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Oz
Bu calismanin amaci sayi ve iglemler 6grenme alanina 6zgu ve sayi duyusu
bilesenleri dikkate alinarak hazirlanan oyunlarin oynatildigi zeka oyunlari dersinde
7. sinif 6grencilerinin kullandiklari sayr duyusu stratejilerinin incelenmesidir. Bu
amag¢ dogrultusunda calisma Ankara’daki bir devlet okulunda se¢gmeli olarak zeka
oyunlari dersi alan 7. sinif ddrencileriyle gerceklestiriimistir. Bu arastirmada belirli
bir durumu derinlemesine ortaya koymak amaglandigi igin arastirmanin turu nitel
arastirma desenlerinden durum galismasi olarak belirlenmistir. Zeka oyunlari, Milli
Egitim Bakanhgi zeka oyunlari dersi 6gretim programi (MEB, 2013) ve sayi duyusu
bilesenleri dikkate alinarak hazirlanmigtir. Bu oyunlar akil yUrGtme iglem
oyunlarindan kendoku, kakuro, futosiki ve islem karesi oyunu, hafiza oyunlarindan
es bulma oyunudur. Belirlenen bu oyunlar 6 hafta boyunca uygulanmistir. 6 hafta
boyunca o6grencilerin sinif icerisinde oyunlar sirasinda kullandiklari sayi duyusu
stratejileri gézlemlenmigstir. Calismanin veri toplama araclari arastirmaci tarafindan
uygulamalar sirasinda alinan goézlem notlari ve video kayitlarindan, vyar
yapilandiriimis gérusme sorularindan ve 6grenci ¢ozim kagitlarindan olugsmaktadir.
Veriler, kullanilan say1 duyusu stratejilerinin belirlenmesine ydnelik nitel yontem ile
analiz edilmistir. Analizler sonucunda 6grencilerin zek& oyunlari dersi uygulamalari
sirasinda hesaplamada esneklik sayl duyusu bilesenine ait sayilari ayristirip
birlestirme, sayilarin es deger formlarini kullanma, sayilar Gzerinde islemlerin
etkilerini fark edebilme stratejisini; referans noktasi kullanimi say1 duyusu bilesenine
ait yarima yakinlik stratejisini; gorsellik sayl duyusu bilesenine ait ise gorsel temsil
stratejisini kullandiklari tespit edilmistir. Calismanin bulgulari zekd oyunlari
dersindeki oyunlarin farkh saylr duyusu stratejilerini ortaya c¢ikardigini

gOstermektedir.

Anahtar sozciikler: sayi duyusu, zekd oyunlari, matematik, 7. sinif 6grencileri,

hesaplamada esneklik, referans noktasi kullanimi, gorsellik



Abstract

The aim of this study was to investigate the number sense strategies of 7th grade
students in the mind games course in which games specific to the number and
operations learning area and prepared considering the number sense components.
In line with this purpose, the study was carried out with 7th grade students who took
the course of mind games in a public school of Ankara. Since this study is aimed to
reveal a certain situation in depth, the type of the study was determined as a case
study from qualitative research design. The mind games was prepared according to
the Ministry of National Education (MoNE, 2013) mind games curriculum and
number sense components. These games are kendoku, kakuro, futoshiki and digital
operation game from reasoning and operation games, match games from memory
games. These games were applied for 6 weeks. During six weeks, number sense
strategies that were used by students in mind games were observed. The data
collection tools of the study consist of observation notes that were received by the
researcher during the applications, video recordings, semi-structured interview
questions and student solving papers. The data were analyzed by qualitative
method for determining the number sense strategies used. As a result of the
analysis, it has been observed that during the mind games course composing and
decomposing of numbers, understanding effect of numbers on the operations and
using the equivalent forms and representations of numbers from flexibility in the
calculation number sense component, using one half as a benchmark from using
reference points component, visual representation strategy from visuality
component were used by students. The findings of the study show that the games

in mind games course reveal different number sense strategies.

Keywords: number sense, mind games, mathematics, 71" grade students, flexibility

in the calculation, using reference points, visuality.
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Boliim 1
Giris
Bu bolum; problem durumu, arastirmanin amaci, 6nemi, varsayimlar,

sinirhliklar ve tanimlardan olusmaktadir.
Problem Durumu

Sayi duyusu sayilari esnek bir bicimde kullanma, sayilarla islemlerde pratik
digunme, en etkin ve kullanigh ¢6zumu se¢me, duruma uygun standart olmayan
yollari yaratma, problemi kolaylastirici durumlarda kiyaslama (referans) noktasi
kullanma, kesirlerde kavramsal dustiinme ve kesirlerde farkh gdsterim bigimlerini
kullanma olarak tanimlanmaktadir (Kayhan Altay, 2010). Principles and standards
for school mathematics kitabinda belirtildigi izere matematik dersinde 6., 7., ve 8.
sinif 6grencilerinden sayilar ve iglemler 6grenme alaninda saylr duyusu
bilesenlerinden olan sayilari, sayilarin farkli temsil etme bigimlerini, sayilar
arasindaki iligkileri ve sayi sistemlerini; igslemlerin anlamlarini, iglemlerin birbirleriyle
olan iligkilerini anlamalari, akici bir sekilde hesap yapma ve akla yatkin tahminlerde
bulunmalari beklenmektedir (National Council of Teachers of Mathematics, 2000).
Ortaokul matematik dersi 6gretim programinda ise sayilar ve islemler 6grenme
alaninda dogal sayilar okuyup yazmalari ve dogal sayilarda dort igslem yapmalari,
tam sayili ve bilesik kesirleri anlamlandirmalari, déonisim yapmalari, kesirlerle
toplama ve c¢ikarma islemlerini yapmalari ve bu iglemleri anlamlandirmalari
beklenmektedir (MEB, 2018). Principles and standards for school mathematics
kitabinda ve ortaokul matematik ogretim programinda belirtildigi Uzere ogrencilerin
sayllar arasindaki iligkileri anlamlandirmalari matematik dersi igin 6nem
kazanmaktadir. Sayilar arasindaki iligkileri fark edebilme becerisinin de sayi
duyusunun bilesenlerinden biri oldugu alan yazinda belirtilmistir (Berch, 2005;
Greeno, 1991; Markovits ve Sowder, 1994; Mclintosh ve digerleri, 1992; Resnick
,1989; Reys ve Yang, 1998; Yang ve Tsai, 2010). Ogrencilerin sayi duyusu
sayesinde matematiksel islemlerin sonuglarinin anlamlihgr hakkinda karar
verebilmeleri, bir ¢ézime ulagsmak icin birden fazla yolun kullanilabilecedini fark
edebilmeleri ve bu dogrultuda matematik yapma becerilerine guvenebilmeleri
boylece matematik dersinde basarili olabilmeleri; sayl duyusunun matematik dersi
icin 6nemli oldugunu go6stermektedir (Howden, 1989; NCTM, 2000). Sayi

1



duyusunun bu kadar énemli olmasina ragmen alan yazindaki ¢alismalarin sonucu
incelendiginde ogrencilerin sayi duyularinin olduk¢a dusuk oldugu gorulmustur
(Dede ve Sengul, 2016; Gulbagci ve Sengul, 2012; Markovits ve Sowder, 1994,
Reys, Reys, McIntosh, Emanuelsson, Johansson ve Yang, 1999; Yang ve Huang,
2004; Yang, 2005; Yapici ve Kayhan Altay, 2017).

Matematik dersinin ogretimi ve ogrenimi acgisindan yasanan zorluklara
yonelik olarak uygulanan yaklagimlardan biri, derslerde iglenen konulari
ezberletmek yerine olabildigince oyunlagtirmak ve matematigin eglenceli dinyasini
cocuklara gdstermektir (Calapkulu, 2017). Cesitli arastirmalarda da farkh trlerde
oyunlarin matematik 6gretiminde dgrencileri derse tesvik ettigi ve kalici 6grenmeyi
sagladigi tespit edilmistir (Demirel ve Yilmaz, 2016; Foster, Katz-Buonincontro ve
Shah, 2011; Stupiansky, Stupiansky ve Nicholas, 1999). Bu oyun ¢esitlerinden biri

de zeka oyunlaridir.

Zeka oyunlar dersi 2012 yilinda segmeli ders olarak ortaokul mifredatinda
verilmeye baslanmigtir. Bu dersin genel ve 6zel amaglari bulunmaktadir. MillT Egitim
Bakanligi zeka oyunlari dersi 6gretim programina (MEB, 2013) gore genel amaclar
incelendiginde 6grencilerden zeka kapasitelerinin farkina varabilmeleri, hafizalarini
gugclendirmeleri ve farkh problemlerle karsilasildiginda orijinal taktikler gelistirmeleri
beklenmektedir. Ayrica hizli ve dogru olarak sonuca gidebilmeleri, analitik
dusunebilmeleri ve oyun oynarken hem bireye 6zgli hem de grup olarak ¢alisma
yeteneklerini ilerletmeleri beklenmektedir. Ozel amaclar ise 6grencilerin problem
cozme, akil yuritme ve iletisim gibi becerileri gelistirebilmeleridir. Akil yuritme
becerilerinin geligtirmesine yonelik olarak 6zen gosteriimesi gereken noktalar
oldugundan bahsedilmigtir. Bunlar mantiga yonelik dusunceleri ortaya c¢ikarma,
sayllar araciligiyla islemsel teknikler gelistirme, islemsel ve dlgmeye ait tahmin
becerilerini olusturmadir. Zeka oyunlari dersinde basamakli 6gretim programi esas
alinmigtir. Bu program ogrencilere yakindan uzaga, bilinenden bilinmeyene,
kolaydan zora, somuttan soyuta, basitten karmasiga dogru kademeli iligki gosteren
ve tercih hakki sunan 6grenme firsatlari sunmaktadir. Basamakli 6gretim programi
baglangig, orta ve ileri olmak Uzere U¢ seviyeden olusmaktadir. Baglangi¢ duzeyi,
oyunun ana prensiplerini 6grenmeyi ve kullanmay igermektedir. Orta duzey akilci
¢cikarimlarda bulunmayi, ileri dizey ise orijinal duginme, oyuna dayal yaratici

teknikler gelistirmeyi icermektedir. Zek& oyunlar dersi alti farkhh Gniteyi



kapsamaktadir. Akil yldratme ve iglem oyunlari, zekd sorulari, hafiza oyunlari,
geometrik-mekanik oyunlar, strateji oyunlari ve sdzel oyunlar bu alti farkli Gnitenin

icerdigi oyun tarleridir.

Demirel ve Yilmaz (2016) tarafindan yapilan ¢alismada zeka oyunlarinin
tirkce ve matematik derslerinde kullanildiginda &grencilerin dersleri daha iyi
ogrendikleri ve problem ¢d6zme becerilerinin gelistigi tespit edilmistir. Alan yazindaki
calismalar (Demirel ve Yilmaz, 2016; Foster, Katz-Buonincontro ve Shah, 2011;
Stupiansky, Stupiansky ve Nicholas, 1999) dogrultusunda 6grencilerin oyunla
ogrenirken zevk aldiklari ve zeka& oyunlarinin matematik dersine olan etkisini

dusunuldugunde zeka oyunlari bu agidan 6nem kazanmaktadir.

Bu arastirmada sayl duyusu stratejileri zekd oyunlari baglaminda
incelenmistir. Ogretmen adaylari ve 6gretmenler tarafindan zeka oyunlarinin birgok
beceriyi ve sayl duyusunu gelistirdigi yontinde goéris bildirilmistir (Bottino, Ott ve
Tavella, 2013; Casey, Dempsey, Hasey ve Lucassen, 2002; Reiter, Thornton ve
Vennebush, 2014). Bundan dolay! bu galisma ile zekd oyunlarinin 6gretmenlerin
belirttigi gibi sayi duyusu strateji kullanimina olanak saglayip saglamadigi veya say!

duyusunu gelistirip gelistirmedigi incelemek istenmistir.

Matematik dersi i¢cin bu denli onemli olan saylr duyusunu zeka oyunlari
baglaminda arastirmanin énemli oldugu dusunulmektedir. Cunkl sayir duyusunun
geligtiriimesi ve sayi duyusu stratejilerinin ortaya ¢ikarildigi baglamlar égrencilerin
matematik dersinde daha da basarili olmalarini saglayabilir. Bu ¢alismada da zeka
oyunlari dersinde o6grencilerin sayr duyusu stratejilerini nasil  kullandigi

derinlemesine incelenmigtir.
Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu calismada 7. sinif dgrencilerinin zeka oyunlari dersinde oynatilan oyunlar
sirasinda sayl duyusu stratejilerinin  oyun turleri baglaminda incelenmesi

amaclanmistir.

Alan yazinda zekad oyunlarinin matematiksel sure¢ becerilerinden akil
yurutme, iligkilendirme, problem ¢dzme ve iletisim becerilerinin gelisiminde etkili
oldugu belirlenmigtir (Bottino, Ott ve Tavella, 2013; Casey, Dempsey, Hasey ve
Lucassen, 2002; Reiter, Thornton ve Vennebush, 2014). Fakat zek& oyunlari



dersinde say! duyusunun incelendigi bir ¢alismaya rastlanmamistir. Bu agidan

arastirmanin alan yazina katki saglayacagi dusunulmektedir.

Cesitli aragtirmalarda 6grencilerin sayi duyular aragtiriimig, matematik dersi ile sayi
duyusu arasindaki iligki belirtiimis, ¢esitli sayr duyusu temelli etkinliklerle derslerin
ogrencilerin say! duyularina etkisi incelenmis (Alkas Ulusoy, 2020; Hsu, Huang ve
Yang, 2004; Hsu ve Yang, 2009; Yang ve Tsai, 2010) fakat zek& oyunlari dersi
baglaminda say! duyusunun incelenmesi daha once arastiriimamistir. Hangi tur
zeka oyunlarinin sayi duyusu stratejilerini ortaya ¢ikaracagi ve hangi oyunun birgok
farkh sayr duyusu stratejilerini ortaya c¢ikarmaya ortam hazirladiginin
arastinimasinin énemli oldugu distnulmektedir. Boylece bu tir oyunlar matematik
dersindeki cgesitli kazanimlar sonrasi oynatilarak 6grencilerin hem sayi duyusu

gelisimleri hem de konulari daha anlamli 6grenebilecekleri tahmin edilmektedir.

Ayrica sayl duyusunun matematik derslerinin anlamli 6grenilmesi agisindan
katkisi (NCTM, 2000; Yang, 2003) ve ogrencilerin zekad oyunlarinda matematik
dersine kargi olumlu tutum gelistirmesi (Alkas Ulusoy, Saygl ve Umay, 2017,
Bottino, Ott ve Tavella, 2013; Demirel ve Yilmaz, 2016;) acisindan incelendiginde
zeka oyunlari dersinde sayi duyusu stratejilerinin incelenmesinin anlamli olabilecegi

dusunulmektedir.
Arastirma Problemi

Ogrenciler zekd oyunlari dersinde oynatilan oyunlar sirasinda sayi duyusu

stratejilerini nasil kullanmiglardir?

Alt problemler

1) Ogrenciler akil yiiritme ve igslem oyunlari sirasinda sayl duyusu

stratejilerini nasil kullanmiglardir?

2) Ogrenciler hafiza oyunlari sirasinda sayl duyusu stratejilerini nasil

kullanmiglardir?



Sayiltilar

Mevcut calismanin temel sayiltilari su sekildedir;

1)TUum 6grencilerin sayi duyusu testini ciddi bir sekilde ve gonullu olarak samimiyetle

cevapladiklari 6ngoérulmektedir.
Sinirhiliklar ve Sinirlamalar

Sayi duyusu testi (Kayhan Altay ve Umay, 2013) ortaokul matematik ogretim
programinda yer alan kazanimlar dogrultusunda incelendiginde testin 7. siniflarin
matematik dersindeki konulari igerdigi goértldiginden arastirmada 7. siniflarla

sinirli kalinmistir.

Zeka oyunlari Unitelerinden akil yuratme ve islem oyunlari ile hafiza oyunlari esas
alinmistir. S6zel oyunlar, geometrik- mekanik oyunlar, zek& sorulari ve strateji

oyunlarinda bulunan oyunlar ¢alismaya dahil edilmemistir.

Tanimlar

Sayi duyusu: Sayi duyusu sayilari esnek bir bigimde kullanma, sayilarla
islemlerde pratik dusunme, en etkin ve kullanigh ¢oézumU se¢cme, duruma uygun
standart olmayan vyollari yaratma, problemi kolaylastirici durumlarda kiyaslama
(referans) noktasi kullanma, kesirlerde kavramsal dusinme ve kesirlerde farkl

goOsterim bicimlerini kullanma olarak tanimlanmistir (Kayhan Altay, 2010).

Hesaplamada esneklik: Matematikte islemlerde kolay bir sekilde ve daha
kisa surede dusinme, bir soruyu, aligtirmayi ve problem icgin en hizli yolu segcme

olarak tanimlanmigtir (Kayhan Altay, 2010).

Sayilan aynistinp birlestirme stratejisi: Matematiksel islemlerde bir sayi
yerine onu temsil eden farkli sayilar kullanma ve hizli bir sekilde islemin sonucuna
g6tiiren yolu segme olarak ifade edilmistir. Ornegin 740x0,50 iglemini yaparken 0,50
yerine 1/2’yi kullanmak veya 32x25 igleminde sayilari 8x4x25 seklinde ayristirip
8x100 seklinde tekrar birlestirmenin sayl duyusu ylksek bir égrenci tarafindan

yapilabilece@i vurgulanmistir (Alkas Ulusoy ve Sahiner, 2017; Yang, 1995).



Sayilarin es deger formlarini kullanma stratejisi: Sayilarin farkli gdsterim
bigimlerini uygun yerlerde kullanma olarak tanimlanmistir. Ornegin ondalik ifade ve
yuzde olarak verilen sayilari kesir olarak ifade etme; Kesirlerin en sade bigimlerini
kullanma %2=0,50=%50 ve 7=0,25=%25 (MclIntosh ve digerleri, 1992).

Referans noktasi kullanimi: Bir problem durumunda esnek ve uygun bir
bicimde sayi kullanimi olarak tanimlanmistir. Ornegin; bir sayinin 1 ve 1/2 gibi

sayllara yakinhgini inceleme (Mcintosh, vd., 1992; Yang ve Hsu, 2009).

Gorsel temsil stratejisi: Kesirlerin gosteriminde sayi dogrusu veya alan
modelinden kolaylikla yararlanabilme olarak tanimlanmistir (Lembke, 1991; Yapici
ve Kayhan Altay, 2017).

Sayilar lizerinde iglemlerin etkilerini fark edebilme stratejisi: Ogrencilerin
2096%0,77 (veya 935+0,98) islemlerinde yazarak hesaplama yapmak yerine bazi
tahminler yapabilmeleridir. Ornegin bir dgrencinin ¢arpma isleminin her zaman
sonucu blyuttp, bélmenin ise her zaman sonucu kugaltttgu fikrinin yanlis oldugunu

fark edebilmesidir (Yang ve Tsai, 2010; Reys ve Yang, 1998).

Gorsellik: Kesirlerin kavramsal olarak dusunulebilmesinin ve kesirlerin
goOsteriminde say! dogrusu veya alan modelinden kolaylikla yararlanabilme olarak

tanimlanmistir (Lembke, 1991; Yapici ve Kayhan Altay, 2017).

Yarima yakinlik stratejisi: Referans noktasi kullanimi say1 duyusu bilesenini
kullanirken 6rnek olarak; 5/8 kesri dusunulduginde, 5/8’in 1/2°den biraz fazla
oldugunu veya 1/2 ve 3/4 arasinda oldugunu sodyleyebilmek yarima yakinlk
stratejisine Ornek olarak gosterilebilir. Burada referans olarak 1/2 kesri
dusundlmustar. Alan yazindaki arastirmalarda yarimin ve bitinin referans olarak
kullanilabilecedi vurgulanmistir (Mcintosh ve digerleri, 1992; Resnick, 1989; Reys
ve Yang, 1998; Yang ve Tsai, 2010).

Zeka oyunlarn: Zeka oyunlari gercek problemleri de kapsayan, her tirli
problemin oyunlastiriimis hali olarak ifade edilmistir. Zek& oyunlarinin problem

¢6zmeyi 6gretmek icin kullanilacak iyi bir ara¢ oldugu vurgulanmistir (MEB, 2013).

Akil ydritme ve iglem oyunlari, verilen ipuglarin degerlendirildigi, mantiksal

ctkarimlar ve dort islem bilgisinin kulllanildig1 oyunlar olarak tanimlanmisgtir.



Sé6zel oyunlarin, oyuncularin s6z dagirciklarindan ve akil ylratmelerinden

yararlanilan oyun tirleri oldugu belirtilmistir.

Geometrik — Mekanik Oyunlarin, geometrik dugsinme yontemleriyle uzamsal
dusunme becerileriyle, el g6z koordinasyonuyla oynanan oyunlar oldugu
belirtimektedir.

Zeka Sorulari, oyuncunun ipuglarini incelemesi sonucunda net bir yanita

ulastigi, baslangici ¢6zimU net olarak gbze c¢arpmayan oyunlar olarak
tanimlanmistir.

Hafiza oyunlari, kisa ve uzun dénem hafizanin kullanildigi oyun tirleri olarak
belirtilmistir.

Strateji oyunlari, iki veya daha fazla oyuncunun birbirlerine karsi oynadig,

kaybeden ve kazananlarin oldugu oyun turleri olarak belirtimektedir (MEB, 2013).



Bolum 2

Arastirmanin Kuramsal Temeli ve ilgili Arastirmalar
Sayi Duyusu

Sayi duyusu sayilari esnek bir bicimde kullanma, sayilarla islemlerde pratik
dusunme, en etkin ve kullanigh ¢6zUmu se¢gme, duruma uygun standart olmayan
yollari yaratma, problemi kolaylastirici durumlarda kiyaslama (referans) noktasi
kullanma, kesirlerde kavramsal dusinme ve kesirlerde farkh gdsterim bigimlerini

kullanma olarak tanimlanmaktadir (Kayhan Altay, 2010).

