklar icin problem ¢o6zme envanteri ve problem ¢ézme becerisi 6lgegidir.
Arastirma bulgularma gore problem ¢6zme becerisine yonelik deney grubu lehine anlamli bir
farklilik goriilmiistiir. Problem ¢6zme algilarina yonelik verilerin sonuglarina gore ise deney

grubu ile kontrol grubu arasinda anlamli bir farklilik olmadig: tespit edilmistir.

Yagl (2019), zeka oyunlarmin ilkokul 6grencilerinin dikkat ile gorsel algi diizeyleri
tizerine etkisini incelemistir. Canakkale ili Can ilgesinde ikinci sinif 6grencileri ile deneysel
bir calisma yapmustir. On test son test kontrol gruplu deneysel yontem kullanilmistir. Calisma
grubunda 20’si deney grubu 20’si kontrol grubu olmak tizere 40 6grenci vardir. Uygulama 16
hafta boyunca haftada bes giin giinde 1 saat siireyle yapilmistir. Veriler Bourdon Dikkat Testi
ve Frostig Gelisimsel Gorsel Algi Testi ile toplanmistir. Caligsmalarin sonuglarinda gorsel alg:
diizeyinde kiz erkek ogrenciler arasinda bir fark olusmazken dikkat diizeyinde kiz
ogrencilerin lehine bir fark olustugu goriilmiistiir. Gruplar arasinda zeka oyunlari egitimi alan
deney grubunda gorsel algr diizeyine gére anlamli bir farklilik olustugu goriilmiistiir. Dikkat

diizeyine bakildiginda deney grubu lehine anlamli bir artis oldugu goriilmiistiir. Bu sonuglara
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gore zeka oyunlarinin uygulanmasmin gorsel algi ve dikkati gelistirmede etkili oldugu

sOylenmistir.

Saygi, Alkas Ulusoy (2019), ilkdgretim matematik 6gretmen adaylarinin zeka oyunu
tirlerinden hafiza oyunlarmin  matematik G6gretimine katkilarina dair  goriislerini
incelemislerdir. Bu ¢alismada 39 Ogretmen adaymin gériisiine basvurulmustur. Ogretmen
adaylarinin ¢alisma sonucunda hafiza oyunlarmin matematik o6gretimine katkisini;
kavramlarin anlamli G6grenilmesi, kavramlarin dogru yerde kullanilmasi, matematiksel
becerilerinin gelisimi, farkli stratejilerin 6gretimi, gidiilenmesi yiiksek smif ortami
olusturmasi, Ogrencilerin odaklanmasi, hafizada tutabilme, zaman kontrolii ve hizli

diisiinmeyi gelistirme bagliklartyla 6zetlemislerdir.

Aksakal (2020), yedinci smif 6grencileri ile zeka oyunlart dersindeki 6grencilerin
kullandiklar1 sayr duyusu stratejisini incelenmistir. Bu arastirmada nitel arastirma
desenlerinden durum galismasi kullanilmistir. Zeka oyunlari dersi 6gretim programi Ve say1
duyusu bilesenleri dikkate alinmistir. Alt1 hafta boyunca akil yiiriitme islem oyunlarindan
kendoku, kakuro, futosiki, islem karesi oyunu ve hafiza oyunlarindan es bulma oyunu
oynatilmistir. Veri toplama araglar1 uygulamalar sirasindaki gézlem notlari, video kayitlart,
yar1 yapilandirilmig goriisme sorulari, 6grenci ¢oziim kagitlaridir. Analizler sonucunda farkl

say1 duyusu stratejilerinin zeka oyunlari ile ortaya ¢iktigi gorilmistiir.

Sen (2020), 60-72 ay arasindaki g¢ocuklarla Bursa’da 60 g¢ocuk ile bir arastirma
yapmustir. 30 ¢ocugun yer aldigi deney grubu ile 16 ders boyunca akil ve zekd oyunlari
egitimi verilmistir. Arastirma sonucunda erken okuryazarlik becerileri incelenmistir. Zeka
oyunlari egitimi sonucunda deney grubu lehine, yazi farkindaligi, 6ykiiyli anlama puanlarinda
anlamli fark bulunmustur. Ses bilgisi farkindalik becerileri, gorsel eslestirme ve yazi yazma

becerisi toplam puanlarinda ise ¢ok yiiksek anlamli fark bulunmustur.

Yilmaz, Ikikardes (2020), zekd oyunlar1 dersine yonelik ortaokul matematik
Ogretmenlerinin diisiincelerinin belirlenmesi igin bir ¢alisma yapmislardir. Calismanin modeli
karma desendir. Arastirmada hem nicel hem de nitel arastirma yontemleri kullanilmistir. Bu
arastirmada Balikesir’deki ortaokullarda gorevli 52 matematik &gretmenine ‘Se¢meli zeka
oyunlari dersine dair O6gretmen gorisleri’ anketi uygulanmistir. 6 Ogretmen ile yari
yapilandirilmis goriismeler yapilmigtir. Arastirma sonucunda oOgretmenlerin, bu dersin
Ogretim programinin kazanimlari, igerigi, siireci ve degerlendirilmesi ile alakali goriislerinin;
mesleki kidem, 6grenim durumu, brans ve cinsiyet degiskenleri bakimdan higbir durumda
farklilagmadig1 sonucuna varilmistir.

22



Sargin, Tagdemir (2020), 6gretmenlerin se¢gmeli zeka oyunlar1 dersi 6gretim programi
hakkinda goriislerini belirlemeye yonelik nitel bir arastirma yapmigslardir. Caligmada sekiz
O0gretmen ile goriisilmistiir. Arastirma sonuglarina gore Ogretmenler, programin sinif
seviyelerine uygun olmadigini, aldiklar1 zekd oyunlar1 egitiminin ders 6gretim programina
kismen uygun oldugunu belirtmislerdir. Ogretim programinda yer alan kazanmimlarin
uygunlugu hakkinda ve 6grenci ihtiyaglarini karsilama konusunda 6gretmenler, zeka oyunlari
egitiminin ders o&gretim programma kismen uygun oldugunu belirtmislerdir. Ogretim
programinda yer alan kazanimlarin uygunlugu hakkinda ve 6grenci ihtiyaglarini karsilama
konusunda 6gretmenler ikiye ayrilmislardir. Zeka oyunlar1 dersinin okul oncesi egitime ve

ilkokul programina eklenmesi gerektigini de aktarmiglardir.

Dokumaci Siit¢ii (2021), Tiirkiye’de zeka oyunlari ile ilgili yapilmis olan bilimsel
arastirmalart dokiiman analizi yontemi ile incelemistir. Arastirmadaki g¢alismalar Olgiit
ornekleme ile belirlenmistir. 26 lisansiistii tez ve bu testlerden {iretilmemis 23 makale
aragtirmas1  ¢alismaya dahil edilmistir. Verilerin  ¢éziimlenmesinde igerik analizi
kullanilmigtir.  Yapilmis olan arastirmalar tematik agidan incelendiginde 2017 yili ve
sonrasinda ¢alisma sayisinda artis oldugu, zeka oyunlarinin bazi degiskenlere etkisi temasinin
en ¢ok arastirma konusu olarak secildigi tespit edilmistir. Arastirmalar metodolojik agidan
incelendiginde ise en ¢ok ilkokul ve ortaokul o6grencileri ile genellikle basit tesadiifi
ornekleme yonteminin kullanildigi, 1-50 51-100 kisilik 6rneklem biiyiikliigiiniin tercih
edildigi, veri toplama araci olarak testin daha fazla kullanildig, veri analiz teknigi olarak ise

betimsel istatistik kullanilan ¢alismalarin oldugu saptanmustir.

2.4.2. Zeka Oyunlan Ile Tlgili Yurtdisinda Yapilan Calismalar

Best (1990), lisans o&grencileri iizerinde yaptigt calismada mastermind oyununu
kullanmigtir. Calismaya katilan Ogrencilerin ~ strateji  kullanma agisindan  gelisim
gosterdiklerini  sdylemistir. Gelisim gosterdikleri strateji kullanma becerilerinin ise

mastermind oyununun deneyimlerinden kaynaklandigini belirtmistir.

Mestre (2007), akil oyunlarindan akla ilk gelen oyunlardan olan sudokuyu kullanmuistir.
Sudoku oyununda tiimdengelim ve mantiksal muhakeme becerileri kullanilmaktadir. Sudoku

¢ozen Ogrencilerde problem ¢6zmenin adimlar1 da kullanilmistir.
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Crute ve Myers (2007), sudoku oyununu kimya terimlerini 6gretmede kullanmislardir.
Calismanin sonucunda geleneksel yonteme gore sudoku oyunuyla kimya terimlerini 6grenen
ogrenciler daha fazla eglendiklerini sdylemislerdir. Kavramlari o6grencilerin daha iyi

ogrendikleri de belirtilmistir.

Bakker (2008), tridio 6grenme materyalinin besinci simif Ogrencilerinin uzamsal
becerileri tizerindeki etkilerini arastirmistir. Yaptig1 arastirmaya gore tridio performansinin
uzamsal beceriye odaklanarak okul basarisini arttirdigin1 ancak her tridio egzersiz tiiriiniin

buna katki sunmadigini belirtmistir.

Boakes (2009), ortaokul matematik dersinde origaminin bir 6gretim araci olarak
kullanilmasimin yedinci smif matematik 6grencilerinin uzamsal gorsellestirme ve geometri
becerilerine olan etkisini incelemistir. Bu arastirmada 6n test son test yar1 deneysel desen
kullanilmistir. Sonuglara gére geometri bilgisi i¢in 6nemli bir fark bulunamamistir. Sonuglar,
erkeklerin ve kizlarin farkli uzamsal 6zelliklerini etkilemekle birlikte, geometrik terimlerin ve
kavramlarin olusturulmasinda origami derslerinin matematik 6gretiminde kullanilmasinin

geleneksel 6gretim kadar faydali oldugunu da gostermektedir.

Yang ve Chen (2010), dijital pentomino oyununu gelistirmistir. Geometrik 6grenme ve
uzamsal yeteneklerin gelistirilmesini incelemislerdir. Sonuglar, 6grencilerin dijital pentomino
oyununu oynadiktan sonra uzamsal yeteneklerinin énemli 6l¢iide gelistigini gostermektedir.
Calismaya baslamadan once erkeklerin kizlara gore uzamsal yeteneklerinin yiiksek oldugu

ancak ¢alisma sonunda aradaki farkin kapanarak anlamsiz bir farkin olustugu gortilmistiir.

Saifer (2010), calismasinda iist diizey oyunlarin bireylerdeki gelisimini incelemistir.
Oyun oynayan bireylerde sosyal becerilerin ve bilissel becerilerin gelistigini belirtmistir. Ust
diizey oyunlarin ¢ocuklarda hayal giiciinii ve soyut disinmeyi olumlu etkiledigini
sOylemistir. Bu becerilerin gelismesi de bireyde sanatsal goriisii, karar verme mekanizmasini

akil yuiritme etkinliklerini destekledigini belirtmistir.

Berland ve Lee (2011), stratejik masa oyunlarindan Pandemic oyunu hakkinda bir
calisma yapmustir. Isbirligi yapmay1 gerektiren bu tiir oyunlarin grup iyelerinin bilissel
diisinme becerisine katkisina olumlu yonde katki sagladigini sdylemislerdir. Arastirma
sonuglarina gore karmasik bilissel diisiincenin masa oyununda kendiliginden gelisebilecegi de

bulunmustur.

Lin, Shao, Wong, Li ve Niramitranon (2011), altinc1 sinifa giden 25 ortaokul 6grencisi

ile caligmislardir. Aragtirmalarinda dijital tangram oyununun geometri 6grenmelerine etkisi
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incelenmistir. Arastirma sonucuna gore 6grencilerin problem ¢ézme konusunda inanglarinin
gelistigi, iletisimin giliglendigi, uzamsal diisiince giiglerini anlama yeterliklerinin arttig: ifade

edilmistir.

Siew ve Abdullah (2012), o6grenciler iizerinde tangram oyununun etkilerini
incelemislerdir. Calisma sonunda tangram etkinliklerine katilan 6grencilerin Van Hiele (1986)
geometrik diisiinme testinden daha yiiksek puanlar elde ettigini belirtmistir. Ogrenciler ise
yapilan ¢alismanin geometriye yonelik ilgilerini, ozgiivenlerini ve yaraticiliklarini
arttirdiklarini ifade etmistir. Ogrenme etkinliklerinde de tangram etkinliklerinin faydali

oldugunu sdylemislerdir.

Bottino, vd. (2013), dijital zeka oyunlari oynama becerisi ile okul basaris1 arasindaki
iliskiyi arastirmuistir. Ogrencilerin okul basarisina gore iic gruba ayrildigi ¢alismada okul
basarisi ile muhakeme becerileri arasinda giiglii bir iliski oldugu goriilmiistiir. Sonuglara gore
diisiik beceri sahibi 6grenciler dahil tiim ogrencilerin etkinliklerde dikkatli ve katilimin
yiiksek oldugu goriilmiistiir. Okul basarist agisindan yiiksek gruptaki 6grencilerin oyunlarda

daha iyi sonuglar aldiklar1 ve daha fazla bagimsiz davranislar sergiledikleri goriilmiistiir.

Fiangga (2014), yaptigi ¢alismada Ogrenciler iizerinde tangram oyununun etkilerini
aragtirmistir.  Alan korunumunun algilanmasinda tangram etkinliklerinin etkili oldugu
sonucuna varmistir. Bu etkinliklerin uygulanmasinda 6gretmen rehberliginin de ¢ok onemli

oldugunu vurgulamigtir.

Reiter, Thornton ve Vennebush (2014), calismalarindaki 6grencilerin kendoku
oyununun sonucunda problem ¢dzme, akil yiiriitme ve matematiksel diisiinme becerileri
tizerinde olumlu etkilerinin oldugunu belirtmistir. Kendoku oyununun temel cebirsel

islemlerin yapilmasinda ve cebirsel diisinmede etkili oldugunu soylemistir.

Lin ve Chen (2016), Tayvan’da 79 ilkokul 6grencisi ile ¢alisma yapmislardir. Bu
calismada dijital yapboz oyunlarinin uzamsal gorsellestirme ve zihinde dondiirme becerilerine
etkisini aragtirmiglardir. Arastirma sonuglaria gore yapboz oyunlarinin, uzamsal yeteneklerin
gelismesini sagladigini, zihinde dondiirme becerisini gelistirdigini ve bunlari kisa bir siirede

arttirabildigini belirtmistir.

Seb ve Bulut Serin (2017), KKTC’de satrang egitiminin 6grencilerdeki problem ¢6zme
becerilerine yonelik etkilerini arastirmistir. Calisma 213 ilkokul ve ortaokul 6grencisiyle
yapilmistir. Uygulanan Cocuklara Yonelik Problem Cézme Envanteri sonuglarina gore,

satrang egitimi alan grencilerin problem ¢6zme puanlarinin ve 6zgiivenlerinin daha yiiksek
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oldugu goriilmiistiir. Satrang egitiminin anaokulu seviyesinden baslanarak tiim simiflarda

uygulanmasinin 6nerildigi aktarilmistir.
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3. MATERYAL ve YONTEM

Bu bolimde, arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, uygulama siireci, veri toplama

araglari, verilerin toplanmasi ve analizi ile ilgili bilgilere yer verilmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Arastirmacidan bagimsiz olarak sonuglara odaklanan ve nesnel goézlemlerle
degisiklikleri Olgmeye c¢alisan goriis nicel arasgtirmalari tanimlar. Deneysel desen ise
arastirmacinin gruplart dogrudan kontrol altinda tutarak sebep-sonug iliskilerini arastirdigi
modeldir. Hem kontrol hem deney grubunda ¢alismadan 6nce ve sonra dlgmeler yardimiyla
analiz yapmaya olanak saglayan model 6n test-son test kontrol gruplu deneysel desen olarak
adlandirilmaktadir. Deneysel arastirmalarda kontrol ve deney gruplari hazir gruplardan

secilmisse bu model yari-deneysel olarak adlandirilmaktadir (Biiyiikoztirk vd, 2018).

Bizim arastirmamiz nicel arastirma yontemi segilerek yapilmistir. Nicel arastirma
tekniklerinden o6n test-son test kontrol gruplu yari deneysel desen modeli kullanilmistir.
Arastirmada bagimli degiskenler; matematik dersine karsi tutum, matematik dersine karsi
giidiilenme ve matematik dersi 6grenme stratejileridir. Aragtirmanin bagimsiz degiskeni ise

akil ve zeka oyunlar1 egitimidir.

3.2. Calisma Grubu

Orneklem, bilgi toplanmak istenen evrenden segilmis smirli bir evren parcasidir.
Ornekleme ise evrenden segilen drneklemin segilme yontemi ve siirecidir. Calismamizda
seckisiz olmayan ornekleme yontemlerinden uygun/kazara ornekleme yontemi secilmistir.
Uygun/kazara 6rnekleme yontemi arastirmalarda kullanilmasi tavsiye edilmeyen bir yontem
olsa da arastirmacilarin uygulama ve zaman kolayligi saglamasindan o6tiirli ¢ok kullandigi bir
yontemdir (Biiyiikoztiirk vd, 2018).
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Calisma gruplar aragtirmacinin gorev yaptigir okuldan se¢ilmistir. Sinav kaygisindan
uzak olmasi ve ortaokul uyum siirecini de atlatmis olmasi sebebiyle ortaokul 7. sinif kademesi
calisma grup seviyesi olarak belirlenmistir. Yansizlig1 arttirmak i¢in arastirmacinin derslerine
hi¢ girmedigi 2 simf secilmistir. 2019-2020 Egitim-Ogretim yili Aydin ili Germencik ilgesi
Sehit Cafer Ortaokulunda bulunan 2 adet 7. sinif subesi ¢alismaya dahil edilmistir. 7/A
subesinde dgrenim goren dgrenciler kontrol grubu, 7/C smifinda 6grenim goren 6grenciler ise
deney grubu olarak belirlenmistir. Ogrenci se¢imi yapmadan tiim sinif dgrencilerine zeka
oyunlart egitimi verilmek istenmistir. 7/C smif mevcudunun daha az olmasi sebebiyle de bu
simif deney grubu olarak belirlenmistir. Tiim smnifa duyuru yapilarak egitime goniillii olarak
katilmak isteyenlerin listesi alinmistir. Daha az mevcudu olan smifin deney grubu olarak
secilmek istenmesinin sebebi uygulanacak oyunlarin temin edilmesindeki zorluktur. Deney
grubu 6grenci velilerine siniflarinin veli toplantist sirasinda ¢alismayla ilgili bilgi verilmistir.
Katilmak isteyen 6grenci velilerinden ‘Veli izin Belgesi’ (Ek 1) ile onay alinmistir. Deney
grubunda 13 &grenci egitimlere katilmak istemistir. Ancak 2 Ogrenci egitimlere diizenli
devam etmemistir. Calismamizda deney grubumuzda 11 &grenci bulunmaktadir. Kontrol
grubunda ise 13 6grenci vardir. Deney grubunda yer alan 6grencilerin 5. ve 6.smif yi1l sonu
basar1 puanlart e-okul sistemi tizerinden Ggrenilmistir. Elde edilen puanlara gore kontrol
grubu olarak segilen 7/A sinifindan da gruplar arasinda farklilik olmayacak sekilde dgrenciler

secilmistir.

3.3. Veri Toplama Araglar:

Calismada alt problemlere cevap bulabilmek amaciyla 3 adet olgek kullanilmustir.
Bagimli degiskenlerdeki degisimleri 6lgmek igin matematik dersine karsi tutum, giidii ve
ogrenme stratejileri 6lgekleri kullanilmistir. Bu 6lgekler kontrol ve deney gruplarina 6n test ve
son test olarak uygulanmistir. Olgekleri gelistiren arastirmacilar tarafindan Cronbach’s alpha
i¢ tutarhilik gilivenirlik katsayilar1 hesaplanmistir. Matematik dersi tutum o6lgegi igin
dogrulayic1 faktor analizi de &lgek gelistirici tarafindan yapilmistir. Olgek gelistiricilerin
hesaplamalarinin sonuglart 0Olgeklerin agiklamasinda verilmistir. Calismalar ayni  sinif
kademesinde yapildigi igin Olgek gelistiricilerin yaptig1 hesaplamalar yeterli goriilmiistiir.

Tarafimizdan 6l¢ek giivenirlikleri ve dogrulayici faktor analizi yapilmamustir.
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3.3.1. Matematik Dersi Tutum Olgegi

‘Ortaokul Ogrencilerinin Matematik Tutumlarina Yonelik Olcek Gelistirme Calismast®
Onal (2013) adli calismasinda gelistirdigi tutum o6lgegi kullanilmistir. Matematige yonelik
tutum olgegi 22 madde ve 4 faktdrden olusmaktadir. Bu faktorler; flgi (10 madde), kayg: (5
madde), calisma (4 madde) ve gereklilik (3 madde) olarak adlandirilmistir. Olgek 5°1i likert
tipinde hazirlanmistir. Cevaplar ‘Kesinlikle Katilmiyorum’, ‘Katilmiyorum’, ‘Kararsizim’,
‘Katiliyorum® ve ‘Tamamen Katiliyorum’ seklindedir. Olgek giivenirliklerini hesaplamak
icin Cronbach’s alpha giivenirlik testi yapilmistir. Cronbach’s alpha i¢ tutarlilik katsayisi
hesaplanirken 6lgekteki biitiin maddeler olgiime dahil edildiginden diger katsayilara gore
giivenirlik durumunu daha iyi yansitir (Ozdamar, 2015). Tiim 6lgek icin ig tutarlilik katsayis
(Cronbach’s alpha) 0,90 bulunmustur. Olgcedi olusturan faktdrlerin i¢ tutarlilik katsayist
(Cronbach’s alpha) ise sirasiyla ‘ilgi’ i¢in 0,89, ‘kaygi’ igin 0,74, ‘calisma’ i¢in 0,69,
‘gereklilik’ i¢in 0,70 seklindedir. Dogrulayici faktor analizi ile de dlgegin 4 faktorli bir yapi
olusturdugu da dogrulanmustir (Onal, 2013).

