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Oz
Calismanin birinci amaci, zeka oyunlari mesleki gelisim programi hakkinda égretmenlerin
géruslerinin incelenmesidir. ikinci amaci; zeka oyunlari mesleki gelisim programinda yer
alan ilkdgretim matematik 6gretmenlerinin  egitim sonunda, zeka oyunlan ile
zenginlestiriimis matematik ders plani gelistirmeleri ve bu planlarin incelenmesidir.
Arastirmada bir nitel arastirma deseni olan durum galismasi kullaniimigtir. Arastirmanin
katilimcilari 2021-2022 6gretim yili igerisinde devlet okullarinda gérev yapmakta olan doért
ilkoégretim matematik dgretmenidir. Katilmcilarin belirlenmesinde amach &6rnekleme
yontemi kullaniimigtir. Aragtirma surecinde 6gretmenlere yonelik zeka oyunlari mesleki
gelisim programi dizenlenmis ve program sonunda her bir 6gretmen bir adet zeka oyunlari
ile zenginlestiriimis matematik ders plani gelistirmistir. Arastirmanin verileri; yari-
yapilandirilmig goérisme formlari, zeka oyunlari degerlendirme formu, ders planlari
degerlendirme formu, dokiman inceleme, ses kaydi ve gdzlem yoluyla elde edilmis ve
betimsel analiz yontemi kullanilarak derinlemesine analiz edilmistir. Arastirma sonucunda,
ilkogretim matematik 6gretmenleri zeka oyunlari mesleki gelisim programini olumlu yénde
degerlendirmis, verilen egitimin yeterli ve matematik 6gretim bilgilerinde olumlu degisimler
oldugunu belirtmistir. Zeka oyunlari mesleki gelisim programi sonunda 6gretmenlerin zeka
oyunlari ile zenginlestirilmis etkinlikleri iceren matematik ders plani tasarlayabilme
yetkinligine sahip olduklari, matematik dersi kazanimi ile zeka oyunu arasinda iligki
kurabildikleri, sectikleri zeka oyununu egitim ortami ve materyallerine uygun
uyarlayabildikleri sonucuna ulasiimistir. Ayrica bu c¢alisma ile 6gretmenlere ortaokul
matematik 6gretim programina uygun zeka oyunu etkinlikleri iceren 6rnek matematik ders
planlari sunulmustur. Ogretmenlere, aragtirmacilara ve miifredat gelistiricilere zeka oyunlari

mesleki gelisim ¢alismalarina dair gesitli dnerilerde bulunulmustur.

Anahtar soézcukler: zeka oyunlari, matematik etkinligi, mesleki gelisim, matematik

ogretimi, ders plani



Abstract

The first aim of the study is to examine the opinions of teachers about the professional
development program of mind games. The second aim is to develop a mathematics lesson
plan enriched with mind games and to examine these plans at the end of the education of
primary school mathematics teachers who are included in the professional development
program of mind games. A case study, which is a qualitative research design, was used in
the research. The participants of the study are four primary school mathematics teachers
working in public schools in the 2021-2022 academic year. Purposive sampling method was
used to determine the participants. During the research process, an mind games
professional development program was organized for teachers, and at the end of the
program, each teacher developed a mathematics lesson plan enriched with mind games.
The data of the research were obtained through semi-structured interview forms, mind
games evaluation form, lesson plans evaluation form, document review, audio recording

and observation. It was analyzed in depth using the descriptive analysis method.

As aresult of the research, primary school mathematics teachers evaluated the professional
development program of mind games positively, stated that the education provided was
sufficient and there were positive changes in mathematics teaching knowledge. At the end
of the mind games professional development program, it was concluded that the teachers
were capable of designing a mathematics lesson plan including activities enriched with mind
games, they could establish a relationship between the achievement of mathematics
lessons and mind games, and they could adapt the mind game they chose in accordance
with the educational environment and materials. In addition, with this study, sample
mathematics lesson plans containing mind game activities suitable for the secondary school
mathematics curriculum were presented to the teachers. Various suggestions were made
to teachers, researchers and curriculum developers regarding the professional