Say!l duyusu bircok arastirmaci tarafindan farkli sekilde tanimlanmistir.
Greeno (1991) sayl duyusuna ait bazi 6nemli o6zelliklerin ortaya c¢ikariimasi
gerektigini, sayl duyusu teriminin esnek zihinsel hesaplama, sayisal tahmin,
niceliksel muhakeme gibi birkag 6nemli, fakat yakalanmasi zor yetenekleri ifade
ettigini  belirtmistir. Markovits ve Sowder (1994) tarafindan sayl duyusu
hesaplamalarda sayilari esnek kullanabilme, tahmin yapabilme, sayi bayukluklerini
ya da sonuglarin sebeplerini muhakeme edebilme, farkli sayisal gosterimleri
kullanabilme, sayilar, semboller ve islemler arasinda iligki kurma yetenegi gibi
terimlerle islevsel olarak tanimlanmistir. Kaminski (2002) sayi duyusuna sahip bir
kisinin 6zelliklerini; o kiginin islem yapmadaki “rahathk” duzeyi, sayilarla “yakinligr”,
kendi tecrubeleri sonucu sayisal iligkileri algilamasi, sayilarin anlamlarinin iyi
anlasiimasi, sayilar arasindaki c¢oklu iligkiler gelistirmesi ve sayilar Uzerinde
islemlerin etkisini bilmesi olarak ifade etmistir. Reys ve Yang (1998) égrencilerin
say! ve iglem ile ilgili duyularini, tahmin ve hesaplamalardaki esnekligi ve islem
yaparken uygun yollari se¢gme ve kullanigh stratejiler gelistirmeyi sayr duyusu
yetenekleri olarak belirtmigtir. Reys ve digerleri (1999) tarafindan sayi duyusu,
sayilari ve islemleri genel olarak anlama, matematiksel kararlar vermede etkili ve
esnek bir sekilde mantikli sonuglar dretebilme ve sayisal durumlari gozmek igin etkili
stratejiler gelistirme olarak tanimlanmistir. Yang (2002) sayi duyusunun sayilar ve
sayllarla iglemler hakkinda bireysel olarak genel bir anlayiga, sayilarla ilgili gunluk
yasam durumlarinin Ustesinden gelebilme (zihinsel hesap ve uygun tahminler
yapabilme) ve sayisal problemlerde kullanigh, esnek, etkili stratejiler gelistirebilme

yetenegdine karsilik geldigini ifade etmistir. Zanzali ve Ghazali (1999) tarafindan sayi
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duyusu, sayilari sentezleme ve sayilarin farkli gdsterimlerini fark etme, sayilar
karsilastirma ve anlamli sekilde siralama, sayilarin temsili degerlerini fark etme,
zihinsel hesaplama yapabilme, sayisal problemlerde uygun stratejiyi se¢me,
islemlerin etkilerini fark etme gibi bazi yeteneklerle ifade edilmigstir. Berch (2005)
sayl duyusunu, sayilarin anlamlarina iligkin sahip olunan duyu; ayni zamanda bir
farkindalik, sezgi, tanima, bilgi, beceri, yetenek, his, sure¢, kavramsal yap! ve

zihinsel etkinlikler olarak ifade etmigtir.

Say! duyusu bilesenleri birgok arastirmaci tarafindan farkli tanimlanmistir.
Greeno (1991) bu bilesenleri 1) esnek sayisal hesaplama, 2) sayisal tahmin ve 3)

niceliksel muhakeme ve ¢ikarim olarak tge ayirmistir:

1) Esnek sayisal hesaplama: Bu bilesen; nesneler arasindaki esdegerligi fark
edip, nesneleri tekrar olusturup, yeniden duzenleyebilme olarak agiklanmistir.
Ornek olarak; 25x48 isleminde, 100/4x48, 100x48/4 ve 100x12=1200 islemini
yapabilmek kagit-kalem kullanarak islemini yapmak yerine, problemi daha pratik
islem yapmay! saglayacak bir esdegerine donustirmek daha Ust duzey bir sayi

duyusu seviyesi oldugu belirtilmistir.

2) Sayisal tahmin: CézUmun farkli seviyelerindeki nesnelerin farkindahgu,
nedensellii ve hesaplamanin iginde yaklasik sayisal degerlerin fark edilmesini
icermektedir. Ornegin; (347x6) /43 igleminde 9. sinif 6grencilerinin “Ilk olarak 6/43
isleminin yaparim yaklasik olarak yanit 7 eder ve daha sonra 350’yi 7’ye bdlerim ve

sonug yaklagik olarak 50 olur” yanitini verdikleri tespit edilmistir.

3) Niceliksel muhakeme ve ¢ikarim: Niceliksel duyu, ayni zamanda ¢ézimin
farkli seviyelerinde nedenselligi ve farkindaligi icermektedir. Buna ornek olarak
“1128 asker, her bir otobUs 36 Kisiyi alacak sekilde tasinacaktir. Tum askerlerin
tasinmasi i¢in ne kadar otobus olmasi gerekir?” sorusu soruldugunda alinan yanit
“31 otobls, geriye 12 kaliyor” verilmistir. Ogrencilerin burada sayilarin ne anlama
geldigini dusunmeden direkt olarak aritmetik isleme odaklandiklari bulunmustur.
Yanitin anlaminin gérmezden gelinip dogrudan niceligin sayisal degerine bakildigi

belirtiimektedir.

Markovits ve Sowder (1994) tarafindan saylr duyusunun bilesenleri
sayllari zihinden hesaplarken esnek bir sekilde kullanmayi, sayilarin buyuklugunu



ve islemlerin sonuglarinin uygunlugunu yorumlamayi; sayi temsilleri ve ilgili sayilar

arasinda gecis yapmayi, sayisal durumlardan anlam gikarmak olarak belirtilmistir.
Mclintosh ve digerleri (1992) tarafindan say1 duyusu bilesenleri
1) Sayilarla ilgili bilgi ve yetenek,
2) Islemlerle ilgili bilgi ve yetenek,

3) Sayilar ve islemlerle ilgili bilgi ve yetenedi hesapsal durumlarda

uygulayabilme olarak belirtilmigtir.

1) Sayilarla ilgili bilgi ve yetenek: Bu alandaki yetenekler dort alt gruba

ayrilmistir:

a) Sayilarin dizeninin anlasilmasi: Basamak dederi, sayi tipleri arasindaki
iliskinin ve sayilarin siralanmasi 6zelliklerini anlama olarak tanimlanmistir. Ornegin
bir 6grencinin 2/5 ve 3/5 arasinda sonsuz tane sayi oldugunun bilincinde olmasinin

say| sistemlerinin dizenliliginin farkinda oldugunu géstermektedir.

b) Sayilarin ¢oklu gdsterimleri: Sayilari grafiksel veya sembolik olarak
gOsterimi, sayisal formlarin esdeger gosterimleri (sayilari ayristirip-birlestirme), bir
referans noktasiyla kargilagstirma yapabiime olarak tanimlanmistir. Ornegin
2+2+2+2 islemine 2x4 diyebilmenin toplama ve ¢arpmayla ilgili kullanigli bir strateji
oldug@u belirtilmigtir. 30 dakikanin %2 saat oldugunu fark etme, 3/4=6/8 veya 3/4=%75
veya 3/4=0,75 farkl sembollestirmelere 6rnek olarak verilmigtir. Sayilari ayrigtirip-
birlestirmeye drnek olarak ise 25+27 iglemini, 25+25+2 olarak dusunup 52 yanitina
ulasmak gosteriimektedir. Referans noktasiyla karsilastirmaya 6érnek olarak; 5/8
kesri disunuldiginde, 5/8’in 1/2'den biraz fazla oldugunu veya 1/2 ve 3/4 arasinda
oldugunu soyleyebilmek gosterilebilir. Burada referans olarak 1/2 kesri

dusundimustar.

c) Sayilarin kesin ve goreceli blyUklugini fark etme: Ornegin 3. Sinifa giden
bir 6grenciye “1000’e kadar saymak ne kadar zaman alirdi?” veya “1000 giinden
fazla veya az yasadigina dair bir yorum yapabilir misin?” sorularini sormanin,
onlarin bu sayinin buyukligu ile ilgili daha iyi bir anlayis gelistirmelerine yardim

edeceqi belirtilmigtir.
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d) Referans sistemi: Ornegin iki tane iki basamakli sayinin toplaminin
200’den az olacagini, 0,98’in 1’e yakin oldugunu, 4/9’un yarimdan ¢ok az kuguk

oldugunu farkinda olmanin bu kavramla ilgili oldugu belirtilmigtir.

2) Iglemlerle ilgili bilgi ve yetenek: Bu alandaki yetenekler (i¢ alt gruba

ayrilmistir:

a) islemlerin etkisini anlama: Ornegin ¢garpma isleminin tekrarli toplama islemi
oldugunu anlama veya carpma isleminin her zaman bir sayly1 buyitmeyecegini,
1’den klguk iki sayinin ¢arpildiginda sonucun nasil degisecegini veya 1’den buyuk
bir sayi ile 1’den klguk bir sayi ¢carpildiginda sonucun ne olacagini fark etme olarak

tanimlanmistir.

b) Matematiksel Ozellikleri anlama: Bu oOzellikler matematik ogretim

programinda degisme, birlesme ve dagiima o6zellikleri olarak belirtilmistir.

c) islemler arasindaki iliskileri anlama: Ornegin; “8 tane ¢ tekerli bisiklette
ka¢ tekerlek vardir?” sorusunda oOgrencilerin teker teker sayma yodntemini
kullanabilecekleri, 3+3+3+3+3+3+3+3 seklinde tekrarli toplama yapabilecekleri, iki
bisikleti bir grup yapip gruplayarak toplayabilecekleri (6+6+6+6) veya carpma
yapabilecekleri (8x3 veya 4x6) belirtilmistir. islemlerin arasindaki ters etkiyi fark
etmenin de islemlerle ilgili dnemli bir kavram oldugundan bahsedilmistir. Ornegin
480/8 isleminde bir dgrenci 8 x? =480 olarak tersten diistinebilmelidir. islemler arasi
iliskiyi fark etmenin tam sayilardan ondalik sayilara dogru gegcildikge daha da 6nem
kazandidi Uizerinde durulmustur. Ornegin bir sayiyi 0,1 ile carpmanin, o sayinin 10’a
bélinmesi oldugunun fark edilmesinin carpma ve bdlme arasindaki iligkilerden

oldugu belirtilmigtir.

3) Sayilar ve iglemlerle ilgili bilgi ve yetenedi hesapsal durumlarda

uygulayabilme: Bu alandaki yetenekler dort alt gruba ayriimistir:
a) Problem durumlari ve gerekli hesaplama arasindaki iliskiyi anlama:

Sayi duyusuna sahip bir 6grencinin verilerin tam ve yaklasik degerlerinin
farkinda olmasi ve ¢dzimlerin de ayni sekilde kesin sonug¢ veya yaklasik sonug
olabileceginin farkinda olmasi olarak tanimlanmistir. Ornegin, “Merve elma igin 2,88
TL, erik igin 2,38 TL ve muz igin 3,76 TL 6demistir.” Bu cimle Uzerinden ¢ok farkl
sorular gikabileceginden bahsedilmistir. Ornegin, “Merve bu meyveleri almak igin

toplam ka¢ TL ddemistir?” seklinde sorulursa tam sonucun bulunmasi igin fiyatlarin
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toplanmasi gerekir ve farkli hesapsal yontemler kullanilabilecegi belirtilmistir
(zihinsel hesap, hesap makinesi, yazili hesaplama). “Ayse bu meyvelerin fiyatini 10
TL ile 6deyebilir mi?” seklinde soruldugunda ise daha hizli ve emin bir seklide

tahmin yapilarak 10 TL'nin yeterli olduguna karar verilebilecegi dile getirilmistir.

b) Coklu stratejilerin varliginin farkindali§i: Sayr duyusunun, bir problem
durumunda ¢6zUm igin var olan farkli ¢ézim stratejilerinin farkinda olmayi ve en

etkili stratejiyi segebilmeyi gerektirdiginden bahsedilmistir.

c) Etkili temsil veya metotlari kullanma egilimi: Bu yetenegin etkili sayi veya
sayilari se¢cme, zihinsel hesaplama ve kagit-kalem hesabi gibi gesitli yontemlerdeki
yetenekleri kapsadigi belirtilmistir. Ornegin, yetenekli bir ikinci sinif 6grencisine, 8+7
islemi soruldugunda; 6grencinin iki 7’nin 14 oldugunu dugunerek, sayilarl 7+7+1
seklinde veya 8+2=10 oldugunu dusunerek 8+2+5 seklinde ayristirmayl segmek

yerine teker teker sayma stratejisini tercih edecegdinden bahsedilmistir.

d) Sonucu veya veriyi yeniden inceleme egilimi: Sayl duyusuna sahip olan
ogrencilerin, problem durumu igin bir cézum Urettiklerinde, bulduklari yanitin anlamli
olup olmadigini distinmek icin yanitlarini problem tzerinde tekrar test edeceklerini

belirtmislerdir.

Reys ve Yang (1998) tarafindan sayi duyusu bilesenleri sayilarin ¢oklu
temsilleri, sayisal buyuklUkleri fark etme, referans noktasi segme, sayilari ayristirip-
birlestirme, sayilar Uzerinde islemlerin etkilerini fark etme, zihinsel hesap ve
tahmindeki esneklik ve uygunluk olarak tanimlanmistir. Berch (2005) tarafindan 30

farkh sayi duyusu bileseninden bahsedilmistir. Bunlarin asagidaki gibi oldugu

belirtilmigtir:

1. Bir sayinin yaklasik degerini bulabilme ve tahmin yapma,

2. Sayilari farkli pargcalama ayirma,

3. Rutin olmayan problem ¢6zmek igin farkl stratejiler olusturma,

4. 10’luk sistemi anlayabilme ve aritmetik islemler arasindaki iligkiyi fark etme,
5. Sayilarin esdeger formlarini kullanabilme,

6. Sayilarin benzer gosterimlerine ait zihinsel say1 dogrusu kullanimi,

7. Sayilan pratik ve hizli sekilde kullanma,

8. Sayisal buyuklGgun bir kisminda yapilan degisikligi fark etme,

9. Sayilar ve iglemler ile ilgili algt,
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10. Sayilari karsilastirma becerisi,

11. Matematiksel iletisimde bilgiyi yorumlama ve sayisal yontemleri kullanma,

12. Matematiksel iglemlerin sonucunun dogrulugunun farkina varma,
13.Matematikteki dnceki bilgiler ve yeni 6grenilen bilgiler arasindaki iliskiyi kavrama,
14. Sayilarda matematiksel islemlerin etkisini bilme,

15. Sayilarin anlamlarini kavrama,

16. Sayilar arasindaki ¢oklu iligkileri anlama,

17. Sayi oruntulerini ve referans sayilari tanima,

18. Matematikteki sayisal islemler sonucu olusan hatalari ayirt edebilme,

19. Olgmede yapilan tahminin gergek dlgmeyle uyumlulugu,

20. Matematikteki islemleri yapabilmek igin farkl yollar bulma,

21. Matematiksel iglemlerde farkl gosterimleri kullanabilme,

22. Sayisal alistirma, soru ve problemlerde veya matematiksel bir ifadenin niteligi
hakkinda akil yaratme yapabilme,

23. Sayilarla ilgili algoritmik olmayan sezgi,

24. Matematikte sayilarin belirli bir ahenge ve pratik kullanimina sahip olmasi,

25. Sayilar ve iglemler arasindaki bagin iyi bir sekilde diizenlenmis hali,
26.Matematiksel baglantilar, unsurlar ve metotlar arasindaki birgok iliskiye sahip
kavramsal yol,

27. Sayilar hakkinda igsel bir durum,

28. Bilgi ve yasantiyla ilerleyen ve olgunlasan bir slrec,

29. Sayisal buyuklikleri kavramada dodustan gelen yetenek,

30. Gergek hayattaki maddeleri dlgmede, sayilarin dlgut olarak kullanimidir.

Sayi duyusu Resnick (1989) tarafindan bes temel bilesen altinda toplanmis ve bu
bilesenler érnek sorularla agiklanmistir. Bunlar asagidaki maddelerde belirtilmistir:
1) Sayilarin anlam ve buyukliklerini kavrama

Ornek soru: “3/5 kesrini 1/2 kesri ile kargilagtiriniz”

2) Sayilari denk gdsterimleri ile kullanma

Ornek soru: “4/5 kesrini farkli gdsterim bigimleri ile gosteriniz”

3)Matematiksel islemlerin sayilar Uzerinde etkileri ve anlamlari

Ornek soru: “80: 0,5 islemi, 70 x 2 islemine esit midir?”

4) Matematik dersinde 6lgmede referans noktasi kullanma

Ornek soru: “Biiyiik boylu bir aracin boyunu nasil tahmin edebilirsiniz?

Herhangi bir referans dlgimuanden yararlanir misiniz?”
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5) Zihinden ve yazili hesaplama i¢in hesaplamada esneklik

Ornek soru: “7 x 97 islemini zihinden garpabilir misiniz?”

Yang ve Tsai (2010) tarafindan sayr duyusu asagidaki bilesenlerle

tanimlanmistir;

1) Sayilarin temel anlamlarini kavrama: Kesirler ve ondalik sayi arasindaki

iliskileri kavrama olarak tanimlanmistir.

2) Goreceli sayl buyukligunu anlama: Sayi buyukligunu yaklasik olarak
tanmin edebilme olarak tanimlanmistir. Ornegin; 27/33 ve 18/41 Kkesti
kargilastirirken mdifredatta payda esitlemeye gerek kalmadan karsilastirma
yapabilme olarak belirtiimistir. Bunun icin yarim ve batinin referans olarak

kullanilabileceginden bahsedilmigtir.

3) Sayilarin farkli gosterimlerini kullanabilme becerisi: Bir problemde ¢6zime
daha pratik ulasabilmek igin sayilarin farkh goésterimlerinin kullanilmasi olarak

tanimlanmistir.

4) Sayilar Gizerinde islemlerin etkilerini fark edebilme becerisi: Ogrencilerin
2098x%0,77 (veya 925+0,98) islemlerinde yazarak hesaplama yapmak yerine bazi
tahminler yapabilmeleri olarak tanimlanmigtir. Carpma isleminin her zaman sonucu
blyutlp, bélmenin ise her zaman sonucu kugulttaga fikrinin yanhs oldugunu fark

edebilmenin énemli oldugu sdylenmistir.

5) Cesitli islemlerin sonucunun dogrulugunu sorgulama becerisi: Problemleri
cbzmede pratik stratejiler bulabilme ve islem sonuglarinin dogrulugunu sorgulama

becerisinin oldugu belirtilmistir.

Sayi Duyusu ile ilgili Caligmalar

Say! duyusunun incelendigi ¢alismada sayl duyusunun; sayilari uygun
yerlerde kullanma bilgisi, iglemleri kolay bir sekilde kullanma bilgisi ve iglemlerin
sonucunu hesaplama olmak Uzere Uge ayrildigi belirtiimistir. Daha sonra her birinin
alt maddesi agiklanmistir. Sayilari uygun yerlerde kullanma bilgisinin alt maddeleri
sayllarin siralanmasi hissi, sayilarin ¢oklu gosterimleri, sayilarin géreceli ve kesin

biylklikleri ve 6lgiit sistemi olarak tanimlanmistir. islemleri kolay bir sekilde

14



kullanma bilgisinin alt maddeleri islemlerin etkisini anlama, matematiksel oranlari
anlama ve islemler arasindaki iliskiyi anlama olarak tanimlanmistir. islemlerin
sonucunu hesaplama bilgisinde ise problem baglami ve gerekli hesaplamalar
arasindaki iliskiyi anlama, farkl stratejilerin varliginin farkinda olma, etkili temsil
veya yontemleri kullanmaya egilimi ve verilerin ve sonugclarin tekrar gézden gecirme

egilimi oldugu vurgulanmistir (Mcintosh, Reys ve Reys, 1992).

Ogrencilerin say! duyularinin 8lguildiigi birgok arastirma mevcuttur (Hsu,
Huang ve Yang, 2004; Hsu ve Yang, 2009; Yang ve Tsai, 2010; Yang ve Wu, 2010).
Hsu, Huang ve Yang (2004) tarafindan sayi duyusu aktivitelerinin uygulandigi ve
deneysel grup olarak adlandirilan 6. sinif dgrencileri ile normal derslerin devam ettigi
kontrol grubu arasinda bir galisma yapilmistir. Deneysel gruba ve kontrol grubuna
ayri ayri on-test son-test uygulanmistir. Calismanin sonucunda deney grubu lehine
ogrencilerin sayl duyularinin gelisecegi duasunulmustir. Nicel veri analizleri
sonucunda deneysel grup ve kontrol grubu arasinda deneysel grup lehine on-test
ve son-test arasinda anlamh bir fark bulunmustur. Nitel veri analizinde ise sayi
duyusu aktiviteli derslerin yarataldigu deney grubunda 6grencilerin sayi duyularinin
gelismesinde etkili oldugu goérulmustir. Yang ve Wu (2010) tarafindan yapilan
arastirmada 3. sinif 6grencileri ile sayl duyusu aktivitelerinin yarataldigu deneysel
grup ile duzenli olarak ders kitaplarindan derslere devam edilen kontrol grubuna 6n-
test ve son-test uygulanmis deneysel grup lehine On-test ve son-test arasinda
anlamli bir fark bulunmustur. Calismanin sonucunda deneysel gruptaki 3. sinif
ogrencilerinin sayl duyusunu daha esnek ve etkili bir sekilde kullandiklari
g6zlenmigtir. Yang ve Tsai (2010) ayni sekilde 6. sinif dgrencileri arasinda
teknolojiyle entegre olmus bir saylr duyusu 6gretimi dersinin yUrataldugu deney
grubuna ve teknoloji kullanilmadan yuratilen geleneksel sayr duyusu ogretimi
dersinin yurGttldagu kontrol grubu siniflarina 6n-test ve son-test uygulanmis, basari
Olculmus ve galisma sonucunda teknoloji entegreli derslerin yuratuldugu deneysel
gruba uygulanan 6n-test son-test sonucunda anlaml bir fark bulunmustur. Teknoloji
entegreli sayl duyusunun oOgretiminde 6grencilerinin sayl duyularinin gelistigi ve
ogrencilerin sayl duyusuna karsi olumlu bir tutum gelistirdikleri gozlemlenmisgtir.
Kontrol grubundaki 6grencilere uygulanan on-test ve son-test arasinda ise anlamli
bir farkin bulunmadigi gézlemlenmistir. Hsu ve Yang (2009) 6. siniftaki Tayvan

ogrencilerinde yurutulen bir arastirmada sayi duyusu aktiviteli derslerin 6grencileri
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arastirmaya, tartismaya, disunmeye ve akil yaritmeye tesvik ettidi, iyi tasarlanmig
bu dersler sonucunda etkili bir 6gretimin ve iyi bir 6grenme dogasinin saglandigi ve
ogrencilerin ¢oklu temsiller yoluyla matematiksel dusunmelerinin geligtigi
bulunmustur. Bu aragtirmalar sonucunda 6grencilerin sayi duyularinin gelismesi igin
ogretmenler tarafindan sayi duyusu aktiviteli dersler ile derse uygun 6gretim yontem

ve stratejilerin kullaniimasinin gerekli oldugu goértlmektedir.