3.3.2. Matematik Dersi Giidii Olcegi

‘Etkin 6grenme, Strateji kullanimi, matematik basarisi, giidii ve cinsiyet iligkileri’ Ellez
(2004) adli ¢alismasinda gelistirdigi giidi 6l¢egi kullanilmistir. Giidii 6lgegi hazirlanirken 113
tane 6., 7. ve 8. simf ogrencisine “Matematik dersi hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?” sorusu
yoneltilerek maddeler olusturulmustur. Toplam 23 maddeden olusan dlgekte 7 madde ‘gayret
etme’, 5 madde ‘katilma’, 5 madde ‘calisma istegi’, 6 madde ‘calismayi siirdiirme’ alt
boyutlarindan olugmaktadir. Ortaokul 6., 7. ve 8. sinif 712 ogrenciyle 6n deneme yapilmistir.
Olgegin Cronbach’s alpha giivenirlik katsayis1 0,76 olarak hesaplanmistir. Alt boyutlar da
gayret etme 0,74, katilma 0,70, calisma istegi 0,69, c¢alismayr siirdirme 0,71 olarak
hesaplanmustir. Olgek 5°1i likert tipinde hazirlanmistir. Cevaplar ‘hi¢ uygun degil’, ‘uygun
degil’, ‘kararsizim’, ‘uygun’ ve ‘cok uygun’ seklindedir (Ellez, 2004).

29



3.3.3. Matematik Dersi Ogrenme Stratejileri Olgegi

‘Etkin 6grenme, strateji kullanimi, matematik basarisi, giidii ve cinsiyet iliskileri’ Ellez
(2004) adli calismasinda gelistirdigi &grenme stratejileri Slcegi kullanilmustir. Ogrenme
stratejileri 6l¢egi hazirlanirken 113 tane 6., 7. ve 8. sinif 6grencisine ‘Matematik dersine nasil
calistyorsunuz?’ Sorusu yoneltilmistir. Ortaya ¢ikan maddelerin A¢ikgoz (1996) tarafindan
tiniversite Ogrencilerine yonelik gelistirilen Ogrenme stratejileri  6lgegi ile benzerlik
gostermesinden dolayr Ellez (2004) bu o6lgegi diizenlemistir. Olgege matematik dersine
yonelik maddeler eklenmistir ve dil olarak da ortaokul 6grencilerine yonelik olmasi igin
diizenlenmistir. 712 ogrenci lizerinde o6n denemesi yapilan Olgek icin 38 madde
olusturulmustur. Ogrenme stratejileri 6lgeginin Cronbach’s alpha giivenirlik katsayist 0,90
olarak hesaplanmustir. Olgegin alt boyutlar1 ve Cronbach’s alpha giivenirlik katsayilari ise su
sekildedir: transfer alt boyutunda (9 madde) 0,85, segme alt boyutunda (7 madde) 0,86, isleme
alt boyutunda (6 madde) 0,75, yogunlasma alt boyutunda (8 madde) 0,58 ve tekrar etme alt
boyutunda (8 madde) 0,60. Bu maddeler 5°1i likert tipinde hazirlanmistir. Cevaplar ‘hi¢ uygun
degil’, ‘uygun degil’, ‘kararsizim’, ‘uygun’ ve ‘cok uygun’ seklindedir (Ellez, 2004).

3.4. Uygulama Siireci

Aragtirmaci uygulamaya baslamadan 6nce Akil ve Zeka Oyunlar1 Egitici Egitimini (EK
2) ve 1. Kademe Satrang Antrenorliigii Egitimini (EK 3) tamamlamistir. Ulusal ve uluslararasi
alanda akil ve zeka oyunlar ile ilgili yapilan ¢alismalar incelenmistir. Ortaokul ve Imam
Hatip Ortaokulu Zeka Oyunlar1 Dersi Ogretim Progranmi1 (MEB, 2013) dikkate alinarak deney

grubuna yonelik ¢aligsma plan1 ve etkinlik planlart hazirlanmistir.
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Tablo 3.1. Caligma plani

Tarih Uygulama Saati Uygulanacak Zeka Oyunu

03.12.2019  15.40 - 18.00 (3 Ders Saati) ABC Baglama (Ek 5) - Sihirli Piramit (Ek 6)
06.12.2019  15.40 - 18.00 (3 Ders Saati) Patika (Ek 7) - Patika Olusturma (Ek 8)
10.12.2019  15.40 - 18.00 (3 Ders Saati) Hazine Avi (Ek 9) - Cadir (Ek 10)

13.12.2019  15.40 - 18.00 (3 Ders Saati) Sudoku (Ek 11) - Bolgesel Sudoku (Ek 12)
17.12.2019  15.40 - 18.00 (3 Ders Saati) islem Karesi (Ek 13) - Siitun Islem (Ek 14)
20.12.2019  15.40 - 18.00 (3 Ders Saati) Futosiki (Ek 15) - Ardisik Sudoku (Ek 16)
24.12.2019  15.40 - 18.00 (3 Ders Saati) Sifreli Islemler (Ek 17) - Say1 Bulmaca (Ek 18)
27.12.2019  15.40 - 18.00 (3 Ders Saati) ABC Kadar Kolay (Ek 19) - Kare Karala (Ek 20)
31.12.2019  15.40 - 18.00 (3 Ders Saati) Carpmaca (Ek 21) - Kapsiil (Ek 22)
03.01.2020  15.40 - 18.00 (3 Ders Saati) Toplamli Sudoku (Ek 23) - Tek Cift Sudoku (Ek24)
07.01.2020  15.40 - 18.00 (3 Ders Saati) Kakuro (Ek 25) - Kendoku (Ek 26)

10.01.2020  15.40 - 18.00 (3 Ders Saati) Amiral Batt1 (Ek 27) - Farkli Komsular (Ek 28)
04.02.2020  15.40 - 18.00 (3 Ders Saati) Dart (Ek 29) - Soma Kiipii (Ek 30)

07.02.2020  15.40 - 18.00 (3 Ders Saati) Tangram (Ek 31)

11.02.2020  15.40 - 18.00 (3 Ders Saati) Satrang (Ek 32)

14.02.2020  15.40 - 18.00 (3 Ders Saati) Rubik Zeka Kiipii (Ek 33)

18.02.2020  15.40 - 18.00 (3 Ders Saati) Surakarta (Ek 34)

21.02.2020  15.40 - 18.00 (3 Ders Saati) Abbalone (Ek 35) - Tik Tak Toe (Ek 36)
25.02.2020  15.40 - 18.00 (3 Ders Saati) Hanoi Kuleleri (Ek 37)

28.02.2020  15.40 - 18.00 (3 Ders Saati) Mikado (Ek 38)

03.03.2020  15.40 - 18.00 (3 Ders Saati) Jenga (Ek 39)

06.03.2020  15.40 - 18.00 (3 Ders Saati) Mekanik Ayirma Becerileri (Ek 40)
10.03.2020  15.40 - 18.00 (3 Ders Saati) Hedef 5 (Ek 41)

13.03.2020  15.40 - 18.00 (3 Ders Saati) Equilibrio (Ek 42)

Gerekli izinler alindiktan sonra (Ek 4) belirlenen deney ve kontrol grubuna Aralik

2019°da gerekli bilgilendirmeler yapilarak tutum, giidii ve 6grenme stratejileri 6lgekleri 6n-

test olarak uygulanmistir. Kontrol grubu ve deney grubu matematik derslerine 6gretim

programlarina ve hazirlanan yillik planlarina uygun bigimde kendi matematik 6gretmenleriyle

devam etmislerdir. Deney grubuyla 3 Aralik 2019 ile 13 Mart 2020 tarihleri arasinda 24 giin

boyunca zeka oyunlari etkinlikleri yapilmistir. Calismalar okul ders siiresinin bitimlerinde

saat 15.40 ile 18.00 arasinda 3 ders saati lizerinden yapilmistir. Uygulamalar 40 dakika ders,
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10 dakika teneffiis olacak sekilde yapilmistir. Haftada 2 giin olmak iizere toplam 24 giin
boyunca 38 adet zekd oyunu deney grubuyla beraber oynanmistir. COVID-19 salgini
tedbirleri kapsaminda okullarin 16 Mart 2020 tarihinde uzaktan egitime ge¢mesinden dolay1
13 Mart 2020 tarihinde deney grubuyla calismalar sonlandirilmistir. Bu tarihten sonra
COVID-19 salgmi tedbirlerinden dolay: tekrar yiiz yiize egitim yapilmamistir. Son test
uygulamasi i¢in Olgekler bilgisayar ortamina aktarilarak Ggrencilere gonderilmistir. Nisan

2020’de kontrol ve deney gruplarina Google Formlar destegiyle son test yapilmustir.

3.5. Verilerin Analizi

Bu c¢alismada matematik dersi tutum, matematik dersi giidii ve matematik dersi
ogrenme stratejileri 6lgekleri uygulanmistir. Aragtirma siirecinde bu dlgeklerden elde edilen
On test ve son test verilerinin incelenmesi icin istatistiksel analizler yapilmistir. Verilerin

normallik incelemesinin sonuglar1 Tablo 3.2. ve Tablo 3.3.’te verilmistir.

Tablo 3.2. Deney grubu normallik Tablo 3.3. Kontrol grubu normallik
incelemesi incelemesi
Test Shapiro-Wilk Test Shapiro-Wilk
Statistic df p Statistic df p
Tutum On Test 904 11 207 Tutum On Test 913 13 201
Giidii On Test 939 11 503 Giidii On Test 906 13 161
OgrStrj On Test 925 11  ,365 OgrStrj On Test 910 13 ,185
Tutum Son Test ,851 11 ,044 Tutum Son Test 937 13 415
Giidii Son Test 849 11 ,042 Giidi Son Test 937 13 423
OgrStrj Son Test 972 11 ,909 OgrStrj Son Test 964 13 813

Normallik incelemesi sonunda p <.05 degeri goriilen deney grubunun son test tutum ve
son test giidii puanlari normal dagilim Gzellikleri gdstermemistir. Diger test verileri normal
dagilim ozellikleri gosterse de (p >.05) galisma yapilan gruplardaki 6rneklem sayisi 30’un
altinda oldugunda parametrik olmayan testler kullanilmalidir. Mann Whitney-U testi bagimsiz
iki orneklemden elde edilen puanlarin birbirinden anlamli bir sekilde farklilagsmasini inceler.
Wilcoxon Isaretli Siralar Testi testi ise bagimli iki 6rneklem arasindaki farklilasmanin

anlamhiligini inceler (Ozdamar, 2015). Arastirmada deney ve kontrol grubu arasindaki test
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puan farklarinin incelenmesinde Mann-Whitney U testi, ayni1 grubun 6n test - son test puan
farklarinin incelenmesinde ise Wilcoxon isaretli Siralar Testi kullanilmustir. Alt problemlerin
incelenmesinde Statistic Packets For Social Sciences (SPSS) programi kullanilmistir. Veri
analizlerinde istatistiksel sonuglarin anlamliligi 0,05 diizeyinde degerlendirilmistir. Ayrica

betimsel istatistik degerleri de dikkate alinmistir.
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4. BULGULAR

Bu boliimde arastirma siirecinde elde edilen 6n test ve son test puanlarma iliskin
toplanan verilerin analizleri yer almaktadir. incelenen 12 alt problem sonucunda 3 &lgek
dikkate alinarak;

1., 2. ve 3. alt problem incelemelerinde kontrol ve deney grubu arasindaki 6n test puan
farkliliklari,

4., 5. ve 6. alt problem incelemelerinde kontrol ve deney grubu arasindaki son test puan
farkliliklari,

7., 8. ve 9. alt problem incelemelerinde deney grubu 6n test - son test puan farkliliklari,

10., 11. ve 12. alt problem incelemelerinde kontrol grubu 6n test - son test puan
farkliliklar1 0.05 anlamlilik diizeyinde incelenmistir. Ilk 6 alt problemin analizinde bagimsiz
gruplarin incelemelerinin yapildigi Mann-Whitney U testi, son 6 alt problemin analizinde ise

bagimli gruplarin incelemelerinin yapildigi Wilcoxon Isaretli Siralar Testi kullanilmustir.

4.1. Kontrol ve deney grubunun matematik dersi 6n test tutum puanlar1 arasinda

anlamh bir fark var madir?

Calismadaki 1. alt problemde kontrol ve deney grubunun matematik dersi 6n test tutum
puanlar1 incelenmistir. Kontrol ve deney grubunun matematik dersi 6n test tutum puanlari

betimsel ve Mann-Whitney U testi istatistikleri Tablo 4.1.”de verilmistir.

Tablo 4.1. Kontrol ve deney gruplarinin 6n test tutum puanlari betimsel ve Mann-Whitney
U testi istatistikleri

Sira Sira

Grup n X S8 Ortalamas1  Toplam v P
D 11 4 7,2 1 1

eney 95,6 ,256 3,95 53,5 55,50 359
Kontrol 13 90,77 11,271 11,27 146,5
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Tablo 4.1.’e gore deney grubunda 11, kontrol grubunda 13 veri analize dahil edilmistir.
Deney grubunun matematik dersi 6n test tutum puanlari aritmetik ortalamasi (x=95.64) ve
standart sapmasi (Ss=7.256) olarak hesaplanmistir. Kontrol grubunun ise matematik dersi 6n
test tutum puanlar1 aritmetik ortalamasi (x=90.77) ve standart sapmasi1 (Ss=11.271) olarak
hesaplanmistir. Gruplar arasinda goriilen puan farkinin anlamliligint incelemek i¢in Mann-
Whitney U testi yapilmistir. Tablo 4.1.’deki sonuglara gore kontrol ve deney grubunun
matematik dersi 6n test tutum puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir (U=55.50
; p >.05).

4.2. Kontrol ve deney grubunun matematik dersi on test giidii puanlari1 arasinda anlamh

bir fark var midir?

Calismadaki 2. alt problemde kontrol ve deney grubunun matematik dersi 6n test giidii
puanlart incelenmistir. Kontrol ve deney grubunun matematik dersi 6n test giidii puanlar

betimsel ve Mann-Whitney U testi istatistikleri Tablo 4.2.”de verilmistir.

Tablo 4.2. Kontrol ve deney gruplarinin 6n test giidii puanlart betimsel ve Mann-Whitney
U testi istatistikleri

- Sira Sira
Grup : x S Ortalamas1  Toplami U P
Deney 11 99.09 9.396 15.14 166.50
42.50 .092
Kontrol 13 92.54 9.545 10.27 133.50

Tablo 4.2.’ye gore deney grubunda 11, kontrol grubunda 13 veri analize dahil
edilmistir. Deney grubunun matematik dersi on test giidii puanlar1 aritmetik ortalamasi
(x=99.04) ve standart sapmasi (Ss=9.396) olarak hesaplanmistir. Kontrol grubunun ise
matematik dersi on test giidii puanlar aritmetik ortalamasi (x=92.54) ve standart sapmasi
(Ss=9.545) olarak hesaplanmistir. Gruplar arasinda goriilen puan farkinin anlamliligimni
incelemek i¢cin Mann-Whitney U testi yapilmistir. Tablo 4.2.’deki sonuglara gore kontrol ve
deney grubunun matematik dersi 6n test gidii puanlari arasinda anlamli bir farklilik
bulunmamistir (U=42.50 ; p >.05).

35



4.3. Kontrol ve deney grubunun matematik dersi 6n test 6grenme stratejileri puanlari

arasinda anlamh bir fark var mdir?

Calismadaki 3. alt problemde kontrol ve deney grubunun matematik dersi on test
ogrenme stratejileri puanlar1 incelenmistir. Kontrol ve deney grubunun matematik dersi 6n
test 6grenme stratejileri puanlar1 betimsel ve Mann-Whitney U testi istatistikleri Tablo 4.3.’te

verilmistir.

Tablo 4.3. Kontrol ve deney gruplarinin 6n test 6grenme stratejisi puanlar1 betimsel ve
Mann-Whitney U testi istatistikleri

- Sira Sira
Grup : x Ss Ortalamas1  Toplami U P
D 11 158. . : .
eney 58.55 17.224 14.27 157.00 52,00 257
Kontrol 13 151.54 21.782 11.00 143.00

Tablo 4.3.’e gore deney grubunda 11, kontrol grubunda 13 veri analize dahil edilmistir.
Deney grubunun matematik dersi 6n test 6grenme stratejileri puanlari aritmetik ortalamasi
(x=158.55) ve standart sapmasi (Ss=17.224) olarak hesaplanmistir. Kontrol grubunun ise
matematik dersi on test 6grenme stratejileri puanlari aritmetik ortalamasi (x=151.54) ve
standart sapmasi (Ss=21.782) olarak hesaplanmistir. Gruplar arasinda goériilen puan farkinin
anlamliligimi incelemek i¢in Mann-Whitney U testi yapilmistir. Tablo 4.3.’deki sonuglara
gore kontrol ve deney grubunun matematik dersi 6n test 6grenme stratejileri puanlar arasinda
anlaml bir farklilik bulunmamigtir (U=52.00 ; p >.05).

4.4. Kontrol ve deney grubunun matematik dersi son test tutum puanlar1 arasinda

anlamh bir fark var midir?

Calismadaki 4. alt problemde kontrol ve deney grubunun matematik dersi son test tutum
puanlar1 incelenmistir. Kontrol ve deney grubunun matematik dersi son test tutum puanlari

betimsel ve Mann-Whitney U testi istatistikleri Tablo 4.4.’te verilmistir.
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Tablo 4.4. Kontrol ve deney gruplarinin son test tutum puanlar1 betimsel ve Mann-Whitney
U testi istatistikleri

Sira Sira

Grup : X Ss Ortalamas1  Toplami U P
Deney 11 96.36 12.331 15.45 170.00

39.00 .059
Kontrol 13 86.46 12.953 10.00 130.00

Tablo 4.4.’e gore deney grubunda 11, kontrol grubunda 13 veri analize dahil edilmistir.
Deney grubunun matematik dersi son test tutum puanlar1 aritmetik ortalamasi1 (Xx=96.36) ve
standart sapmasi (Ss=12.331) olarak hesaplanmistir. Kontrol grubunun ise matematik dersi
son test tutum puanlar1 aritmetik ortalamasi (x=86.46) ve standart sapmasi (Ss=12.953) olarak
hesaplanmistir. Gruplar arasinda goriilen puan farkinin anlamliligini incelemek igin Mann-
Whitney U testi yapilmistir. Tablo 4.4.’teki sonuglara gore kontrol ve deney grubunun
matematik dersi son test tutum puanlari arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir (U=39.00
; p >.05).

4.5. Kontrol ve deney grubunun matematik dersi son test giidii puanlar1 arasinda

anlamh bir fark var madir?

Calismadaki 5. alt problemde kontrol ve deney grubunun matematik dersi son test giidi
puanlar1 incelenmistir. Kontrol ve deney grubunun matematik dersi son test giidii puanlari

betimsel ve Mann-Whitney U testi istatistikleri Tablo 4.5.’te verilmistir.

Tablo 4.5. Kontrol ve deney gruplarinin son test giidii puanlart betimsel ve Mann-Whitney
U testi istatistikleri

- Sira Sira
Grup n X S8 Ortalamas1  Toplam v P
D 11 . 12.47 14. 163.
eney 99.09 8 86 63.50 45.50 131
Kontrol 13 91.62 11.288 10.50 136.50

Tablo 4.5.”e gore deney grubunda 11, kontrol grubunda 13 veri analize dahil edilmistir.
Deney grubunun matematik dersi son test giidii puanlar1 aritmetik ortalamasi (x=99.09) ve
standart sapmasi1 (Ss=12.478) olarak hesaplanmistir. Kontrol grubunun ise matematik dersi

son test giidii puanlar1 aritmetik ortalamasi (Xx=91.62) ve standart sapmasi (Ss=11.288) olarak

37



hesaplanmistir. Gruplar arasinda goriilen puan farkinin anlamliligint incelemek i¢in Mann-
Whitney U testi yapilmistir. Tablo 4.5.’teki sonuglara gore kontrol ve deney grubunun
matematik dersi son test giidii puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir (U=45.50
; p >.05).

4.6. Kontrol ve deney grubunun matematik dersi son test 6grenme stratejileri puanlari

arasinda anlamh bir fark var mdir?

Calismadaki 6. alt problemde kontrol ve deney grubunun matematik dersi son test
ogrenme stratejileri puanlar1 incelenmistir. Kontrol ve deney grubunun matematik dersi son
test 6grenme stratejileri puanlar betimsel ve Mann-Whitney U testi istatistikleri Tablo 4.6.’da

verilmistir.