development studies of mind games.
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Boliim 1
Giris
Bu bdélimde problem durumu, arastirmanin amaci ve 6énemi, arastirma problemleri,

sayiltilar, sinirhliklar ile tanimlar yer almaktadir.
Problem Durumu

21. ylzyilda birgok Ulkede yasanan modernlesme ve kiresellesmeyle birlikte gelen
bilim ve teknolojideki hizli degisim; bireyin ve toplumun degisen ihtiyaglarinda, bireylerden
beklenen rollerin degismesinde etkili olmaktadir. Bu degisim sonucunda bireylerin; bilgiyi
Uretme, problem c¢6zme, elestirel dislinme ve iletisim becerilerine sahip olmasi
beklenmektedir. Bundan dolayi bireyleri yiksek yasam standartlarina, is ve egitim taleplerine
daha iyi hazirlamak igin; mifredat, 6gretim ve 6gretimin dederlendiriimesinde genis kapsamli
reformlar gercgeklestiriimistir. Bu baglamda 6gretmenlerin mesleki gelisimi, gergeklestirilen
reformlarin bir pargasidir. Hizla degisen ginimiz dinyasinda genclerin basarili olmak igin
sahip olmalari gereken beceriler ve 6gretmenlerin bu becerileri 6grencilerine etkili bir sekilde
ogretmek icin hangi yeterliliklere sahip olmalari gerektigi konusu surekli tartisiimaktadir.
Ogretmenlerin, 21. ylzyil egitim beklentisini karsilayabilmek icin bu beceriler ile ilgili ve bilgili
olmalidir. Ogretim faaliyetlerine hazir ve kaliteli mezunlar vermek igin hangi 6gretmen hazirlik
programlarina ihtiya¢ duyuldugu sorulari gindeme gelmektedir (Yue, 2019; Schleicher, 2012;

MEB, 2018).

Okullari yeniden yapilandirmaya ya da gunun sartlarini yakalamak amaciyla
donlstirmeye yodnelik ihtiyag duyulan degisimi saglamak icin dnemli bir ara¢ olarak mesleki
gelisim vurgulanir (Guskey, 1994). Mesleki gelisim programlarinda 6gretmenlerin bilgi ve

becerilerini gelistirmenin yani sira 6grencinin 6grenmesini gelistirmek de amagclanir. Bu



programlar, ogretmenlerin egitim uygulamalarini ve &grencilerin 6drenme ciktilarini

degistirmek igin planlanmis sistematik ¢abalardir (Guskey, 2002).

Matematik 6gretimi, o6grencilerin yaratici disinme ve akil yUritme becerisini
gelistirerek 6grencilere problem c¢dzebilecekleri bir dil ve sistematik kazandirir. Matematik
ogretiminin temel becerilerinden biri olan problem ¢6zme becerisi yasamlarinda problem
¢Ozebilen, gézumlerini agiklayan ve savunan bireyler yetistirmeyi destekler (MEB, 2009; MEB,

2013a; MEB 2018).

“Problem ¢6zmek sadece matematik dgrenmenin bir amaci degil, ayni zamanda bunu
yapmanin temel bir yoludur” (NCTM, 2000). Tarih boyunca problem ¢bézme becerisi tim
matematik dgretiminin ayrilmaz bir parcgasi olarak kabul edilmektedir. Bu beceri; matematik
mufredatinda yer alan garpma, bolme, 6lgme konularinin 6gretiimesi kadar dnemli ve gereklidir
¢unkd matematik égretiminin temel amaci égrencilerin ginlik yasamlarinda karsilastiklar
problemleri ¢ézmelerini saglamaktir. Problem ¢ézerken 6grenciler bilgilerinden yararlanarak
bir ¢6zim bulmak igin ¢caba gosterir ve bu siregte genellikle yeni matematiksel anlayislar,
fikirler gelistirirler. Genis bir zihinsel slreci kapsayan dislinme bigimi olan problem ¢dézme
becerisini, 6grencilerin tek bagina 6grenmesi beklenemez, 6gretmenlerin de bu suregte etkin

rol almasi gereklidir (Posamentier & Krulik, 2009; NCTM, 2000; MEB, 2013a; MEB, 2018).