Kayhan Altay’'in (2010) arastirmasinda ortaokul ogrencilerinin sayi
duyularinin cinsiyet, sinif dizeyi ve sayl duyusu bilesenlerine gbre degisimi ve
ortaokul 6grencilerinin matematik performansilari ve sayi duyulari ile arasindaki iligki
olup olmadigi belirlenmeye calisiimistir. Arastirmanin katilimcilari 584 ortaokul
ogrencisi (6-7-8) olarak belirlenmistir. Veri toplama araci olarak sayi duyusu testi
kullanilmigtir. Calismanin sonucunda, ortaokul 6grencilerinin sayi duyularinin diguk
oldugu bulunmustur. Ogrencilerin sorularin ¢ézimiinde genelde rutin ¢dzimler
sectikleri gortlmuastur. Ortaokul &grencilerin birgogunun kiyaslama (referans)
noktasi kullanimi stratejisini kullanmadiklari tespit edilmistir. Ogrencilerin matematik

performansi ile sayl duyusu puanlari arasinda olumlu yonde bir iliski bulunmustur.

Gulbagci ve Sengul (2012)’Gn g¢alismasinda 6. 7. ve 8. sinif 6grencilerinin
ondalik sayilarla ilgili sayi duyulari incelenmistir. Ondalik sayilari iceren sayi1 duyusu
testi 573 ogrenciye uygulanmistir. 9 6grenciyle de bu testlerle ilgili de
gorusulmustur. Arastirmanin sonucunda 6grencilerin ondalik sayilarla ilgili sayi
duyularinin duguk oldugu gorulmustur. Dusuk ¢ikmasinin nedeni olarak kural bazli
ogretim, ondalik sayilarla ilgili yanhs 6grenme ve yanhg bilgiler sunulmustur.
Arastirmanin sonucunda matematik basarisi ile ondalik sayilari ile ilgili sayr duyusu
arasinda olumlu yonde bir iligki bulunmustur. Yapici ve Kayhan Altay (2017)'in
¢alismasinda 5., 6. ve 7. sinif 6grencilerinin ylizde konusuyla alakall say1 duyulari
incelenmigstir. Veri toplama araci olarak yuzdeleri iceren sayl duyusu testi
kullanilmigtir. Calismanin sonucunda égrencilerin yizdeler ile ilgili sayi duyularinin
gok dusiik oldugu bulunmustur. Ogrencilerin yiizdeler ile ilgili genelde kural bazl

¢ozUmler yaptiklari gdzlenmistir.

Dede ve Sengll (2014)’Gn arastirmasinda yuksek lisans yapan matematik
Ogretmenlerinin  sayr hissi problemlerinin ¢ozerken kullandiklari stratejiler
incelenmigtir. Calismanin sonunda o6gretmenlerin say! hissi stratejilerini orta

dizeyde kullandiklart bulunmustur. Dede ve Sengul (2016)'Un diger bir
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calismalarinda ise ilkogretim ve ortadgretim matematik 6gretmen adaylarinin sahip
oldugu sayi hissini arastirmacilar tarafindan gelistirilen ¢oktan se¢meli 31 sorudan
olusan bir sayi hissi testi kullanarak dlgulmeye calisiimigtir. Testte yer alan sorulara
verilen cevaplar hem dogruluk hem de kullanilan ¢6zim stratejisi agisindan analiz
edilmistir. Calismanin sonucunda matematik 6gretmen adaylarinin sayi hissi
stratejilerini kullanmada basarili olmadigini gdstermektedir. Ogretmen adaylari
sorulari ¢ozerken sayi hissi stratejilerinden daha ziyade kural temelli stratejileri

kullanmay: tercih ettikleri tespit edilmigtir.

Say! duyusu ve hesaplama performansi ile ilgili birgok calisma yapilmigtir
(Kayhan Altay ve Umay, 2011; Reys ve Yang, 1998). Tayvan’daki 6. ve 8. sinif
ogrencilerinin sayl duyusu ve hesaplama performanslari arasindaki iligkinin
incelendigi bir calismada 20 Soruluk hesaplama testi ve 40 soruluk say1 duyusu testi
olusturulmustur. islemsel yetenek sayi duyusuna ne zaman eslik eder sorusuna
cevaplar bulunmaya calisiimistir. Hesaplama performanslari gelismis égrencilerin
sayl duyularinin da yuksek olmasini gerektirmeyecegi belirtiimistir. Calismanin
sonunda say! duyusunun bazi bilesenleri ifade edilmistir. Bu bilesenlerin sayinin
¢oklu temsillerinin kullanmayi, belirli bir 6lgut secip kullanmayi, sayiyi ayrigtirmayi,
saylyi olugturmayi, sayilarin islemler Uzerindeki goreceli etkilerini anlamayi zihinsel
hesaplama ve tahmin performansini uygun ve esnek bir gekilde kullanmayi
icerdiginden bahsedilmigtir (Reys ve Yang, 1998). Sinif 6gretmeni adaylarinin
hesaplama becerileri ile sayl duyular arasindaki iliski incelendiginde ise iyi hesap
yapmanin Ust dizey disunme becerisini gelistirmek anlamina gelmedigi sonucuna

variimistir (Kayhan Altay ve Umay, 2011).

Tsao (2004) 6gretmen adaylarinin zihinsel hesaplama becerileri ve yazarak
hesaplama performanslari ile sayl duyulari arasindaki iligkiyi arastirmak, zihinsel
hesaplama becerilerinin sayl duyusu Uzerindeki etkilerini aragtirmayl amaglamistir.
Veriler 155 oOgretmen adayindan toplanmistir. Yazarak hesaplama becerileri,
zihinsel hesaplama becerileri ve sayl duyusu arasindaki iligkiyi arastirmak igin
regresyon analizi kullaniimigtir. Veri toplama araci olarak matematik tutum olcegi,
sayI duyusu olgedi, zihinsel hesaplama becerisi testi ve yazarak hesaplama becerisi
testi kullaniimigtir.  Arastirmanin  sonucunda 0&gretmen adaylarinin yazarak
hesaplama beceri testindeki ortalamalari sayl duyusu testindeki ortalamalarindan

daha yuksek bulunmustur. Veriler sonucunda sayir duyusunun kalem kagit
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hesaplama becerilerini gelistirmedigi bulunmustur. Yang, Li ve Lin (2008)’in
calismasinda 5. sinif 6grencilerinin matematik basarisi ile sayi duyulari arasinda
herhangi bir iligki olup olmadigi arastiriimistir. 5. sinif 6gretim programina uygun bir
sayl duyusu Olcegi gelistirilmigtir. Sayr duyusu Olceginin dort faktoru icerdigi
belirtiimistir. Bu faktorler sayilarin géreceli blyuklUklerini tanima, sayilar ve iglemler
arasindaki c¢oklu temsiller kullanma, islem sonuglarinin dogru olup olmadigini
muhakeme etme ve islemlerin sayilar Gzerindeki etkisini tanima olarak sunulmustur.
Aragtirma sonunda ogrencilerin sayilarin goreceli bayukluklerini tanima da oldukga
basariliyken, igslem sonuglarinin dogru olup olmadigini muhakeme etme de

basarisiz olduklari bulunmustur.

Tayvan'daki 6. sinif o6grencileriyle yapilan bir diger arastirmada yazili
hesaplama, resim temsili, sembolik gésterim ve say1 duyusu arasindaki performans
farkhliklarini ortaya koymak amaglanmistir. 4 farkli tipte test hazirlanmistir. Bu
testler yazil hesaplama testi, resim temsili testi, sembolik temsil testi ve sayi duyusu
testidir. Arastirmanin sonucunda yazili hesaplama testinde o6grencilerin diger
testlere gore daha basarili oldugu bulunmustur. Yazili hesaplama becerilerini resim
temsili, sembolik temsil ve sayi duyusu testlerine aktaramadiklari gérulmastir (Yang
ve Huang, 2004).

Tayvandaki 21 tane 6. sinif 6grencisiyle 6grencilerin tam sayilar ve ondalik
sayllar ile ilgili say!r duyularini degerlendirmek icin bir arastirma yapiimigtir. Farkl
performans dlzeylerinden secilen 6grencilerin sonuglari hemen hemen benzer
bulunmustur. Ogrencilerin  sorularin  ¢éziimlerine kural odakli yaklastiklari
belirtilmistir. Olglit kullanimi, sayi buyUkliklerinin  tahmini gibi sayr duyusu
stratejilerinin az dizeylerde kullandigi gérilmistir. Ogrencilerin bu kural odakli
yaklasimlarinin akil yuratme becerilerine golge dusurdigu sonucuna variimigtir
(Yang, 2005).

Lin ve Tsao (2011)'nun cgalismalarinda 6gretmenlerin sayi duyusu igin
ogretme stratejilerini arastirmayi ve 6grencilerin sayi duyularinin gelistirmeyi, sayi
duyusunu matematiksel programa ve Ogretim uygulamasina dahil etmeyi
amaglanmistir. Calismanin katihmcilari iki matematik dgretmenidir. Ogretmenler
makalede A dgretmeni ve B dgretmeni seklinde nitelendirilmistir. ilk agsamada iki
ogretmenle sayl duyusunun anlamini ve ¢ocuklarin sayi duyusu gelisimini anlamak

amaciyla gorismeler yapilmistir. ikinci asamada arastirmacilar tarafindan iki
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ogretmenin 6gretimini sayi duyusuyla birlestiriimis mi bunu 6grenmek amaciyla sayi
duyusu bilesenleri ve 06gretim uygulamalari arasinda iliski olup olmadigi
g6zlemlenmigtir. Ogretmenlere gérisme sirasinda “Sayi duyusu terimini daha
onceden duymus muydunuz?”, “Say! duyusunun énemi nedir?”’, “Say! duyusuna
sahip bir égrencinin 6zellikleri nelerdir?” gibi sorular sorulmustur. Gérisme her
ogretmenle uU¢ kere yapilmigtir. Her gorugsme 90 dakika surmustur. Aragtirmanin
sonucunda iki 6gretmenin de kesirlerde dort temel iglemle ilgili toplama, ¢ikarma,
carpma ve bdolmenin kurallarini tekrarlamanin  ve hatirlamanin  dnemini
vurguladiklari ortaya koyulmustur. Arastirmacilar tarafindan 6gretmenlerin islemsel
bilgiyi dnemseyip ogrencilerin sayi duyularinin gelismesine katki saglamadigi

belirtilmigtir.

Avustralya, isveg, ABD ve Tayvan'da 8-14 yas grubundaki égrencilerin sayi
duyusu yeterliliklerinin dlgtldigu diger bir arastirma da ise sayi1 duyusu testi, bir yil
boyunca ABD’de, isvec'te, Avustralya'da ve Tayvan'da uygulanmistir. Sayi
duyusunun anlami ve 6nemi, degerlendirme araglarinin gelistirimesi ve 6grenci
yanitlari Gzerine yorum yapilmistir. Sayi duyularindaki performans seviyeleri tlkeler
arasinda degismekle birlikte genel olarak égrencilerin dlisik performans gosterdigi
sonucuna varilmistir. Ogretmenlerin sayr duyusunun degerine iliskin algilarinin
geligtirimesi gerektigi vurgulanmistir (Reys, Reys, Mcintosh, Emanuelsson,

Johansson ve Yang,1999).

Alan yazinda sayi duyusunun gelistiriimesine yonelik de bircok calisma
bulunmaktadir (Markovits ve Sowder ,1994; Newman ve Turkel, 1988; Yang, 2003;).
Markovits ve Sowder (1994)'In galismalarinda 6grencilerin aritmetik problemleri
¢Ozerken sayi duyusu becerilerini kullanmadiklari ifade edilmigtir. Bu dogrultuda 7.
sinif 6grencilerinde matematik dersine yonelik sayi duyularinin gelismesine yonelik
bir arastirma yapilmistir. Ders planlari sayilari, sayi iliskilerini ve sayilar arasindaki
islemleri kesfetmek ve algoritmalar icat etmek igin zengin firsatlar saglamak Gzere
tasarlanmistir. Calismanin sonunda 6grencilerin yeni bilgi edinmekten ziyade var
olan bilgiyi kullandiklari ortaya ¢ikmistir. Yang (2003)’'in ¢alismasinda 5. siniflarin
say! duyusunu gelistirmeye yonelik sinifta 6gretime ek olarak sayi duyusu aktiviteleri
geligtiriimigtir. Sayir duyusu aktiviteleri kontrol ve deney grubu olarak ayirdigi
siniflarda deney grubuna uygulanmis ve deney grubundaki 6grencilerin bu

etkinliklerle say1 duyusu testlerinde ilerleme kaydettikleri bulunmustur. Say1 Duyusu

19



geligtirici etkinlikleri kullanarak égrencilerin matematik 6grenmelerinin daha anlaml

oldugu tespit edilmistir.

Sayi duyusuyla ilgili sayilarin sadece hesaplama icermedigine dair diger bir
calismada cocuklarin sayilarin nasil kullanildigina dair bir strateji gdzlemlemeyi ve
gelistirmeyi 6grenmeleri gerektigi ifade edilmistir. Sayilarin yer, siralama,
tanimlama, olgum ve tahmin gibi alanlarda kullanildigina dikkat ¢ekilmek istenmigtir
(Newman ve Turkel, 1988).

Zeka Oyunlari

Zeka oyunlari gergcek problemleri de kapsayan, her tarli problemin
oyunlagtiriimis halidir. Bu yuzden problem ¢ozmeyi 6gretmek icin kullanilacak iyi bir
ara¢ oldugundan bahsedilmigtir (MEB, 2013).

Zekad oyunlan dersi Milli Egitim Bakanhgi tarafindan 2012-2013 egitim
ogretim yilinda se¢gmeli ders olarak ortaokullarda okutulmaya baglanmistir. Zeka
oyunlari dersinde basamakli 6gretim programi uygulanmaktadir. Basamakl 6gretim
programi bu ilkeden hareketle ogrencilere basitten karmasiga, kolaydan zora,
somuttan soyuta, bilinenden bilinmeyene, yakindan uzaga giden; asamalik iligkisi
gOsteren ve secme hakki veren 6grenme imkanlari sunmaktadir. Basamakli 6gretim
programi ug temel duzeyi icermektedir. Bu duzeyler baslangi¢ duzeyi, orta duzey ve
ileri duzeyden olugsmaktadir. Her duzeyin ozellikleri vardir. Baslangi¢ dizeyinde
ogrencilerden oyunlarin temel kurallarini 6grenmeleri ve bilgi ve becerileri
kazanmalari beklenmektedir. Orta Dizeyde mantiksal ¢ikarimlarda bulunmalari,
strateji oyunlarinda temel stratejileri kullanmalari beklenmektedir. ileri diizeyde ise
yaratici dusinme, oyuna goOre Ozgun stratejiler gelistirmeleri beklenmektedir
(MEB,2013).

Programda zekéa oyunlari egitiminin genel amaci “Zeké& Oyunlari dersinde
ogrencilerin zeka potansiyellerini tanimasi ve gelistirmesi, problemler kargisinda
farkh ve 6zgun stratejiler gelistirmesi, hizli ve dogru karar vermesi, sistematik bir
dusunce yapisi gelistirmesi, zeka oyunlari kapsaminda bireysel, takim halinde ve
rekabet ortaminda calisma becerileri gelistirmesi ve problem ¢dzmeye yonelik

olumlu bir tutum gelistirmesi amacglanmaktadir.” (MEB,2013) seklinde belirtiimigstir.
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Zeka oyunlar dersi alti farkli Gniteden olusmaktadir. Bu Uniteler de gesitli
oyun turleri bulunmaktadir. Bu oyun turleri sunlardir: Akil yaratme ve iglem oyunlari,
sozel oyunlar, strateji oyunlari, zeka sorulari, hafiza oyunlari ve geometrik-mekanik

oyunlardir.

Akil yiritme ve iglem oyunlari, verilen ipuglarin degerlendirildigi, mantiksal
cikarimlar ve doért islem bilgisinin kulllanildigi oyunlardir. Bu oyunlarda, problemi
¢ozmek igin ihtiya¢ duyulan tum bilgi oyunun basinda verilir. C6zUm yontemi
tamamen veya buylk Olgude aciktir. Tek kisiyle veya grup olarak oyanan
oyunlardandir. Sudoku, apartmanlar, ¢it, ABC kadar kolay, mantik karesi, amiral
batti bulmacalari, tapa, yin-yang, kare karalamaca, islem karesi, kendoku, kakuro,

bdlmece gibi oyunlar akil yuritme ve islem oyunlaridir (MEB,2013).

Sé6zel oyunlar, oyuncularin s6z dagirciklarindan ve akil yuUratmelerinden
yararlandiklari oyun turleridir. Bu kategorideki oyunlar tek kisilik oynanabilecegi gibi
takim seklinde de oynanabilir. Anagram, sifre oyunlari, scrabble (dilmece), s6zclk

gruplama ve s6zclik arama (kelime avi) oyunlari sézel oyunlaridir (MEB,2013).

Geometrik — Mekanik Oyunlar, geometrik disunme yontemleriyle uzamsal
dusunme becerileriyle, el g6z koordinasyonuyla oynanan oyunlardan oldugu
tanimlanmistir. Bu oyunlarin tek kisilik veya grupla oynanabilecegi séylenmistir.
Tangram, polyomino, kiip sayma, sekil olusturma, soma kupleri, mikado ve jenganin
geometrik oyunlardan oldugu belirtilmistir (MEB,2013).

Zeka Sorulari, oyuncunun ipuglarini incelemesi sonucunda net bir yanita
ulastigi, baslangici ¢ozumu net olarak gboze carpmayan oyunlardir. Tek Kigilik

oynanan oyunlardan oldugu belirtiimistir (MEB,2013).

Hafiza oyunlari, kisa ve(ya) uzun donem hafizanin kullanildigi oyun turleridir.
Bu kategorideki oyunlar, tek kisilik bulmacalar olabilecedi gibi karsilikli oyun veya
takim oyunu seklinde de olabilir. Oyun tirine goére gorsel veya sozel hafiza
kullanilabilir. Es bulma oyunlari (eslestirme) ve resim hatirlama gibi oyunlar hafiza
oyunlaridir (MEB,2013).

Strateji oyunlari, iki veya daha fazla oyuncunun birbirlerine karsi oynadig,
kaybeden ve kazananlarin bulundugu oyun tarleridir. TUrline goére, oyunlar sifir
toplamh (bir kiginin kaybi rakibin kazancina esit) olmayabilir. Taraflar, birey veya

takim halinde olabilirler. Oyunla ilgili bilgi baslangicta tUm taraflara agik olabilir. Bazi
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oyunlarda taraflarin birbirlerinden gizledikleri bilgiler olabilir, bazilarinda ise
taraflarin oyunun belli bir asamasindan 6nce 6drenemedikleri, olasiliga dayali
etkenler bulunabilir. Tik-tak-to, satrang, go, reversi, mangala ve dama strateji
oyunlarindandir (MEB, 2013).

Zeka Oyunlari ile ilgili Galigmalar

Alan yazinda zeka oyunlari; dijital akil oyunlari, bilgisayar oyunlari ve akil
oyunlari seklinde ifade edilmektedir (Bottino, Ott ve Tavella, 2013; Casey, Dempsey,
Hasey ve Lucassen, 2002; Demirel ve Yilmaz, 2016). Alan yazindaki zeka
oyunlariyla ilgili yapilan arastirmalardan ortaokul 6. sinif Tlrkge ve matematik
derslerine katilmis akil oyunlari uygulamalarini degerlendirmek ve uygulama ile ilgili
ogretmen ve 6grenci goruslerini belirlendigi bir galismada 6gretmen ve dgrencilerin
gorislerinin genel olarak olumlu oldugu gorulmustir. Ogretmenlere gére akil
oyunlari uygulamalari 6grencilerinin dusunme becerilerini geligtirmekte, akademik
basarilarina olumlu etkisi olmakta ve derse aktif katilimi saglamaktadir (Demirel ve
Yilmaz, 2016). ilkégretim matematik 6gretmenlerinin zeka oyunlari dersi ile ilgili
fikirlerini 6grenmek amaciyla yapilan diger bir ¢calismada ise 6gretmenlere zeka
oyunlari dersinin matematik becerilerine katkisinin olup olmadigi sorulmustur.
Ogretmenlerin zeka oyunlari dersinin 6gretim programi ile ilgili gérusleri alinmigtir.
Zeka oyunlarinin matematik becerilerine de katkisi olacagi ortaya ¢ikariimigtir. Akil
yuritme, problem c¢ézme, iliskilendirme, iletisim becerilerini gelistirecegi ifade
edilmistir. Ayrica matematik dersine karsi olumlu tutum olusacaginin, basarinin

artacagi da ortaya ¢ikmigtir (Alkas Ulusoy, Saygi ve Umay, 2017).

Zeka Oyunlar’'nin matematiksel sure¢ becerilerine katkida bulundugu ve
okula ve matematik dersine karsl olumlu tutum gelistirdigi birgok ¢alisma mevcuttur
(Alkas Ulusoy, Saygi ve Umay, 2017; Bottino, Ott ve Tavella, 2013). Okul
performansi ile dijital akil oyunlari oynama yetenegdi arasinda bir iliskinin olup
olmadigi arastirimistir. 60 Italyan ilkokul g¢ocugun akil yuritme yetenekleri
degerlendirilmigtir. Arastirmadaki oyunlar “mini oyunlar” kategorisine giren oyunlar
battleship, mastermind, domino oyunlaridir. Deney sirasinda, ilkokul 6grencilerinin
oyun ve 6grenme performansi arasindaki olasi iligkiler aragtiriimigtir. Ogrencilerin

akil oyunlari ile basarili bir sekilde oynamak igin gerekli akil ylratme yeteneklerine
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sahip olmalari ve okul performanslari arasinda guglu bir iliski bulunmustur. Bu
dusunceler, ogrencilerin oyunlarin ¢ogunda akil yurutme becerisi kullandigi
hipotezini desteklemektedir. Ogrencilerin diisiik bagarili 6grenciler de dahil olmak
uzere, okul performanslarindan bagimsiz olarak, c¢ok dikkatli olduklarini ve
gorevleriyle ugrastiklarini gostermektedir. Oyuna dayal aktivitelerin ilgi ¢ekici ve
motive edici olmasinin 6grencilerin okul performansi Uzerinde olumlu etkileri
olabildigini, dikkatle tasarlanmig, 6gretici odakli ve iyi bir sekilde odaklanmis zihinsel
oyun kullaniminin, &6grencilerin akil yurutme ve problem ¢6zme becerilerini
gelistirmeye ve gelistirmeye katkida bulunabilecegi ifade edilmistir. Ogrencilerin
okul basarisi Uzerinde olumlu bir etki olusturdugu da cikarilan diger sonuglar
arasinda olmustur (Bottino, Ott ve Tavella, 2013). Diger bir ¢galigma ise ilkogretim
okulu 6grencilerine bilgisayardaki bazi zeka oyunlarinin kullanimina dayali olarak
akil yuritme yeteneklerinin gelistiriimesine yardimci olmayr amaglamaktadir.
Arastirmanin sonunda 6gretmenleri ve arastirmacilari destekleyebilecek ve sinif
etkinliklerinde oyunlarin tanitimi konusunda pratik tavsiyeye ve tavsiyelere ihtiyag
duyabilecek bazi pedagojik degerlendirmeler saglanmigstir (Bottino ve Ott, 2006).
Oyunlarin ve 6zelde de zeka oyunlar’nin akil yuritme, elestirel disinme, sonuglar
cikartma ve stratejiler gelistirme gibi becerileri 6grencilere kazandirdigi belirtilmistir

(Casey, Dempsey, Hasey ve Lucassen, 2002).