Tablo 4.6. Kontrol ve deney gruplarinin son test 6grenme stratejisi puanlar1 betimsel ve
Mann-Whitney U testi istatistikleri

_ Sira Sira

Grup n x S Ortalamas1  Toplami = P
Deney 11 159.36 18.074 14.27 157.00 52,00 58
Kontrol 13 151.23 16.912 11.00 143.00

Tablo 4.6.’ya gore deney grubunda 11, kontrol grubunda 13 veri analize dahil
edilmistir. Deney grubunun matematik dersi son test 6grenme stratejileri puanlari aritmetik
ortalamas1 (x=159.36) ve standart sapmasi (Ss=18.074) olarak hesaplanmistir. Kontrol
grubunun ise matematik dersi son test dgrenme stratejileri puanlari aritmetik ortalamasi
(x=151.23) ve standart sapmasi (Ss=16.912) olarak hesaplanmistir. Gruplar arasinda goriilen
puan farkinin anlamliligini incelemek igin Mann-Whitney U testi yapilmistir. Tablo 4.6.’daki
sonuglara gore kontrol ve deney grubunun matematik dersi son test 6grenme stratejileri

puanlari arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir (U=52.00 ; p >.05).
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4.7. Deney grubu ogrencilerinin matematik dersi 6n test tutum puanlar ile son test

tutum puanlar arasinda anlamh bir fark var midir?

Calismadaki 7. alt problemde deney grubu 6grencilerinin matematik dersi 6n test tutum
puanlar1 ile son test tutum puanlar1 arasindaki farklar incelenmistir. Tablo 4.7.’de deney
grubunun on test ile son test tutum puanlarinin betimsel istatistikleri verilmistir. Tablo 4.8.’de
ise bagimli iki 6rneklem analizinde kullanilan Wilcoxon Isaretli Siralar Testi istatistikleri

verilmistir.

Tablo 4.7. Deney grubunun 6n test - son test
tutum puanlar1 betimsel istatistikleri

Grup n X SS
Deney On Test 11 95,64 7,256
Deney Son Test 11 96.36 12.331

Tablo 4.7.ye gore deney grubu tutum o6lgegi 6n testinde ve son testinde 11 veri
calismaya dahil edilmistir. Deney grubunun matematik dersi 6n test tutum puanlar1 aritmetik
ortalamasi (X=95.64) ve standart sapmasi (Ss=7.256) olarak hesaplanmistir. Deney grubunun
matematik dersi son test tutum puanlari aritmetik ortalamasi (Xx=96.36) ve standart sapmasi

(Ss=12.331) olarak hesaplanmustir.

Tablo 4.8. Deney grubunun 6n test - son test tutum puanlari Wilcoxon Isaretli
Siralar testi istatistikleri

Gru n Sira Sira 7
P Ortalamas1  Toplami P
Deney Negatif Siralar 4a 6.38 25.50
Pozitif Siral 7b 5.79 40.50
O.ZI .1 e -.668d .504
Esitlik Oc
Toplam 11

a. SonTestTutum < OnTestTutum
b. SonTestTutum > OnTestTutum
c. SonTestTutum = OnTestTutum
d. Negatif siralar temeline dayalidir

Gruplar arasinda gériilen puan farkinin anlamlihgini incelemek igin Wilcoxon Isaretli

Siralar Testi yapilmistir. Tablo 4.8.’deki sonuglara gore 4 6grencinin son test tutum puanlari
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On test tutum puanlarina gore diismiistiir, 7 6grencinin ise son test tutum puanlari 6n test
tutum puanlarina goére yiikselmistir. Olusan farkliligin anlamlilik incelemesinde ise deney
grubunun matematik dersi 6n test - son test tutum puanlari arasinda anlamli bir farklilik
bulunmamustir (Z=-.668 ; p >.05).

4.8. Deney grubu 6grencilerinin matematik dersi on test giidii puanlari ile son test giidii

puanlari arasinda anlamh bir fark var mdir?

Calismadaki 8. alt problemde deney grubu 6grencilerinin matematik dersi 6n test giidii
puanlart ile son test giidii puanlar1 arasindaki farklar incelenmistir. Tablo 4.9.°da deney
grubunun on test ile son test giidii puanlarinin betimsel istatistikleri verilmistir. Tablo 4.10.’da
ise bagimli iki drneklem analizinde kullanilan Wilcoxon Isaretli Siralar Testi istatistikleri

verilmigtir.

Tablo 4.9. Deney grubunun 6n test — son test
giidii puanlar1 betimsel istatistikleri

Grup n X Ss
Deney On Test 11 99.09 9.396
Deney Son Test 11 99.09 12.478

Tablo 4.9.”a gore deney grubu giidii 6lgegi 6n testinde ve son testinde 11 veri ¢aligmaya
dahil edilmistir. Deney grubunun matematik dersi 6n test giidii puanlari aritmetik ortalamasi
(x=99.09) ve standart sapmasi1 (Ss=9.396) olarak hesaplanmistir. Deney grubunun matematik
dersi son test giidii puanlar1 aritmetik ortalamasi (Xx=99.09) ve standart sapmasi (Ss=12.478)

olarak hesaplanmustir.
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Tablo 4.10. Deney grubunun 6n test - son test giidii puanlar1 Wilcoxon Isaretli
Siralar testi istatistikleri

Sira Sira

Grup n Ortalamas1  Toplami z P
Deney Negatif Siralar 5a 5.20 26.00
Pozitif Siral 5b 5.80 29.00
oz Stratar -.153d 878
Esitlik 1c
Toplam 11

a. SonTestGiidii < OnTestGiidii
b. SonTestGiidii > OnTestGiidii
c. SonTestGiidii = OnTestGlidii
d. Negatif siralar temeline dayalidir

Gruplar arasinda goriilen puan farkinm anlamlihigini incelemek igin Wilcoxon Isaretli
Siralar Testi yapilmistir. Tablo 4.10.’daki sonuglara gore 5 6grencinin son test giidii puanlari
On test giidii puanlarina gore diigmiistiir, 5 6grencinin son test giidii puanlar1 6n test giidi
puanlarina gore yiikselmistir, 1 6grencinin de son test giidii puanlar1 6n test giidii puanlarina
gore degismemistir. Olusan farkliligin anlamlilik incelemesinde ise deney grubunun
matematik dersi on test - son test giidii puanlari arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir
(Z=-.153; p >.05).

4.9. Deney grubu 6grencilerinin matematik dersi 6n test 6grenme stratejileri puanlari ile

son test 6grenme stratejileri puanlar: arasinda anlamh bir fark var mdir?

Calismadaki 9. alt problemde deney grubu ogrencilerinin matematik dersi on test
O0grenme stratejileri puanlari ile son test 6grenme stratejileri puanlar1 arasindaki farklar
incelenmistir. Tablo 4.11.’de deney grubunun o6n test ile son test 6grenme stratejileri
puanlarmin betimsel istatistikleri verilmistir. Tablo 4.12.°de ise bagimli iki Grneklem

analizinde kullanilan Wilcoxon Isaretli Siralar Testi istatistikleri verilmistir.

Tablo 4.11. Deney grubunun 6n test - son test
ogrenme stratejisi puanlar1 betimsel istatistikleri

Grup n X Ss
Deney On Test 11 158.55 17.224
Deney Son Test 11 159.36 18.074
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Tablo 4.11.’e gore deney grubu 6grenme stratejileri 6l¢egi on testinde ve son testinde 11
veri ¢aligmaya dahil edilmistir. Deney grubunun matematik dersi 6n test 6grenme stratejileri
puanlar1 aritmetik ortalamasi (x=158.55) ve standart sapmasi1 (Ss=17.224) olarak
hesaplanmistir. Deney grubunun matematik dersi son test 6grenme stratejileri puanlari

aritmetik ortalamasi (x=159.36) ve standart sapmasi (Ss=18.074) olarak hesaplanmustir.

Tablo 4.12. Deney grubunun 6n test - SON test 6grenme stratejisi puanlari
Wilcoxon Isaretli Siralar testi istatistikleri

Sira Sira

Grup n Ortalamas1  Toplami z P
Deney Negatif Siralar 5a 6.20 6.20
Pozitif Siralar 6b 5.83 5.83 _178d 850
Esitlik Oc
Toplam 11

a. SonTestOgrStrtj < OnTestOgrStrtj
b. SonTestOgrStrtj > OnTestOgrStrtj
c. SonTestOgrStrtj = OnTestOgrStrtj

d. Negatif siralar temeline dayalidir

Gruplar arasinda goriilen puan farkmin anlamlihigmi incelemek igin Wilcoxon Isaretli
Siralar Testi yapilmistir. Tablo 4.12.°deki sonuglara gére 5 Ogrencinin son test 6grenme
stratejileri puanlar1 6n test 6grenme stratejileri puanlarina gére diismiistiir, 6 6grencinin ise
son test 6grenme Stratejileri puanlari 6n test 6grenme stratejileri puanlarina gore yiikselmistir.
Olusan farkliligin anlamlilik incelemesinde ise deney grubunun matematik dersi 6n test - son
test 6grenme Stratejileri puanlari arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir (Z= -.178 ;
p>.05).

4.10. Kontrol grubu égrencilerinin matematik dersi 6n test tutum puanlari ile son test

tutum puanlar1 arasinda anlamh bir fark var mdir?

Calismadaki 10. alt problemde kontrol grubu 6grencilerinin matematik dersi 6n test
tutum puanlar1 ile son test tutum puanlart arasindaki farklar incelenmistir. Tablo 4.13.’te
kontrol grubunun 6n test ile son test tutum puanlariin betimsel istatistikleri verilmistir. Tablo
4.14.’te ise bagiml iki 6rneklem analizinde kullanilan Wilcoxon Isaretli Siralar Testi

istatistikleri verilmistir.
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Tablo 4.13. Kontrol grubunun on test - son test
tutum puanlar1 betimsel istatistikleri

Grup n X Ss
Kontrol On Test 13 90.77 11.271
Kontrol Son Test 13 86.46 12.953

Tablo 4.13.’e gore kontrol grubu tutum olgegi 6n testinde ve son testinde 13 veri
calismaya dahil edilmistir. Kontrol grubunun matematik dersi 6n test tutum puanlari aritmetik
ortalamasi (X=90.77) ve standart sapmasi (Ss=11.271) olarak hesaplanmistir. Kontrol
grubunun matematik dersi son test tutum puanlar1 aritmetik ortalamas: (Xx=86.46) ve standart

sapmasi (Ss=12.953) olarak hesaplanmustir.

Tablo 4.14. Kontrol grubunun 6n test - son test tutum puanlar1 Wilcoxon Isaretli
Siralar testi istatistikleri

Sira Sira

Grup n Ortalamas1  Toplami P
Kontrol  Negatif Siralar %a 7.33 66.00
Pozitif Siralar 4b 6.25 25.00
-1.435d 151
Esitlik Oc
Toplam 13

a. SonTestTutum < OnTestTutum
b. SonTestTutum > OnTestTutum
c. SonTestTutum = OnTestTutum

d. Negatif siralar temeline dayalidir

Gruplar arasinda goriilen puan farkinin anlamliligini incelemek i¢in Wilcoxon Isaretli
Siralar Testi yapilmustir. Tablo 4.14.’teki sonuglara gére 9 6grencinin son test tutum puanlar
On test tutum puanlarina gore diigmistiir, 4 6grencinin ise son test tutum puanlar1 6n test
tutum puanlarina gore yiikselmistir. Olusan farkliligin anlamlilik incelemesinde ise kontrol
grubunun matematik dersi 6n test - son test tutum puanlari arasinda anlamli bir farklilik
bulunmamuistir (Z=-1.435 ; p >.05).
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4.11. Kontrol grubu ogrencilerinin matematik dersi 6n test giidii puanlar: ile son test

giidii puanlar arasinda anlamh bir fark var mdir?

Calismadaki 11. alt problemde kontrol grubu 6grencilerinin matematik dersi 6n test
giidii puanlari ile son test giidii puanlar1 arasindaki farklar incelenmistir. Tablo 4.15.’te
kontrol grubunun 6n test ile son test giidii puanlariin betimsel istatistikleri verilmistir. Tablo
4.16.’da ise bagimli iki &rneklem analizinde kullanilan Wilcoxon Isaretli Siralar Testi

istatistikleri verilmistir.

Tablo 4.15. Kontrol grubunun on test - son test
giidii puanlar1 betimsel istatistikleri

Grup n X SS
Kontrol On Test 13 92.54 9.545
Kontrol Son Test 13 91.62 11.288

Tablo 4.15.’¢ gore kontrol grubu giidii 6lgegi 6n testinde ve son testinde 13 veri
calismaya dahil edilmistir. Kontrol grubunun matematik dersi 6n test giidii puanlar1 aritmetik
ortalamasi (x=92.54) ve standart sapmas1 (Ss=9.545) olarak hesaplanmistir. Kontrol grubunun
matematik dersi son test giidii puanlari aritmetik ortalamasi (Xx=91.62) ve standart sapmasi

(Ss=11.288) olarak hesaplanmustir.

Tablo 4.16. Kontrol grubunun 6n test - son test giidii puanlar1 Wilcoxon Isaretli
Siralar testi istatistikleri

Sira Sira

Grup n Ortalamas1  Toplami z P
Kontrol ~ Negatif Siralar %9a 6.72 60.50
Pozitif | 4 7. .
0?1F1 Siralar b 63 30.50 1.051d 203
Esitlik Oc
Toplam 13

a. SonTestGiidii < OnTestGlidii
b. SonTestGiidii > OnTestGiidii
c. SonTestGiidii = OnTestGuid(i

d. Negatif siralar temeline dayalidir

Gruplar arasinda gériilen puan farkinin anlamlihgini incelemek igin Wilcoxon Isaretli

Siralar Testi yapilmistir. Tablo 4.16.’daki sonuglara gore 9 dgrencinin son test giidii puanlart
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On test giidii puanlarina gore diigmiistiir, 4 6grencinin son test giidii puanlar1 6n test gidi
puanlarina gore yiikselmistir. Olusan farkliligin anlamlilik incelemesinde ise kontrol
grubunun matematik dersi 6n test - son test giidii puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik
bulunmamustir (Z=-1.051 ; p >.05).

4.12. Kontrol grubu 6grencilerinin matematik dersi 6n test 6grenme stratejileri puanlari

ile son test 6grenme stratejileri puanlar: arasinda anlamh bir fark var mdir?

Calismadaki 12. alt problemde kontrol grubu 6grencilerinin matematik dersi 6n test
ogrenme stratejileri puanlari ile son test 6grenme stratejileri puanlar1 arasindaki farklar
incelenmistir. Tablo 4.17.’de kontrol grubunun o6n test ile son test 6grenme stratejileri
puanlariin betimsel istatistikleri verilmistir. Tablo 4.18.°de ise bagimli iki orneklem

analizinde kullanilan Wilcoxon Isaretli Siralar Testi istatistikleri verilmistir.

Tablo 4.17. Kontrol grubunun on test - son test
Ogrenme stratejisi puanlar1 betimsel istatistikleri

Grup n X Ss
Kontrol On Test 13 151.54 21.782
Kontrol Son Test 13 151.23 16.912

Tablo 4.17.ye gore kontrol grubu 6grenme stratejileri 6lgegi 6n testinde ve son testinde
13 veri calismaya dahil edilmistir. Kontrol grubunun matematik dersi 6n test 6grenme
stratejileri puanlar1 aritmetik ortalamasi (Xx=151.54) ve standart sapmas1 (Ss=21.782) olarak
hesaplanmistir. Kontrol grubunun matematik dersi son test 6grenme stratejileri puanlar

aritmetik ortalamasi (x=151.23) ve standart sapmasi (Ss=16.912) olarak hesaplanmustir.
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Tablo 4.18. Kontrol grubunun 6n test - son test 6grenme stratejisi puanlari
Wilcoxon Isaretli Siralar testi istatistikleri

Gru n Sira Sira Z
P Ortalamas1  Toplami P
Kontrol ~ Negatif Siralar 7a 6.79 47.50
Pozitif Siral 7.2 43.
0.21.1 Siralar 6b 5 3.50 - 140d 889
Esitlik Oc
Toplam 13

a. SonTestOgrStrtj < OnTestOgrStrtj
b. SonTestOgrStrtj > OnTestOgrStrtj
c. SonTestOgrStrtj = OnTestOgrStrtj
d. Negatif siralar temeline dayalidir

Gruplar arasinda goriilen puan farkinm anlamlihigini incelemek igin Wilcoxon Isaretli
Siralar Testi yapilmistir. Tablo 4.18.’deki sonuglara gére 7 6grencinin son test dgrenme
stratejileri puanlar1 6n test 6grenme stratejileri puanlarina gére diismiistiir, 6 6grencinin ise
son test 6grenme stratejileri puanlari 6n test 6grenme stratejileri puanlarina gore yiikselmistir.
Olusan farkliligin anlamlilik incelemesinde ise kontrol grubunun matematik dersi 6n test - son
test 6grenme stratejileri puanlart arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir (Z= -.140 ;
p>.05).
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5. TARTISMA

Bu boliimde bulgularin sonuglari, literatiirdeki diger c¢alismalarla karsilastirilmasi ve

yorumlanmasina yer verilmistir.

5.1. Tutum Olgegi ile Tlgili Tartisma

Bu boliimde tutum oSlgegi ile arastirilan 1. 4. 7. ve 10. alt problemlerin sonuglarinin
Ozeti ve diger benzer galismalarin sonuglar1 ele alinmistir. Calismamizdaki tutum 6lgegi ile

ilgili 6zet sonuglar asagidaki Tablo 5.1.’de verilmistir.

Tablo 5.1. Tutum 6lgegi ile ilgili 6zet istatistikler

On Test  Son Test On - Son Test
On Test Son Test Anlamlilik Anlamlilik - .
Degeri Degeri Anlamlilik Degerleri
Olgek g g
Kontrol  Deney  Kontrol Deney  Kontrol - Kontrol -  Kontrol Deney
Grubu— Grubu Gruby by (%) Deney (p) Deney (p) () (p)
(X) (x) (X)
Tutum 90,77 95,64 86,46 96,36 .352 .059 151 .504

Bagimsiz gruplarin arasindaki 6n test ve son test karsilastirmalarinin yapildig: 1. ve 4.
alt problemlerin sonuglar1 Tablo 5.1.’den incelenebilir. Kontrol ve deney grubunun matematik
dersi 6n test tutum puanlari arasinda anlamli bir fark bulunmamistir (p=.352; p>.05). Bu
sonug iki bagimsiz grubun matematik dersi tutumlarinin ¢alisma 6ncesinde denk oldugunu
gostermistir. Kontrol ve deney grubunun matematik dersi son test tutum puanlarini
inceledigimizde ise yine anlaml bir fark bulunmamustir (p=.059; p>.05). On test matematik
dersi tutum puanlarinin anlaml farklilasmadigi, zeka oyunlar1 miidahale programindan sonra
son test matematik dersi tutum puanlarinin da anlamli olarak degismedigi gortilmiistiir. Yine
de fikir vermesi agisindan puanlarin aritmetik ortalamalari incelenmistir. Gruplar arasindaki
matematik dersi 6n test tutum puanlar1 aritmetik ortalamalar1 incelendiginde 4,87 puan deney
grubu lehine fazlalik vardi. Son test tutum puanlar aritmetik ortalamalari incelendiginde ise

farkin artarak 9,9 puan deney grubu lehine oldugu gortilmiistiir.
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Bagimli gruplarin arasindaki 6n test ve son test karsilastirmalarinin yapildigi 7. ve 10.
alt problemlerin sonuglar1 Tablo 5.1.’den incelenebilir. Kontrol grubunun matematik dersi 6n
test — son test tutum puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmamustir (p=.151; p>.05). Bu
sonug kontrol grubunun matematik dersi tutumlarinin galisma Oncesinde ve sonrasinda denk
oldugunu gostermistir. Deney grubunun matematik dersi 6n test - son test tutum puanlarini
inceledigimizde ise yine anlamli bir fark bulunmamistir (p=.504; p>.05). Deney grubunun
matematik dersi tutum puanlarinin zeka oyunlari miidahale programindan sonra da anlamli
olarak degismedigi goriilmiistiir. Gruplarin matematik dersi tutum puanlar1 aritmetik
ortalamalar1 incelendiginde ise kontrol grubunun tutum Olgegi puanlart aritmetik
ortalamasinin 4,31 puan azaldigi ancak deney grubunun tutum olgegi puanlari aritmetik

ortalamasinin 0,72 puan arttig1 goriilmiistiir.

Literatiirdeki matematik dersi tutum degisikliklerinin arastirildigi c¢aligmalardan
oncelikle zeka oyunlart programi uygulayan Sanlidag (2020) ve D. Yilmaz (2019)’in
caligmalarini inceleyelim. Sanlidag (2020) 6. ve 7. sinif 6grencilerine 58 ders saati, D. Yilmaz
(2019) ise 7. smf dgrencilerine 30 saat boyunca zeka oyunlart programini uygulamislardir.
Bizim c¢alismamizda da gruplarin 7.sinif olmasi ve 72 ders saati program uygulanmasi diger
iki caligmayla benzerlik gostermektedir. D. Yilmaz (2019), deney grubu &grencilerinin
ortalama matematik tutum puanlarinda artis gézlemlese de anlamli bir farklilik bulamamustir.
Bu sonug bizim ¢alismamiz ile ayni1 sonucu gostermektedir. Sanlidag (2020) ise ¢alismasinda
kontrol ve deney grubunu birlikte kullanmistir. Her iki grupta da ¢alisma sonucunda ortalama
tutum puanlari artig1 goriilmiistiir. Ancak deney grubunun tutum puanlari artig1 anlamli sonug
vermistir. Bu sonug ile bizim ¢alismamizdan ayrigsmaktadir. Sanlidag (2020) 6. ve 7. sinif
ogrencilerini deney grubunda birlikte kullanmistir. Istatistik hesaplamasinda bu iki smif
kademesi ayr1 disiiniilmemistir. Isik (2018), 6. simif matematik tutum puanlarinin, 7. sinif
matematik tutum puanlarina gore anlamli olarak daha yiiksek oldugunu calismasinda
gostermistir. Diger arastirmacilara smif kademelerinin ayr1 ele alindigi ¢alismalar
onerilecektir. D. Yilmaz (2019)’un belirttigine gére Dogan (2001), tutumlarin gelisebilmesi
ve degisebilmesi i¢in en az 6 aylik bir siireye ihtiya¢ duyuldugunu belirtmistir. Okullar 16
Mart 2020 tarihinde COVID-19 pandemisi sebebiyle uzaktan egitime gegmistir. Tutum
degisikligi i¢cin ongordiigiimiiz en az 6 aylik siireyi tamamlamadan miidahale programimizi
sonlandirmak zorunda kaldik. 2019-2020 egitim Ogretim yili yliz ylize egitim tekrar
yapilamadan bitmistir. Caligmamizin bu tarihte son bulmasindan dolay1 son testler uzaktan

formlar yardimiyla ¢evrimic¢i ortamda tamamlanmigtir. Kontrol grubundaki matematik tutum
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puanlart dislisiinii buna baglayabiliriz. Deney grubunda diislis olmamasi1 az da olsa tutum

puanlarinin yiikselmesi de yapilan zeka oyunlart programinin sonucu olabilir.