Bir durumu ya da soruyu problem ¢dzerek 6grenmek d6grenilen seyin zihinde olusmasi
sebebiyle etkili 6grenmeye katki saglar (Altun, 2018). Problem ¢dézme 06gretmenlere;
odrencilerin  matematiksel diginme ve 0Ogdrenme surecleri hakkindaki bilgilerinin
genisletilmesini destekleyerek, distnce ve tutumlarini degerlendirmeleri i¢in onlara guglu bir

arag saglar (Hino, 2007).

lyi bir problem ¢oziici olmak, égrencilere hem okulda hem de okul disinda biyik
avantajlar saglayabilir. Iyi problemler dgrencilere bilgilerini derinlestirme ve genisletme sansi
verir. Bazi 6grenciler sezgisel olarak iyi problem ¢odztculler olsalar bile, 6grencilerin goguna
nasil disutnecekleri, nasil akil ydrttecekleri ve problemleri nasil ¢ézecekleri égretiimelidir

(NCTM, 2000; Posamentier & Krulik, 2009).



Ulusal ve uluslararasi sinavlarda matematik dersinde ¢ogu 6grencinin basari dizeyi
disuk ¢ikmaktadir. Bu sonuglar égrencilerin matematik problemlerini ¢ézmede zorlandiklarini
da yansitmaktadir (Phonapichat, Wongwanich& Sujiva; 2014). Bu durum matematik egitiminde

bir takim degisime ihtiya¢ duyuldugunu géstermektedir (Altun, Akkaya; 2014).

Her 6grencinin ya da kisinin matematik hakkinda olumlu ya da olumsuz bir tutumu
vardir. Bu tutumun olugsmasinda 6gretmenler buylk bir rol oynamaktadir ¢linkid 6gretmen,
dgrencilerin 6gretim slrecinde etkin rol almaktadir (Yenilmez, 2007). Ogrencilerin matematige
karsi sahip olduklari olumsuz tutumu gidermede oyun kullaniminin yer aldigi pek ¢ok arastirma
mevcuttur. Oyunlarin matematige karsi olumlu tutumu gelistirdigi galismalarla desteklenmistir.

(Klawe, 1998; Ke & Grabowski, 2007; Lopez-Morteo & Lo pez, 2005; Mavridis et al., 2017).

Zeka oyunlari; gercek problemleri de igeren her tlrll problemin oyunlastiriimis hali olup
bireylere problem c¢bézmeyi 6gretmede kullanilacak iyi bir aragtir. Programin odaginda
ogrencilerin problem ¢dézme, iletisim, akil yuritme, 6z dizenleme ve psikomotor becerilerinin

yaninda duyussal 6zelliklerinin gelistiriimesi yer alir (MEB, 2013b).

ilgili alanyazin incelendiginde; zeka oyunlari alaninda yapilan calismalarda derse ve
mifredata yonelik 6gretmen gorigslerinin alindidi, elestirel disinme ve problem ¢ézme
becerilerinin olglldigu gérilmastir (D. Yilmaz, 2019; Caliskan, 2019; Savas, 2019; Sahin,
2019). Ancak; matematik 6gretmenlerinin zeka oyunlari ile mesleki gelisimin kapsamli bir
sekilde ele alindigi bir galismaya alan yazinda rastlaniimamistir. Bu baglamda matematik
derslerinde zeka oyunlarina yer verilmesinin dégrencilerin derse olan tutumunu olumlu yénde
etkilemesi ve problem ¢6zme becerilerini desteklemesi beklendiginden 6gretmenlerin zeka
oyunlari hakkinda bilgi sahibi olmalari ve derslerinde zeka oyunlarina yer vermelerinin

matematik 6gretimine fayda saglayacagi on gorilmektedir.
Arastirmanin Amaci ve Onemi

Arastirmaci tarafindan zeka oyunlari mesleki gelisim programi planlanmis ve bu

programda yer alan egitim oturumlar halinde, aragtirmanin katilimcilari olan 6gretmenler ile



dizenlenmistir. Bu baglamda calismada verilen zeka oyunlari mesleki gelisim programi
hakkinda &gretmenlerin goruslerine bagvurulmustur. Bu galismanin amaglarindan biri; zeka

oyunlari mesleki gelisim programi hakkinda égretmenlerin gorislerinin incelenmesidir.