Akil yUratme ve iglem oyunlarindan biri de kendoku oyunudur. Kendoku
oyunu ile ilgili arastirmalarda da matematik dersine olan katkilari belirtilmigtir.
Kendoku oyununu bulan kisinin Tetsuya Miyamoto’nun bir matematik 6gretmeni
oldugundan, kendokunun yeni sudoku oldugundan bahsetmislerdir. Temelinde,
kendokunun basit aritmetik icerdigi 6grencilerin toplama, ¢gikarma, ¢arpma ve bélme
islemlerini kullandiklari ifade edilmigtir. Calismanin sonunda kendokunun sayilar ve
islemler ile mantik ve sayl duyusunu gelistirmeye yardimci oldugu bulunmustur.
Kendoku’'nun sinif iginde problem ¢ézmeye tesvik ettigi, akil yuritme ve iletisim
becerilerini gelistirdigi belirtiimistir (Reiter, Thornton ve Vennebush, 2014).

Zeka oyunlarn dersi hakkinda dgrenci, 6gretmen ve idarecilerin goéruglerini
belirlendigi arastirmada 3 tane okul yoneticisi, 133 6grenci ve 15 6gretmene anket
uygulanmigtir. Calismada 6grencilerin, 6gretmenlerin ve okul ydneticilerinin zeka
oyunlari dersi hakkinda hedefleri, derste karsilasilan sorunlar ve dersle ilgili dnerileri

ogrenilmeye calisiimistir. Arastirmanin sonucunda zeka oyunlari dersinin genel ve

23



0zel amaglarinin 6grencilere kazandirilmasinin, égrencilerin biligsel, psikomotor ve
duyussal vyeterliklerinin gelismesi acisindan onemli oldugu vurgulanmistir

(Devecioglu ve Karadag, 2014).

Strateji oyunlarindan olan Mangala oyunun tarihinden, faydalarindan ve
stratejik ¢cézumleri icinde barindiran bir oyun oldugundan bahsedilmistir. Mangala
oyununun akil yuritme, odaklanma, teknik ve taktiksel gelisim, sosyal dusunme
becerilerini geligtirme, ince motor becerilerinin gelisimi, tahmin etme, analiz etme ve
hafiza guglendirme gibi 6zelliklerinin oldugundan bahsedilmistir. Rakip oyuncularin
toplam 12 ki¢lk kuyuya sahip oldugu ve oyuncularin birbirlerinin taglarini toplamak
icin buyluk bir hazineye sahip oldugu mangala oyununun, tas ve cesitli kurallarla

oynanabilecegi belirtiimigstir (Kul, 2018).

Oyun ve matematik kavramlarinin arasindaki etkilesimin incelendigi
¢alismada oyun kavramina iligkin alan yazinda yer alan tanimlardan yola ¢ikilmisg,
matematik ve oyun kavramlari birlikte irdelenmig, egitsel matematik oyunlari
tanitilmis ve birkag ornek verilmistir. Arastirmacilar 6grencilere matematigin
zorunlulugunu ve mukemmelligini yazdirarak veya okutularak 6gretmek yerine oyun
ve matematigin etkilesimden yararlanmak gerektigini dile getirmislerdir. Nim, tic-tac-
toe, stop-gate, baglanti oyunu ve pong hau ki gibi oyunlarin akil yuratmeyi
gelistireceginden bahsedilmigtir. Egitsel matematik oyunlarindan juniper green,
awithlaknannai, mangala ve konane 6rnek oyunlar olarak verilmigtir (Morali ve
Ugurel, 2008). Zeka oyunlarinin 6grenme sureci icinde kullaniimasinin, 6grencilerin
degerler egitimini kazanmasindaki etkilerini 6gretmen gorugleri agisindan aragtiran
calismada ogretmenlere akil oyunlari dlgegi ve dederler egitimi dlgcegi uygulanmistir.
Arastirma ilkokul ve ortaokulda goérev yapan zekd& oyunlari 6gretmenlerine
uygulanmigtir. Aragtirmanin sonucunda 6grencilerin birbiriyle olan sosyal iligkilerini

olumlu yénde etkiledigi ortaya cikmistir (Sadikoglu, 2017).

Zeka oyunlari dersi ogretmenlerinin derste ne gibi sorunlar yasadigini
arastiran diger bir calismada ise gorisme ve go6zlem formu kullaniimistir.
Arastirmanin sonucunda derste materyal olmamasi, dersin fiziki sartlarinin uygun
olmamasi, ders suresinin uygun olmamasi, dersle ilgili kaynak eksikligi gibi sorunlar
bulunmustur (Aslan, 2019).

24



Ortaokul 6gretmenlerinin se¢gmeli zeka oyunlari dersi ile ilgili disuncelerini
belirlemeyi ve 6gretmenlerin onerilerini belirlemeye calisan diger bir arastirma ise
52 segmeli zeka oyunlari dersi veren 6gretmenle gergeklestiriimistir. Ogretmenlere
se¢cmeli zeka oyunlari dersi programina iliskin 6gretmen gorugleri anketi ve dersle
ilgili sikinti ve ¢6zUm onerilerinin belirlendigi gorugmeler yapilmigtir. Arastirmanin
sonucunda 6gretmenlerin zeka oyunlari dersi programina iliskin géruslerinin farkl
olmadig! sonucuna varilmigtir. Arastirmacinin uygulama yaptigi sinif 14 kisilik bir
sinif oldugu igin sinifin kalabalik olma sorunu ¢dzilmustir. Ogretmenler zeka
oyunlari dersinin ogrencilerin yaratici dusunme becerilerini geligtirdiginden,
ogrencilerin  eglendiginden, siniflarin kalaballk olmamasi gerektiginden ve
ogrencilerin kendi istekleriyle dersi segmeleri gerektiginden bahsedilmistir (Kama
Yilmaz, 2019).

Zeka oyunlari unitesinden biri olan geometrik mekanik bir oyun turt olan
apartmanlar oyunun ortaokul matematik ogretmen adaylarinin uzamsal
gorsellestirme yeteneklerine olan etkisinin incelendigi bir arastirmada ise
ogrencilere oyunun ¢ duzeyi oynatilmigtir. Arastirmada uygulamanin basinda ve
sonunda katilimcilara uzamsal gorsellestirme testi uygulanmistir. Arastirmanin
sonucunda oyunun uzamsal gorsellestirmede olumlu etkisi oldugu bulunmustur
(Saygl ve Zeybek, 2018).

8. Sinif ogrencilerinin zek& oyunlari oynayarak gelisen yeteneklerinin
matematik muhakemesine olan etkisinin arastirlldigi ¢alismada 20 o6grenciye
dgrencilere zeka oyunlari oynatilmistir. Ogrencilere matematiksel muhakeme beceri
dizeyi belirleme 06lgedi uygulanmis ve arastirmanin sonucunda bu oyunlarin
ogrencilerin matematiksel muhakeme becerilerini pozitif yonde etkiledigi tespit
edilmistir (Tas ve Yondemli, 2018).

Zeka oyunlarinin gocuklarin saldirganlik davraniglarina etkisinin incelendigi
diger bir aragtirmada ise katilimci olarak zeka oyunlari dersi alan 106 kiz 94 erkek
dgrenci bulunmaktadir. Ogrencilere sekiz hafta boyunca akil yiritme ve islem
oyunlari ve strateji oyunlari Unitesinden olan satrang¢, mangala, dokuz tas gibi
oyunlar oynatilmistir. Uygulama Oncesi ve sonrasinda ogrencilere saldirganlik
Olcegdi (davranis degerlendirme dlgegdi) uygulanmistir. Calismanin sonucunda zeka
oyunlari oynayan &égrencilerin saldirganlik davraniglarinda buylk oranda azalma

oldugu gorulmustar (Gengay, Gur ve Tan, 2019).
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Geometrik-mekanik zek& oyunlarinin 6gretmen adaylarinin geometrik
dusunme duzeylerinin gelisimine etkisinin belirlenmeye c¢aligildigr arastirmada
somut materyallerle geometrik-mekanik zeka oyunlari etkinliklerinin uygulandigi
deney grubu ile bilgisayar ortaminda geometrik-mekanik zeké oyunlari etkinliklerinin
uygulandigi iki deney grubu olusturulmustur. Arastirmada van hiele geometrik
disunme testi kullaniimigtir. Calismanin sonucunda hem somut materyallerle hem
de bilgisayar ortaminda gergeklestirilen etkinliklerin 6gretmen adaylarinin geometrik
digunme duzeylerini anlamli duzeyde arttirdidi ve somut materyallerin geometrik

disinme dizeyinde daha etkili oldugu bulunmustur (Dokumaci Satgt, 2018).

Egitsel matematik oyunlarinin kullanimi hakkinda ogretmen goruglerinin
alindid1 bir galismada katilimcilar 15 ortaokul matematik 6gretmenidir. Arastirmada
yari yapilandirilmis goérisme formu kullaniimistir. Egitsel matematik oyunlarinin
matematik dersinde kullaniminin 6grenciler agisindan daha eglenceli oldugundan
ve matematik dersinin soyut kavramlarini daha somut hala getirdiginden
bahsedilmigtir. Ayrica katilimcilar tarafindan matematik dersinin her konusu igin
oyun hazirlamanin zorlugu ve sinif igi yonetimin zorlasacagi belirtiimistir. (Coskun
Tuncel ve Ozata, 2019).
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Bolum 3

Yontem

Bu bolum arastirma deseni, arastirmanin katilimcilari, zekd oyunlari
gelistirme ve uygulama sureci, arastirmacinin rold, veri toplama sureci, kullanilan
veri toplama araglari, verilerin analiz yontemi, arastirmanin guvenirligi ve etik

prensiplerden olusmaktadir.
Arastirmanin Deseni

Arastirmanin amaci 7. sinif 6grencilerinin sayl duyusu stratejileri dikkate
alinarak hazirlanan oyunlarin oynatildigi zekd oyunlari dersinde sayl duyusu
stratejilerinin incelenmesidir. Bu ¢alismada nitel arastirma yontemlerinden biri olan
durum calismasi kullaniimigtir. Durum c¢alismasinin batlincil tek durum deseni
kullaniimistir. Zeka oyunlari dersinde 7. sinif 6grencileri oldugundan buttincll tek bir
durum vardir. Nitel arastirmalarin 6zelligi geredi elde edilen veriler genelleme

amaciyla degil degerlendirme amaciyla kullaniimistir (Fraenkel & Wallen, 2012).

Bu calismada arastirilacak olan durum, arastirmaci tarafindan kasitli olarak
sayl duyusu stratejileri dikkate alinarak hazirlanan oyunlarin oynatildigr zeka
oyunlari dersidir. Analiz birimi ise zeka oyunlari dersinde 7. sinif 6grencilerinin zeka
oyunlari sirasinda kullandiklari say1 duyusu stratejileridir. Ogrencilerin zeka oyunlari
dersi sirasinda oynadiklari akil yurutme ve iglem oyunlari ile hafiza oyunlarinda
kullandiklar sayl duyusu stratejilerini ortaya ¢ikarmak icin zeka oyunlari dersi bir
arag olarak kullaniimigtir. Arastirmanin amaci zeka oyunlari baglaminda olusturulan
ortami anlamaktan ziyade bu ortamda kullanilan sayi duyusu stratejilerini agiga

cikarmaktir.
Arastirmanin Katilimcilari

Arastirmanin ¢alisma grubunu, Ankara ilindeki bir devlet okulunda se¢gmeli
zekd oyunlari dersini alan toplam 14 yedinci sinif dgrencisi olusturmaktadir.
Uygulama yapilan okul, zek& oyunlari dersinin se¢gmeli ders olarak verildigi, okulun
arastirma yapilmasina yonelik istekli olmasi, mekadn olarak ulagsimi kolay ve

arastirmacinin daha o6nceden lisans ogrenimi sirasinda staj yaptigi okul olmasi
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nedeniyle elverigli 6rneklem yoluyla segilmigtir. Calismanin gergeklestigi okul
ogrencilere zeka oyunlari dersini se¢meli bir ders olarak veren Ankara'nin Cankaya

semtinde olup sosyoekonomik olarak orta ve iyi duzeydeki bir okuldur.

Ankara’da belirlenen bir ortaokulunun belirli bir 7. sinif subesi arastirmaya
alinmigtir. Sinif 6gretmenleri ve zeka oyunlari dersi 6gretmeni tarafindan bu sinifin
7. siniflar arasindan akademik basarisi en ylksek sinif olmasina dikkat edilmistir.
Arastirmaya katilan sube 6zellikle matematik ortalamalarinin 85’in Uzerinde olan
ogrencilerin gogunlukta oldugu bir siniftir. Matematik ortalamalari ylksek olan bir
sinif secgilmesinin amaci say! duyusunu nasil kullanabilecegini incelemek amachdir.
Ogretmenlerle yapilan gdrismeler sonucunda 6grencilerin daha énceden zeka
oyunlarina yonelik bir ders almadiklari belirtiimigtir. Sinif igerisindeki 6grenci isimleri

ogrenci A, 6grenci B olmak Uzere isimlendirilmistir.

Tablo 1

Arastirmanin Katilimcilari Tablosu

Grup isimleri Grupta Bulunan Kigiler
Grup 1 Ogrenci A ve Ogrenci B
Grup 2 Ogrenci C ve Ogrenci D
Grup 3 Ogrenci E ve Ogrenci F
Grup 4 Ogrenci G ve Ogrenci H
Grup 5 Ogrenci K ve Ogrenci L
Grup 6 Ogrenci M ve Ogrenci N
Grup 7 Ogrenci P ve Ogrenci R

14 Kkisilik sinif uygulama oncesinde ikiser Kisilik gruplara ayrilmistir.
Ogrenciler uyumlu olarak galisabilecekleri arkadaslariyla grup olmayi tercih etmistir.
Bulgular da dgrencilerin oyun oynarkenki gergek isimleri kullaniimamigtir. On dort
kisilik simf 7 gruba ayrilmigtir. Gruplardaki 6grenciler A, B, C, D... olarak
isimlendirilmigtir.

Arastirmanin katihmcilarina uygulama o6ncesi Kayhan Altay ve Umay
tarafindan 2013 yilinda geligtirilen ilkdgretim ikinci kademe 6grencilerine yonelik

sayl duyusu Olcegi uygulanmistir. Sayr duyusu testinde toplam 17 soru
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bulunmaktadir. Sayl duyusunun kullanildigi cevaplara 1 puan, say!r duyusunun
kullaniimadigi cevaplara 0 puan verilmistir. Ogrencilere sayl duyusu testinin
uygulanmasinin amaci ogrencilerin genel olarak sayr duyusunu kullanip
kullanmadiklarini incelemektir. Asagidaki tabloda zeka oyunlari sirasinda grup olan

ogrencilerin say1 duyusu testinden aldiklari ortalama puanlar verilmigtir.

Tablo 2

Katilimcilarin Sayi Duyusu Testinden Aldiklari Puanlar

Gruplar Ogrenci isimleri Sayi duyusu testinden alinan puan
Grup 1 Ogrenci A-Ogrenci B 7 Puan

Grup 2 Ogrenci C- Ogrenci D 3,5 Puan

Grup 3 Ogrenci E -Ogrenci F 10 Puan

Grup 4 Ogrenci G- Ogrenci H 7,5 Puan

Grup 5 Ogrenci K- Ogrenci L 7,5 Puan

Grup 6 Ogrenci M -Ogrenci N 7 Puan

Grup 7 Ogrenci P- Ogrenci R 4 Puan

Tabloda 6grencilerin sayl duyu testinden aldigi puanlar verilmistir. Grup
1’deki ogrenci A ve ogrenci B’nin saylr duyusu testinden aldiklari puanlarin
ortalamasi 7 puan, 6grenci C ve 6grenci D’nin 3,5 puan, 6grenci E ve dgrenci F’nin
10 puan, Ogrenci G ve 6grenci H’ in 7,5 puan, 6grenci K ve dgrenci L'nin 7,5 puan,

ogrenci M ve 6grenci N'nin 7 puan, 6grenci P ve 6grenci R'nin 4 puandir.
Zeka Oyunlarn Gelistirme ve Uygulama Sireci

Zeka oyunlari okullarda 6grencilere haftada iki saat verilen secmeli bir derstir.

Zeka oyunlari dersinde Unitelendirilen oyunlar her hafta 6grencilere oynatiimaktadir.

Tablo 3
Zeka Oyunlari Tablosu

Zeka Oyunlar Turd Zeka Oyunlar
Kendoku,
Akil Yiiritme ve islem Oyunlari islem karesi, Kakuro,
Futosiki
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Hafiza Oyunlari Es Bulma Oyunu

Tablo 3’deki zeka oyunlari tablosunda arastirmada kullanilan akil yartitme ve
islem oyunlari ile hafiza oyunlarindan oyun gesitleri verilmistir. Ogrencilere akil
yuritme ve iglem oyunlarindan kendoku, islem karesi, kakuro ve futogiki; hafiza

oyunlarindan ise es bulma oyunu oynatiimistir.

Arastirmaci tarafindan zek& oyunlari hazirlanirken zeka oyunlari ders kitabi
(Ortaokul ve imam Hatip Ortaokulu Zeka Oyunlari 5, 6, 7 ve 8.siniflar, 2016) ve zeka
oyunlari égretim programindan (MEB,2013) yararlaniimistir. Ayrica oyunlardaki
sayllar duzenlenirken matematik dersi 6gretim programindaki sayilar ve islemler
ogrenme alanindan kazanimlar dikkate alinmistir. Akil yUritme ve islem
oyunlarindan kendoku, islem karesi, kakuro ve futosiki; hafiza oyunlarindan ise es
bulma oyunu igin materyal hazirlanmigtir. Arastirmada kullanilan kendoku, kakuro,
islem karesi, futogsiki ve es bulma oyunlarinda bulunan sayilarin duzenlenmesi
asamasinda zeka oyunlari Uzerine egitim almis iki uzman ve matematik egitimi
alaninda ¢aligmalarini yuruten ogretim tyesi dort alan uzmaninin goérusu alinmistir.
ilgili alan yazin incelenerek arastirmaci tarafindan kendoku, kakuro, islem karesi,
futosiki ve es bulma oyunlarinda bulunan sayilar oyunun dizeylerine ve sayi duyusu
stratejileri kullanimi dikkate alinarak tasarlanmistir. Ogrenciler iki kisilik gruplar
halinde oyunu oynamistir. Oyun bitimlerinde oyunun kazanani olan grup oyunda

hangi stratejileri kullandiklarini anlatmigtir.

Zekd oyunlari dersinde basamakli 6gretim programi uygulanmaktadir.
Basamakli 6gretim programi bu ilkeden hareketle 6grencilere basitten karmasiga,
kolaydan zora, somuttan soyuta, bilinenden bilinmeyene, yakindan uzaga giden;
asamalik iligkisi gosteren ve segme hakki veren 6grenme imkanlari sunmaktadir.
Basamakli 6gretim programi U¢ temel duzeyi icermektedir. Bu dizeyler baslangi¢
duzeyi, orta duzey ve ileri duzeyden olusmaktadir. Her duzeyin ozellikleri
bulunmaktadir. Baslangic dizeyinde ogrencilerden oyunlarin temel kurallarini
ogrenmeleri ve bilgi ve becerileri kazanmalari beklenmektedir. Orta dizeyde
mantiksal c¢ikarimlarda bulunmalari beklenmektedir. ileri diizeyde ise yaratic

disunme, oyuna gore 6zgun stratejiler gelistirmeleri beklenmektedir (MEB, 2013).

30



Akil yGratme ve islem oyunlarindan olan kendoku, kakuro, futosiki ve islem
karesi oyunlarinin her birinden 7 oyun bulunmaktadir. Oyunlar; 3 oyun baslangi¢
duzeyinden, 2 oyun orta dlizeyden ve 2 oyun da ileri dizeyden olacak sekilde
hazirlanmistir. Hafiza oyunlarindan olan es bulma oyunundan ise 3 oyun
hazirlanmistir. ilk oyun baslangic diizeyi, ikinci oyun orta diizey ve son oyun ise ileri

dizeydir.

Tablo 4

Zekéa Oyunlari ve Oyun Dizeylerinde Kullanilan Sayi Sistemleri

Oyun Duizeyleri

Zeka Oyunlari Baslangi¢ Diizeyi  Orta Diizey ileri Diizey
(D1) (D2) (D3)
5 Dogal 5
Kendoku Oyunu Dogal sayilar Dogal sayilar
sayllar
E
= 5 Dogal .
= Kakuro Oyunu Dogal sayilar Dogal sayilar
O sayilar
S
o
&
g Futosiki Oyunu
g ¥ y Dogal sayilar Dogal sayilar Kesirler
S
=]
>_
X . ) Dogal
< Islem Karesi . Dogal sayilar,
Dogal sayilar sayllar, Tam
Oyunu Tam sayilar
sayllar
- Kesirler ve
S ® ) Alan
= € Es Bulma Oyunu Kesirler alan )
T 2 modelleri
I .
@ modelleri

Zeka oyunlari ve oyun duzeyleri tablosunda oyunlar hazirlanirken hangi sayi
sistemlerinin kullanildigi gosterilmistir. Akil yuritme ve islem oyunlarindan kendoku
ve kakuro oyunlarinin batin duzeylerinde dogal sayilar kullaniimistir. Akil yuriatme
ve islem oyunlarindan olan futosiki oyununun baslangi¢ diuzeyinde ve orta
dlizeyinde oyunun kurali geregdi 1, 2, 3 ve 4 sayilari kullaniimistir. ileri diizeyinde ise

kesirler kullanilarak hazirlanmistir. islem karesi oyunun baslangic¢ diizeyinde dogal
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sayllar; orta duzey ve ileri dizeyinde ise dogal sayilar ve tam sayilar kullaniimigtir.
Es bulma oyunun baglangi¢c duzeyinde kesirler, orta duzeyinde kesirler ve alan

modelleri, ileri dUzeyinde ise alan modelleri kullaniimistir.