Literattireki matematik dersi tutum degisikliklerinin arastirildigi ¢alismalardan,
dogrudan zeka oyunlarinin etkilerinin incelenmedigi ancak oyunlarin matematik 6gretiminde
kullanildig1 ¢alismalar da vardir. Bu ¢alismalardan oyunlarin ve oyunlastirmanin kullanilarak
matematik Ogretimi uygulayan arastirmacilar tutum puanlarinda olumsuz bir degisiklik
gdrmemistir. Tutum puanlarinda anlamli farkliliklar goren (Tural, 2005; Sarikaya ilhan, 2019;
Gali¢, 2020; Dinger, 2008; White, McCoy, 2019; Orak, Karademir ve Artvinli, 2016; Dondii
Yilmaz, 2014; Aksoy, 2010; Aksoy, 2014; Cetin, 2016) arastirmacilar vardir. Matematik
ogretiminde oyun ve oyunlastirma kullanan bazi arastirmacilar da tutum degisimlerinde
anlaml farkliliklar bulmamistir (Diindar, 2015; Tiirkmen, 2017; D. Yilmaz, 2019; Karamert,
2019; Yavuzkan, 2019). Bu arastirmacilarin g¢alisma gruplarimin hangi sinif kademesinde
sectikleri incelenmistir. Tutum puanlarinda anlaml yiikselis géren ¢alismalardan biri 2. sinif,
ikisi 3. smif, ikisi 5. sinif, ti¢ii 6. sinif, biri hem 7. hem de 8. sinif, biri 9. sinif 6grencileri ile
caligmistir. Tutum puanlarinda anlamli farklilik gormeyen c¢alismalardan biri 4. sinif, dérdii 5.
siif 6grencileri ile galismistir. Calismalarin ¢ogunun alt kademe siniflarda yapilmasindan
dolayr yeni aragtirmalar igin 7., 8. smif ve ortadgretim kademesi calisma gruplari

Onerilecektir.

Ugurel ve Morali Matematik ve Oyun Etkilesimi (2008) adli ¢alismasinda insani oyun
oynamak igin harekete geciren motivasyon ile matematige kargt duydugu olumsuz tutumun
asilabilecegini sOylemislerdir. Oyun ile matematige kars1 tutumu olumluya doniistiirebilmek
icin &grencilere bunun sezdirilmesi gereklidir. Calismamiz okul ders saatleri disinda ve
gonilliilik esasma gore yapilmis olsa da ogrencilerin istekli bir sekilde son derse kadar
katilim sagladiklar1 goriilmiistir. COVID-19 pandemisinden dolayr uzaktan egitime
gecildiginde internet erisimi olan bazi dgrenciler zeka oyunlari programina devam etmek
istemislerdir. Alkas Ulusoy vd., (2017) daha once zeka oyunlar1 dersi vermis 25 ilkogretim
matematik dgretmeniyle bir ¢alisma yapmustir. Hizmet igi 40 saatlik zeka oyunlari kursu alan
bu 6gretmenlerle kurs 6ncesi ve kurs sonrasi olmak iizere iki kez goriigiilmiistiir. Kurs dncesi
matematik egitimine yonelik katkilarinin soruldugu soruya 4 ogretmen “matematige karsi
olumlu tutum gelistirir” derken bu say1 kurs sonras1 10 6gretmene ¢ikmistir. Zeka oyunlariyla
birlikte matematik dersine karsi tutumu olumluya ¢evirme diisiincesi alinan egitimle beraber

daha da artmistir. Ogrencilerdeki duyussal 6zelliklerin degisimiyle ilgili sorulan soruya ise
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kurs oncesi ve kurs sonrasi en fazla verilen yanit “matematige karsi olumlu tutum gelistirme”

yanitidir.

Kama Yilmaz (2019), se¢meli zeka oyunlari dersine giren 52 o6gretmen ile anket
calismasi, 6 Ogretmen ile goriisme yapmustir. Gorlisme yaptigi ogretmenlerden dordii
eglenceli oldugu i¢in 6grencilerin istekle katildigini ancak sinav kaygisi yasayan 6grenciler

icin layikiyla islenemedigini sdylemistir.

5.2. Giidii Olgegi ile ilgili Tartiyma

Bu boliimde giidii 6lgegi ile arastirilan 2. 5. 8. ve 11. alt problemlerin sonuglarinin 6zeti
ve diger benzer ¢aligmalarin sonuglar1 ele alinmigtir. Calismamizdaki giidii 6lgegi ile ilgili

Ozet sonuglar asagidaki Tablo 5.2.’de verilmistir.

Tablo 5.2. Gudii 6lgegi ile ilgili 6zet istatistikler

On Test  Son Test

On Test Son Test Anlamlilik Anlamlilik On - Son T? st .
Degeri Degeri Anlamlilik Degerleri
Olgek & &
Kontrol - Deney  Kontrol Deney  Kontrol - Kontrol -  Kontrol Deney
Grubu  Grubu GO Grubu(x) Deney () Deney(®) () (p)
&) &) €3]
Gidu 92,54 99,09 91,62 99,09 .092 131 293 .878

Bagimsiz gruplarin arasindaki 6n test ve son test karsilastirmalarinin yapildigi 2. ve 5.
alt problemlerin sonuglar1 Tablo 5.2.’den incelenebilir. Kontrol ve deney grubunun matematik
dersi on test giidii puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmamistir (p=.092; p>.05). Bu sonug
iki bagimsiz grubun matematik dersi giidii puanlarmin ¢aligma Oncesinde denk oldugunu
gostermistir.  Kontrol ve deney grubunun matematik dersi son test giidii puanlarini
inceledigimizde ise yine anlaml bir fark bulunmamustir (p=.131; p>.05). On test matematik
dersi giidii puanlarinin anlamli farklilagsmadigi, zekd oyunlari miidahale programindan sonra
da son test matematik dersi giidii puanlarinin da anlamli olarak degismedigi goriilmiistiir.
Yine de fikir vermesi agisindan puanlarin aritmetik ortalamalart incelenmistir. Gruplar

arasindaki matematik dersi 6n test giidii puanlar1 aritmetik ortalamalari1 incelendiginde 6,55
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puan deney grubu lehine fazlalik vardi. Son test giidii puanlar1 aritmetik ortalamalar

incelendiginde ise farkin artarak 7,47 puan deney grubu lehine oldugu gortilmiistiir.

Bagimli gruplarin arasindaki on test ve son test karsilastirmalarinin yapildig: 8. ve 11.
alt problemlerin sonuglar1 Tablo 5.2.’den incelenebilir. Kontrol grubunun matematik dersi 6n
test — son test giidii puanlari arasinda anlamli bir fark bulunmamistir (p=.293; p>.05). Bu
sonug kontrol grubunun matematik dersi giidii puanlarinin ¢aligma 6ncesinde ve sonrasinda
denk oldugunu gostermistir. Deney grubunun matematik dersi on test - son test gidii
puanlarini inceledigimizde ise yine anlamli bir fark bulunmamistir (p=.878; p>.05). Deney
grubunun matematik dersi giidii puanlarinin zeka oyunlari miidahale programindan sonra da
anlamli olarak degismedigi goriilmiistiir. Gruplarin matematik dersi giidii puanlar1 aritmetik
ortalamalari incelendiginde ise kontrol grubunun giidii 6lgegi puanlar aritmetik ortalamasinin
0,92 puan azaldigi ancak deney grubunun giidii 6l¢egi puanlari aritmetik ortalamasinin
degismedigi gorilmiistiir.

Literatiirde giidii kelimesiyle motivasyon kelimesi benzer anlamlarda kullanildig: igin
calismalardaki motivasyon temelli 6l¢ekler de incelenmistir. Ancak kendi g¢alismamizda
oldugu gibi zeka oyunlar1 programiyla beraber matematik dersi giidii degisikligi inceleyen
caligma bulunamamistir. Ancak Yondemli (2018)’nin ¢alismasinda 20 saatlik zeka oyunlari
egitimi alan 8. smif Ogrencilerinde matematik dersinde gosterilen ¢abanin Gneminin
algilanmasini  incelenmistir. Yondemli (2018)’in belirttigine gore (Holloway, 1988),
gidiilenen (motive olan) oOgrencilerin ¢aba gosterecegini beklediginden bu c¢alismadaki
sonuglar bizim c¢alismamizla karsilagtirllmasi agisindan onemlidir. Yondemli (2018),
miidahale programimin ardindan matematik dersinde gosterilen ¢abanin Gnemini algilama
puanlarinda degisim bulamamustir. Yondemli (2018), tek gruplu deneysel desen kullanmistir.
Bizim galismamizdaki deney grubu giidii puanlarinda da degisim olmamistir ancak kontrol
grubunun puanlarinda anlamli olmasa da ortalama puanlar diismiistiir. Yondemli (2018)’in
caligmasiyla detayli olarak karsilastirma yapmamiz tek grup kullandigindan otiirii sinirl
kalmistir. Calismamizdaki matematik dersi giidii puanlarinin diismesini 6grencilerin COVID-
19 pandemisi sebebiyle planlanmayan tarihte okuldan ve zeka oyunlart programindan ayri
kalmalarina baglayabiliriz. Kontrol grubumuzdaki puanlarin diiserken deney grubumuzdaki

puanlarin degismemesini de zeka oyunlar1 miidahale programiyla agiklayabiliriz.

Literatiirde matematik dersi giidii degisikliklerinin arastirildigi ¢alismalardan, dogrudan
zeka oyunlarmin etkilerinin incelenmedigi ancak oyunlarim matematik 6gretiminde

kullanildig1 ¢aligmalar da vardir. S6z konusu galismalardan bizim sonucumuzla paralel
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sonuca ulasanlar (Pehlivan, 2020; Aksoy, 2010). Bu c¢aligmalarda oyun ve oyunlastirma
temelli matematik ogretimleri matematik dersi giidii puanlarinda anlamli farkliliklara

ulasamamustir.

Matematik 6gretiminde kullanilan oyun ve oyunlastirma, bazi ¢alismalarda matematik
dersi giidiilenmesini artirmistir (Aksoy, 2014; Cuha, 2004; Kose, 2021; Galig, 2020; Canbay,
2012; Usta, Cagan, 2022; Kiili, Lindstedt ve Ninaus, 2018).

Ogretmen ve dgrencilerin zeka oyunlariyla ilgili goriislerinin yer aldig1 ¢alismalardan
(Giines, 2021), ilkokul &gretmenleriyle c¢alisma yapmustir. Ogrencilerin  duyussal
Ozelliklerinin arastirildigi alt problemde her siif kademesindeki 6gretmenden motivasyon
kelimesini duymustur. Caliskan (2019), c¢alismasinda zekd oyunlar1 dersini veren
ogretmenlerin diger 6gretmen ve 6grencilerin bu dersi verdiklerinden dolay1 kendilerine daha
fazla saygi duyduklarin1 séylemistir. Bu durumun da 6gretmenlerdeki motivasyonu arttirdigi
sonucuna ulasilmistir. 20 saat zeka oyunlari dersi veren bir ilkokul 6gretmeniyle yapilan
goriismenin yer aldigi diger calisma da (Kula, 2019)’nin ¢alismasidir. Bu ¢alismada
ogretmenler zeka oyunlarinin 6grencilerin derse karsi motivasyon ve ilgilerini arttirmada

onemli oldugunu sdylemistir.

5.3. Ogrenme Stratejileri Olgegi ile Tlgili Tartisma

Bu boliimde 6grenme stratejileri 6lgegi ile arastirilan 3. 6. 9. ve 12. alt problemlerin
sonuglarinin 6zeti ve diger benzer g¢alismalarin sonuglari ele alinmigtir. Calismamizdaki

ogrenme stratejileri 6lgegi ile ilgili 6zet sonuglar asagidaki Tablo 5.3.’te verilmistir.

Tablo 5.3. Ogrenme stratejileri 6lgegi ile ilgili 6zet istatistikler
OnTest SonTest  On-Son Test

On Test Son Test Anlamlilik Anlamlilik Anlamlilik
Oloek Degeri Degeri Degerleri
Kontrol Deney Kontrol Deney
Grubu Grubu Grubu Grubu DKgn”et;o('p') DKgn”g;o('p') Ko(gt)ro' D?S)ey
] ® ® ®  ®
Ogrenme 151,54 158,55 151,23 159,36  .257 258 889 859
Stratejileri

52



Bagimsiz gruplarin arasindaki 6n test ve son test karsilastirmalarinin yapildig: 3. ve 6.
alt problemlerin sonuglar1 Tablo 5.3.ten incelenebilir. Kontrol ve deney grubunun matematik
dersi 6n test 6grenme stratejileri puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmamistir (p=.257;
p>.05). Bu sonug¢ iki bagimsiz grubun matematik dersi 6grenme stratejileri puanlarinin
calisma Oncesinde denk oldugunu gostermistir. Kontrol ve deney grubunun matematik dersi
son test Ogrenme stratejileri puanlarmi inceledigimizde ise yine anlamli bir fark
bulunmamistir (p=.258; p>.05). On test matematik dersi 6grenme stratejileri puanlarinin
anlaml farklilasmadigi, zeka oyunlar1 miidahale programindan sonra da son test matematik
dersi 6grenme stratejileri puanlarmin da anlamli olarak degismedigi gorilmiistiir. Yine de
fikir vermesi agisindan puanlarin aritmetik ortalamalar1 incelenmistir. Gruplar arasindaki
matematik dersi 6n test 6grenme stratejileri puanlart aritmetik ortalamalari incelendiginde
7,01 puan deney grubu lehine fazlalik vardi. Son test 6grenme stratejileri puanlar1 aritmetik
ortalamalar1 incelendiginde ise farkin artarak 8,13 puan deney grubu lehine oldugu

gorilmiustir.

Bagimli gruplarin arasindaki 6n test ve son test karsilastirmalariin yapildigi 9. ve 12.
alt problemlerin sonuglar1 Tablo 5.3.’ten incelenebilir. Kontrol grubunun matematik dersi 6n
test — son test 6grenme stratejileri puanlari arasinda anlamli bir fark bulunmamistir (p=.889;
p>.05). Bu sonug kontrol grubunun matematik dersi 6grenme stratejilerinin ¢aligma 6ncesinde
ve sonrasinda denk oldugunu gostermistir. Deney grubunun matematik dersi on test - son test
Ogrenme stratejileri puanlarini inceledigimizde ise yine anlamli bir fark bulunmamistir
(p=.859; p>.05). Deney grubunun matematik dersi 6grenme stratejileri puanlarinin zeka
oyunlart miidahale programindan sonra da anlamli olarak degismedigi goriilmiistiir. Gruplarin
matematik dersi 6grenme stratejileri puanlar aritmetik ortalamalari incelendiginde ise kontrol
grubunun G6grenme stratejileri Glgegi puanlart aritmetik ortalamasinin 0,31 puan azaldigi
ancak deney grubunun 6grenme stratejileri 6lgegi puanlar1 aritmetik ortalamasinin 0,81 puan

arttig1 gérilmiistiir.

Literatiirde matematik dersi 6grenme stratejileri degisiminin zeka oyunlari egitimiyle
degisiminin incelendigi ¢alisma bulunamamistir. Calismamiz zeka oyunlart dersi ile problem
¢ozme stratejilerinin incelendigi (Bayramin, 2020; Kurbal, 2015) ¢alismalar ile say1 duyusu
stratejilerinin incelendigi (Aksakal, 2020) ¢alisma ile karsilastirilabilir. Kurbal (2015), 6. sinif
40 o6grenciyle kontrol grupsuz yaptigi ¢alismasinda 1. donem basinda ve sonunda testler
yapmigtir. Calismasinda problem ¢ozme stratejileri zekd oyunlariyla anlamli olarak
gelismistir. Bayramin (2020) ise 6. sinif 8 6grenci ile 12 hafta boyunca ¢alismistir. Calisma
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egitim yilmin 1. doneminde tamamlanmistir. Ogrencilerin problem ¢ézme stratejilierini
kullandig1 ve becerilerini gelistirdikleri sonucuna ulasilmistir. Aksakal (2020), 7. smif
ogrencilerle 6 hafta boyunca galismistir. Calisma egitim yilinin 1. doneminde tamamlanmustir.
Ogrencilerin zeka oyunlar1 egitimi boyunca say1 duyusu stratejilerini kullandig1 sonucuna
ulagilmigtir. Bu {i¢ ¢alisma egitim yillarinin 1. dénemlerinde tamamlanmis, bizim ¢alimamiz
ise 2. donemin ortasinda COVID-19 pandemisi nedeniyle tamamlanmistir. Bizim
calismamizda 6grenme stratejileri kontrol grubu puanlarinda diisiis, deney grubu puanlarinda
yiikselis olsa da anlamli degisiklik bulunamamasmin diger c¢alismalardan farkini

ogrencilerdeki okuldan uzaklasma diisiincesine baglayabiliriz.

Matematik dersi 6gretiminde egitsel oyun ve oyunlastirmanin kullanildigi ¢alismalardan
ogrenme stratejilerinin incelendigi (Canbay, 2012; Pehlivan, 2020) ¢alismalar ile problem
¢ozme stratejilerinin incelendigi (Cetin, 2016) c¢alisma incelenmistir. Pehlivan (2020)
calismasinda 9. simif 38 oOgrenci ile g¢alismistir. Pehlivan c¢alismasinda dondstiiriilmiis
smiflarda oyunlastirma etkinliklerini kullanmistir. Caligma sonucunda 6grenme stratejilerinin
9 alt boyutundan ikisinde anlamli degisim gormiistiir, diger alt boyutlardaki farkliliklar
anlamli degildir. Cetin (2016) ise 7. ve 8. siuf dgrencileri ile egitsel matematik oyun tasarimi
tizerine ¢alismistir. Kontrol ve deney gruplarindaki 6grencilerin problem ¢ozme stratejilerinde
anlamli farkliliklar bulunmamistir. Cetin (2016) ve Pehlivan (2020)’in ¢alismast bizim
caligmamizdan farklilik gosterse de strateji gelisimleri agisindan benzer sonuglar gostermistir.
Canbay (2012), 7. smf O6grencileriyle kontrol gruplu caligmasinda matematiksel egitsel
oyunlarin etkisini arastirmistir. Calisma sonucunda deney grubu lehine Ogrenmeye Iliskin

Motivasyonel Stratejiler Olgeginde anlamli farklilik bulunmustur.
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6. SONUC VE ONERILER

6.1. Sonug¢

Genel olarak; c¢alismamizda kullandigimiz ii¢ Olgekte de kontrol grubunun puanlari
diismiistiir, deney grubunun degismemis (giidii puanlar1) veya artmistir (tutum ve 6grenme
stratejileri puanlar1). Anlamli degisimler bulunmasa da gruplardaki bu farklilik zeka oyunlari
programinin etkililigini gostermektedir. Calismamiz diinya genelinde goriilen COVID-19
pandemisi sebebiyle sonlandirilmistir. Okullarda, 2019-2020 egitim-6gretim yilinin 2.
doneminde bir stire tatil edilerek, ardindan da goniilliiliik esasiyla haftalik ders
programlarindan ¢ok daha az olacak sekilde uzaktan egitime gecilerek egitim-6gretim yili
tamamlanmigtir. Calismamizin 72 saatlik uygulamasi tamamlanmig olsa da ogrenciler kutu
oyunlarinin daha ¢ok oynanacagi nisan ve mayis aylarindaki uygulamaya katilamamislardir.
Ogrenciler uzaktan egitime gecildikten sonra da zekd oyunlari egitimine devam etmek
isteseler de tiim Ogrencilerin ¢evrimigi araglara ulagamamasindan dolayr ¢alisma
sonlandirilmistir. Ogrencilerin uzaktan da olsa pandemi sartlarinda zeka oyunlari egitimine
devam etmek istemeleri programin O6grenciler iizerinde etki biraktigini géstermektedir.
Calismaya ait son testler de uzaktan g¢evrimigi yollarla yapilmistir. Bu durumlarn da goz

ontinde bulundurarak yeni ¢alismalara 6nerilerde bulunulacaktir.