Zeka oyunlari mesleki gelisim programi sonunda, 6gretmenlerden matematik dersi ile
ilgili bireysel olarak zeka oyunu etkinlikleri gelistirmeleri ve gelistirilen bu etkinliklere
hazirladiklari matematik ders planlarinda yer vermeleri istenmistir. Bu galismanin bir diger
amaci ise; zeka oyunlari mesleki gelisim programinda yer alan ilkégretim matematik
ogretmenlerinin egitim sonunda, zeka oyunlari ile zenginlestiriimis matematik ders plani

gelistirmeleri ve bu planlarin incelenmesidir.

Ogretimin niteligini etkileyen énemli unsurlardan biri de ddretmenin niteligidir. Alan
yazinda yer alan galismalar 6gretmenin niteliginin ve bilgisinin etkili 6gretim icin 6nemli
oldugunu vurgulamaktadir (Fernandez, 2005). Bu bilginin neler icermesi gerektigi uzun yillar
tartisiimis ve 6gretmenin sadece alan ve sinif yonetimi bilgisine sahip olmasinin etkili 6gretim

icin yeterli olmadigi sonucuna variimistir.

Shulman (1987); genel pedagoiji, alan bilgisi, mifredat bilgisi, pedagojik alan bilgisi,
ogrenme ortami, egitimin felsefi ve tarihi amaclar bilgisi, olmak Uzere 6gretmenlerin etkili bir
sekilde dgretmeleri gereken kompleks bilgi kimesinin ana hatlarini ¢izmigtir. Bu kategoriler
icerisinde ogretim icin farkh bilgi yapilarini tanimlayan pedagojik alan bilgisinin 6zel ilgi
cekmesi gerektigini vurgulamistir. Bu bilgi tird; belirli konularin nasil organize edildigini ya da
temsil edildigini, 6grencilerin ilgi ve yeteneklerine gére konunun nasil sunulmasi gerektigini
anlamayi, &6grencilerdeki yaygin kavram yanilgilarini ve cesitli 6gretim stratejilerinin
dgrenmeye nasil katkida bulundugunu bilmeyi temsil eder. Ogretmenlerin derslerini
zenginlestirerek farkli ve kalici 6gretim yapmasina imkan sunacagi disunuldiginden;
ogretmenlerin zeka oyunlari hakkinda bilgi sahibi olmasi ve zeka oyunlari ile matematik dersi

arasinda iliski kurulmasi arastirmaya deger bulunmustur.

Matematik Dersi Ogretim Programi’nda (2018) yer alan kazanim ve agiklamalarda

matematik dersinin; glincel, gecerli ve egditim 6gretim sirecinde hayatla iligkiler kurmayi



saglayan niteliklere sahip oldugu yer almaktadir. Bahsi gegen niteliklere sahip bir disiplin olan
matematigin 6gretiminde zeka oyunlari kullaniminin, matematik ile gergek hayat iligkisinin
kurulmasi ve temel becerilerin gelismesini destekleme agisindan o6nemli oldugu
ongorulmektedir ¢inkd zeka oyunlari 6gretim programi ile matematik 6gretim programi
problem ¢6zme, akil yluritme becerilerini gelistirmek gibi benzer amagclara sahiptir.
Ogretmenlerin matematik dersi kazanimlari ile zeka oyunu etkinlikleri gelistirmeleri ve
geligtirilen bu etkinliklerin yer aldigi ders planlarinin, matematik 6gretiminde 6nemli bir

o6grenme araci olabilecegi disunulmektedir.

Dinyada surduralebilir bir rekabet glict olusturmak adina Uretken bir dedisimi hayal
edecek, tasarlayacak, yonetecek zihinsel vyeterliliklerin ve kapasitenin olusturulmasi
gerekmektedir. Ayrica her turll probleme aligilmadik, 6zgun ve farkli gbztimler ya da alternatif
cevaplar uretebilmek, giinimuizde bireyin hem kendi yasami icin hem de toplum igin bir arti
deger uUretmesinin temelidir (MEB, 2013a; MEB, 2013b). Bu nedenle zeka oyunlarinin hem
bireye hem de Ulkeye olumlu katki sunacagdi dusinildiginden arastirma konusu olarak

secilmigtir.