Oyunlar o6grencilere oynatilmadan ©once arastirmaci tarafindan oyunun
kurallari anlatilmistir. Daha sonra oyunun baglangi¢ duzeyinden itibaren oyunun ileri
duzeyine kadar butin oyunlar ikiger kisilik gruplar halinde oynatiimistir. Her oyun
bitiminde kazanan grup oyununda nasil bir strateji kullandiklarini anlatmistir. Akil
yurutme ve iglem oyunlarindan kendoku, kakuro, futosiki ve islem karesi oyunlarinda
olusturulan her grup birbirlerine karsi rakipken; hafiza oyunlarindan olan es bulma

oyununda grup igindeki her 6grenci birbirine rakiptir.

Asagida arastirmada kullanilan akil yuratme ve islem oyunlarindan olan
kendoku, islem karesi, futosiki, kakuro oyunlari ve hafiza oyunlarindan es bulma

oyununun tanitimi, kurallari ve matematik dersindeki hedef kazanimlar verilmistir.

Akil yiritme ve igslem oyunlari, verilen ipuglarin degerlendirildigi, mantiksal
ctkarimlar ve dort islem bilgisinin kullanildigr oyunlardir. Bu oyunlarda, problemi
¢ozmek igin ihtiyac duyulan tim bilgi oyunun basinda verilir. C6zum yontemi

tamamen veya blyuk 6l¢ide aciktir (MEB, 2013).
1) Kendoku Oyunu

e Kendoku, Japon matematik 6gretmeni Tetsuya Miyamoto tarafindan 2004

yilinda icat edilen, aritmetik ve mantiga dayali bir oyundur.
e Kenken, mathdoku, calcudoku gibi isimleri de mevcuttur.

e 3x3,4x4, 5x5, 6x6 vs. versiyonlari mevcut olup her yas grubu i¢in uygundur.

Kurallari:

3X3 lUk bir karesel bolge kullanilyorsa 1’den 3’e kadar olan rakamlar; 4x4
lUk bir karesel bolge kullaniliyorsa 1’den 4’e kadar olan rakamlar; 5x5 lik bir
karesel bolge kullaniliyorsa 1’den 5 ‘e kadar olan rakamlar yani nxn lik bir

karesel bolge kullaniliyorsa 1’den n 'e kadar sayilar kullanilabilir.

e Her satir ve her sttunda rakamlar bir kez kullaniimalidir.
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e Kalin gizgilerle gosterilen alanlara kafes denir ve kafesin sol Ust kosesinde
yazan sembol yapilacak islemi gosterir. Asagidaki Sekil 1°de goruldugu gibi
toplama islemi sonucunda 8 'i elde etmek igin dort rakam kullaniimalidir.
Kafesin icindeki hiicrelere yazacagimiz rakamlarla islem yaparak kafesin sol

ust kosesinde yazan say! elde edilmelidir.

> 2

8-+

Sekil 1. Kendoku oyunu 6rnek bir oyun

e Kafesin igine yazilacak rakamlarin sirasi 6nemli degildir. Ornegin ¢ikarma

islemi olan kafeslerde kugcUlk olan sayi ilk hlicreye yazilabilir.

e Kafesinigcinde ayni rakamlar kullanilabilir 8nemli olan her satir ve her stutunda

rakamlarin bir kez kullaniimasidir.

e Asagida kendoku oyununa ait baglangi¢ duzeyinde ornek bir oyun verilmistir.

2- 2+

bx

Sekil 2. Kendoku oyunu baslangi¢ dizeyinde érnek bir oyun

Hedef Kazanimlar: Kendoku oyununda kullanilan sayilar duzenlenirken

asagidaki matematik dersi 6gretim programi kazanimlari dikkate alinmigtir:

e 5.1.2.3. Dogal sayilarla toplama ve ¢ikarma islemlerinin sonuglarini

tahmin eder.
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e 5.1.2.7. Dogal sayilarla zihinden carpma ve bolme islemlerinde uygun

stratejiyi segerek kullanir.

e M.5.1.2.9. Carpma ve bdlme islemleri arasindaki iliskiyi anlayarak

islemlerde verilmeyen ogeleri (carpan, bolum veya bolinen) bulur.
e 6.1.2.4. Dogal sayilarin asal ¢arpanlarini belirler.

e 6.1.2.1. Dogal sayilarin ¢carpanlarini ve katlarini belirler (MEB, 2018).

2) islem Karesi Oyunu

islem karesi oyununda 1’den 9'a kadar olan rakamlari sadece birer kez
kullanarak ve matematiksel igslem onceligine riayet ederek diyagram diginda verilen
esitlik saglanmalidir. Asagida iglem karesi oyununa ait baslangi¢c duzeyi ornek

oyununa ornek verilmigtir.

Sekil 3. Islem karesi oyunu baslangi¢ diizeyi érnek oyunu

Hedef Kazanimlar: islem karesi oyununda kullanilan sayilar diizenlenirken

asagidaki matematik dersi 6gretim programi kazanimlari dikkate alinmigtir:

e M.6.1.1.2. islem 6nceligini dikkate alarak dogal sayilarla dort islem

yapar.
e 6.1.2.4. Dogal sayilarin asal ¢arpanlarini belirler.
e 6.1.2.1. Dogal sayilarin ¢arpanlarini ve katlarini belirler.

e 5.1.2.3. Dogal sayilarla toplama ve gikarma islemlerinin sonuglarini

tahmin eder.
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e 5.1.2.6. Dogal sayilarla garpma ve bolme iglemlerinin sonuglarini
tahmin eder.

e 5.1.2.7. Dogal sayilarla zihinden carpma ve bdlme islemlerinde uygun

stratejiyi secgerek kullanir.

e M.6.1.4.2. Tam sayilari kargilastirir ve siralar (MEB, 2018).

3) Futosiki Oyunu

Futosiki, “esitsizlik” anlamina gelen Japon mantik oyunudur. 4x4, 5x5, 6x6,
7x7, 8x8, 9x9 vs. versiyonlari mevcuttur. 4x4 Futosiki 'de her satira ve her situna
1" den 4' e kadar olan rakamlari bir defa yazilmak zorundadir. Oyunda blyuktir (>)

ve kucguktur (<) sembollerine de dikkat edilmelidir.

1 (|3

Sekil 4. Futosiki oyunu bagslangi¢ dizeyi 6rnek oyunu

Hedef Kazanimlar: Futosiki oyununda kullanilan sayilar duzenlenirken

asagidaki matematik dersi 6gretim programi kazanimlari dikkate alinmigtir:
e M.5.1.3.5. Paylari veya paydalari esit kesirleri siralar.

e M.5.1.6.3. Kesir, ondalik ve yuzdelik gosterimlerle belirtilen ¢okluklari

karsilastirir.

e M.6.1.5.1. Kesirleri kargilagtirir, siralar ve sayi dogrusunda gosterir
(MEB, 2018).
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4) Kakuro Oyunu

Kakuro oyununda 1'den 9'a kadar olan rakamlar kullanilmaktadir. Her boyutta
(4x4, 6x6, 9%x17...) kakuro olabilir. Oyunda gri renkli bir hucredeki kosegenin altinda
verilen sayi, o sayinin altinda verilen ardisik beyaz renkli karelerdeki sayilarin
toplamini; kdsegenin saginda verilen sayi, o sayinin saginda yer alan ardisik beyaz

renkli karelerdeki sayilarin toplamini vermelidir.

Ardigik beyaz karelerdeki sayilar sadece bir kez kullaniimahdir. Bir kakuro
oyununda 1'den 9’a kadar olan butun sayilar kullaniimak zorunda degildir. Asagida

kakuro oyununa baslagi¢ dlzeyine ait 6rnek bir oyun verilmistir.

12

Sekil 5. Baglangig¢ duzey kakuro oyunu

Hedef Kazanimlar: Kakuro oyununda kullanilan sayilar dizenlenirken

asagidaki matematik dersi 6gretim programi kazanimlari dikkate alinmigtir:

e 5.1.2.3. Dogal sayilarla toplama ve ¢ikarma iglemlerinin sonuglarini
tahmin eder (MEB, 2018).

Hafiza oyunlari kisa ve uzun donem hafizanin kullanildigr oyun turleridir. Bu
kategorideki oyunlar, tek kigilik bulmacalar olabilecegi gibi kargilikli oyun veya takim
oyunu seklinde de olabilir. Oyun tarine goére goérsel veya sbézel hafiza
kullanilabilmektedir (MEB, 2013).

5) Es Bulma Oyunu

Resim esleme oyunlari genellikle 2 kisi ile oynanan (yalniz bagina oynamak
da muidmkuinduar) kart oyunlaridir. Kartlar karistirildiktan sonra resimli tarafi
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gorilmeyecek sekilde belli bir dizen iginde (6rnegin 12 kart icin 3x4) masa Uzerine
yerlestirilir. Oyuncular kartlar ikili olarak (6nce birini sonra digerini) agip kaparlar.
Eger resimler ayni ise oyuncu 1 puan alir ve kartlar oyundan ¢ikarilir. Oyuncu bir
oyun hakki daha kazanir. Resimler farkli ise kartlar tekrar kapatilir. Oyundaki amag
karttaki oyuncudan daha fazla dogru eslestirme yapmaktir. Ortada higbir kart
kalmayincaya kadar oyun devam eder ve en ¢ok puan alan oyunu kazanir.
Oyundaki kritik nokta kartlar kapatildiktan sonra resimleri hafizada tutabilmektir.

Asagida baslangi¢ duzeyindeki es bulma oyununa ait 6rnek bir oyun verilmigtir.

24
i8

35 %

40 32

P
(=]

e
-

f “ 16 27

Sekil 6. Baglangig¢ duzeyi es bulma oyunu

Hedef Kazanimlar: Oyun oynanirken bu kazanimlarinda pekistirilecegi
hedeflenmektedir. Es bulma oyununda kullanilan sayilar dizenlenirken asagidaki

matematik dersi 6gretim programi kazanimlari dikkate alinmigtir:
e M.5.1.3.5. Paylari veya paydalari esit kesirleri siralar.

e M.5.1.3.4. Sadelestrme ve genigletmenin kesrin  degerini

degistirmeyecegini anlar ve bir kesre denk olan kesirler olusturur.

e M.5.1.6.3. Kesir, ondalik ve yuzdelik gosterimlerle belirtilen gokluklari

karsilastirir.

e M.6.1.5.1. Kesirleri kargilagtirir, siralar ve sayr dogrusunda gosterir
(MEB, 2018).
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Arastirmacinin Roli

Arastirmaci zekd oyunlarinin  geligtirimesinden, sinif  ortaminda
uygulanmasindan, 6grencilerden derinlemesine veri toplamak amaciyla kamera
kaydi ile gozlem yapilmasindan ve ses kaydi alinarak goérisme yapilmasindan
sorumludur. Arastirmaci sinif i¢i tartismalari yaritmede ve égrencilerin zorlandiklari
durumlarda onlarin duguncelerini agiga c¢lkarmada veya harekete gecirmede
yardimci olmustur. Arastirmaci Hacettepe Universitesi'nde lisans egitimi sirasinda
2016-2017 guz doneminde zeka oyunlari 1 dersini, Hacettepe Universitesinde
lisansustlu egitimi sirasinda 2017-2018 gliz déneminde matematik 6gretiminde zeka
oyunlari dersini almigtir. Bu yuzden oyunlari hazirlayacak ve uygulatacak yetkinlige

sahiptir.
Veri Toplama Sureci

MEB (2013) zeka oyunlari dersi 6gretim programi ve sayi! duyusu bilesenleri
dikkate alinarak hazirlanan zek& oyunlari 7.sinif 6grencilerine uygulanmistir. Bu
oyunlar akil ydrttme islem oyunlarindan kendoku, iglem karesi, futoshiki, kakuro
oyunu; hafiza oyunlarindan es bulma oyunudur. Belirlenen bu oyunlar 6 hafta
boyunca uygulanmistir. 6 hafta boyunca égdrenciler oyunlar sirasinda kullandiklari
stratejiler say1 duyusu baglaminda goézlemlenmis, 6grencilerle uygulama basinda ve
sonunda yari-yapilandiriimis gériismeler yapilmistir. Ogrenciler tarafindan oyunlar

oynanirken video ve ses kayitlari alinmigtir.

Tablo 5
Zekéa Oyunlari Uygulama Plani

Oyun Tiirl Oyun ismi Ders Saati Oynatildigi tarih

) 10.12.2019 (Pilot
1 ders saati

Kendoku uygulama)
(40 dakika)
Akil Ydratme ve
islem Oyunlari Kendoku 2 ders saati (80 dakika) 17.12.2019
Futosiki 2 ders saati (80 dakika) 24.12.2019
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Es bulma 2 ders saati

Hafiza Oyunlari 31.12.2019
oyunu (80 dakika)
2 ders saati

Kakuro 07.01.2020
Akil Yirttme ve (80 dakika)

islem Oyunlari

2 ders saati

islem karesi 14.01.2020
(80 dakika)

Tablo 5’deki zeka oyunlari uygulama planinda oyun tard, oyun ismi, ders
saati ve oynatildigi tarih bulunmaktadir. 10 Aralik 2019 tarihinde 1 ders saatinde (40
dakikada) uygulama sinifindan farkli bir subede pilot uygulama yapilmistir.17 Aralik
2019 tarihinde 2 ders saati (80 dakikada) igerisinde akil yuritme ve iglem oyunlari
unitesinden bir oyun olan kendoku oyunu oynatiimistir. 24 Aralik 2019 tarihinde 2
ders saati icerisinde futosiki oyunu oynatiimistir. 31 Aralik 2019 tarihinde 2 ders
saati igerisinde hafiza oyunlarindan olan es bulma oyunu oynatilmistir. 7 Ocak 2020
tarihinde 2 ders saati igerisinde akil yuritme ve iglem oyunlari Unitesinden olan
kakuro oyunu grup olarak oynatilmigtir.14 Ocak 2020 tarihinde 2 ders saati
icerisinde akil yuratme ve iglem oyunlari Unitesinden olan iglem karesi oyunu
oynatiimistir. Oynatilan batin oyunlar icin ilk derste oyunun kurallari anlatiimis ve
baslangi¢c diizeyinden olan oyunlar oynatilmistir. ikinci derste ise orta ve ileri

duzeydeki oyunlar oynatilmistir.
Veri Toplama Araglari

Bu galismada, arastirmaci tarafindan zeka oyunlari dersinde yapilan ders
g6zlemi, ses kayitlari, zeka oyunlarini oynayan 6grencilerin sayi duyusu stratejilerini
yazmis olduklari 6grenci dokumanlari ve yari yapilandiriimig gérusme sorulari veri
toplama araci olarak kullaniimigtir. Bu veri toplama araglari ve amaclari Tablo 6’'da
belirtilmigtir.
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Tablo 6

Veri Toplama Aracglari ve Amaclari

Veri Toplama Araglari Amaci

Video Kaydi Ogrencilerin oyun sirasindaki sézel ifadelerinden sayi duyusu

stratejilerini belirlemek amaciyla toplanmistir.

Sinif igi Gézlem Ogrencilerin oyun oynarken genel olarak hangi say! duyusu
stratejilerini kullandiklarini incelemek ve 6grencilerin zorlandiklari

durumlarda 6grencilere yardimci olmak amaciyla sinif igi gézlem

yapilmistir.
Ogrencilerin Yazili Ogrencilerin say! duyusu stratejilerini belirlemede diger veri
Dokiimanlari (Ogrenci kaynaklarini desteklemek amaciyla toplanmistir.
Cozum Kagitlarr)
Yariyapilandiriimis Ogrencilerin oyun oynarken hangi stratejileri kullandiklarini
g6risme sorulari o6grenmek ve genel olarak oynanan oyunlar hakkindaki

disuncelerini 6grenmek amagli toplanmistir.

Tablo 6’da Veri toplama araglari ve amaglari verilmistir. Veri toplama araci
olan video kaydi 6grencilerin oyun sirasinda kendi aralarindaki tartismalarda sozel
ifadelerinden sayir duyusu stratejilerini belilemek amaciyla toplanmistir.
Ogrencilerin oyun oynarken genel olarak hangi sayl duyusu stratejilerini
kullandiklarini incelemek ve &grencilerin zorlandiklari durumlarda 6grencilere
yardimci olmak amaciyla sinif igi gdzlem yapiimistir. Ogrencilerin yazili dokiimanlari
(6grenci ¢cozum kagitlari) égrencilerin sayi duyusu stratejilerini belirlemede diger
veri kaynaklarini desteklemek amaciyla toplanmistir. Yari yapilandiriimig gérisme
sorulari 6grencilerin oyun oynarken hangi stratejileri kullandiklarini 6grenmek ve
genel olarak oynanan oyunlar hakkindaki duastncelerini 6grenmek amagh

toplanmistir.

Pilot Calisma

Arastirmanin pilot ¢alismasi 2019-2020 guz déneminin basinda ayni okulun
farkli bir 7.sinif subesinden bir 6grenciye uygulanmistir. Pilot uygulama esnasinda

ogrenciye kendoku oyunu oynatiimistir. Sayi duyusu stratejilerini agiga ¢ikarmada
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daha etkili olabilecegi duslincesiyle yapilan uygulamada oyunlar iki kisilik gruplar

halinde oynatilmistir.

Verilerin Analizi

Dénemin basinda uygulanan, Kayhan Altay ve Umay tarafindan 2013 yilinda
gelistirilen say! duyusu testi butunsel puanlama rubrigine gore degerlendirilmigtir.
Oyun sirasindaki video kayitlarinin ve yari-yapilandiriimis gorasmelerin
transkriptleri, 6grenci yazili dokimanlari ve arastirmaci gozlemleri bir araya
getirilerek nitel analiz yontemlerine gére ¢dézimlenmistir. Her bir oyun sirasinda
ogrenciler tarafindan kullanilan stratejiler benzerlik ve farkliliklarina gére analiz
edilmistir. Ogrenciler tarafindan kullanilan say1 duyusu stratejileri ilgili belirlenen kod
isimleri alan yazin ve verilerden yola ¢ikilarak olusturulmustur. Belirlenen sayi
duyusu stratejisi kodlari; sayilari ayristirip birlestirme stratejisi (Berch, 2005;
Mclintosh ve digerleri, 1992; Reys ve Yang, 1998) sayilarin es deger formlarini
kullanma stratejisi (Berch, 2005; Mclntosh ve digerleri, 1992; Reys ve Yang,1998),
sayllar tzerindeki iglemlerin etkisini fark etme stratejisi (Reys ve Yang, 1998; Yang
ve Tsai, 2010), yarima yakinlik stratejisi (MclIntosh ve digerleri, 1992; Resnick, 1989;
Reys ve Yang, 1998; Yang ve Tsai, 2010) ve gorsel temsil stratejisidir (Lembke,
1991; Yapici ve Kayhan Altay, 2017). Asagidaki Tablo 7’de verilerin analizi

sonucunda ogrenci stratejileri ve sayi duyusu stratejileri kodlari belirtiimigtir.
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Tablo 7

Ogrenci Stratejileri ve Sayi Duyusu Stratejisi Kodlari

Ogrenci Stratejileri

Sayi Duyusu Stratejisi Kodlari

36=12x3 ve 36=4x3x3x1

Sayilari ayristirip birlestirme stratejisi

24=4x3x2

Sayilari ayristirip birlestirme stratejisi

11=1+2+5+3, 20=7+9+4 ve 20=7+8+5 olarak

sayllari pargalayabilmesi

Sayilari ayristirip birlestirme stratejisi

“g direk yarima esit zaten” O ylizden

W27 22, [,
= ='dan blyuktur.
54 66

Yarima yakinlk stratejisi

“Yarimdan fazladir. Bakin su sekilde
kapattigimda fazla géziikiyor.” (Alan modelinin

yarisini eliyle gésteriyor.)

Yarima yakinlik stratejisi

6, 7 ve 4 sayilariyla hangi iglemleri kullanarak 38
sayisi elde edilebilir. (6x7-4=38)

Sayilar Uzerindeki islemlerin etkisini fark

etme stratejisi

47=9x5+2 ve 47=8x5+7 seklinde 47 sayisini

olusturan sayilari belirlemeye calismiglardir.

Sayilarin Gzerindeki iglemlerin etkisini fark

etme stratejisi

«16

.. 1 21 .. 1 27 ..
kesrini = olarak , = kesrini = olarak, = kesrini
80 5 84 4 54

1 22 L1y, . .
> olarak, P kesrini 3 olarak ifade etmesi

« 24 T B b
vy kesri direk yarima egit zaten

Sayilarin es deger formlarini kullanma

stratejisi

Ogrenci A'nin “(zldedigi karti gostererek) Tam
yarisi hocam. (Karti gostererek) tarali model ve

tarali olmayan model esit.”

Gorsel temsil stratejisi
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Tablo 7’de 6grenci stratejileri ve sayi duyusu stratejisi kodlari verilmistir. Sayi
duyusu stratejileri kodlari alan yazindaki say1 duyusu bilesenlerinden yararlanilarak

belirlenmistir.

Ogrencilerin kendoku oyunu sirasinda 36=12x3 ve 36=4x3x3x1 veya 24=4x3x2 ve
80=4x4x5 seklinde iglemler yapmalari sayilari ayristirip birlestirme stratejisi kodu
altinda toplanmistir.

Ogrencilerin kakuro oyunu sirasinda “11=1+2+5+3, 20=7+9+4 ve 20=7+8+5 olarak

sayllari parcalayabilmesi” sayilari ayristirip birlestirme stratejisi olarak belirlenmigtir.
Ogrencilerin futosiki oyunu sirasinda 2° Kesrini = olarak , = kesrini ~ olarak, =

80 5 84 4 54
kesrini% olarak, g kesrini § olarak ifade etmesi seklinde ifadeleri sayilarin es deger

formlarini kullanma stratejisi kodu altinda toplanmigtir.

Futosiki oyunu sirasinda égdrencilerin “g direk yarima esit zaten”

"i—z 2 " dan baydktar.” gibi ifadeleri yarima yakinlik stratejisi olarak belirlenmistir.
Ogrencilerin islem karesi oyununda “6, 7 ve 4 sayilariyla hangi islemleri kullanarak
38 sayisi elde edilebilir. (6x7-4=38)” seklinde ifadeleri ve “47=9x5+2 ve 47=8x5+7"
seklinde 47 sayisini olusturan sayilari belirlemeye calismiglari sayilar dzerindeki
islemlerin etkisini fark etme stratejisi kodu altinda toplanmistir.