6.2. Oneriler

lleride yapilmasi planlanan diger calismalara 151k tutabilmek igin ve arastirmacinin

uygulama esnasinda tecriibelerine dayanarak asagida oneriler verilmistir.

e Farkli derslerin oyunla 6gretimini inceleyen ¢aligsmalar olsa da se¢meli zeka oyunlari
dersini alan ogrenciler iizerinde galismalara ihtiyag¢ vardir. Calismalarin genelde 1.
donem ve kisa siireli oldugu goriilmiistiir. Bu yiizden 1. donem ve 2. dénem

degisikliklerinim de incelendigi tiim seneyi kapsayan ¢aligsmalara 6nem verilebilir.
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Programin etkililiginin farkli dersler {izerindeki etkileri ve cocuklardaki duyussal
Ozelliklerin gelisimi incelenebilir. Bu ¢alismalarda farklarin ortaya net koyulabilmesi

icin kontrol gruplu yapilmasi tavsiye edilir.

Oyun kullaniminin ilkokul ve ortaokul tizerinde yogunlastigi goriiliirken, lise
diizeyinde de zeka oyunlarinin etkileri arastirilabilir. Ayrica 8. smif 6grencilerinin
smav hazirliklarindan dolay1 galismalarda pek yer almamasi da dikkat ¢ekmistir. Bu
ogrencilerin de arastirmalara dahil edilerek ortadgretime gegis sinavlarindaki basarilar

da incelenebilir.

Ortaokul boyunca gegerli olan bu se¢meli dersi 4 sene boyunca goéren 6grencilerin

uzun vadeli bilissel ve duyussal beceri degisimleri literatiire biiyiik katki saglayacaktir.

Ogretmen ve ogrenci goriiglerinin alindigi galigmalarda okul ortammmn ve oyun
temininin saglanamamasindan s6z edilmistir. Ugurel ve Morali (2008) matematige
kars1 tutumun oyun programlarinin iilke geneline yayilmasiyla olusturulacagina
inanirken, ulusal anlamda projelerin  desteklenmesi ve kurum igbirliklerine
gidilmesinden bahsetmistir. Bizim g¢alismamizda da zeka oyunlari programinda yer
alan oyunlarm temin edilmesi i¢in ekonomik sartlar zorlanmistir. Farkli kurumlardan
oyun destekleri saglanmaya ¢alisilmistir. Bu anlamda program gelistirmenin yani sira
ulusal anlamda bir ¢agri ile oyun temininin de saglanmasi 6gretmen Ve grenciler i¢in

kolaylik saglayacaktir.

Ortaokul matematik 6gretimi programindaki ¢ogu 6grenme alaninin zeka oyunlart ile
paralel oldugu goriilmektedir. Ders kitabi yaziminda, 6gretim programi hazirlaniginda

zeka oyunlari etkinlikleri kullanilabilir.

EBA ortaminda zeka oyunlar1 oynanabilecek alanlar agilabilir. Ogrencilerin karsilikls

oyun oynayabilecegi ortam saglanabilir.

Matematik 6gretmenlerinin zeka oyunlari egitimine daha ¢ok katildiklar1 gériilmiistiir.
Diger brans o&gretmenlerinin de giidillenmesi Saglanarak hizmet igi egitimler
arttirilabilir. Okul igindeki etkilesimin arttirilmasi igin seminer donemlerinde bu tarz

etkinlikler diizenlenebilir.
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EKS

Etkinlik 1

Oyun ABC Baglama

Etkinlik Tiirii (Unite Adi) ~ Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlar

Diizey D1 - D2 (Baslangi¢ — Orta)

Iigili Kazanimlar Akl yiiriitme Ve igslem oyunlarinda verilen oyunun genel

kurallarmi kavrar.

Baslangi¢ diizeyindeki akil yiiriitme ve islem oyunlarini oynar.

Kisa deneme yanilmalar sonucunda yanlis segenekleri eler.

Akil yiiritme ve iglem oyununa 6zgii temel stratejileri kullanur.

Temel Beceriler
Gereken Malzemeler
Etkinlik Siireci

1) Yandaki 6rnek oyun etkilesimli tahtaya yansitilir. Oyun

ogrencilere tanitilir. Nasil bir baglangig hamlesi
yapabilecekleri sorulur. Gelen dogru veya yanlis
cevaplar tahta iizerinde isaretlenerek sonraki hamlelere
gecis yapilir. Birbirlerinin hamlelerini elestirmek, yanlis
hamleleri degistirmek i¢in iletisim yollarinin
kullanimina dikkat edilir. Tiim 6grencilerin katilimi
saglandiktan sonra drnek oyunun cevabi paylasilir.

2) Tim 6grencilerin oyunu anladigima emin olunur.
Ogrencilerin bireysel ¢6ziim aninda soru sormalarina
imkan verilir.

3) Yandaki 2 adet ABC Baglama oyununun ¢iktisi alinarak

Akl yliriitme, iletigim

ogrencilere dagitilir. Once birinci oyunun bireysel olarak
tamamlanmasi beklenir, herkesin tamamladigi anlasildiktan

sonra tahtaya yansitilarak ¢oziimii 6grencilerle birlikte
yapilir.

4) Ugiincii adimm tekrari son dagitilan oyunda da uygulanur.

Etkilesimli tahta, oyun kagidi, kalem

Ornek

O

C

Tiim noktalar kullanarak aym

harfleri birbirine baglayin. Yalmzca
yatay ve dikey cizgiler kullanin ve
baglantilarimzin kesismemesine
dikkat edin.

OO « T

e o I [0 o

@
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EK6

Etkinlik 2

Oyun Sihirli Piramit

Etkinlik Tiirii (Unite Ady) ~ Akil Yiiriitme ve islem Oyunlari

Diizey D1 - D2 (Baslangi¢ — Orta)

Ilgili Kazanimlar Akil yiiritme ve islem oyunlarinda verilen oyunun genel
kurallarini1 kavrar.
Baslangi¢ diizeyindeki akil yiiriitme ve islem oyunlarini oynar.
Kisa deneme yanilmalar sonucunda yanlis segenekleri eler.
Akil yiiritme ve iglem oyununa 6zgii temel stratejileri kullanur.

Temel Beceriler Akl yiiriitme, iletisim

Gereken Malzemeler Etkilesimli tahta, oyun kagidi, kalem

Etkinlik Siireci
1) Yandaki 6rnek oyun etkilesimli

tahtaya yansitilir. Oyun 6grencilere

tamtilir. Nasil bir baglangi¢ hamlesi  Piramidin tepesinden birbirlerine

yapabilecekleri sorulur. Gelen ﬁggg;ﬁgﬁe&ggfﬂfgﬁ -
dogru veya yanlis cevaplar tahta boyunca her say1 (ya da harf) bir
tizerinde isaretlenerek sonraki kez kullammalidr.
hamlelere ge¢is yapilir. Birbirlerinin hamlelerini elestirmek, yanlis hamleleri

degistirmek i¢in iletisim yollarinin kullanimina dikkat edilir. Tim 6grencilerin

katilim1 saglandiktan sonra 6rnek oyunun cevabi paylasilir.

2) Tiim dgrencilerin oyunu anladigma emin olunur. Ogrencilerin bireysel ¢6ziim aninda
soru sormalarina imkan verilir.

3) Asagidaki 2 adet Sihirli Piramit oyununun giktist alinarak dgrencilere dagitilir. Once
birinci oyunun bireysel olarak tamamlanmasi beklenir, herkesin tamamladigi
anlasildiktan sonra tahtaya yansitilarak ¢6ziimii 6grencilerle birlikte yapulir.

4) Ugiincii adimm tekrari son dagitilan oyunda da uygulanur.
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EK7

Etkinlik 3

Oyun Patika

Etkinlik Tiirii (Unite Adi) ~ Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlar

Diizey D1 - D2 (Baslangi¢ — Orta)

Ilgili Kazanimlar Akil yiiritme ve islem oyunlarinda verilen oyunun genel

kurallarini1 kavrar.
Baslangi¢ diizeyindeki akil yiiriitme ve islem oyunlarini oynar.

Kisa deneme yanilmalar sonucunda yanlis segenekleri eler.

Akil yiiritme ve iglem oyununa 6zgii temel stratejileri kullanur.

Temel Beceriler
Gereken Malzemeler
Etkinlik Siireci

1) Yandaki 6rnek oyun etkilesimli

tahtaya yansitilir. Oyun 6grencilere
tanitilir. Nasil bir baslangic hamlesi
yapabilecekleri sorulur. Gelen
dogru veya yanlis cevaplar tahta
tizerinde isaretlenerek sonraki
hamlelere ge¢is yapilir.

Akl yliriitme, iletigim
Etkilesimli tahta, oyun kagidi, kalem

Diyagramdaki beyaz hiicrelerin
tamamindan yatay veya dikey
ilerleyerek gecen ve kendisini
kesmeyen kapali bir yol cizin. Yol,
siyah hiicrelerden gecemez.

Ornek

H

Birbirlerinin hamlelerini elestirmek, yanlis hamleleri degistirmek i¢in iletisim

yollarimin kullanimina dikkat edilir. Tiim 6grencilerin katilimi saglandiktan sonra

ornek oyunun cevabi paylasilir.

2) Tiim dgrencilerin oyunu anladigma emin olunur. Ogrencilerin bireysel ¢6ziim aninda

soru sormalarina imkan verilir.

3) Asagidaki 2 adet Patika oyununun ¢iktist alinarak dgrencilere dagitilir. Once birinci
oyunun bireysel olarak tamamlanmasi beklenir, herkesin tamamladigi anlagildiktan

sonra tahtaya yansitilarak ¢oziimii 6grencilerle birlikte yapilir.
4) Ugiincii adimin tekrar1 son dagitilan oyunda da uygulanir.

&
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EK 8

Etkinlik 4

Oyun Patika Olusturma

Etkinlik Tiirii (Unite Adi) ~ Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlar

Diizey D3 (ileri)

Ilgili Kazanimlar Derin deneme yanilmalar sonucunda yanlis segenekleri eler.
Verilen kisitlar dahilinde akil yiiriitme ve islem oyunlarinda en
Iyl ¢oztimleri bulur.

Temel Beceriler Akl yiiriitme, iletisim

Gereken Malzemeler Etkilesimli tahta, oyun kagidi, kalem

Etkinlik Siireci
1) Yandaki 6rnek oyun etkilesimli tahtaya yansitilir. Oyun

ogrencilere tanitilir. Nasil bir baglangig hamlesi Ornek
yapabilecekleri sorulur. Gelen dogru veya yanlis cevaplar - |
tahta tizerinde isaretlenerek sonraki hamlelere gegis |
yapilir. Birbirlerinin hamlelerini elestirmek, yanlis | -
hamleleri degistirmek i¢in iletisim yollarinin kullanimina ! I
dikkat edilir. Tiim 6grencilerin katilimi saglandiktan sonra | === J I
ornek oyunun cevabi paylasilir. — |
2) Tiim &grencilerin oyunu anladigina emin Diyagramdaki hiicrelerin

olunur. Ogrencilerin bireysel ¢6ziim anida tamamindan yatay veya dikey
ilerleyerek gecen ve kendisini

soru sormalarina |mk_an verilir. kesmeyen kapali bir yol cizin. Yolun
3) Asagidaki 2 adet Patika Olusturma oyununun  pazi parcalar verilmistir.
ciktis1 alinarak dgrencilere dagitilir. Once
birinci oyunun bireysel olarak tamamlanmasi beklenir, herkesin tamamladig:
anlagildiktan sonra tahtaya yansitilarak ¢oziimii 6grencilerle birlikte yapilir.
4) Ugiincii adimin tekrar1 son dagitilan oyunda da uygulanir.
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EK9

Etkinlik 5
Oyun Hazine Avi
Etkinlik Tiirii (Unite Adi) ~ Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlar
Diizey D1 - D2 (Baslangi¢ — Orta)
Ilgili Kazanimlar Akil yiiritme ve islem oyunlarinda verilen oyunun genel
kurallarini Kavrar.
Baslangi¢ diizeyindeki akil yiiriitme ve islem oyunlarini oynar.
Kisa deneme yanilmalar sonucunda yanlis segenekleri eler.
Akil yiiritme ve iglem oyununa 6zgii temel stratejileri kullanur.
Temel Beceriler Akl yiiriitme, iletisim
Gereken Malzemeler Etkilesimli tahta, oyun kagidi, kalem
Etkinlik Siireci
1) Yandaki 6rnek oyun etkilesimli Srmek
tahtaya yansitilir. Oyun 6grencilere 3l 2
tanitilir. Nasil bir baslangic hamlesi Rakamlar cevrelerindeki komsu 3| |3
yapabilecekleri sorulur. Gelen hiicrelerde kag elmas oldugunu I3 5 3
dogru veya yanlis cevaplar tahta s eé‘r’fn%rsmﬁ'_" tm 3L fal
tizerinde isaretlenerek sonraki 5

hamlelere ge¢is yapilir.

Birbirlerinin hamlelerini elestirmek, yanlis hamleleri degistirmek i¢in iletisim
yollarimin kullanimina dikkat edilir. Tiim 6grencilerin katilimi saglandiktan sonra
ornek oyunun cevabi paylasilir.

2) Tiim dgrencilerin oyunu anladigma emin olunur. Ogrencilerin bireysel ¢6ziim aninda
soru sormalarina imkan verilir.

3) Asagidaki 2 adet Hazine Avi oyununun giktis1 alinarak dgrencilere dagitilir. Once
birinci oyunun bireysel olarak tamamlanmasi beklenir, herkesin tamamladigi
anlasildiktan sonra tahtaya yansitilarak ¢6ziimii 6grencilerle birlikte yapilir.

4) Ugiincii adimin tekrar1 son dagitilan oyunda da uygulanur.

2 1
212 12 112 2|2
2 2 2 3112 3
2 2 313
2 4
2 3 3
2 3 2 2 103 3
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EK 10
Etkinlik 6
Oyun

Etkinlik Tiirii (Unite Ady)

Diizey
1igili Kazanmimlar

Temel Beceriler
Gereken Malzemeler
Etkinlik Siireci

1) Yandaki 6rnek oyun etkilesimli tahtaya yansitilir. Oyun

Cadir

Akl Yiiriitme ve Islem Oyunlar:

D1 - D2 (Baslangi¢ — Orta)

Akl yiiriitme Ve igslem oyunlarinda verilen oyunun genel
kurallarint kavrar.

Baslangi¢ diizeyindeki akil yiiriitme ve islem oyunlarini oynar.

Kisa deneme yanilmalar sonucunda yanlis segenekleri eler.

Akil yiiritme ve iglem oyununa 6zgii temel stratejileri kullanur.

Akl yliriitme, iletigim
Etkilesimli tahta, oyun kagidi, kalem

. . : ) Ornek
ogrencilere tanitilir. Nasil bir baglangig hamlesi 4 2] T1]3]
yapabilecekleri sorulur. Gelen dogru veya yanlis cevaplar 3@ @
tahta tizerinde isaretlenerek sonraki hamlelere gecis ® @
yapilir. Birbirlerinin hamlelerini elestirmek, yanlis 5 L 4 ® @
hamleleri degistirmek i¢in iletisim yollarinin kullanimina ®
dikkat edilir. Tiim 6grencilerin katilimi saglandiktan
sonra 6rnek oyunun cevabi paylasilir. 2| @ @

2) Tiim 6grencilerin oyunu anladigina emin olunur. Diyagramdaki her agaca kenardan

Ogrencilerin bireysel ¢6ziim aninda soru
sormalarima imkan verilir.
3) Asagidaki 2 adet Hazine Avi oyununun giktist

baglh birer cadir bulunmaktadir.
Cadrrlar birbirlerine caprazdan da
olsa degemezler, ancak baska
cadirlarin agaclanna degebilirler.
Diyagramin disindaki sayilar, o satir

almarak dgrencilere dagitilir. Once birinci oyunun  veya siitundaki toplam cadir

bireysel olarak tamamlanmasi beklenir, herkesin

sayisin1 gostermektedir.

tamamladigi anlagildiktan sonra tahtaya yansitilarak ¢oziimii 6grencilerle birlikte

yapilir.

4) Ugiincii adimin tekrar1 son dagitilan oyunda da uygulanir.

2(21[1]2[1]1]2 2/12/212)11/2/0
AR IMES 2/ @ 1 @

2 of @

1] ¢ 2 ¢

1 ¢ ¢ 1|9

2 1 ¢

1| @ 3| @ ®
1| @ 0 @ @

2 e @ 3 @ @
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EK 11

Etkinlik 7

Oyun

Etkinlik Tiirii (Unite Ady)
Diizey

Ilgili Kazanimlar

Temel Beceriler
Gereken Malzemeler
Etkinlik Siireci

Sudoku

Akl Yiiriitme ve Islem Oyunlar:

D1 - D2 (Baslangi¢ — Orta)

Akl yiiriitme Ve igslem oyunlarinda verilen oyunun genel
kurallarini1 kavrar.

Baslangi¢ diizeyindeki akil yiiriitme ve islem oyunlarini oynar.

Kisa deneme yanilmalar sonucunda yanlis segenekleri eler.

Akil yiiritme ve iglem oyununa 6zgii temel stratejileri kullanur.

Orta diizey akil yiiriitme ve islem oyunlarin1 oynar.
Akil yiirtitme, iletigim
Etkilesimli tahta, oyun kagidi, kalem

1) Yandaki 6rnek oyun etkilesimli tahtaya yansitilir. Oyun Ornek

ogrencilere tanitilir. Nasil bir baglangi¢c hamlesi 116 5] 2

yapabilecekleri sorulur. Gelen dogru veya yanlis cevaplar 5|2

tahta tizerinde isaretlenerek sonraki hamlelere gecis 216

yapilir. Birbirlerinin hamlelerini elestirmek, yanlis 41

hamleleri degistirmek i¢in iletigim yollarinin kullanimina

dikkat edilir. Tiim 6grencilerin katilimi saglandiktan =

sonra drnek oyunun cevabi paylasilir. 64 15
2) Tiim 6grencilerin oyunu anladigia emin olunur. Her satirda, her siitunda ve

Ogrencilerin bireysel ¢6ziim aninda soru kalin cizgilerle belirlenmis her

2x3'lik bolgede 1'den 6'ya tiim

sormalarina imkan verilir. rakamlar tam olarak bir kez yer
3) Asagidaki 2 adet Sudoku oyununun ¢iktisi alinarak ~ alacak sekilde diyagrami

ogrencilere dagitilir. Once birinci oyunun bireysel

doldurun.

olarak tamamlanmasi beklenir, herkesin tamamladigi anlasildiktan sonra tahtaya
yansitilarak ¢oziimi 6grencilerle birlikte yapilir.
4) Ugiincii adimin tekrar1 son dagitilan oyunda da uygulanir.

4 216] |3
2 46 |[3
5| 14 4
6| |5 5
23 4 3
1 6| (42
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EK 12

Etkinlik 8

Oyun Bolgesel Sudoku

Etkinlik Tiirii (Unite Adi) ~ Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlar

Diizey D1 - D2 (Baslangi¢ — Orta)

Ilgili Kazanimlar Akil yiiritme ve islem oyunlarinda verilen oyunun genel
kurallarini Kavrar.
Baslangi¢ diizeyindeki akil yiiriitme ve islem oyunlarini oynar.
Kisa deneme yanilmalar sonucunda yanlis segenekleri eler.
Akil yiiritme ve iglem oyununa 6zgii temel stratejileri kullanur.
Orta diizey akil yiiriitme ve islem oyunlarin1 oynar.

Temel Beceriler Akil yiirtitme, iletigim

Gereken Malzemeler Etkilesimli tahta, oyun kagidi, kalem

Etkinlik Siireci
1) Yandaki 6rnek oyun

T Her satir, her siitun ve kalin Ornek

ctkilesimli tahtaya cizgilerle sinirlar belirlenmis her
yansitilir. Oyun bolgede 1’den 6’ya tiim rakamlar 6
sgrencilere tanitilir. Nasil tam birer kez yer alacak sekilde |2 5 6

; o diyagram doldurun. 3 4
bir baslangi¢c hamlesi
yapabilecekleri sorulur. Gelen dogru veya yanlis cevaplar 5 1
tahta tizerinde isaretlenerek sonraki hamlelere gegis 2 5 1
yapilir. Birbirlerinin hamlelerini elestirmek, yanlis 2

hamleleri degistirmek i¢in iletisim yollarinin kullanimina
dikkat edilir. Tiim 6grencilerin katilimi saglandiktan sonra 6rnek oyunun cevabi
paylasilir.

2) Tiim 6grencilerin oyunu anladigma emin olunur. Ogrencilerin bireysel ¢6ziim aninda
soru sormalarina imkan verilir.

3) Asagidaki 2 adet Bolgesel Sudoku oyununun ¢iktist alinarak 6grencilere dagitilir.
Once birinci oyunun bireysel olarak tamamlanmasi beklenir, herkesin tamamladig1
anlagildiktan sonra tahtaya yansitilarak ¢oziimii 6grencilerle birlikte yapilir.

4) Ugiincii adimm tekrar1 son dagitilan oyunda da uygulanur.

6 3
5 5 3
46 3]2
113 54
1 3 6
6 2

78



EK 13

Etkinlik 9

Oyun Islem Karesi

Etkinlik Tiirii (Unite Adi) ~ Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlar

Diizey D1 — D2 — D3 (Baslangig — Orta — Ileri)

Ilgili Kazanimlar Akil yiiritme ve islem oyunlarinda verilen oyunun genel
kurallarini1 kavrar.
Zihinden dort islem yapar.
Kisa deneme yanilmalar sonucunda yanlis segenekleri eler.
Orta diizey akil yiirlitme ve iglem oyunlarini oynar.
Verilen kisitlar dahilinde akil yiiriitme ve islem oyunlarinda en
Iyl ¢oztimleri bulur.
Ileri diizey akil yiiriitme ve islem oyunlarini oynar.