Okullarda oyun kullanimi genellikle yaygin degildir ¢cinkd oyunu 6gretim faaliyetlerine
uygun olarak uyarlamak ve 6gretmenlerin oyun ile mufredat arasinda iliski kurmasi ¢aba
gerektirmektedir. Geleneksel 6gretim etkinliklerinin aksine oyun; o6grencilerin 6grenme
surecinde onlara stratejik diglinme, plan yapma, iletisim kurma, grup halinde karar alma ve is
birligi becerilerinin gelismesini sagdlar. Ayrica oyun 6grenmeyi eglenceli hale getirip 6grencilerin
motivasyonlarini arttirarak onlara yaparak yasayarak ogrenme firsati da sunar (Kirriemuir &
Mcfarlane, 2004). Bu ¢alisma ile derslerde oyun kullanimina dikkat ¢ekilerek égretmenlere
zeka oyunlar hakkinda egitim verilecek ve onlarin mifredata uygun matematik dersi
kazanimlari ile gelistirdikleri zeka oyunlar ile zenginlestiriimis matematik ders plani

etkinliklerinin yer aldigi érnek ders planlari sunulacaktir.

Alan yazin incelendiginde 6gretmenler, zekd oyunlari dersi hakkinda goéruslerini

paylasirken materyallerin yetersizligi ve malzeme temininin zor oldugunu belirtmistir (Alkas



Ulusoy ve ark., 2017; Devecioglu ve Karadag, 2014; Erglin, 2018). Bu ¢alisma ile 6gretmenler
materyal temin edemedigi, materyale ulasamadigi durumlarda kendi imkanlariyla materyal
gelistirebilecegine dair ders planinda dgretmenlerin bireysel gelistirdigi materyal ve oyun

ornekleri bulacaktir.
Arastirma Problemi

Bu ¢alismada ele alinacak problemler sunlardir;

1) Zeka oyunlari 6gretimi mesleki gelisim programina katilan ilkégretim matematik

oégretmenlerinin verilen egitim hakkindaki gérusleri nedir?

2) Zeka oyunlari 6gretimi mesleki gelisim programina katilan ilkdégretim matematik
ogretmenlerinin zeka oyunlari ile zenginlestiriimis matematik ders plani hazirlama

yeterlilikleri ne dlizeydedir?

Sayiltilar
Bu arastirmada kabul edilen sayiltilar sunlardir:

. Arastirmada yer alan &gretmenler, sire¢ boyunca gerceklestirilen tim

calismalarda gercekci ve samimi davranmiglardir.

. Aragtirmada yer alan 6gretmenlerin, sireg boyunca bilgilerini, dusuncelerini ve

tecrtbelerini yansittiklari distnulmektedir.
Sinirhihiklar

Bu arastirmada kabul edilen sinirliliklar ve sinirlamalar sunlardir;

. Arastirma devlet okulunda c¢alisan dort 6gretmenden elde edilmis veriler ile
sinirlidir.
. Bu arastirmada vyuritilen uygulamalarda ogretmenler bireysel olarak

belirledikleri ilkdgretim matematik dersi kazanimina odaklanmistir. Arastirma, bu kazanimlarin

yer aldigi Unite ve konulardan elde edilmis verilerle sinirlidir.



Tanimlar

Zeka Oyunlari: Temeli problem ¢ézme becerisine dayanan, égrencilerin bilissel ve
duyussal agidan gelisimini destekleyen, her turli problemin oyunlastiriimis halidir

(MEB,2013D).

ilkégretim Matematik Ogretmeni: Tirkiye’de yer alan ortaokul 5-8. sinif égrenim

kademelerinde matematik 6gretiminde gorev yapan kisilerdir.