Ogrencilerin es bulma oyununda “Yarimdan fazladir. Bakin su sekilde kapattigimda
fazla géztikiiyor. (Alan modelinin yarisini eliyle gésteriyor.)” yarima yakinlik stratejisi

kodu altinda toplanmisgtir.
, , 1
Ogrencilerin es bulma oyununda Ogrenci A’nin “(2— dedigi karti gostererek) Tam

yarisi hocam. (Karti gostererek) tarali model ve tarali olmayan model esit.”” gibi

ifadeleri kullanmasi gorsel temsil stratejisi olarak belirlenmistir.
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Arastirmanin Gegerlik ve Guvenirlik Caligmalari

Nitel arastirmalarda gecgerlik kavraminda, arastirmanin inanilirhdr ve
aktarilabilirliginin énemli oldugu belirtiimistir (Yildirim ve Simsek, 2018). inanilirhk

ve aktarilabilirlik bu galigmada asagida verilen sekilde incelenmigtir:

Inanilirlik: Calismanin bulgularinin, dis diinyadaki gerceklige uyup uymamasi
olarak tanimlanmistir. inanilirlik icin katiimei teyidi, uzman incelemesi ve uzun
sureli etkilesimin saglanmasinin gerekliligi belirtiimistir (Yildinnm ve Simsek, 2018).
Katilimci  teyidinin  saglanmasi amaciyla, oyun sirasindaki o6grenci ¢6zUm
kagitlarinda eklemek veya cikarmak istedikleri herhangi bir yerin olup olmadigi
ogrencilere sorulmustur. Ayrica, 6grenci gruplari oyunlari oynarken video ile kayit
altina alinmis toplanan verilerin test edilebilmesi icin, anlagiimayan yerlerin 6grenci
tarafindan teyidi saglanmistir. Uzman incelemesi kapsaminda hem matematik hem
de zeka oyunlari egitimi uzmanlarindan, secilen zeké& oyun turleri ve oyunlarin
duzeyleri gibi konularda gorus alinmistir. Arastirmaci 6 hafta gibi bir siire boyunca

ogrencileri izlemis olup ¢alismada uzun sureli etkilesim s6z konusudur.

Aktarilabilirlik: Nitel arastirmalarin 6zelligi geregi elde edilen veriler
genelleme amaciyla degil degerlendirme amaciyla kullaniimaktadir (Fraenkel &
Wallen, 2012). Aktarilabilirlik acisindan da ayrintili betimlemenin énemli oldugu
vurgulanmigtir. Bu yuzden calismanin yuratuldigu zeka oyunlar dersi, katilimci
sayisl, verilerin toplanma yontemi gibi bilgiler ayrintili olarak sunulmustur. Ayrintili
betimleme amaciyla aragtirmanin bulgularinda oyun sirasindaki 6grenci diyaloglari
ve ¢o6zim kagitlari dogrudan verilmistir. Secilen arastirmanin tiri geregi de
genelleme yapilmamis zeka oyunlarini dersini alan 6grenci grubunun sayi duyusu
stratejilerini nasil kullandiklari anlatiimistir. Gruplarin oyun oynarken kullanmig
olduklari say! duyusu stratejileri gézlem yoluyla, 6grenci ¢ozum kagitlariyla, yari
yapilandiriimis gorusmelerle ve 6grencilerin sayl duyusu stratejilerini daha detayh
incelemek amaciyla yapilan video kayitlari aracihigiyla arastiriimistir. Bdylece
ogrencilerin sayl duyusu stratejilerini  kullanip kullanmadiklari derinlemesine

incelenmigtir.

Guvenirlik kavrami nitel arastirmalarda tutarliik ve dogrulanabilirlik
bakimindan 6nem tasimaktadir. Tutarliik igin ¢alismanin bulgularinin g¢alisma

verileriyle tutarli olmasinin gerektigi belirtiimistir (Creswell, 1994). Arastirmanin
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tutarlihginin etkililigi icin ¢calismanin verileri, ¢alismada kullanilan ydntem, veri
toplama sureci ve verilerin analizi ayrintili olacak bigimde agiklanmigtir. Yapilan pilot
calisma dogrultusunda ogrenci gruplari seklinde oyunlarin oynatiimasina karar
verilmigtir. Veriler toplanirken gesitleme yapilimigtir. Arastirmacinin goézlemleri,
Ogrencilerle goérisme ve oOgrenci ¢o6zim kagitlari veri toplama araci olarak

kullaniimistir.

Dogrulanabilirlik igin denetleme yolunun onemli oldugu belirtiimektedir
(Creswell, 1994). Ogrenci ¢dziim kagitlarindaki ve dgrenci diyaloglarindaki gorugler
eksiksiz bigcimde paylasiimistir. Arastirmada kullanilan kendoku, kakuro, islem
karesi, futosiki ve es bulma oyunlarinda bulunan sayilarin dizenlenmesi ve
oyunlarin duzeylere uygunlugu asamasinda zeka oyunlari Gzerine egitim almig iki
uzman ve matematik egitimi alaninda g¢alismalarini yaraten 6gretim tyesi dort alan
uzmaninin gorusu alinmistir. Boylece arastirmacinin 6znel yargilarindan uzak

tutulmasi igin 6nlem alinmasi saglanmistir.
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Bolum 4
Bulgular ve Yorumlar

Arastirmanin amaci 7. sinif égrencilerinin zeka& oyunlari dersinde oynatilan
oyunlar sirasinda sayi duyulari stratejilerinin kullanimlarinin oyun turleri baglaminda
incelenmesidir. Bu amagla 6grencilerin zeka oyunlari dersinde oynadiklari oyunlar
sirasinda kullandiklari say1 duyusu stratejileri analiz edilmistir. Bu stratejilerin nasil
kullanildig1 arastirma problemleri bazinda asagida ele alinmistir. Calismanin
arastirma problemi “7. sinif 6grencileri zeka oyunlari dersinde oynatilan oyunlar
sirasinda sayi duyusu stratejilerini nasil kullanmislardir?” Calismanin alt problemleri

ise su sekildedir:

1) Ogrenciler akil yiiriitme ve islem oyunlari sirasinda grup olarak sayi duyusu

stratejilerini nasil kullanmiglardir?

2) Ogrenciler hafiza oyunlari sirasinda grup olarak sayi duyusu stratejilerini nasil

kullanmiglardir?

Bu bélimde alt problemlere ait bulgular iki bélim seklinde sunulmustur. ik bdlimde
birinci arastirma problemine yoénelik bulgular, ikinci bélimde ikinci arastirma

problemine ait bulgular verilmistir.
Birinci Aragtirma Problemine Ydnelik Bulgular

Bu ilk bolimde alt problem olan 6grencilerin akil ydritme ve islem oyunlari
sirasinda grup olarak sayl duyusu stratejilerini nasil kullandiklarina ait bulgular
bulunmaktadir. Akil yuratme ve islem oyunlari, verilen ipuglarin degerlendirildigi,
mantiksal c¢ikarimlar ve dort islem bilgisinin kullanildigi oyunlar olarak
tanimlanmaktadir (MEB, 2013). Bu arastirma kapsaminda 7. sinif 6grencilerine akil
yuritme ve islem oyunlari Unitesinden kendoku, kakuro, futosiki ve islem karesi
oyunlari oynatilmigtir. Bu oyunlar sirasinda 7. sinif 6grencilerinin kullandiklari sayi
duyusu stratejileri sayl duyusu bilesenleri altinda toplanmistir. Bu bilesenler;
hesaplamada esneklik, referans noktasi kullanimi bilesenleridir (Berch, 2005;
Greeno, 1991; Kayhan Altay ve Umay, 2013; Markovits ve Sowder,1994; Mcintosh
ve digerleri, 1992; Resnick,1989; Reys ve Yang,1998; Yang ve Tsai, 2010).
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Bu oyunlar sirasinda 7.sinif dgrencilerinin hesaplamada esneklik sayi duyusu
bilesenine iliskin kullandiklari stratejiler; sayilari ayristirip birlestirme stratejisi
(Berch, 2005; Mclintosh ve digerleri, 1992; Reys ve Yang,1998); sayilar lizerinde
islemlerin etkilerini fark edebilme (Reys ve Yang, 1998; Yang ve Tsai, 2010)
stratejisi; sayilarin es deger formlarini kullanma stratejisidir (Berch, 2005; McIntosh
ve digerleri, 1992; Reys ve Yang,1998).

Sayilari ayrigtirip ve birlestirme stratejisine kendoku oyunu sirasinda
kullanilan stratejiler 6rnek olarak verilebilir. Kendoku oyununda 6grencilerin oyunun
kuralina gore 1, 2 ve 3 rakamlarini satir ve sttunda yalniz bir kere kullanmalari ve
verilen iglemlerin sonuglarina gore sayilari yerlestirmeleri beklenmektedir. Orta
duzey kendoku oyununda 1, 2, 3 ve 4 rakamlarini satir ve stutunda yalniz bir kere
kullanmalari ve verilen iglemlerin sonuglarina gore sayilari yerlestirmeleri

beklenmektedir. Grup 1’deki Ogrenci A ve Ogrenci B'nin orta diizey olan 4.oyun

sirasinda kullanmis olduklari stratejiler 6grenci diyalogu seklinde asagida verilmigtir.

Sekil 7. Kendoku oyunu sirasinda grup 1'in oyun materyali

Ogrenci A: Suraya 4’ii koysam (24x kafesinin bulundudu yerdeki sag (ist kareye).
Suraya da 3 ‘li koysam (24 x kafesinin bulundugu yerdeki sol list kareye) 12. Buraya
da 2 koysam (24x kafesinin bulundugu yerdeki sag alt kareye) 24 ediyor.4 ¢arpi 3
12. 12 garpi 2, 24 ediyor.
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Ogrenci A oyunun basinda ilk olarak 4 sayisini yerlestirmistir. Daha sonra (¢
sayinin garpiminin 24 oldugu kafeste (24x) kafese uygun sayilari pratik bir sekilde
bulmustur. Ogrenci A, 4 ile neyi carparsa 24 olur diye diisiinmektedir. Daha sonra
4 ile 3G carpip 12 demis ve 12’yi de 2 ile ¢arpip 24 bulmustur. 24 sayisini bu sekilde
parcalara ayirarak ifade etmesi (24 = 4 x 3 x 2) sayilari ayrigtirip birlestirme

stratejisine ornek olarak verilebilir.

Grup 2'teki Ogrenci C ve Ogrenci D’nin kendoku oyunu sirasinda kullanmis
olduklari stratejiler 6grenci diyalogu seklinde asagida verilmistir. Kendoku oyunun

orta seviyesinde 6grencilerden dort sayinin garpiminin sonucunun 36 (36 x) oldugu

kafese gelebilecek sayilari duginmeleri beklenmektedir.

Sekil 8. Kendoku oyunu sirasinda grup 2'nin oyun materyali
Ogrenci C: 12 ile 3’iin ¢arpimi 36 eder. 4, 3, 3 ve 1’ kullanacagim.

Ogrenci C'nin ilk olarak 36 sayisini 12 ile 3 ‘Un garpimi olarak ifade etmesi
daha sonra 4, 3, 3 ve 1 olarak ifade etmesi (36 = 12 x 3 ve 36=4 x 3 x 3 x 1)

sayilari ayrigtirip birlestirme stratejisine 6rnek olarak verilebilir.

Sayilari ayrigtirip birlestirme stratejilerini kullanan Grup 3’deki Ogrenci E ve Ogrenci
F’nin ¢6zum kagitlari ise su sekildedir:
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Sekil 9. Grup 3'Un kendoku oyunu sirasinda 6grenci ¢6zim kagitlar

“Satir ve situndaki sayilarin ayni olmasina dikkat ettik. Kafeslerde yazan islemlere
gore tabloyu doldurduk. Bir ¢arpma islemini bulurken o sayinin bélenlerine bakip
belirli sayilari segtik.” (Bkz. Sekil 9)

Grup 3 “Bir garpma islemini bulurken o sayinin bélenlerine bakip belirli sayilar
sectik.” gibi bir ifade kullanmiglardir. Grup 3’Un Ug¢ sayinin ¢arpimini bulurken
sayllarin bolenlerine bakip sectik seklindeki ifadeleri sayilari ayrigtirip birlestirme

stratejisine ornek olarak verilebilir.

Bu stratejiyi kullanan bir diger grup ise Grup 5’'dir. Asagida kendoku oyununa
ait Grup 5’deki Ogrenci K ve Ogrenci L’'nin yazmis oldugu stratejilerin bulundugu

ogrenci ¢ozum kagitlar bulunmaktadir:

Sekil 10. Grup 5'in kendoku oyunu sirasindaki ¢ézum kagitlari

Grup 5'deki Ogrenci K ve Ogrenci L'nin {i¢ sayinin garpiminin sonucunun 24
oldugu kafese 2, 4 ve 3 sayilarinin gelecegini kolaylikla bulmalari ve 2.4.3=24
seklinde ifade etmeleri sayilari ayristirip birlegtirme stratejisine bir diger 6rnek olarak

verilebilir.
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Sayilari ayristirip ve birlestirme stratejisine kakuro oyunu sirasinda kullanilan
stratejiler 6rnek olarak verilebilir. Akil ylritme ve islem oyunlarindan olan kakuro
oyunu bir hucredeki kdsegenin altinda verilen sayinin o sayinin altinda verilen
ardisik karelerdeki sayilarin toplamini; kdsegenin saginda verilen sayi, o sayinin
saginda yer alan ardisik karelerdeki sayilarin toplamini verdigi 1'den 9'a kadar olan
rakamlarin kullanildidi bir oyundur. Asagida bu stratejiye 6rnek olarak Grup 3’deki

Ogrenci E ve Ogrenci F'nin diyaloglar verilmigtir.

Ogrenci E: llk énce suradan baslayalim. (Toplamlari 4 edecek sekilde iki sayi olan

sttunu gosteriyor.)

Ogrenci E ve F: 3 ve 1 olacak. (Ayni anda séyliiyorlar.)

Sekil 11. Grup 3'Un kakuro oyunu sirasindaki oyun materyali
Ogrenci E: 6’nin altina 5 getirelim.
Ogrenci F: 3'iin yanina 2 ve 1’i getirelim

Ogrenci F'nin “3'in yanina 2 ve 1'i getirelim” seklindeki ifadesi toplami 6 eden
sayllari 3, 2 ve 1'i ifade etmeleri ve Ogrenci E ve Ogrenci F’nin toplami 4 eden
sayllarin 3 ve 1 olacagini sdylemeleri sayilari ayristirip birlestirme stratejisine érnek

olarak verilebilir.

Grup 5'teki Ogrenci K ve Ogrenci L'nin oyunun orta diizeyindeki oyun diyalogu

asagidaki gibidir.
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Sekil 12. Grup 5’in kakuro oyunu sirasindaki 3. oyun materyali

Ogrenci K: Buraya kesin 9 gelir. 8,8 16 eder.9,8 17 eder. (Toplamlari 17 olan siitunu

dusundyor.)

Ogrenci K’'nin toplami 17 olan iki sayiy1 9 ve 8 seklinde ifade etmesi sayilari ayristirip

birlestirme stratejisine drnek olarak verilebilir.

Ogrenci K: Bagka kesinlik var mi yok. Himm bir tane de kesinlik var. 3 varmis.
(Ogrenci toplamlari sadece bir kombinasyondan olusan ikililere kesinlik diyor.)

Yerleri degisebilir ama.

Ogrenci K'nin toplamlari sadece belirli ve farkli ikililerden olusan sayilara érnegin
17’nin 9 ve 8’in toplami olmasi, 3’Un 1 ve 2’nin toplami olmasina kesinlik demesinin
etkili sayi ve sayilari segme egilimi gosterdiginin hesaplamada esneklik sayi duyusu
bilesenine iliskin sayilari ayrigtirip birlestirme stratejisine ornek olarak gosterilebilir.

Grup 1’deki Ogrenci A ve Ogrenci B’nin kakuro oyunundaki oyun diyalogu asagidaki
gibidir.

Sekil 13. Grup 1’in kakuro oyun materyali
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Ogrenci A: Ben 11’den baslayacagim. (Toplamlari 11 olan dort sayinin hangi sayilar

olabilecegini disunmektedir.)
Ogrenci A: 1,2,5 ve 3. Onlari bir yerlestirelim. Ayrica 17°de 9 ve 8 olacak

Ogrenci A'nin toplamlari 11 olan dért sayiyr 1,2,5 ve 3 (11=1+2+5+3) ve toplamlari
17 olan iki saylyl 8 ve 9 olarak (17=9+8) ifade etmesi sayilari ayristirip birlestirme

stratejisine 6rnek olarak verilebilir.

Grup 4’deki Ogrenci G ve Ogrenci H'In kakuro oyunu diyalogu asagida verilmistir.

Sekil 14. Grup 4’Un kakuro oyun materyali

Ogrenci G: Direk 16 géziikiiyor. Aaa 17’de var tamam o zaman. 9,7 16 oldu.9,8 17

oldu. Ikisinin kesisimi 9 olacak zaten.

Ogrenci H: 20%i diigiineyim ben de. 7 koyduk.7,9,4 olur. 7,8,5 olur. Sayilar farkli

olacak zaten.

Ogrenci G ve Ogrenci H'in “16=9+7 ve 17=9+8" ve “20=7+9+4 ve 20=7+8+5 olur.”
gibi toplamlari verilen sayilari kolaylkla bulmalar sayilari ayristirip birlestirme

stratejisine 6rnek olarak verilebilir.

Sayilari ayristirip ve birlegtirme stratejisine iglem karesi oyunu sirasinda
kullanilan stratejiler drnek olarak verilebilir. Akil yritme ve islem oyunlarindan iglem
karesi oyunu 1'den 9a kadar olan rakamlari sadece birer kez kullanarak ve
matematiksel islem Onceligine riayet ederek diyagram diginda verilen esitligin

saglandigi bir oyundur.
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Sekil 15. Grup 1’in islem karesi oyun materyali

Grup 1’deki Ogrenci A ve Ogrenci B'nin orta diizeydeki islem karesi oyunundaki

ogrenci diyaloglari asagidaki gibidir.
Ogrenci A:8 kere 9 72 eder.72 bélii 3 de 24 eder

Ogrenci A’'nin 72 boli 3 ‘e hizli bir sekilde 24 demesi hesaplamada esneklik sayi
duyusu bilesenine iligkin sayilari ayrigtirip birlegtirme stratejisini  kullandigini

gOstermektedir.

Ogrenci B: 23 degil mi?

Ogrenci A:24 eder eminim.

Ogrenci B: Aaa evet 24 tabi ki 24 ¢arpi 3 72 ¢liinkii. ..

islem karesi oyununun zor diizeyinde Ogrenci A ve Ogdrenci B’'nin oyun diyalogu

asagidaki gibidir:

Sekil 16. Grup 1’in islem karesi 2.oyun materyali
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Bu oyunda o6grencilerden sonucu verilen iglemdeki  bos yerlere uygun

sayilar yerlestirmeleri beklenmektedir.
Ogrenci A: 9 kere 5 45 .45 arti 2 de 47 olur. Sonra 8 kere5 40 eder arti 7 47 olur.

Ogrenci A sonucu 47 olan ilk satira gelecek sayilari diisinmektedir. 47=9x5+2 ve
47=8x5+7 seklinde 47 sayisini olusturan sayilari belirlemeye ¢calismistir. Bu sekilde
ifade etmesi sayilari ayrigtirip birlestirme ve sayilar lizerinde islemlerin etkisini fark

edebilme stratejilerine drnek olarak gosterilebilir.

Hesaplamada esneklik say1 duyusu bileseni altinda tanimlanan ikinci strateji;

Sayilar lizerinde islemlerin etkilerini fark edebilme stratejisidir.

Sayilar lizerinde islemlerin etkilerini fark edebilme stratejisine islem karesi oyunu

sirasinda kullanilan stratejiler 6rnek olarak verilebilir.

Grup 1’deki Ogrenci A ve Ogrenci B'nin orta diizeydeki islem karesi oyunundaki

islemleri bulma kismindaki 6grenci diyaloglari asagidaki gibidir:

Sekil 17. Grup 1’in islem karesi oyun materyali 2
Ogrenci A: 6 kere 7 42 eder.42 eksi 4 de 38. Carpi ve eksi igaretleri gelecek.

6,7 ve 4 sayilari kullanarak 38 sayisi elde edilmis. Ogrenci A bu sayilarin arasinda
hangi islemlerin gelecegini distinmektedir. Ogrenci A'nin “6 kere 7 42 eder. 42 eksi
4 de 38. (6x7-4=38) Carp! ve eksi isaretleri gelecek” demesi pratik bir sekilde garpi
ve eksi isaretlerini gelecegini bulmasi hesaplamada esneklik sayl duyusu bilesenine
iliskin sayilar (izerindeki islemlerin etkisini fark etme stratejisine &rnek olarak

verilebilir.

islem karesi oyununda zor dizeyinde Ogrenci A ve Ogrenci B’nin oyun diyalogu

asagidaki gibidir:
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Sekil 18. Grup 1’in islem karesi 2.oyun materyali

Bu oyunda ogrencilerden sonucu verilen igslemdeki bos  yerlere uygun sayilari

yerlestirmeleri beklenmektedir.
Ogrenci A: 9 kere 5 45 .45 arti 2 de 47 olur. Sonra 8 kere5 40 eder arti 7 47 olur.

Ogrenci A sonucu 47 olan ilk satira gelecek sayilari diisinmektedir. 47=9x5+2 ve
47=8x5+7 seklinde 47 sayisini olugturan sayilari belirlemeye calismistir. Bu sekilde
ifade etmesi sayilari ayrigtirip birlestirme ve sayilar lizerinde islemlerin etkisini fark

edebilme stratejilerine drnek olarak gosterilebilir.

Hesaplamada esneklik sayl duyusu bileseni altinda tanimlanan uglncu
strateji; sayilarin esdeger formlarini kullanabilme stratejisidir. Bu stratejiye futosiki
oyunu sirasinda ogrenciler tarafindan kullanilan stratejiler 6rnek olarak verilebilir.
Futosiki oyunu 1'den 4' e kadar olan rakamlarinin bir defa yazilmak zorunda oldugu
ve buyuktar (>) ve kuguktur (<) sembollerinin dikkate alinarak sayilarin yerlestirildigi
bir oyundur. Futosiki oyununda ogrencilerden 1, 2, 3 ve 4 rakamlarini satir ve

sutunda yalniz bir kere kullanip, sayilarin buyukluk ve kugukltklerine dikkat ederek

21 16 22

oyunu oynamalari beklenmektedir. Oyunun daha ileriki seviyelerinde ise 52’ 80’ 6c

27
' 22 kesirlerini satir ve sttunda yalniz bir kere kullanmalari ve buyuktir ve klguktir

isaretlerine dikkat etmeleri beklenmektedir.