Temel Beceriler Akl yiiriitme, problem ¢6zme, iletisim

Gereken Malzemeler Etkilesimli tahta, oyun kagidi, kalem

Etkinlik Siireci
1) Yandaki 6rnek oyun

Tacinls 1'den 9’a rakamlan sadece birer Ornek
etkilesimli tahtaya yansitilir. kez kullanarak diyagram disinda

Oyun dgrencilere tanitilir. verilmis olan esitlikleri saglayin.
Nasil bir baslangig hamlesi Matematiksel islem Oncelikleri
. . gecerlidir. Ornegin 3+1x5=8

yapabilecekleri sorulur. olmalidir.
Gelen dogru veya yanlis
cevaplar tahta tizerinde isaretlenerek sonraki hamlelere

i, ' gl O
gecis yapilir. Birbirlerinin hamlelerini elestirmek, yanlig
hamleleri degistirmek i¢in iletisim yollarinin kullanimina dikkat edilir. Tiim
ogrencilerin katilim1 saglandiktan sonra 6rnek oyunun cevabi paylasilir.

2) Tiim 6grencilerin oyunu anladigma emin olunur. Ogrencilerin bireysel ¢6ziim aninda
soru sormalarina imkan verilir.

3) Asagidaki 2 adet Islem Karesi oyununun giktist alinarak dgrencilere dagitilir. Once
birinci oyunun bireysel olarak tamamlanmasi beklenir, herkesin tamamladig:
anlagildiktan sonra tahtaya yansitilarak ¢oziimii 6grencilerle birlikte yapilir.

4) Ugiincii adimin tekrar1 son dagitilan oyunda da uygulanir.

BB B

5] [&] [2]
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EK 14

Etkinlik 10

Oyun Siitun Islem

Etkinlik Tiirii (Unite Adi) ~ Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlar

Diizey D1 — D2 — D3 (Baslangig — Orta — Ileri)

Ilgili Kazanimlar Akil yiiritme ve islem oyunlarinda verilen oyunun genel
kurallarini1 kavrar.
Zihinden dort islem yapar.
Kisa deneme yanilmalar sonucunda yanlis segenekleri eler.
Orta diizey akil yiirlitme ve iglem oyunlarini oynar.
Verilen kisitlar dahilinde akil yiiriitme ve islem oyunlarinda en
Iyl ¢oztimleri bulur.
Ileri diizey akil yiiriitme ve islem oyunlarini oynar.

Temel Beceriler Akl yiiriitme, problem ¢6zme, iletisim

Gereken Malzemeler Etkilesimli tahta, oyun kagidi, kalem

Etkinlik Siireci

1) Yandaki 6rnek oyun . G —
. Diyagramin sol st kosesinde, belirtilen (1 _9)
etkilesimli tahtaya yansitilir. 33 pktaki sayilarin tamamim yalmzca
Oyun 6grencilere tanitilir. birer kez kullanarak siitunlar boyunca

Noi i baslangi it m el selayn. Matemaitel [ 75 g
yapabilecekleri sorulur. Gelen

dogru veya yanlis cevaplar tahta tizerinde isaretlenerek sonraki
hamlelere gegis yapilir. Birbirlerinin hamlelerini elestirmek, yanlis +5/+4 -3
hamleleri degistirmek i¢in iletigim yollarinin kullanimina dikkat
edilir. Tim 6grencilerin katilimi saglandiktan sonra 6rnek oyunun

cevabi1 paylasilir.

2) Tiim 6grencilerin oyunu anladigma emin olunur. Ogrencilerin bireysel ¢6ziim aninda
soru sormalarina imkan verilir.

3) Asagidaki 2 adet Siitun Islem oyununun ¢iktisi alinarak dgrencilere dagitilir. Once
birinci oyunun bireysel olarak tamamlanmasi beklenir, herkesin tamamladig:
anlagildiktan sonra tahtaya yansitilarak ¢oziimii 6grencilerle birlikte yapilir.

4) Ugiincii adimin tekrar1 son dagitilan oyunda da uygulanir.
(1-16)

(1-12)

+1/x2(x3|/3
x5/+3|+3|/3

+2x3|x2|+5
-3 | x3|+3|+3

-5 -4 +3|-3
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Etkinlik 11

Oyun

Futosiki

Etkinlik Tiirii (Unite Ady) ~ Akil Yiiriitme ve islem Oyunlari

Diizey

D1 — D2 — D3 (Baslangig — Orta — Ileri)

Iigili Kazanimlar Akl yiiriitme Ve igslem oyunlarinda verilen oyunun genel

kurallarini1 kavrar.

Zihinden dort islem yapar.

Kisa deneme yanilmalar sonucunda yanlis segenekleri eler.
Orta diizey akil yiirlitme ve iglem oyunlarini oynar.

Verilen kisitlar dahilinde akil yiiriitme ve islem oyunlarinda en
Iyi ¢oztimleri bulur.

Ileri diizey akil yiiriitme ve islem oyunlarini oynar.

Temel Beceriler Akl yiiriitme, problem ¢6zme, iletisim
Gereken Malzemeler Etkilesimli tahta, oyun kagidi, kalem
Etkinlik Siireci

1)

2)

3)

4)

Yandaki 6rnek oyun etkilesimli  Her satir ve her siitunda 1’den (1-4)

tahtava vansitilir. Ovun n’e rakamlar tam olarak bir kez

oy 4 ly 1 );\I 1 bi yer alacak sekilde diyagrami D D<D D
ogrenciiere tan1t1_1r. asLgulF doldurun. Hiicrelerdeki rakamlar D D D
baslangi¢ hamlesi arasindaki iliski bilyik > ve kiiclik - ~
yapabilecekleri sorulur. Gelen < isaretleri ile belirtilmistir. D D D
dogru veya yanlis cevaplar tahta iizerinde isaretlenerek sonraki v vV v
hamlelere gegis yapilir. Birbirlerinin hamlelerini elestirmek, D(D D

yanlig hamleleri degistirmek i¢in iletisim yollarinin kullanimina

dikkat edilir. Tiim 6grencilerin katilimi saglandiktan sonra 6rnek oyunun cevabi
paylasilir.

Tiim 6grencilerin oyunu anladigina emin olunur. Ogrencilerin bireysel ¢oziim aninda
soru sormalarina imkan verilir.

Asagidaki 2 adet Futosiki oyununun ¢iktisi alinarak égrencilere dagitilir. Once birinci
oyunun bireysel olarak tamamlanmasi beklenir, herkesin tamamladig anlasildiktan
sonra tahtaya yansitilarak ¢oziimii 6grencilerle birlikte yapilir.

Ugiincii adimin tekrari son dagitilan oyunda da uygulanur.
(1-5) (1-3)

JoQOoo Joooog
o000 00000
OO0 DYOa

OO0 LD
No000 oOood
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Etkinlik 12

Oyun

Etkinlik Tiirii (Unite Ady)
Diizey

Ilgili Kazanimlar

Temel Beceriler
Gereken Malzemeler
Etkinlik Siireci

Ardisik Sudoku

Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlari

D1 - D2 (Baslangi¢ — Orta)

Akl yiiriitme Ve igslem oyunlarinda verilen oyunun genel
kurallarini1 kavrar.

Baslangi¢ diizeyindeki akil yiiriitme ve islem oyunlarini oynar.
Kisa deneme yanilmalar sonucunda yanlis segenekleri eler.
Akil yiiritme ve iglem oyununa 6zgii temel stratejileri kullanur.
Orta diizey akil yiiriitme ve islem oyunlarin1 oynar.

Akal yiiriitme, problem ¢6zme, iletisim

Etkilesimli tahta, oyun kagidi, kalem

1) Yandaki 6rnek oyun etkilesimli tahtaya yansitilir.  Her satirda, her siitunda ve kalin

Oyun 6grencilere tanitilir. Nasil bir baslangig
hamlesi yapabilecekleri sorulur. Gelen dogru veya

cizgilerle cevrili her 2x3’lik
alanda 1’den 6’ya rakamlar bir
kez yer alacak sekilde diyagrami

yanlis cevaplar tahta tizerinde isaretlenerek doldurun. Tiim ardisik komsularin
sonraki hamlelere gecis yapilir. Birbirlerinin arasinda bir siyah nokta vardir.
hamlelerini elestirmek, yanlig hamleleri degistirmek i¢in Ornek
iletisim yollarinin kullanimina dikkat edilir. Tim - . 6
ogrencilerin katilimi saglandiktan sonra 6rnek oyunun 11 ~
cevabi paylasilir. - )

2) Tiim 6grencilerin oyunu anladigia emin olunur. 1.
Ogrencilerin bireysel ¢6ziim aninda soru sormalarina imkéan . 1 o
verilir. 4 '

3) Asagidaki 2 adet Ardigik Sudoku oyununun ¢iktisi alinarak
ogrencilere dagitilir. Once birinci oyunun bireysel olarak tamamlanmas: beklenir,
herkesin tamamladig anlasildiktan sonra tahtaya yansitilarak ¢6ziimii 6grencilerle

birlikte yapilir.

4) Ugiincii adimm tekrar1 son dagitilan oyunda da uygulanur.

ede |2 o o

oo o .

o lole o 1. 50 | o o

e | o | o o
e o

L] o o °
olo olelo o S 1 63
i L4 i"- - L4 @ L @ L
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Etkinlik 13

Oyun

Sifreli Islemler

Etkinlik Tiirii (Unite Adi) ~ Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlar

Diizey

D1 - D2 (Baslangi¢ — Orta)

Iigili Kazanimlar Akl yiiriitme Ve igslem oyunlarinda verilen oyunun genel

kurallarini1 kavrar.

Baslangi¢ diizeyindeki akil yiiriitme ve islem oyunlarini oynar.
Kisa deneme yanilmalar sonucunda yanlis segenekleri eler.
Akil yiiritme ve iglem oyununa 6zgii temel stratejileri kullanur.
Orta diizey akil yiiriitme ve islem oyunlarin1 oynar.

Temel Beceriler Akal yiiriitme, problem ¢6zme, iletisim
Gereken Malzemeler Etkilesimli tahta, oyun kagidi, kalem
Etkinlik Siireci

1)

2)

3)

4)

Yandaki 6rnek oyun etlfilesimli tahtaya _ Srmekte 1-4 aras rakamlar T-X-Y-
yansitilir. Oyun 6grencilere tamitilir. Nasil bir 7. warfleri ile sifrelenmislerdir. Bu
baslangi¢ hamlesi yapabilecekleri sorulur. harflerle yaplfan iglemlér ve

Gelen dogru veya yanlis cevaplar tahta esitlikleri verilmistir. Bu _
tizerinde isaretlenerek sonraki hamlelere gegis Lol e e al el el

M . ) rakamin hangi harfle sifrelendigini
yapilir. Birbirlerinin hamlelerini elestirmek, Sl ’

yanlig hamleleri degistirmek i¢in iletigim Ornek  (1-4)
yollarimin kullanimina dikkat edilir. Tiim &grencilerin

katilim1 saglandiktan sonra 6rnek oyunun cevabi YT/Z=X
paylasilir. Y+X=2
Tiim 6grencilerin oyunu anladigina emin olunur. Ogrencilerin bireysel ¢oziim aninda
soru sormalarina imkan verilir.

Asagidaki 2 adet Sifreli Islemler oyununun ciktis1 alinarak égrencilere dagitilir. Once
birinci oyunun bireysel olarak tamamlanmasi beklenir, herkesin tamamladigi
anlagildiktan sonra tahtaya yansitilarak ¢oziimii 6grencilerle birlikte yapilir.

Ugiincii adimin tekrari son dagitilan oyunda da uygulanir.

(1-7) (17)
A+B+D=F AD/CF =E
BF/E=E DC=FxG
DxG=AB B=FxD
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EK 18

Etkinlik 14
Oyun Say1 Bulmaca
Etkinlik Tiirii (Unite Adi) ~ Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlar
Diizey D2 — D3 (Orta — ileri)
Ilgili Kazanimlar Akil yiiritme ve islem oyunlarinda verilen ipuglarinin deger
sirasini fark eder.
Derin deneme yanilmalar sonucunda yanlis segenekleri eler.
Akl yiiritme Ve islem oyununa 6zgii temel stratejileri kullanir.
Verilen kisitlar dahilinde akil yiiriitme ve iglem oyunlarinda en
iyl ¢6ztimleri bulur.
Ileri diizey akil yiiriitme Ve islem oyunlarin1 oynar.
Temel Beceriler Akal yiirtitme, problem ¢6zme, iletisim
Gereken Malzemeler Etkilesimli tahta, oyun kagidi, kalem
Etkinlik Siireci
1) Yendaki Smek oyun Qg et e pre biodep a3 ke ek
etkilesimli tahtaya ”, aranan saylya ait dogru bir rakami yanlis bir yerde buldugunuzu, her
“+” ise aranan sayiya ait dogru bir rakami dogru yerde buldugunuzu
yansitilir. Oyun gbsteriyor.
ogrencilere tanitilir. Nasil bir baglangig hamlesi Ornek 7 21| -2
yapabilecekleri sorulur. Gelen dogru veya yanlis
cevaplar tahta iizerinde isaretlenerek sonraki hamlelere 4 1/2] +1
gecis yapilir. Birbirlerinin hamlelerini elestirmek, yanlis 9 2 5| 1
hamleleri degistirmek i¢in iletisim yollarinin kullanimina 3 7. 0| +2
dikkat edilir. Tim &grencilerin katilimi saglandiktan sonra +3

ornek oyunun cevabi paylasilir.

2) Tiim 6grencilerin oyunu anladigma emin olunur. Ogrencilerin bireysel ¢6ziim aninda
soru sormalarina imkan verilir.

3) Asagidaki 2 adet Sifreli Islemler oyununun ¢iktis1 almarak dgrencilere dagitilir. Once
birinci oyunun bireysel olarak tamamlanmasi beklenir, herkesin tamamladigi
anlasildiktan sonra tahtaya yansitilarak ¢6ziimii 6grencilerle birlikte yapulir.

4) Ugiincii adimin tekrar1 son dagitilan oyunda da uygulanur.

1 2/8]|+1-1 3 7/ 0] -1

2/ 56| 1 3/1/9] +1

5/ 1|2 +1 9 6 |2|+1-1
+3 +3
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EK 19

Etkinlik 15

Oyun ABC Kadar Kolay

Etkinlik Tiirii (Unite Adi) ~ Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlar
Diizey D1 - D2 (Baslangi¢ — Orta)
Ilgili Kazanimlar

kurallarmi kavrar.

Akl yiiriitme Ve igslem oyunlarinda verilen oyunun genel

Baslangi¢ diizeyindeki akil yiiriitme ve islem oyunlarini oynar.
Kisa deneme yanilmalar sonucunda yanlis segenekleri eler.
Akil yiiritme ve iglem oyununa 6zgii temel stratejileri kullanur.

Orta diizey akil yiiriitme ve islem oyunlarin1 oynar.
Akal yiiriitme, problem ¢6zme, iletisim
Etkilesimli tahta, oyun kagidi, kalem

Temel Beceriler
Gereken Malzemeler
Etkinlik Siireci

1) Yandaki 6rnek oyun etkilesimli tahtaya yansitilir.

Oyun 6grencilere tanitilir. Nasil bir baslangig

hamlesi yapabilecekleri sorulur. Gelen dogru veya
yanlis cevaplar tahta iizerinde isaretlenerek sonraki
hamlelere gegis yapilir. Birbirlerinin hamlelerini

elestirmek, yanlig hamleleri degistirmek i¢in

iletisim yollarinin kullanimina dikkat edilir. Tim
Ogrencilerin katilim1 saglandiktan sonra 6rnek oyunun cevabi

paylasilir.

2) Tiim 6grencilerin oyunu anladigma emin olunur. Ogrencilerin

Diyagramin sol Uistiinde verilen
harflerin her birini satir ve

sutunlarda bir kez kullanarak

diyagrami doldurun. Diyagramin

disindaki harfler, o yonden

bakildiginda goriilen ilk harfleri

gostermektedir.

Ornek c

A

o> 00

O o0 > W

bireysel ¢6ziim aninda soru sormalarina imkan verilir. B
3) Asagidaki 2 adet ABC Kadar Kolay oyununun ¢iktisi alinarak

ogrencilere dagitilir. Once birinci oyunun bireysel olarak tamamlanmas: beklenir,
herkesin tamamladig anlasildiktan sonra tahtaya yansitilarak ¢6ziimii 6grencilerle

birlikte yapilir.

A

C

4) Ugiincii adimin tekrar1 son dagitilan oyunda da uygulanir.

A B c
A ot
B A
B Cc
Cc B
B
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EK 20

Etkinlik 16

Oyun

Etkinlik Tiirii (Unite Ady)

Diizey

Ilgili Kazanimlar

Temel Beceriler

Gereken Malzemeler

Etkinlik Siireci
1) Yandaki ornek Oyun etklleslmh Diyagramin disindaki sayilar, ilgili satir ya da siitunda karalanacak bloklarin

2)

3)

tahtaya yansitilir. Oyun bulunmalidir.
ogrencilere tanitilir. Nasil bir baslangig
hamlesi yapabilecekleri sorulur. Gelen dogru veya
yanlig cevaplar tahta iizerinde isaretlenerek sonraki
hamlelere gegis yapilir. Birbirlerinin hamlelerini
elestirmek, yanlis hamleleri degistirmek igin iletisim
yollarmin kullanimina dikkat edilir. Tiim &grencilerin
katilimi saglandiktan sonra 6rnek oyunun cevabi

paylasilir.

Kare Karala

Akl Yiiriitme ve Islem Oyunlar:

D2 - D3 (Orta — Ileri)

Akl yiiriitme ve islem oyunlarinda verilen ipuglarinin deger
sirasini fark eder.

Derin deneme yanilmalar sonucunda yanlis segenekleri eler.
Akl yiiritme Ve islem oyununa 6zgii temel stratejileri kullanir.
Verilen kisitlar dahilinde akil yiiriitme ve islem oyunlarinda en
iyl ¢6ztimleri bulur.

Ileri diizey akil yiiriitme Ve islem oyunlarin1 oynar.

Akal yiirtitme, problem ¢6zme, iletisim

Etkilesimli tahta, oyun kagidi, kalem

uzunluklarim sirasiyla géstermektedir. Bloklar arasinda en az bir birim bosluk

A 1]1]1]2] |2
Ornek 1‘22‘1575122
3
_ 31 /A B .
_1 Cl | |
3 I
g D -
_ 31 | E | | |
__ 3 -
33 F G | H| |
22
20 1 [ 11

Tiim 6grencilerin oyunu anladigina emin olunur. Ogrencilerin bireysel ¢dziim aninda
soru sormalarina imkan verilir.

Asagidaki 1 adet Kare Karala oyununun ¢iktis1 alinarak dgrencilere dagitilir. Once
birinci oyunun bireysel olarak tamamlanmasi beklenir, herkesin tamamladigi
anlasildiktan sonra tahtaya yansitilarak ¢6ziimii 6grencilerle birlikte yapulir.

4) Ugiincii adimin tekrar1 son dagitilan oyunda da uygulanur.

1
112

1 1]5] | |51
2011112]4/9. 9 4/2]

Vo1« )TN -NF-N[ ] [« AN ¥ NF.N

86



EK 21

Etkinlik 17
Oyun Carpmaca
Etkinlik Tiirii (Unite Adi) ~ Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlar
Diizey D2 — D3 (Orta — ileri)
Ilgili Kazanimlar Akil yiiritme ve islem oyunlarinda verilen ipuglarinin deger
sirasini fark eder.
Zihinden dort islem yapar.
Derin deneme yanilmalar sonucunda yanlis segenekleri eler.
Akil yiiritme ve iglem oyununa 6zgii temel stratejileri kullanur.
Verilen kisitlar dahilinde akil yiiriitme ve islem oyunlarinda en
Iyl ¢oztimleri bulur.
Ileri diizey akil yiiriitme ve islem oyunlarini oynar.
Temel Beceriler Akl yiiriitme, problem ¢6zme, iletisim
Gereken Malzemeler Etkilesimli tahta, oyun kagidi, kalem
Etkinlik Siireci
1) Yar\dakl Qmek oyun Verilen sayilarin timiind her satir Ornek
ctkilesimli tahtaya yansitilir.  ve sijtunda tam olarak iki say1 yer
Oyun dgrencilere tanitilir. alacak sekilde diyagrama 15
Nasil bir baslangic hamlesi yerlestirin. Diyagramln disindaki 24
) i sayilar, o satir veya slitunda 10
yapabilecekleri sorulur. gorilen iki saymnin carpiminm
Gelen dogru veya yanlis vermektedir. 18
cevaplar tahta tizerinde isaretlenerek sonraki hamlelere gecis
yapilir. Birbirlerinin hamlelerini elestirmek, yanlis hamleleri 200 [ &[12]2

degistirmek i¢in iletisim yollarinin kullanimina dikkat edilir. Tim 6grencilerin
katilimi1 saglandiktan sonra 6rnek oyunun cevabi paylasilir.

2) Tiim 6grencilerin oyunu anladigma emin olunur. Ogrencilerin bireysel ¢6ziim aninda
soru sormalarina imkan verilir.

3) Asagidaki 2 adet Carpmaca oyununun giktist alinarak égrencilere dagitilir. Once
birinci oyunun bireysel olarak tamamlanmasi beklenir, herkesin tamamladigi
anlagildiktan sonra tahtaya yansitilarak ¢oziimii 6grencilerle birlikte yapilir.