Grup 3'deki Ogrenci E ve Ogrenci F’nin kullandigi stratejilerini yazmis olduklari

ogrenci ¢ozum kagitlar agagida verilmistir.
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Sekil 19. Grup 3’Un futosiki oyunu sirasinda 6grenci ¢ézim kagitlar

“Buyliktir ve klglktir sembollerine dikkat ederek ve satirda veya situnda ayni
rakamlar olmamasina dikkat ederek sayilari kutucuklara yerlestirdik. Diger tabloda

sadelegtirip isaretlere dikkat ederek sayilari yerlestirdik.” (Bkz. Sekil 5)

Grup 3'deki Ogrenci E ve Ogrenci F’nin oyunun zor seviyelerinde kesirleri uygun
yerlere yerlestirirken kesirlerin sadelestiriimis hallerini kullandiklari gozlemlenmigtir.

Asagida 6grenci ¢ozum kagidi verilmistir.
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Sekil 20. Grup 3’Un futosiki oyunu sirasinda 6grenci ¢ézim kagitlan

T . .16 .1 21 .. 1 27 .1 22 .1

Ogrencilerin — kesrini - olarak, — kesrini = olarak, — kesrini = olarak, — kesrini -
80 5 84 4 54 2 66 3

olarak ifade etmesi kesirlerin sadelestirip oyunda kullanilmasi hesaplamada

esneklik sayr duyusu bilesenine iliskin sayilarin es deger formlarini kullanma
stratejisine 6rnek olarak verilebilir.

Grup 6’daki Ogrenci M ve Ogrenci N futosiki oyununun zor diizeylerindeki
ogrenci diyalogu asagida verilmistir.

Ogrenci M: Biliyiikliik ve kiigliklik isaretlerine bakmadan énce su kesirlere bakalim.

Ogrenci N: Olur,

56



Ogrenci M: % kesri 4 de bir demekti. g kesri 5 de bir demekti.
Ogrenci N: i veé demek zaten onlarda.
Ogrenci M'nin “ % kesrini “4 de bir demekti” g kesrini ise

“5 de bir demekti.” seklindeki ifadesi sayilarin es deger formlarini kullanma

stratejilerine 6rnek olarak verilebilir.

T . - . 16 - o . . .
Ogrenci M ve Ogrenci N oyunun devaminda = kesrinin bulundugu sutuna kesirleri

yerlestirmeye calismiglardir.

Ogrenci M: g zaten bulundugu yerdeki en kliglik say!.

Sekil 21. Grup 6’nin futosiki oyunu sirasinda 1.oyun materyali

Ogrenci M: g iclerindeki en bliylik sayi zaten yarimdi o da. Satir ve siituna

baktigimda g, g’ dan blylik oldugundan bu sekilde olur. Geriye de 3 kaldi. Onu

da suraya yerlegtiririz.

Ogrenci M'nin * g iclerindeki en buyuk sayi zaten yarimdi o da” seklinde ifade
etmesi sayilarin es deger formlarini kullanma stratejisine érnek olarak verilebilir.

Grup 4'teki Ogrenci G ve Ogrenci H'nin futogiki oyunu oynarken yazmis olduklari

stratejilerinin bulundugu égrenci ¢dzim kagidi asagida verilmistir. Ogrenci G ve
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Ogrenci H g kesrini 0,2 ondalik gosterim sekline doénustirmuglerdir. Burada

kesirleri ondalik gosterim formuna donusturmeleri sayilarin es deger formlarini
kullanma stratejisini  kullandiklarini  gdstermektedir. Ayrica oyunu oynarken

kesirlerin denk gdésterimlerini bulup oyunu bu sekilde oynadiklari goérilmektedir.

21 16 22 27

Ogrenci dokimaninda —, — , — , — kesirlerine denk kesirler yazilmig olmasi
84’ 80 ' 66 ' 54

sayl duyusuna iligkin sayilarin es deger formlarini kullanma stratejisini
kullandiklarini gostermektedir.

Referans noktasi kullanimi sayi duyusu bileseni altinda tanimlanan strateji
yarima yakinlk stratejisidir. Yarima yakinlik stratejisine futosiki oyunu sirasinda

kullanilan stratejiler 6rnek olarak verilebilir.

Asagida Grup 6'daki Ogrenci M ve Ogrenci N’nin futosiki oyun diyalogundan kesit
verilmistir.

27 22,
54’66

Ogrenci M dan bilyiik oldugundan” gibi bir ifade kullanmistir. iki kesri kolay

bir sekilde kargilagtirmigtir. Ogrenci M kesirleri karsilastirirken 27/54 kesrinin yarima
esit oldugunu sdylemistim zaten seklinde dile getirmesi iki kesri kolay bir sekilde
karsilastirmasi referans noktasi kullanimi sayr duyusu bilesenine iliskin yarima

yakinlik stratejisine drnek olarak verilebilir.

Sekil 22. Grup 6’nin futosiki oyunu sirasinda 2.oyun materyali
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ikinci Arastirma Problemine Yonelik Bulgular

Hafiza oyunlari kisa ve uzun donem hafizanin kullanildigr oyun turleri olarak
tanimlanmigtir (MEB,2013). Ogrencilere hafiza oyunlarindan es bulma oyunu

oynatiimistir.

Hafiza oyunlarinda égrencilerin kullandi§i sayi duyulari bilesenleri hesaplamada

esneklik, referans noktasi kullanimi ve gorsellik bilesenleridir.

Es bulma oyununda hesaplamada esneklik sayi duyusuna iligkin stratejiler; sayilarin
es deger formlarini kullanmadir (Berch, 2005; Mcintosh ve digerleri, 1992; Reys ve
Yang, 1998). Referans noktasi kullanimi sayi duyusu bilesenine iligkin strateji
yarima yakinlik stratejisidir (Mclntosh ve digerleri,1992; Resnick, 1989; Reys ve
Yang ,1998; Yang ve Tsai, 2010). Gorsellik sayl duyusu bilesenine iligkin gérsel
temsil stratejisi (Lembke, 1991; Yapici ve Kayhan Altay, 2017) kullaniimistir.

Hesaplamada esneklik sayl duyusu bileseni altinda tanimlanan strateji; sayilarin
esdeger formlarini  kullanabilme stratejisidir. Sayilarin  esdeger formlarini
kullanabilme stratejisine es bulma oyunu sirasinda kullanilan stratejiler 6rnek olarak

verilebilir.

Es bulma oyununun 2.dizey oyunu olan denk kesirleri eslestirme de Grup 1’in oyun
diyalogu asagida verilmigtir:

” . 24 . . .

Ogrenci A: vy kesri direk yarima esit zaten. Bir tane daha kart agcayim. (35/70

kesrini bulur.) Bu yarima esit hocam.
Arastirmaci: Yarima esit olduklarini nasil anladin?

Ogrenci A: 48 24’iin iki kati, ayni sekilde 70°de 35’in iki katidir hocam.

, 24
Ogrenci A'nin © 18 kesri direk yarima egit zaten” demesi hizli bir sekilde kesrin denk

gOsterimini sOylemesi hesaplamada esneklik sayi duyusu bilesenine iligkin sayilarin

es deger formlarini kullanmak ve anlamak stratejisine érnek olarak verilebilir.

" 3
Ogrenci A: Evetz ‘e denk oluyor.
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Grup 3’deki Ogrenci E ve Ogrenci F’'nin oyunun 3.dlizeyi olan alan modellerinin denk

olanlarini eglestirme oyun diyalogu asagida verilmigtir:
Ogrenci E: Alanlara karsilik gelen kesirleri bulalim ilk énce.

Ogrenci F: Tamam.

Sekil 23. Grup 3’lin es bulma oyun diyalogu

" 28
Ogrenci E: ( BT kesrini temsil eden alan modelini g()'stererek) 4’e 8 butin alan 32.

28 , 27
4 ¢ikarilimis ... BT olur. Ikisi 4°lin kati,28 béli 4 o da 7 olur. 32 bélii 4 o da 8 olur. (g

kesrinin temsil eden alan modelinin géstererek) 6’ya 6 36 olur. 9 ¢ikartarak 27 olur.

27 3 ;
Ie olur. Her iki sayiyi 9’a bélersek 2 olur. Ikisi denk degil.

. 27 3
Ogrenci E'nin “ Ie Her iki sayiyi 9’a bélersek 2 olur.” ifadesi kesiri kolay bir sekilde

sadelestirmesi ve iki sayinin da Qun kati oldugunu fark etmesive 7/8 ile % ‘U
karsilastirmasi hesaplamada esneklik sayi duyusu bilesenine iligkin sayilarin es

deger formlarini kullanma stratejisine érnek olarak gésterilebilir.

Referans noktasi kullanimi sayl duyusu bileseni altinda tanimlanan strateji;
yarima yakinlik stratejisidir. Yarima yakinlik stratejisine es bulma oyunu sirasinda

kullanilan stratejiler 6rnek olarak verilebilir.
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Sekil 24. Grup 1’in es bulma oyun diyalogu 2

Ogrenci B: Bu az énce Ogrenci A’'nin agmis oldugu Kart. % zaten bu. (Ac¢tigi diger
karti géstererek) Bu kart da yarimdan kdgukttir.

Arastirmaci: Nasil buldun?

Ogrenci B: 13%e 3 oldugundan 39 ... 39'un yansi ...(Diisiiniiyor.) 38’in yarisi
19°du.39°un yarisi 19,65 dur o zaman. Boyali yer 19°'dan az. (Boyali alani tek tek

sayliyor.) g yarim degil zaten denk degiller.

Ogrenci B’'nin yarimdan kigcuktir diye ifade etmesi daha sonra bunu agiklamasi

yarima yakinlik stratejisine érnek verilebilir.

Grup 1’deki Ogrenci A ve Ogrenci B arasinda gecen es bulma oyunu diyalogu

asagida verilmigtir.

Sekil 25. Grup 1’in es bulma oyun diyalogu
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, 1
Ogrenci A'nin “(;dedigi karti gostererek) Tam yarisi hocam. (Karti gostererek) tarali

model ve tarali olmayan model esit.” Seklinde ifadesi gorsellik sayl duyusu

bilesenine iligkin gorsel temsil stratejisini kullandigini gostermektedir.

Arastirmaci: Peki diger alan modeli hangi kesri temsil ediyor?
N , 1 :
Ogrenci A: Bu > degil zaten.

Aragtirmaci: Peki yarimdan fazla mi az mi?

Ogrenci A: Yarimdan fazladir. Bakin su sekilde kapattigimda fazla géziikiiyor. (Alan

modelinin yarisini eliyle gésteriyor.) Géstereyim size yine.

(Kenarlarin uzunluklarini sayarak) 6 carpi 6 36 ediyor. 36’nin yarisi da 18 olur.

Boyali alanin biraz daha az olmasi gerekiyordu.

Ogrenci A’nin “Yarimdan fazladir. Bakin su sekilde kapattigimda fazla géziikiiyor.
(Alan modelinin yarisini eliyle gésteriyor.)” seklinde ifade etmesi referans noktasi
kullanimi sayl duyusu bilesenine iligkin yarima yakinlik stratejisine ornek olarak

verilebilir.

Gorsellik sayr duyusu bileseni altinda tanimlanan stratejisi gérsel temsil
stratejisidir. Gérsel temsil stratejisine es bulma oyunu sirasinda kullanilan stratejiler

ornek olarak verilebilir.

Es bulma oyunun 3.dizey oyunu olan alan modellerinin denk olanlarinin

eslestirimesinde Grup 1’in oyun diyalogu asagida verilmistir:

” 1
Ogrenci A: (12 kart arasindan rastgele iki tanesini agar.) Bu kart > digeri degil.
1 e
Arastirmaci: Nasil anladin > oldugunu anlatabilir misin?

. 1
Ogrenci A: ( > dedigi karti gbstererek) Tam yarisi hocam. (Karti géstererek) tarali

model ve tarali olmayan model egit. Bakin su sekilde de kanitlayayim size. Bakin
Burada 6 var burada da 4 var. 6 ¢arpi 4 24. Bog kisimda da 24 var.
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Sekil 26. Grup 1’in es bulma oyun diyalogu

1
Ogrenci A’nin “( > dedigi karti gostererek) Tam yarisi hocam. (Karti gostererek)

tarali model ve tarali olmayan model esit.” Seklinde ifadesi gorsellik sayr duyusu

bilesenine iliskin gérsel temsil stratejisini kullandigini géstermektedir.

Grup 2'deki Ogrenci C ve Ogrenci D’nin es bulma oyununun 3.diizeydeki oyun

diyalogu agagidaki gibidir:
Ogrenci C: Hocam ben zaten iyi degilim kesirlerde.
Ogrenci D: Hocam bende sevmem kesirleri.

Arastirmaci: Siz yaparsiniz. Deneyelim bakin birlikte. Alan modellerinin denk olup

olmadigini bulabilmek igin ilk yapmamiz gereken ne sizce?

Ogrenci C: Hocam kesir olarak gbsterecediz ama nasil yapilmasi gerekiyordu.
Aragtirmaci: Boyali alani bir bulun bakalim.

Ogrenci D: (Tek tek saymaya baslar.) 27 oldu hocam.

Arastirmaci: Tum alan ne kadar peki?

Ogrenci D: (Tek tek saymaya baslar.) Bu da 36 oldu hocam.

Arastirmaci: Peki kesir olarak ifade edelim. (Ogrenci C oyun oynamaktan
vazgeg¢migtir.)

" 27
Ogrenci D: e mi hocam?

Aragtirmaci: Evet
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" 24
Ogrenci D: O zaman diger kesride bu sekilde bulacagiz. (Tek tek sayarak bulur. ) 78

oldu.

Aragtirmaci: Peki bu kesirlerin denk olup olmadigini nasil anlayabiliyorduk

hatirladiniz mi?

Ogrenci D: Hocam arkadaslardan sadelestirme duydum ama nasil yapildigini

bilmiyorum. Hocam ¢ok uzun bu islemler ben iyi degilim islemlerde.

Aragtirmaci: Sadelegtirme bir kesrin pay ve paydasini ayni sayiya bélmek demekti

hatirladin mi?

Ogrenci D: Aaa dogru hocam.
. 24 . . ey
Arastirmaci: Peki 15 kesrini hangi sayiya bélebiliriz?

Ogrenci D: Hocam bunlar 2’ye béliiniir mii yoksa 3’e mi béliiniirdii?
(Ogrenci D de oyunu oynamak istememistir.)

Grup 2 es bulma oyununda denk kesir kavramini bilmedikleri icin oyunu oynamak

istememiglerdir.

Es bulma oyununda diger gruplarin ilk olarak payda esitlemeye calistiklari
tespit edilmigtir. Sadece Grup 1 ve Grup 3'deki dgrencilerin kesirlerin es deger
formlarindan yararlandiklari goériimustir. Arastirmacinin yénlendirmesi sonrasinda
Grup 4 ve Grup 6’nin kesirleri sadelestirmeye calistiklari goriimustir. Fakat kesirleri

sadelestirirken sayilarin hangi sayilara bolunup bolinemeyecegdi konusunda sikint

yasadiklari tespit edilmistir. Ornegin * g kesrini sadelestirdikten sonra bu 3 oldu”

seklinde donutler vermiglerdir daha sonra arastirmaci yonlendirmesi sonrasi 3 diye

ifade etmiglerdir.

Arastirmanin bulgulari asagida verilen Tablo 8'de 6zetlenmistir.
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Tablo 8
Zekéa Oyunlarinda Kullanilan Sayr Duyusu Stratejilerinin Oyun Tiirlerine Gére

Kullanimi

Zeka Oyunlari

Akl Yiritme ve islem Oyunlari OHifr:Taarl
Sayi1 Duyusu Bilesenleri ve Stratejileri y
=} — @®
X © > X > ‘B E S
s 35 35 5¢ = §
c T > 5 > o © o >
N v O T O = X ou»O
Sayilari ayr|§t|r|.p plrlestlrme + + +
stratejisi
s Sayilar Gzerinde islemlerin
g = etkilerini fark edebilme + + +
83 stratejisi
o C
T 0
o u .
<} Sayilarin es deger formlarini
L . + +
kullanma stratejisi
25 E
S8 c .
sk ® Yarima yakinlik stratejisi + +
©33
X<y
Gdrsel Temsil Stratejisi +

Gorsellik

Tablo 8’ de zeka oyunlari dersi sirasinda kullanilan sayi duyusu stratejileri
verilmistir. Ogrencilerin hesaplamada esneklik say! duyusu bilesenine ait sayilari
ayristirip birlestirme stratejisini ve sayilar Uzerinde islemlerin etkilerini fark edebilme
stratejisini akil yaritme ve iglem oyunlarindan kendoku, kakuro ve islem karesinde
kullandiklan tespit edilmistir. Hesaplamada esneklik sayi duyusu bilesenine ait
sayllarin es deger formlarini kullanma stratejisi akil ylritme ve islem oyunlarindan
olan futosiki oyununda, hafiza oyunlarindan olan es bulma oyununda kullaniimigtir.
Referans noktasi kullanimi say1 duyusu bilesenine ait yarima yakinlik stratejisinin
akil yaritme ve islem oyunlar c¢esitlerinden biri olan futosiki oyununda, hafiza
oyunlarindan ise es bulma oyununda kullanildigi tespit edilmistir. Gorsellik sayi
duyusu bilesenine ait gorsel temsil stratejisi hafiza oyunlarindan es bulma oyununda

kullaniimisgtir.
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Bolim 5

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Bu calismada 7. sinif 6grencilerinin zeka oyunlari dersinde oynatilan oyunlar
sirasinda sayl duyulari stratejileri kullanimlarinin  oyun turleri baglaminda
incelenmesi amaclanmistir. Bu amacla &grencilerin zekd oyunlari dersinde

oynadiklari oyunlar sirasinda kullandiklari sayi duyusu stratejileri analiz edilmisgtir.

Alan yazinda tanimlanan farkli sayi duyusu stratejileri bulunmaktadir.
Karabey, Tunali, Olkun ve Ergut (2019)'un calismalarinda 2009, 2013 ve 2017
yillarina ait ortaokul matematik 6gretim programlarini sayi duyusu bilesenlerine gore
kargilastinimistir. Bu karsilastirmada Yang (2005) tarafindan ortaya atilan sayi
duyusu bilesenleri kullaniimistir. Calismanin sonucunda 6gretim programlarinda en
¢ok kullanilan sayi duyusu bilesenlerinin sayilari ayristirma ve yeniden birlestirme,
say! ve islem bilgisini hesaplama durumlarini kullanmadaki esneklik ve sayilarin
anlamlarinin anlasiimasi oldugu bulunmustur. Yapilan arastirmanin sonucunda da
ogrenci gruplarindan cogunun zeka oyunlari sirasinda sayilari ayristirip birlestirme
stratejisini ve sayilar Uzerinde iglemlerin etkisini fark edebilme stratejisini
kullanildiklari tespit edilmistir. Fakat bu stratejiler daha ¢ok akil yartitme ve islem
oyunlarinda ortaya c¢ikmistir. Hafiza oyunlarindan es bulma oyununda &grenci
gruplari sayilar ayrisgtirip birlestirme stratejisini kullanmadiklari gézlemlenmistir.
Ayrica Peker (2019) alan yazindaki farkli sayr duyusu siniflandirmalarindan
yararlanarak sayi duyusu testi olusturmus ve bu test araciliiyla 6grencilerin
kullandigi sayr duyusunun bilesenlerini bulmaya c¢alismistir. Arastirmanin
sonucunda iglemlerin etkisi, sayi bilgisi ve niceliksel muhakemede ¢ikarim bileseni,
sayllarin denk gosterimi gibi bilesenler tespit edilmistir. Sayl duyusuna ait testte en
fazla dogru cevap oraninin zihinden hesaplama bilesenine, en az dogru cevap
verme oraninin ise islemlerin etkisi bilesenine ait oldugu bulunmustur. Zeka oyunlari
sirasinda ogrenciler gozlemlendiginde de genelde hesaplamada esneklik sayi
duyusu bilesenine ait sayilar Uzerinde islemlerin etkilerini fark edebilme stratejisini
kullandiklan tespit edilmistir. Gruplardaki 6grenciler islem karesi oyununun ileri
dizeylerinde sayilar Uzerinde islemlerin etkilerini fark edebilme stratejisiden
yararlanmalarina ragmen zorlandiklari fakat kendoku oyununda ise bu stratejiyi

daha kolay bir sekilde kullandiklari gérilmistir. Ornegin 6grenciler iglem karesi
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oyununda ¢arpma ve toplama islemini kullanilarak sonucu 47 olan satira gelebilecek
sayilar distinmektedir. Ogrenciler tarafindan 47=9x5+2 ve 47=8x5+7 seklinde 47
sayisini olusturan sayilar belilenmeye g¢alisiimistir. Kendoku oyununda ise dort
sayinin ¢arpiminin sonucunun 80 oldugu kafese hangi sayilarin gelebilecegi
bulunmaya calisiimistir. islem karesinde iki farkli islem varken (carpma ve toplama)
kendoku oyununda bir islem (¢arpma) oldugundan 6grencilerin bu stratejiyi kendoku

oyununda islem karesi oyununa gore daha kolay kullandiklari digtuntlmektedir.
Sayi Duyusu Stratejileri Yéniinden Oyunlarin incelenmesine Ait Sonuglar

Akil yuritme ve islem oyunlari Unitesinden secilen oyunlar sirasinda ortaya
cikan sayi duyusu stratejileri hesaplamada esneklik ve referans noktasi kullanimi
sayl duyusu bilesenleri altinda toplanmigtir. Hafiza oyunlari Unitesinden segilen
oyunlar sirasinda ortaya ¢ikan say! duyusu stratejileri ise hesaplamada esneklik,
referans noktasi kullanimi ve gorsellik sayl duyusu bilesenleri altinda toplanmistir.
Hafiza oyunlarinda akil ydritme ve islem oyunlarinda c¢ikan sayl duyusu
bileseninden farkli olarak gorsellik bilesinene ait bir sayl duyusu stratejisi ortaya

cikmisgtir.

Ogrencilerin zekd oyunlari sirasinda akil yiritme islem oyunlari
hesaplamada esneklik sayl duyusu bilesenine iliskin sayilari ayristirip birlestirme,
sayllar uzerinde islemlerin etkilerini fark edebilme ve sayilarin es deger formlarini
kullanma stratejilerini kullandiklari tespit edilmistir. Sayilari ayristirip birlestirme
stratejisi kendoku, kakuro ve iglem karesi gibi akil yuritme ve islem oyunlarinda
kullaniimistir. Bu tlr oyunlarda ogrencinin bu say! duyusu stratejisini kullanarak

oyunu daha hizh bitirdigi tespit edilmistir.

Zeka oyunlar sirasinda oyunun kazananini hamle ve hiz 6nemli derecede
etkilemektedir. Oyunlarda sayi duyusu stratejilerini kullanan 6grencilerin oyunu
daha hizl bir sekilde bitirdikleri gdzlenmistir. Ozellikle bu oyunlarin orta ve ileri
dizeylerinde arastirmaci tarafindan belirlenen blylk sayillarda sayi duyusu
stratejisi kullaniminin etkili oldugu gérilmektedir. Ornegin kendoku oyununun ileri
dizeyinde kullanilan 80 sayisinin carpanlarini bulmada gruplar egder sayilari
ayristirip birlestirme stratejisini kullanilirlarsa daha hizl bir gsekilde oyunu bitirip
oyunun kazanani olmustur. Sayi duyusu stratejilerini kullanmayan 6grencilerin ise

oyunu daha uzun surede bitirdikleri tespit edilmigtir.
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Reiter, Thornton ve Vennebush (2014) kendoku oyununun say! duyusunu
gelistirmeye yardimci oldugu, sinif icinde problem c¢ézmeye tesvik ettigi, akil
yuritme ve iletisim becerilerini gelistirdigi bulmuslardir. Bu arastirmada da sayi

duyusu kullaniminin kendoku oyununun kazananini belirledigi gozlenmistir.

Hesaplamada esneklik sayl duyusu bilegenine iligkin sayilar Uzerinde
islemlerin etkisini fark edebilme stratejisi kendoku, kakuro ve islem karesi gibi akil
yurutme ve iglem oyunlarinda kullaniimistir. Bu stratejinin kullaniimasinin nedeninin
kullanilan sayilardan kaynaklandigi tanmin edilmektedir. islem karesi gesitli sayilar
kullanilarak, iglemin sonucunun verildigi ve bu sayilarin hangi sayilar oldugunu
bulmaya dayanan bir oyundur. islem karesi oyununun ileri seviyelerinde bu sayi
duyusu stratejisini kullanan sadece bir 6grenci grubunun oyunu hizh bir sekilde
bitirdigi tespit edilmistir. Diger 6grenci gruplari ise bu ileriki seviyedeki oyunu
bitirmekte zorlanmislardir. Bunun nedeninin islem karesi oyununda birbirinden farkh
islemlerin ve islemin sonucunun buyuk bir sayl olmasindan kaynaklandigi

dusunulmektedir.

Akil yarutme ve islem oyunlarindan futogiki ve hafiza oyunlarindan es bulma
oyunlarinda sayilarin es deger formlarini kullanma stratejisinin kullanildigi
gorilmistir. Ogrencilerin  sayillarin es deger formlari kullanma stratejisini
kullandiklarinda oyunun kazanini olduklar tespit edilmistir. Ogrencilerin futogiki
oyununun ilk duzeylerinde dogal sayilari karsilastirirken, zor dizeylerinde kesirleri
karsilastirmalari beklenmistir. Futosiki oyununun ileri dUzeylerinde Kkesirlerin
kullaniimasinin nedeni de &grencilerin sayilarin es deger formlarini kullanma
stratejisinden kullanip kullanmayacaklarini tespit etmektir. Kesirleri kargilastirirken
cogu 6grencinin zorlandigi tespit edilmistir. Ogrencilerin gogu payda esitleme
yoluna giderken bir kismi da sayilarin es deger formunu kullanma stratejisini tercih
etmislerdir. Alan yazinda da 6grencilerin kesirleri karsilastirirken zorlandigindan ve
genelde payda esitleme yoluna gidildiginden bahsedilmistir (lymen ve Duatepe
Paksu, 2015; Kayhan Altay, 2010; Sengul ve Gulbagci, 2012; Yapar Sogut ve
Yazgan, 2018; Yenilmez ve Yildiz, 2018). Fakat kesirleri karsilastirirken sayilarin es
deger formlarini kullanma stratejisini tercih eden &grencilerin oyunun kazanani

olduklari tespit edilmigtir.

Ogrencilerin referans noktasi kullanimi sayi duyusu bilesenine iliskin yarima

yakinlik stratejisini kullaniklari tespit edilmigstir. Yarima yakinlik stratejisi akil yarttme
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ve islem oyunlarindan futosiki; hafiza oyunlarindan es bulma oyununda
kullaniimistir. Futosiki oyununun ileri dizeylerinde oyunda sayilar yerine kesirlerin
kullanilmasinin ve oyun verilen sayilari karsilastirmaya dayali oldugu i¢in yarima
yakinlk stratejisinin kullanildigi dugsunulmektedir. Gorsellik sayr duyusu bilegsenine
iliskin stratejiler; gorsel temsil stratejisinden olugsmaktadir (Lembke, 1991; Yapici ve
Kayhan Altay, 2017). Gorsellik sayr duyusu bilesenine iligkin goérsel temsil
stratejisinin (Gay, 1990; Lembke, 1991; Yapici ve Kayhan Altay, 2017) hafiza
oyunlarindan es bulma oyununda kullanildigi tespit edilmistir. Es bulma oyununda
referans noktasi kullanimi sayl duyusu bilesenine ait yarima yakinlk stratejisini
kullanan 6grencilerin boyali birim kareleri sayip kesiri bulduktan sonra yarimdan
bayuk veya kiuguk olduguna karar verirken, ayni oyunda gorsel temsil stratejisini
kullanan 6grencilerin ise verilen alan modelindeki birim kareleri saymadan gorsel

olarak taral kismi kullandiklari gézlemlenmistir.

Zeka oyunlarinin oynatildigi yedi grup icinde sayl duyusu stratejisi
kullaniminin en fazla oldugu gruplar Grup 1, Grup 2, Grup 3 ve Grup 5’tir. Grup 1'in,
akil yaritme ve islem oyunlarindan kendoku, kakuro ve islem karesinde; hafiza
oyunlarindan ise e$ bulma oyununda sayl duyusu stratejilerini kullandiklari
gozlenmistir. Gorsel temsil stratejisini ve yarima yakinlik stratejisini kullanan tek
grubun Grup 1 oldugu tespit edilmistir. Referans noktasi kullanimi sayi duyusu
bilesenine ait stratejisinin gruplardaki 6grencilerin ¢ogu tarafindan kullaniimadigi
Kayhan Altay (2010)'in calismasinin sonucuyla oOrtugsmektedir. Grup 3’Gn akil
yurtitme ve islem oyunlarindan Kendoku, Kakuro ve Futosiki; hafiza oyunlarindan
ise es bulma oyununda sayi duyusu stratejilerini kullandiklari bulunmustur. Grup 5’in
akil yuratme ve islem oyunlarindan Kendoku, Kakuro ve Futosiki oyunlarinda sayi
duyusu stratejileri kullandiklari tespit edilmistir. Grup 2’nin sadece akil yuratme ve
islem oyunlarindan olan kendoku oyununda say! duyusu stratejisi kullaniminin

oldugu gorulmaustdr.

Aragtirmanin en 6nemli sonuglarindan biri Grup 2’deki 6grencilerin sayi
duyusu testinden aldiklari ortalama puanlarinin dasuk olmasina ragmen zeka
oyunlarinda sayi! duyusu stratejilerini kullandiklari tespit edilmistir. Bu durum zeka
oyunlarinin sayl duyusu stratejisi kullaniminda etkili bir baglam oldugunu

gOstermektedir.
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Gruplarin  oynadiklari oyunlardaki stratejilere bakildiginda kendoku
oyununda 6grencilerin hesaplamada esneklik say1 duyusu bilesenine iligkin sayilari
ayristirip birlestirme stratejisini ve sayilar Uzerinde iglemlerin etkisini fark edebilme
stratejisini kullandiklari tespit edilmistir. Kakuro oyununda 6grencilerin hesaplamada
esneklik sayl duyusu bilesenine iligkin sayilari ayrigtirip birlestirme stratejisini ve
sayllar Uzerinde iglemlerin etkisini fark edebilme stratejisini kullandiklari tespit
edilmigtir. Kakuro oyununda hesaplamada esneklik sayr duyusu bileseni
kullanimina ait stratejiler kullanilmigtir. Futogiki'de hesaplamada esneklik sayi
duyusu bilesenine iliskin sayilarin es deger formlarini kullanma stratejisini ve
referans noktasi kullanimi say1 duyusu bilesenine iliskin yarima yakinlik stratejisini
kullandiklar tespit edilmistir. Futosiki oyununda hesaplamada esneklik ve referans
noktasi kullanimi sayi duyusu bilesenlerine ait stratejiler kullaniimistir. islem karesi
oyununda hesaplamada esneklik sayi duyusu bilesenine iligkin sayilari ayristirip
birlestirme stratejisi ve sayilar Uzerinde islemlerin etkisi fark edebilme stratejisi
kullanilmistir. islem karesi oyununda sadece hesaplamada esneklik sayl duyusu

bilesenine ait stratejilerinin kullanildigi géraimustur.

Hafiza oyunlarindan olan es bulma oyunu sirasinda &grenciler
hesaplamada esneklik sayl duyusu bilesenine iliskin sayilarin es deger formlarini
kullanma stratejisi, referans noktasi kullanimi sayi duyusu bilegenine iligkin yarima
yakinlik stratejisi ve gorsellik sayl duyusu bilesenine iliskin gorsel temsil stratejisini
kullanmiglardir. Es bulma oyununda hesaplamada esneklik, referans noktasi
kullanimi ve goérsellik sayl duyusu bilesenlerine ait stratejiler kullaniimigtir. Alan
yazinda hafiza oyunlarindan olan es bulma oyununun matematiksel akil yuratme,
iletisim, problem ¢dzme, iliskilendirme, tahmin becerilerini gelistirebileceginden ve

say! duyusunun kullanildigindan bahsedilmistir (Saygi ve Alkas Ulusoy, 2019).

Arastirmanin 6nemli sonuglarindan biri es bulma oyununda diger oyunlara
gore daha ¢ok c¢esitte say1 duyusu bileseni kullaniimasidir. Es bulma oyununda farkli
gesitte sayi1 duyusu bilesenlerinin bulunmasinin oyun sirasinda kullanilan sayilardan
ve oyunun dogasindan kaynaklandigi duastnulmektedir. Es bulma oyununda
resimler yerine kesirlerin kullaniimasinin nedeni ogrencilerin bazi sayi duyusu
stratejilerini  kulllanimini  saglanmaktir. Es bulma oyunu cesitli kesirlerin ve
modellerinin yazili oldugu kartlarin ters gevrilip, iki kartin sirasiyla agildigi ve denk

gosterimlerin olup olmadigina dayanarak oynanan bir oyun olarak dizenlenmigtir.
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Ayni zamanda hafizada tutma becerisinin de etkili oldugu bir oyundur. Es bulma
oyunu igin segilen sayilarin denk olup olmamasinin anlagiimasi sadelegtirme ve
genisletme mantigina dayaldir. Ogrencilerin es bulma oyunu olan hafiza oyununda
kesirlerle ilgili olarak sadelestirme ve genigletme gibi matematiksel kavramlari
bilmedikleri i¢in oyunu oynamak istemezken, sayi duyusu stratejilerini kullanan ve
hafizada tutma becerisi olan 6grencilerin oyunu hizli bir sekilde bitirdikleri ortaya
citkmigtir. Es bulma oyununda 6grencilerin hafizada tutma becerisi ve sayl duyusu
stratejisi kullanma becerisi gibi birden fazla beceriyi kullandiklari tespit edilmigtir. Bu
durum alan yazindaki bazi ¢alismalarla da desteklenmektedir (Saygi ve Alkas
Ulusoy, 2019).

Ogrencilerle zekad oyunlari sonrasi yapilan gorismelerde alan yazinda
oldugu gibi genel olarak oyunlari sevdikleri tespit edilmistir (Alkas Ulusoy, Saygi ve
Umay, 2017; Bottino, Ott ve Tavella, 2013; Demirel ve Yilmaz, 2016; Devecioglu ve
Karadag, 2014; Kama Yilmaz, 2019; Kurbal, 2015). Ogrenciler oynadiklari
materyalleri ¢ok begendiklerini ve islem karesi, kendoku ve kakuro oyunlarinin
matematik dersinde kullanilabilecegini boylece dersin daha zevkli olacagini dile
getirmiglerdir. Zekad oyunlari dersinde 6gretilen oyunlari gunlik hayatlarinda da
oynadiklari tespit edilmistir. Alan yazinda yapilan arastirmalarda da zeka
oyunlarinin 6égrencilerin disinme becerilerini, akademik basarilarini, derse aktif
katihmlarini, akil yaratme, problem ¢6zme, iligkilendirme ve iletisim becerilerini
gelistirdigi ayrica o6grencilerin matematik dersine karsi olumlu tutum sahibi
olmalarinin bilissel, psikomotor ve duyussal yeterliklerinin gelismesi acisindan
onemli oldugu vurgulanmigtir (Alkas Ulusoy, Saygi ve Umay, 2017; Demirel ve
Yilmaz, 2016; Devecioglu ve Karadag, 2014; Kurbal, 2015).

Matematik dersi kazanimlari ile iligkili olarak bu tur zekd oyunlarinin
oynatilmasinin o6grencilerin sayl duyusu stratejileri kullanmalarina tegvik edecegi
dusunulmektedir. Yapilan arastirmalarda da zeka oyunlarinin rutin problemlere gore
ogrencilerin matematiksel sorgulama, akil ylUratme, problem ¢b6zme, iletisim
becerilerinin gelistigi ve degerler egitimi konusunda o6grencilerin farkindaliginin
arttigi vurgulanmistir (Alkas Ulusoy, Saygl ve Umay, 2017; Bottino, Ott ve Tavella,
2013; Casey, Dempsey, Hasey ve Lucassen, 2002; Demirel ve Yilmaz, 2016;
Devecioglu ve Karadag, 2014; Kama Yilmaz, 2019; Kurbal, 2015; Saygi ve Alkas
Ulusoy, 2019; Tas ve Yondemli, 2018).
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Oneriler

Ogrencilerin Matematik dersindeki kavramlari anlamlandirmalari igin
matematik ogretmenleri zek& oyunlarindan yararlanabilir. Ancak 6gretmenin sure¢
icerisinde oynatacaga oyuna ve oyunun her seviyesine hakim olunmasinin gerekli
oldugu dusunulmektedir. Oyun oynatilirken 6gretmenin bu sirece rehberlik ederken
dgrencilere yonelttigi kritik sorular sormasi énemlidir. Ornegin arastirmacinin es
bulma oyununda 6grenciye yonelttigi “Yarimdan blylik oldugunu nasil anladin?” ya
da “Alan modellerini karsilastirken birim kareleri saymadan nasil karsilastirabiliriz?”
sorularla 6grencilerin sahip oldugu sayi duyusu stratejilerinin aciga c¢ikmasini
saglanabilir. Ayrica 6dretmenlerin zekd oyunlarinda segtikleri sayilara da dikkat
etmesi gereklidir. Ornegin; kendoku oyununda 80 sayisinin ¢arpanlarinin sorulmasi,
futosiki oyununda 21/84, 16/80 gibi sadelesebilen sayilarin kullaniimasi, es bulma
oyununda 24/27, 36/48 ve 35/70 gibi kesirlerin segilmesi sayi duyusu stratejilerinin
kullanthip kullaniimadiginda etkili olabilir. Bu durum alan yazindaki ¢alismalarla da
desteklenmektedir (Can, 2017). Clnkd Grup 2 gibi sayl duyusu dusuk égrencilerin

bile sayi duyusu stratejileri kullandiklari goralmustuar.

Arastirmanin sonucunda oOgretmenlere ortaya c¢ikan sayl duyusunun ve
stratejinin en fazla kullanildigi es bulma oyununu matematik derslerinde belirli

kazanimlar sonrasi oynatilabilece@i 6nerilmektedir.

Bu arastirmada oynatillan zeka oyunlari sayilar ve islemler 6grenme
alanindaki kazanimlarla sinirlidir. Cebir, Geometri ve Olgcme, Veri isleme ve Olasilik

ogrenme alaniyla ilgili oyunlarda derslerde oynatilabilir.

Alan yazinda zekéa oyunlarina ait 6gretmen ve 6grenci goruslerinin oldugu
birgcok ¢alisma bulunurken (Demirel ve Yilmaz, 2016; Devecioglu, Karadag, 2014,
Kama Yilmaz, 2019; Sadikoglu, 2017) zekd oyunlari sirasinda sayl duyusu
stratejilerinin incelendigi ¢calisma bulunmamaktadir. Bu g¢alismada akil yuratme ve
islem oyunlari ve hafiza oyunlari Unitelerinden olan oyunlar arastirmaya dahil
edilmistir. Diger arastirmalarda Geometrik ve mekanik, sdézel oyunlar, zeka sorulari
gibi cesitli zekad oyunlari Unitelerinde bulunan oyunlardaki sayl duyusu strateji

kullanimlari incelenebilir.
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Bu calismada 7. sinif 6grencilerinin zeka oyunlari dersinde oynatilan oyunlar
sirasinda sayl duyularn stratejileri kullanimlarinin  oyun turleri baglaminda
incelenmesi amacglanmigtir. Arastirmada nitel arastirma turd olan durum calismasi
kullaniimigtir. Gelecek arastirmalarda farkl bir arastirma yontemi segilebilir. Zeka

oyunlari dersinin sayl duyusuna etkisi gibi deneysel bir arastirma yapilabilir.
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EK-A: Sayi Duyusu Testi

Kayhan Altay ve Umay tarafindan 2013 yilinda gelistirilen sayi duyusu testi

verilmigtir.

1) 0,25 x 16 islemini kisa yoldan nasil ¢ozersiniz? Nasil yaptiginizi gosteriniz.

Aciklama:
2)% ileg arasinda bir kesir yazin. Nasil buldugunuzu agiklayin.

Aciklama:

3) 6464 x 0,54 isleminin sonucu 3232’den buyuk mudur yoksa kuguk mudur?
Neden?

Aciklama:

4) 372 — 38 = 334 ise 372 — 18 igleminin sonucunu kisa yoldan bulunuz? Nasil
buldugunuzu gosteriniz.

5) Asagidaki sayi dogrusunda A yerine gelecek sayi hangisi olmalidir? Neden?

-

0002 0003

6) Asagidaki esitligin saglanmasi icin parantezlerin igcine hangi sayilar yazilabilir?
Nasil digundugunuzu agiklayiniz.

50+( )+( )=65
Aciklama:

7) “4,358 ondalik sayisinin 10 fazlasi kactir?” sorusu i¢in dort 6grencinin ¢dézim
yolu asagida verilmigtir. Size en yakin gelen yol hangisidir? Neden?
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Goksin’in yolu  [fhsan’nin yolu Mirkan’in yolu Mert’in yolu
4,358 4, 358 41,358 Tam kisimlar: toplasam
+ 10 + 10 + 10 yeter.
14, 358 dir. 4, 368 dir. 4,458 dir. A +10=14
Cevap 14,358 dir.
Aciklama:

8) Asagidaki islemi kolay yoldan nasil yaparsiniz? Nasil yaptiginizi agiklayiniz.
5000 032 + 2 000 725 + 1 000 068 — 1 000 725

9) Hangi toplam 1’den buyuktur? Nasil disundigunuza agiklayiniz.

Aciklama:

10) Asagidaki ondalik sayilari siraladiktan sonra ortaya diisen saylyi kolayca
bulmanin yolu nedir? Sayiyi bulun ve nasil buldugunuzu agiklayiniz.

0,10 0,98 0,198 13 16 1,6020,835 9,345 0,01

Aciklama:

11) Asagidaki seklin g unu boyayin. Nasil buldugunuzu aciklayiniz.
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Aciklama:

12) Boyali alani (siyah kismi) ifade eden sayi hangi araliktadir? Nasil
dusunduagunizu agiklayiniz.

a.0ile Vs

b. Vaile 2

c. aile %4
d.%ile 1

Aciklama:

13) “9468 x %isleminin sonucu, 9468 isleminin sonucundan buyuktur.”

1
2
Sizce bu ifade dogru mudur? Aciklayiniz

14) Sayi dogrusu Uzerindeki hangi harf, payl paydasindan ¢ok az buyuk olan bir
kesre karsilik gelir? Nasil buldugunuzu agiklayiniz. Agiklama:

Al 1l

I
|
I 3

L

15) |

i
L
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1 1 1
Yukarida verilen sayl dogrusundaki noktalari distnerek > 2 5 ve 2 kesirlerini

yerlestirin. Nasil yerlestirdiginizi aciklayiniz.

Aciklama:

16) 86424 x 500 islemini kisa yoldan nasil ¢ozersiniz? Nasil dusindugunuzi
gosteriniz.

17) Aysegul 6gretmen, sinifindaki 60 6grenciye sevdikleri spor dallarini sormustur.
Yandaki tabloda spor dallarinin sevilme oranlari gosterilmistir. Siniftaki 6grenciler
tarafindan en ¢ok sevilen spor dalinin hangisi oldugunu kisa yoldan nasil
bulursunuz? Nasil disundugunuza agiklayiniz

EN COK SEVILEN SPORLAR

Sporlar Ogrenciler
Futbol 2/5
Basketbol 7112
Masa Tenisi 1/12
Voleybol 1/10
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1)

2)

1)

2)

3)

4)

5)

6)

EK-B: Yan Yapilandiriimig Goriisme Sorulari
Yari yapilandirilmig 6n gorugmenin sorulari verilmigtir.

Zeka oyunlari hakkinda genel olarak bildiklerini bizimle paylagir misin?

Zeka Oyunlarindan hangi oyunlari oynadin?

Yari yapilandiriimig son gérismenin sorulari verilmigtir.

Zeka Oyunlari dersinde oynadigin oyunlar hakkinda neler séylemek istersin?

Zeka oyunlari dersinde en ¢ok hangi oyunda zorlandin? En kolay zeka oyunu
hangisiydi?

Bu oyunlarin sana faydali oldugunu dusundyor musun? Cevabin evetse hangi
acilardan sana faydali oldugunu agiklar misin?

Oynadi§in zeka oyunlarinda ne gibi stratejiler gelistirdin? Ornek verebilir misin?

Zeka oyunlari dersinde 6grendigin oyunlari okul diginda evde arkadaslarinla veya
ailenle oynuyor musun?

Bunlarin disinda zeké oyunlari dersi ile ilgili sdylemek istediklerin nelerdir?
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EK-C: Zeka Oyunlari Ornek Oyunlar

EKLER
Zeka oyunlari

Kendoku Oyunu 1.seviye

5+

3+

1 3+ 2
4x 3=+
3
1-

islem Karesi oyunu 1.seviye
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Futosiki Oyunu 1.seviye

Kakuro Oyunu 1.seviye

12

Es bulma oyunu 1.seviye

20
24

24
48
35 28
40 37
16
18

27
36

28
32

30
36

4
14

14

11

35 27 %%
20 36

35 36 24
40 48 48
27 24 13
81 27 39

16
18
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EK-C: Ders Gozlem Formu

DERS GOZLEM FORMU

GOZLEMCININ ADI SOYADI: YER:

ZEKA OYUNUNUN ADI:

TARIH:

KULLANILAN SAYI DUYUSU STRATEJILERI:

YORUM VE DEGERLENDIRME:
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EK-F: Etik Komisyonu Onay Bildirimi
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EK-G: Meb Arastirma izni