4) Ugiincii adimin tekrar1 son dagitilan oyunda da uygulanir.
1-12 1-12

72
88 11
54 18|
40 15
2 40|
21 56)
48[ |11]42/40[90 3527 2 |32|66
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EK 22

Etkinlik 18

Oyun Kapsiil

Etkinlik Tiirii (Unite Adi) ~ Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlar

Diizey D2 — D3 (Orta — ileri)

Ilgili Kazanimlar Akil yiiritme ve islem oyunlarinda verilen ipuglarinin deger
sirasini fark eder.
Zihinden dort islem yapar.
Derin deneme yanilmalar sonucunda yanlis segenekleri eler.
Akil yiiritme ve iglem oyununa 6zgii temel stratejileri kullanur.
Verilen kisitlar dahilinde akil yiiriitme ve islem oyunlarinda en
Iyl ¢oztimleri bulur.
Ileri diizey akil yiiriitme ve islem oyunlarini oynar.

Temel Beceriler Akl yiiriitme, problem ¢6zme, iletisim

Gereken Malzemeler Etkilesimli tahta, oyun kagidi, kalem

Etkinlik Siireci

1) Yandaki 6rnek oyun etkilesimli tahtaya  Diyagrama 3 tane hiicrenin iizerinde yer
yansitilir. Oyun 6grencilere tanitilir. alan yatay ya da dikey olarak kapstuller
Nasil bir baslangic hamlesi yerlestirilmistir. Bu kapstllerin her birinin

icine 1’den n’e (ornek icin 1-8) rakamlan

yapabilecekleri sorulur. Gelen dogru tam olarak bir kez yerlestirin. Diyagramin

veya yanlis cevaplar tahta iizerinde disindaki sayilar o satir ya da siitunda yer
isaretlenerek sonraki hamlelere gegis alan kapstuller icindeki rakamlarin toplamin
vermektedir.

yapilir. Birbirlerinin hamlelerini . (1-8)
elestirmek, yanlis hamleleri degistirmek i¢in iletisim Ornek
yollarimin kullanimina dikkat edilir. Tiim 6grencilerin katilimi £ M
saglandiktan sonra 6rnek oyunun cevabi payla§1l1r': - 5 J—{ 5

2) Tiim &grencilerin oyunu anladigima emin olunur. Ogrencilerin U
bireysel ¢6ziim aninda soru sormalarina imkan verilir. {:{ |

3) Asagidaki 2 adet Kapsiil oyununun ¢iktist alinarak 6grencilere |
dagitilir. Once birinci oyunun bireysel olarak tamamlanmasi
beklenir, herkesin tamamladig: anlagildiktan sonra tahtaya yansitilarak ¢6ziimii
ogrencilerle birlikte yapilir.

4) Ugiincii adimin tekrar1 son dagitilan oyunda da uygulanur.
(1-8) (1-9)

17 4 9

HEgHE ML C >
C )| |I€ )|10 ( )M 14

— ) — L _’_‘

15 _ =

~ %—)“"ﬁ— B = 13
C 9] U |
\_/ ( ) |

8 12|10 1[23] [12] [10
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EK 23

Etkinlik 19

Oyun

Etkinlik Tiirii (Unite Ady)
Diizey

Ilgili Kazanimlar

Temel Beceriler
Gereken Malzemeler
Etkinlik Siireci

Toplamli Sudoku

Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlari

D2 — D3 (Orta — ileri)

Akil yiiritme ve islem oyunlarinda verilen ipuglarinin deger
sirasini fark eder.

Zihinden dort islem yapar.

Derin deneme yanilmalar sonucunda yanlis segenekleri eler.
Akil yiiritme ve iglem oyununa 6zgii temel stratejileri kullanur.
Verilen kisitlar dahilinde akil yiiriitme ve islem oyunlarinda en
Iyl ¢oztimleri bulur.

Ileri diizey akil yiiriitme ve islem oyunlarini oynar.

Akl yiiriitme, problem ¢6zme, iletisim

Etkilesimli tahta, oyun kagidi, kalem

1) Yandaki 6rnek oyun etkilesimli tahtaya Ornek

yansitilir. Oyun 6grencilere
tanitilir. Nasil bir baglangig
hamlesi yapabilecekleri
sorulur. Gelen dogru veya
yanlig cevaplar tahta
tlizerinde isaretlenerck
sonraki hamlelere gegis

Her satirda, her siitunda ve kalin
cizgilerle cevrili her 2x3’ likk bolgede

il 1’den 6’ya rakamlar bir kez yer

4 alacak sekilde diyagrami doldurun.
1 Kesikli cizgilerle belirtilen bolgelerin
| koselerindeki saylar, iclerinde yer
] alan rakamlarin toplamin

vermektedir. Bu toplami olusturan

| tiim rakamlar farkli olmalidir.

yapilir. Birbirlerinin hamlelerini elestirmek, yanlis hamleleri degistirmek i¢in iletisim
yollariin kullanimina dikkat edilir. Tiim 6grencilerin katilimi saglandiktan sonra

ornek oyunun cevabi paylasilir.

2) Tiim 6grencilerin oyunu anladigma emin olunur. Ogrencilerin bireysel ¢6ziim aninda

soru sormalarina imkan verilir.
3) Asagidaki 2 adet Toplamli Sudoku oyununun ¢iktisi alinarak 6grencilere dagitilir.

Once birinci oyunun bireysel olarak tamamlanmasi beklenir, herkesin tamamladig1

anlagildiktan sonra tahtaya yansitilarak ¢oziimii 6grencilerle birlikte yapilir.

4) Ugiincii adimin tekrar1 son dagitilan oyunda da uygulanur.

1217

{5 17
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EK 24

Etkinlik 20

Oyun

Etkinlik Tiirii (Unite Ady)
Diizey

Ilgili Kazanimlar

Temel Beceriler
Gereken Malzemeler
Etkinlik Siireci

1) Yandaki 6rnek oyun

etkilesimli tahtaya
yansitilir. Oyun
Ogrencilere tanitilir.
Nasil bir baglangig

hamlesi yapabilecekleri  yerlesmek zorundadir.

sorulur. Gelen dogru

Tek Cift Sudoku

Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlari

D2 — D3 (Orta — ileri)

Akil yiiritme ve islem oyunlarinda verilen ipuglarinin deger
sirasini fark eder.

Zihinden dort islem yapar.

Derin deneme yanilmalar sonucunda yanlis segenekleri eler.
Akil yiiritme ve iglem oyununa 6zgii temel stratejileri kullanur.
Verilen kisitlar dahilinde akil yiiriitme ve islem oyunlarinda en
Iyl ¢oztimleri bulur.

Ileri diizey akil yiiriitme ve islem oyunlarini oynar.

Akl yiiriitme, problem ¢6zme, iletisim

Etkilesimli tahta, oyun kagidi, kalem

Her satir, her siitun ve kalin cizgilerle
belirlenmis her 2x3’luk alanda 1’den
6’ya tum rakamlar tam birer kez yer 4
alacak sekilde diyagrami doldurun.
Tum gri hiicrelere cift sayilar, tuim 2
beyaz hiicrelere tek sayilar

Ornek 5 6

veya yanlig cevaplar tahta tizerinde isaretlenerek

sonraki hamlelere gecis yapilir. Birbirlerinin hamlelerini elestirmek, yanlis hamleleri
degistirmek i¢in iletisim yollarinin kullanimina dikkat edilir. Tim 6grencilerin
katilimi1 saglandiktan sonra 6rnek oyunun cevabi paylasilir.

2) Tiim 6grencilerin oyunu anladigma emin olunur. Ogrencilerin bireysel ¢6ziim aninda
soru sormalarina imkan verilir.

3) Asagidaki 2 adet Tek Cift Sudoku oyununun ¢iktisi alinarak 6grencilere dagitilir.
Once birinci oyunun bireysel olarak tamamlanmasi beklenir, herkesin tamamladig1
anlagildiktan sonra tahtaya yansitilarak ¢oziimii 6grencilerle birlikte yapilir.

4) Ugiincii adimin tekrar1 son dagitilan oyunda da uygulanur.

3

6
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EK 25

Etkinlik 21

Oyun

Etkinlik Tiirii (Unite Ady)

Diizey

Ilgili Kazanimlar

Temel Beceriler
Gereken Malzemeler
Etkinlik Siireci

1)

2)

3)

4) Ugiincii adimin tekrar1 son dagitilan oyunda da uygulanur.

NN AN
a S NS | N

Yandaki 6rnek oyun
etkilesimli tahtaya
yansitilir. Oyun
Ogrencilere tanitilir.
Nasil bir baglangig

hamlesi yapabilecekleri

sorulur. Gelen dogru

veya yanlig cevaplar tahta tizerinde isaretlenerek sonraki Ornek

Kakuro

Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlari

D2 — D3 (Orta — ileri)

Akil yiiritme ve islem oyunlarinda verilen ipuglarinin deger
sirasini fark eder.

Zihinden dort islem yapar.

Derin deneme yanilmalar sonucunda yanlis segenekleri eler.

Akil yiiritme ve iglem oyununa 6zgii temel stratejileri kullanur.

Verilen kisitlar dahilinde akil yiiriitme ve islem oyunlarinda en
Iyl ¢oztimleri bulur.

Ileri diizey akil yiiriitme ve islem oyunlarini oynar.

Akl yiiriitme, problem ¢6zme, iletisim

Etkilesimli tahta, oyun kagidi, kalem

Bos hiicrelere 1'den 9'a rakamlar
yerlestirerek diyagrami doldurun.
Cizgiyle bolinmus karelerde

cizginin altindaki sayilar altindaki,
ustlindeki sayilar sagindaki rakam [ -
gruplarinin toplamini vermektedir.
Bir toplam1 olusturan rakamlar
birbirinden farkli olmalidir. ' ¢

hamlelere gegis yapilir. Birbirlerinin hamlelerini elestirmek, yanlis

hamleleri degistirmek i¢in iletisim yollarinin kullanimina dikkat edilir. Tiim
ogrencilerin katilim1 saglandiktan sonra 6rnek oyunun cevabi paylastlir.

Tiim 6grencilerin oyunu anladigina emin olunur. Ogrencilerin bireysel ¢oziim aninda
soru sormalarina imkan verilir.

Asagidaki 2 adet Kakuro oyununun ¢iktis1 almarak 6grencilere dagitilir. Once birinci
oyunun bireysel olarak tamamlanmasi beklenir, herkesin tamamladig: anlasildiktan
sonra tahtaya yansitilarak ¢oziimii 6grencilerle birlikte yapilir.
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EK 26

Etkinlik 22

Oyun

Etkinlik Tiirii (Unite Ady)
Diizey

Ilgili Kazanimlar

Temel Beceriler
Gereken Malzemeler
Etkinlik Siireci

1) Yandaki 6rnek oyun etkilesimli

Kendoku

Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlari

D2 — D3 (Orta — ileri)

Akil yiiritme ve islem oyunlarinda verilen ipuglarinin deger
sirasini fark eder.

Zihinden dort islem yapar.

Derin deneme yanilmalar sonucunda yanlis segenekleri eler.
Akil yiiritme ve iglem oyununa 6zgii temel stratejileri kullanur.
Verilen kisitlar dahilinde akil yiiriitme ve islem oyunlarinda en
Iyl ¢oztimleri bulur.

Ileri diizey akil yiiriitme ve islem oyunlarini oynar.

Akl yiiriitme, problem ¢6zme, iletisim

Etkilesimli tahta, oyun kagidi, kalem

Her satirda ve her stitunda 1'den n'e tiim

tahtaya yansitilir. Oyun dgrencilere  rakamlar tam olarak bir kez yer alacak
tamitilir. Nasil bir baslangi¢ hamlesi sekilde diyagrami doldurun. Kalin cizgiyle
yapabilecekleri sorulur. Gelen dogru  belirtilmis her bolgenin kdsesindeki say,
veya yanlis cevaplar tahta iizerinde o bolgenin icindeki rakamlarin gosterilen

isaretlenerek sonraki hamlelere gecis
yapilir. Birbirlerinin hamlelerini

elestirmek, yanlis hamleleri Srnek 14 oxe
degistirmek igin iletisim yollarin kullanimina dikkat AN L e
edilir. Tim 6grencilerin katilimi saglandiktan sonra 6rnek |7} =

oyunun cevabi paylagie. 44
2) Tiim dgrencilerin oyunu anladigma emin olunur. Ogrencilerin
bireysel ¢oziim aninda soru sormalarina imkan verilir.
3) Asagidaki 2 adet Kendoku oyununun giktisi alinarak

matemetiksel isaretle hesaplanmis
sonucunu vermektedir. Bir bolge
icerisinde rakam tekrar olabilir.

3+ 3%

ogrencilere dagitilir. Once birinci oyunun bireysel olarak tamamlanmas: beklenir,
herkesin tamamladig anlasildiktan sonra tahtaya yansitilarak ¢6ziimii 6grencilerle

birlikte yapilir.

4) Ugiincii adimm tekrar1 son dagitilan oyunda da uygulanur.

(1-5) +-x = (1-5)

o= X =

3

opE 6 |-

8 8+ 16+

20 B+ 7+ -
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EK 27

Etkinlik 23

Oyun Amiral Batt1

Etkinlik Tiirii (Unite Adi) ~ Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlar

Diizey D1 - D2 (Baslangi¢ — Orta)

Ilgili Kazanimlar Akil yiiritme ve islem oyunlarinda verilen oyunun genel
kurallarini Kavrar.
Baslangi¢ diizeyindeki akil yiiriitme ve islem oyunlarini oynar.
Kisa deneme yanilmalar sonucunda yanlis segenekleri eler.
Akil yiiritme ve iglem oyununa 6zgii temel stratejileri kullanur.
Orta diizey akil yiiriitme ve islem oyunlarin1 oynar.

Temel Beceriler Akal yiiriitme, problem ¢6zme, iletisim

Gereken Malzemeler Etkilesimli tahta, oyun kagidi, kalem

Etkinlik Siireci
1) Yandaki 6rnek oyun etkilesimli tahtaya  Asagidaki her diyagrama altlanindaki
yansitilir. Oyun 6grencilere tanitilir. gemileri yatay ya da dikey oyle
Nasil bir baslangic hamlesi yerlestirin ki hicbiri birbirine caprazdan

bilecekleri sorulur. Gelen dos da olsa degmesin. Diyagramin disindaki
AR CeNGgRSOrUUr- SeglEogu sayilar, o satir ya da sutunda bulunan

Veya yanhs Cevaplar tahta ﬁzerinde gem] pargalar]n]n Say]s]d] r.
isaretlenerek sonraki hamlelere gegis Deniz bulunan hiicrelere gemi
yapilir. Birbirlerinin hamlelerini yerlesemez.

clestirmek, yanhs hamleleri degistirmek i¢in iletisim  Ornek EREMURDEEN

yollarmin kullanimina dikkat edilir. Tiim 6grencilerin katilimi
saglandiktan sonra 6rnek oyunun cevabi paylasilir.

2) Tiim dgrencilerin oyunu anladigina emin olunur. Ogrencilerin
bireysel ¢6ziim aninda soru sormalaria imkan verilir.

3) Asagidaki 2 adet Amiral Batti oyununun ¢iktist alinarak
ogrencilere dagitilir. Once birinci oyunun bireysel olarak
tamamlanmasi beklenir, herkesin tamamladigi C WY KXX)
anlasildiktan sonra tahtaya yansitilarak ¢6ziimii
ogrencilerle birlikte yapilir.

4) Ugiincii adimm tekrari son dagitilan oyunda da uygulanur.
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Etkinlik 24
Oyun Farkli Komsular
Etkinlik Tiirii (Unite Adi) ~ Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlar
Diizey D1 - D2 (Baslangi¢ — Orta)
Ilgili Kazanimlar Akil yiiritme ve islem oyunlarinda verilen oyunun genel
kurallarini Kavrar.
Baslangi¢ diizeyindeki akil yiiriitme ve islem oyunlarini oynar.
Kisa deneme yanilmalar sonucunda yanlis segenekleri eler.
Akil yiiritme ve iglem oyununa 6zgii temel stratejileri kullanur.
Orta diizey akil yiiriitme ve islem oyunlarin1 oynar.
Temel Beceriler Akal yiiriitme, problem ¢6zme, iletisim
Gereken Malzemeler Etkilesimli tahta, oyun kagidi, kalem
Etkinlik Siireci
1) Yandaki 6rnek oyun 1’den 4’e kadar sayilan diyagrama 1
etkilesimli tahtaya yerlestirin. Ayni sayilarin icinde
yansitilir. Oyun Sgrencilere bulundugu hiicreler birbirine 2
tanitilir. Nasil bir baglangic caprazdan da olsa degmemﬂelldm
hamlesi yapabilecekleri sorulur. Gelen dogru veya Ornek
yanlig cevaplar tahta iizerinde isaretlenerek sonraki hamlelere 4 1

gecis yapilir. Birbirlerinin hamlelerini elestirmek, yanlis hamleleri degistirmek igin
iletisim yollarinin kullanimina dikkat edilir. Tiim 6grencilerin katilimi saglandiktan
sonra 6rnek oyunun cevabi paylagilir.

2) Tiim 6grencilerin oyunu anladigma emin olunur. Ogrencilerin bireysel ¢6ziim aninda

soru sormalarina imkan verilir.

3) Asagdaki 2 adet Farkli Komsular oyununun giktisi alinarak 6grencilere dagitilir. On
birinci oyunun bireysel olarak tamamlanmasi beklenir, herkesin tamamladig:
anlagildiktan sonra tahtaya yansitilarak ¢oziimii 6grencilerle birlikte yapilir.

4) Ugiincii adimin tekrar: son dagitilan oyunda da uygulanir.

ce
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Etkinlik 25

Oyun

Dart

Etkinlik Tiirii (Unite Ady) ~ Akil Yiiriitme ve islem Oyunlari

Diizey D1 - D2 (Baslangi¢ — Orta)

1igili Kazanmimlar Akil yiiritme ve islem oyunlarinda verilen oyunun genel
kurallarini1 kavrar.
Baslangi¢ diizeyindeki akil yiiriitme ve islem oyunlarini oynar.
Kisa deneme yanilmalar sonucunda yanlis segenekleri eler.
Akil yiiritme ve iglem oyununa 6zgii temel stratejileri kullanur.
Orta diizey akil yiiriitme ve islem oyunlarin1 oynar.

Temel Beceriler Akal yiiriitme, problem ¢6zme, iletisim

Gereken Malzemeler Etkilesimli tahta, oyun kagidi, kalem

Etkinlik Siireci

1) Yandaki 6rnek oyun etkilesimli tahtaya Bir dart tahtasina (hedef tahtasi)
yansitilir. Oyun &grencilere tamtilir. Nasil bir 3 atis yapacaksiniz ve bu 3 atis
baglangi¢ hamlesi yapabilecekleri sorulur. sonucunda, bu u¢ sayinin toplami
Gelen dogru veya yanlis cevaplar tahta 100 say1sim verecek. Bir say1 birden
tizerinde isaretlenerck sonraki hamlelere fazla vur ulamaz.
gecis yapilir. Birbirlerinin hamlelerini elestirmek, Ornek
yanlig hamleleri degistirmek i¢in iletisim yollarinin
kullanimina dikkat edilir. Tiim 6grencilerin katilimi
saglandiktan sonra érnek oyunun cevabi paylasilir.

2) Tiim 6grencilerin oyunu anladigma emin olunur. Ogrencilerin
bireysel ¢6ziim aninda soru sormalarina imkan verilir.

3) Asagidaki 2 adet Dart oyununun ¢iktist alinarak dgrencilere dagitilir. Once birinci
oyunun bireysel olarak tamamlanmasi beklenir, herkesin tamamladig anlasildiktan
sonra tahtaya yansitilarak ¢oziimii 6grencilerle birlikte yapilir.

4) Ugiincii adimin tekrar1 son dagitilan oyunda da uygulanir.
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Etkinlik 26

Oyun Soma Kiipti

Etkinlik Tiirii (Unite Adi)  Geometrik - Mekanik Oyunlar

Diizey D1 - D2 (Baslangi¢ — Orta)

Iigili Kazanimlar Geometrik-mekanik oyunlarin temel kurallarini kavrar.
Geometrik-mekanik oyunlarda uzamsal becerilerini kullanir.
Baslangig ve orta diizeyde geometrik-mekanik oyunlar oynar.
Geometrik-mekanik oyunlarla ilgili temel stratejileri kullanir.

Temel Beceriler Akal yiiriitme, problem ¢6zme, iletisim

Gereken Malzemeler Soma kiipleri, yazi tahtasi

Etkinlik Siireci

1) Ogrencilere soma kiipleri tamamlanmamis sekilde dagitilir. Her 6grencinin verilen 7
parcayi1 incelemesi istenir. Pargalarla ilgili bilgiler 6grencilerin katilimiyla kesfedilir
(bir tanesi 3 birim kiip, digerleri 4 birim kiipten olusan 7 adet parga). Parcalarda
bulunan toplam kiip sayisi hesaplanir (27). Toplam 27 birimkiipten hangi prizmalarin
olusturulabilecegi tartisilir.

2) Her 6grenciden ellerindeki 7 adet parga ile 3x3x3 boyutlarinda bir kiip olusturmasi
istenir. Ogrencilerin bireysel calismalarina énem verilir. Her 6grencinin farkli ¢dziim
yollar1 bulduguna dikkat ¢ekilir.

3) Her 6grencinin en az iki farkli ¢6ziim yolu ile 3x3x3 boyutlarinda kiip olusturmasi
istenir.

b
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Etkinlik 27

Oyun

Tangram

Etkinlik Tiirii (Unite Adi)  Geometrik - Mekanik Oyunlar

Diizey D1 - D2 - D3 (Baslangig - Orta - ileri)

Iigili Kazanimlar Geometrik-mekanik oyunlarin temel kurallarini kavrar.
Geometrik-mekanik oyunlarda uzamsal becerilerini kullanir.
Oyunlarda geometrik sekil ve cisimlerin 6zelliklerinden
yararlanir.
Geometrik-mekanik oyunlarda kendine 6zgii stratejiler gelistirir.
Baslangig, orta ve ileri diizeyde geometrik-mekanik oyunlar
oynar.

Temel Beceriler Akal yiirtitme, problem ¢6zme, iletisim

Gereken Malzemeler Etkilesimli tahta, tangram(kare), etkinlik gorselleri

Etkinlik Siireci

1)

2)

3)

Ogrencilere tangram parcalar1 tamamlanmamis sekilde
dagitilir. Her 6grencinin verilen tangram pargalarini
incelemesi istenir. Pargalarla ilgili bilgiler 6grencilerin
katilimiyla kesfedilir ve sinif ortaminda paylasilir. (2 biiyiik
boy tiggen, 1 orta boy ti¢gen, 2 kiigiik boy iiggen, 1 kare, 1
paralelkenardan olusan 7 adet parga).

Ogrencilerden verilen parcalarla gergevenin icinde bosluk
kalmayacak sekilde kare tangram olusturmasi istenir. Bireysel ¢alismasi istenen
ogrencilere 15 dakika zaman verilir. Zaman bittiginde herkesin tangrami tamamlamasi
i¢in toplu olarak ¢6ziim yapulir.

Ogrencilere dnceden hazirlanan etkinlik gorselleri kolaydan zora dogru olacak sekilde
akilli tahtadan gosterilir. Ogrencilere yeterli zaman taninarak bireysel olarak sekilleri
olusturmalar1 beklenir. Her sekil tamamlandiktan sonra diger sekil gosterilerek
herkesin ayn1 anda ayni sekil {izerinde ¢alismasina dnem verilir.

4
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Etkinlik 28

Oyun Satrang

Etkinlik Tiirii (Unite Ady) ~ Strateji Oyunlar

Diizey D1 (Baslangic)

Iigili Kazanimlar Klasik strateji oyunlarinin kurallarini kavrar.
En az bir rakiple Kklasik strateji oyunlari oynar.
Strateji oyunlarinda “en iyi oynama” kavramini bilir.

Temel Beceriler Akl yiiriitme, problem ¢6zme, iletisim

Gereken Malzemeler Satrang takimlari, calisma kagitlari, etkilesimli tahta

Etkinlik Siireci
1) Ogrenciler satrang oyununu bilenler ve bilmeyenler olarak 2 gruba ayirilir.

2) Satrang oyununu bilmeyenler i¢in oyunun genel kurallari anlatilir. Taslarin hareketleri,
taslarin birbirini tehdit etmesi, taslarin hareketlerine gore degerleri, oyun sonu (mat
etme) pozisyonlari 6grencilerle caligilir.

3) Satrang oyununu bilen 6grenciler igin 1-2-3 hamlede mat oyun pozisyonlari
olusturulur. ikiserli olarak satrang takimlar1 dagitilan dgrencilerde hangi rengin mat
edecegi soylenmeden en iyi hamleleri yapmalari beklenir.

4) Ogrencilere oynanmasi istenen 1-2-3 hamlede mat pozisyonlar1 asagida verilmistir.

1lhamlede mat pozisyonlari
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Etkinlik 29

Oyun

Rubik Zeka Kiipii

Etkinlik Tiirii (Unite Adi)  Geometrik - Mekanik Oyunlar

Diizey

D1 - D2 (Baslangi¢ — Orta)

Iigili Kazanimlar Geometrik-mekanik oyunlarin temel kurallarini kavrar.

Geometrik-mekanik oyunlarda uzamsal becerilerini kullanir.
Simetriyi bilir, kullanir ve oriintiiler olusturur.

Oyunlarda geometrik sekil ve cisimlerin 6zelliklerinden
yararlanir.

Baslangig ve orta diizeyde geometrik-mekanik oyunlar oynar.
Geometrik-mekanik oyunlarla ilgili temel stratejileri kullanir.

Temel Beceriler Akl yiiriitme, problem ¢6zme
Gereken Malzemeler Rubik zeka kiipleri (3x3x3)
Etkinlik Siireci

1)

2)

3)

4)
5)

6)
7)
8)

9)

Ogrencilere 3x3x3 rubik zeka kiipleri tamamlanmamis sekilde dagitilir. Her
ogrencinin Vverilen kiipleri incelemesi istenir. Kiiplerle ilgili bilgiler 6grencilerin
katilimiyla kesfedilir (her biri ayr1 renkte 6 kare yiiz, her yiizde 9 birimkare, 8 kose
pargada 3 farkli renk, 12 kenar orta pargada 2 farkli renk,
yiizeylerin ortasindaki 6 adet sabit par¢ada da 6 farkli renk).
Ogrencilerin tiim yiizleri aym renkte yapmalari istenir ve 15
dakika siire verilir. Ogrencilere bireysel siire verilerek onlardan
pargalarin donme hareketlerinin kavranmasi beklenir.

Siire sonunda 6grencilerin fikirleri alinir. Bu kiipii ¢6zmek i¢in
bir algoritmanin ve ¢6zme adimlarmin gerekli olup olmadig:
ogrenilmeye caligilir. Her yiizeyin ortasindaki 6 sabit par¢anin fark edilip edilmedigi
sorularla ortaya ¢ikarilir.

Ogrencilerle en ¢ok bilinen rubik kiip ¢c6zme adimlari tiim smifca uygulanur.
Oncelikle bir yiizeyi segerek 0 yiizey renklerinin tamamlanmasi, sonra 1. Satirin
tamamlanmasi, sonra 2. Satirin tamamlanmasi, en son olarak basladigimiz yiizeyin
arkasindaki yiizeyin tamamlanmasiyla kiip ¢6zme adimlar1 uygulanir.

Her adimin tiim 6grencilerle beraber tamamlanmasina dikkat edilir.

Uygulanan kiip ¢6zme adimlarindan baska bir ¢6ziim yolunun olup olmayacagi
tartigilir.

3x3x3 rubik kiiplerini hizli ¢ozme videolar etkilesimli tahta araciligiyla 6grencilerle
beraber izlenir.

Farkli boyutlarda, prizma ve piramit zeka materyalleri de etkilesimli tahta tizerinden
gosterilir.
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Etkinlik 30

Oyun Surakarta

Etkinlik Tiirii (Unite Ady) ~ Strateji Oyunlar

Diizey D1 (Baslangig)

Iigili Kazanimlar Klasik strateji oyunlarinin kurallarini kavrar.
En az bir rakiple Kklasik strateji oyunlari oynar.
Strateji oyunlarini baslangi¢ diizeyinde oynar.
Strateji oyunlarinda “en iyi oynama” kavramini bilir.

Temel Beceriler Akal yiiriitme, problem ¢6zme, iletisim

Gereken Malzemeler Surakarta takimlari

Etkinlik Siireci
1) Ogrencilere surakarta takimlari dagitilir. Her iki 6grenciye bir adet takim verilir.

2) Ogrencilerle oyun tahtas: ve taslar1 incelenir. Oyunun kurallar1 ve amaci anlatilir.

3) Rastgele eslesme sonucunda dgrencilerin bir kez oyunu deneyimlemesi saglanir.

4) Herkes bir defa oynadiktan sonra oyunda kullanilabilecek stratejiler konusulur.
Savunma ve hiicum yollar1 paylasilir.

5) Ders siiresi iginde bir turnuva diizenlenerek 6grencilerin surakarta ile yeni stratejileri
olusturmasi saglanir.
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Etkinlik 31

Oyun Abbalone

Etkinlik Tiirii (Unite Ady)  Strateji Oyunlar:

Diizey D1 (Baslangig)

Iigili Kazanimlar Klasik strateji oyunlarinin kurallarini kavrar.
En az bir rakiple klasik strateji oyunlari oynar.
Strateji oyunlarini baslangi¢ diizeyinde oynar.
Strateji oyunlarinda “en iyi oynama” kavramini bilir.

Temel Beceriler Akal yiiriitme, problem ¢6zme, iletisim

Gereken Malzemeler Abbalone oyun takimlari

Etkinlik Siireci
1) Ogrencilere Abbalone takimlari1 dagitilir. Her iki 6grenciye bir adet takim verilir.

2) Ogrencilerle oyun tahtas: ve taslar1 incelenir.
Oyunun kurallar1 ve amaci anlatilir.

3) Rastgele eslesme sonucunda 6grencilerin bir kez
oyunu deneyimlemesi saglanir.

4) Herkes bir defa oynadiktan sonra oyunda
kullanilabilecek stratejiler konusulur. Savunma ve
hiicum yollar1 paylasilir.

5) Ders siiresi iginde bir turnuva diizenlenerek 6grencilerin Abbalone ile yeni stratejileri
olusturmasi saglanir
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Etkinlik 32

Oyun Tik Tak To

Etkinlik Tiirii (Unite Ady)  Strateji Oyunlar:

Diizey D1 (Baslangig)

Iigili Kazanimlar Klasik strateji oyunlarinin kurallarini kavrar.
En az bir rakiple klasik strateji oyunlari oynar.
Strateji oyunlarini baslangi¢ diizeyinde oynar.
Strateji oyunlarinda “en iyi oynama” kavramini bilir.

Temel Beceriler Akal yiiriitme, problem ¢6zme, iletisim

Gereken Malzemeler Kalem, Kagit

Etkinlik Siireci

1) Ogrencilere bos kagitlar dagitilir.

2) Ogrencilerle beyaz tahta iizerinde 3x3 Tik Tak To oyun alan cizilir. Tahta iizerinde
oyunun kurallar1 ve amact anlatilir.

3) Ogrencilerin oyunu istedikleri arkadaslariyla i
deneyimlemesi saglanir. Tik Tak To oyun alaninin da X 3‘ X
ogrenciler tarafindan olusturulmasi istenir. Her yeni ~ | EEE
oyunda 6grenciler oyun alanlarini kagitlar {izerine O
cizerek olustururlar. e

4) Herkes en az bir defa oynadiktan sonra oyunda Q ,
kullanilabilecek stratejiler konusulur. Savunma ve
hiicum yollar1 paylagilir. Oyuna dnce baglamanin avantajlari paylasilir. Rakibin
hamlelerine gore yapilacak hamlenin 6nemi konusulur.

5) Ders siiresi iginde bir turnuva diizenlenerek 6grencilerin Tik Tak To ile yeni
stratejileri olusturmasi saglanir.
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Etkinlik 33

Oyun

Hanoi Kuleleri

Etkinlik Tiirii (Unite Adi)  Geometrik - Mekanik Oyunlar

Diizey D1 - D2 (Baslangi¢ — Orta)

Iigili Kazanimlar Geometrik-mekanik oyunlarin temel kurallarini kavrar.
Geometrik-mekanik oyunlarda uzamsal becerilerini kullanir.
Simetriyi bilir, kullanir ve oriintiiler olusturur.
Baslangig ve orta diizeyde geometrik-mekanik oyunlar oynar.
Geometrik-mekanik oyunlarla ilgili temel stratejileri kullanir.

Temel Beceriler Akil yiiriitme, problem ¢6zme, iletisim

Gereken Malzemeler Hanoi Kuleleri oyun takimlari

Etkinlik Siireci

1)
2)
3)

4)
5)

6)

7)

8)
9)

Ogrencilere 3 adet halka ile beraber Hanoi Kuleleri takimlar1 dagitilir.

Ogrencilerle oyun tahtas: ve halkalar incelenir. Oyunun kurallar1 ve amaci anlatilir.
Tiim 6grencilerin 3 halka ile oyun kurallarina gére halkalarin yerlerini degistirmesi
beklenir.

Tiim dgrencilerin 4 ve 5 halka ile oyunun kurallarini yerine getirmesi beklenir.
Ogrencilerden en az hamlede halkalarin
yerlerini degistirmeleri istenir.

En az hamle ile 3,4 ve 5 halka ile tekrar
tamamlandiktan sonra her 6grencinin
bireysel olarak hamleleri saymasi istenir.
3 halkaile 7, 4 halka ilel5, 5 halka ile 31
hamlede ¢6ziimler yapildiktan sonra
ogrencilerde sayilar arasinda iliskinin fark
edilmesi beklenir.

6 ve 7 halka ile oyunun tamamlanmasinin kag hamle siirecegi hesaplanir.
Genelleme yapilir ve n halka ile kag hamle gerektigi bulunur.
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Etkinlik 34

Oyun Mikado

Etkinlik Tiirii (Unite Adi)  Geometrik - Mekanik Oyunlar

Diizey D1 (Baslangig)

Iigili Kazanimlar Geometrik-mekanik oyunlarin temel kurallarini kavrar.
Geometrik-mekanik oyunlarda uzamsal becerilerini kullanir.
Baslangig diizeyinde geometrik-mekanik oyunlar oynar.

Temel Beceriler Akil yiiriitme, problem ¢6zme, iletisim

Gereken Malzemeler Mikado oyun takimlari

Etkinlik Siireci
1) Ogrencilere Mikado takimlar1 dagitilir. Her {i¢ 6grenciye bir adet takim verilir.

2) Ogrencilerle oyun gubuklari incelenir.
Oyunun kurallar1 ve amaci anlatilir.

3) Rastgele eslesme sonucunda 6grencilerin bir
kez oyunu deneyimlemesi saglanir.

4) Herkes bir defa oynadiktan sonra oyunda
kullanilabilecek stratejiler konusulur.
Savunma ve hiicum yollar1 paylasilir.

5) Ders siiresi i¢inde bir turnuva diizenlenerek
ogrencilerin Mikado ile yeni stratejileri
olusturmasi saglanir.
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Etkinlik 35

Oyun Jenga

Etkinlik Tiirii (Unite Adi) Geometrik - Mekanik Oyunlar

Diizey D1 (Baslangig)

Iigili Kazanimlar Geometrik-mekanik oyunlarin temel kurallarini kavrar.
Geometrik-mekanik oyunlarda uzamsal becerilerini kullanir.
Baslangig diizeyinde geometrik-mekanik oyunlar oynar.

Temel Beceriler Akil yiiritme, problem ¢6zme, iletisim

Gereken Malzemeler Jenga oyun takimlari

Etkinlik Siireci
1) Ogrencilere Jenga takimlar1 dagitilir. Her {i¢ 6grenciye

bir adet takim verilir. fi
2) Ogrencilerle oyun pargalar1 incelenir. Oyunun kurallart 1
ve amaci anlatilir. Oyun pargalarinin prizma sekli ve i =
biitiin pargalar st liste konuldugunda olusacak cisim == :
hakkinda konusulur. ‘i
3) Rastgele eslesme sonucunda 6grencilerin bir kez oyunu e
deneyimlemesi saglanir. B |
4) Herkes bir defa oynadiktan sonra oyunda —_—
kullanilabilecek stratejiler konusulur. Savunma ve E

hiicum yollar1 paylasilir. Jenga oyun tahtalartyla yeni
oyunlar tiretmek tizerine konusulur.

5) Ders siiresi iginde bir turnuva diizenlenerek 6grencilerin Klasik Jenga oyunu ile yeni
stratejileri olusturmasi saglanir.
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Etkinlik 36

Oyun Mekanik Ayirma Becerileri

Etkinlik Tiirii (Unite Adi) Geometrik - Mekanik Oyunlar

Diizey D1-D2 (Baslangi¢ - Orta)

Iigili Kazanimlar Geometrik-mekanik oyunlarin temel kurallarini kavrar.
Geometrik-mekanik oyunlarda uzamsal becerilerini kullanir.
Baslangig diizeyinde geometrik-mekanik oyunlar oynar.
Geometrik-mekanik oyunlarla ilgili temel stratejileri kullanir.
Orta diizeyde geometrik-mekanik oyunlar oynar.

Temel Beceriler Akil yiiritme, problem ¢6zme, iletisim

Gereken Malzemeler Metal zeka halkalari

Etkinlik Siireci
1) Ogrencilere metal zeka halkalari dagitilir. Her 6grenciye bir

takim metal zeka halkasi ¢6ziilmemis olarak verilir.

2) Ogrencilerden metallerin incelenmesi istenir. Ogrenciler
halkalar1 alir almaz metalleri birbirinden ayirmaya
calisacaklardir. Asirt kuvvet uygulanmadan halkalarin
birbirinden kolayca ayrilacag: soylenir. Bu sekilde ayirmalart istenir. 15 dakika zaman
taninarak 6grencilerden metalleri ayirmalart beklenir.

3) Metal zeka halkalarini verilen siire i¢inde ayiran dgrencilerden
tekrar daha kisa siirede ayirmalari istenir.

4) 15 dakikalik stireden sonra halkalardan birini sabit tutup digerini
hareket ettirerek ¢ozmeleri sdylenir.

5) Coziimiini rastgele yapmayan ve ¢oziim yolunu tekrar edebilen
ogrenciler bekler, diger 6grencilere ¢oziim yollart gosterilir.

6) Ogrenciler kendi aralarinda metal zeka halkalarini degistirerek her
ogrencinin en az 3 zeka halkasini ¢oziim yoluyla birbirinden ayirmasi beklenir.

-
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Etkinlik 37

Oyun Hedef 5

Etkinlik Tiirii (Unite Ady)  Strateji Oyunlar:

Diizey D1 (Baslangig)

Iigili Kazanimlar Klasik strateji oyunlarinin kurallarini kavrar.
En az bir rakiple klasik strateji oyunlar1 oynar.
Strateji oyunlarini baslangi¢ diizeyinde oynar.
Strateji oyunlarinda “en iyi oynama” kavramini bilir.

Temel Beceriler Akal yiiriitme, problem ¢6zme, iletisim

Gereken Malzemeler Hedef 5 oyun takimlari

Etkinlik Siireci

1)
2)

3)

4)

5)

Ogrencilere Hedef 5 takimlar1 dagitilir. Her iki 6grenciye bir adet takim verilir.
Ogrencilerle oyun tahtas: ve taslar1 incelenir.

Oyunun kurallar1 ve amaci anlatilir.

Rastgele eslesme sonucunda 6grencilerin bir kez

oyunu deneyimlemesi saglanir.

Herkes bir defa oynadiktan sonra oyunda ® :
kullanilabilecek stratejiler konusulur. Savunma ve : : ® : o000
hiicum yollar1 paylasilir. eo0o000000

Ders siiresi i¢inde bir turnuva diizenlenerek
ogrencilerin Hedef 5 ile yeni stratejileri
olusturmasi saglanir.
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Etkinlik 38

Oyun

Equilibrio

Etkinlik Tiirii (Unite Adi)  Geometrik - Mekanik Oyunlar

Diizey

D1-D2-D3 (Baslangig — Orta - Ileri)

Iigili Kazanimlar Geometrik-mekanik oyunlarin temel kurallarini kavrar.

Geometrik-mekanik oyunlarda uzamsal becerilerini kullanir.
Orta-ileri diizeyde geometrik-mekanik oyunlar oynar.
Geometrik-mekanik oyunlarla ilgili temel stratejileri kullanir.
Oyunlarda geometrik sekil ve cisimlerin 6zelliklerinden
yararlanir.

Geometrik-mekanik oyunlarda kendine 6zgii stratejiler gelistirir.

Temel Beceriler Akal yiirtitme, problem ¢6zme, iletisim
Gereken Malzemeler Equilibrio oyun takimlari
Etkinlik Siireci

1)
2)

3)
4)
5)

6)

7)

Ogrencilere Equilibrio takimlar1 dagitilir. Her 6grenciye bir adet takim verilir.
Ogrencilerle taglar ve oyun kitab1 incelenir. Oyunun kurallar ve
amaci anlatilir.

Baslangi¢ boliimiinden bir sekilin 6nce taslarinin segilmesi
ardindan masa tizerinde yapilmasi istenir.

Masa tizerinde yapilan seklin kuralina uygun olarak ayakta
durabilecek sekilde tekrar yapilmasi istenir.

3. ve 4. adimin tekrari orta boliimden 2 sekille daha yapilir.
Orta boliimden 2 sekil daha yapilir ancak 6nce masanin iizerine
yapilmasi beklenmeden dogrudan masanin iizerinde ayakta
duracak sekilde yapilmas: istenir.

Son boliimden segilen sekiller zaman tutularak yapilir. Ders siiresinin bitimine kadar
son boliimden istenilen sekiller zamana kars1 tamamlanmaya calisilir.
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T.C.
AYDIN ADNAN MENDERES UNiVERSITESI
FEN BIiLIMLERI ENSTITUSU

BIiLIMSEL ETiK BEYANI

“AKIL VE ZEKA OYUNLARI UYGULAMALARININ ORTAOKUL 7. SINIF
OGRENCILERININ MATEMATIK DERSINE KARSI TUTUM, GUDU VE OGRENME
STRATEJILERINE ETKISININ INCELENMESI” bashikli Yiiksek Lisans tezimdeki biitiin
bilgileri etik davranis ve akademik kurallar gergevesinde elde ettigimi, tez yazim kurallarina
uygun olarak hazirlanan bu ¢aligmada, bana ait olmayan her tiirlii ifade ve bilginin kaynagina
atif yaptigrmi bildiririm. Ifade ettiklerimin aksi ortaya ¢iktiginda ise her tiirlii yasal sonucu
kabul ettigimi beyan ederim.

Imza
Nevzat ANGIN

R
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