Mesleki Geligsim: Mesleki gelisim programlari, dgretmenlerin sinif uygulamalarinda,
tutum ve inanglarinda ve ogrencilerin 6grenme c¢iktilarinda dedisiklik yaratmaya ydnelik

sistematik calismalardir (Guskey, 2002).

Hizmet igi Egitim: Ogretmenlere yonelik hizmet ici egitim; égrencilere kazandiriimasi
icin egitimde amaclanan niteliklerin, bilgi, beceri, tutum ve aliskanliklar ile bilimsel gercekler
Isiginda mesleki bilgi, beceri, tutum ve aligkanliklarin 6gretmenlere kazandiriimasini

hedefleyen sirecglerin tamamidir (Erdem ve Selguk, 2013).



Boliim 2

Aragtirmanin Kuramsal Temeli ve ilgili Aragtirmalar

Bu bdlimde mesleki gelisimin kuramsal temelleri, mesleki gelisim alaninda yapilmis
calismalar, zeka oyunlarinin kuramsal temelleri ve zeka oyunu alaninda yapilmis calismalar

yer almaktadir.

Mesleki Gelisim Kuramsal Cercgevesi

Toplumlarin kalkinmasi igin gerekli olan insan gicinln yetistirimesinde en dnemli arag
egitimdir. S6z edilen egitim sadece 6rgln ya da yaygin egitim olarak alinmamali, hizmet ici
egitim de buna dahil edilmelidir (EARGED, 2008). Gunumuzde 6gretmenlik mesleginin yeterlik
boyutlarinin timinde meydana gelen hizli dedisim ve gelisimler karsisinda bireyin almis
oldugu hizmet éncesi egitim, meslegini sirdiriirken yetersiz kalabilmektedir. Ogretmenlerin
hizli degisimlere uyum saglayamamasi, kendini yenileyememesi durumunda mesleki yeterlilik
agisindan zorluk ¢ekmeleri kaginilmazdir. Milli  Egitim Bakanhdinin  amaglarini
gerceklestirebilme dizeyinin, dncelikle 6gretmenlerin bu amaclari gerceklestirmeye yonelik
bilgi, beceri ve tutumlarinin diizeyine baglh oldugu gergegi gdéz énune alindiginda, hizmet ici

egitim ve mesleki gelisim galismalarinin 6nemi daha agik gérulebilecektir (EARGED,2008).

Mesleki gelisim, 6gretmenlerin bilgilerini derinlestirmek ve &gretim uygulamalarini
gelistirmek icin temel bir mekanizma olarak kabul edilir. Baska bir deyisle mesleki gelisim,
ogretmenlerin ylksek standartlarda égretme kapasitesini artirmak igin tasarlanmis sistemik
reform cabalarinin temel tasi olabilir (Smith & O'Day, 1990). Stone (2014) mesleki gelisim
tanimini bireyin kendi gayretleriyle gelisimini mimkdn kilan planl ya da plansiz, resmi veya
resmi olmayan verimli olmaya ydnelik calismalar seklinde yapmaktadir. Guskey (2002);
mesleki gelisim programlarini 6gretmenlerin sinif uygulamalarinda, tutum, inanglarinda ve
ogrencilerin 6grenme ciktilarinda degisiklik yaratmaya ydnelik sistematik ¢abalar olarak

tanimlamaktadir.



Mesleki gelisim etkinlikleri genellikle 6dretmenlerin tutumlarinda, inanglarinda ve

algilarinda degisiklik olusturmak amaciyla tasarlanir (Guskey, 2002).

Ogretmenlere yénelik hizmet ici egitim; 6grencilere kazandirilmasi amaglanan
niteliklerin, bilgi, beceri, tutum ve aligkanliklar ile bilimsel gercekler 1siginda mesleki bilgi,
beceri, tutum ve aliskanliklarin 6gretmenlere kazandiriimasini hedefleyen sireglerin tamami

olarak tanimlanabilir (Erdem ve Selguk, 2013).

Mesleki gelisim kavrami; hizmet igi egitim, personel gelistirme ve kariyer gelistirme gibi
kavramlarin evrimiyle geliserek ortaya ¢cikmistir. Alan yazinda kavram birligi cok saglanamasa
da, son yillarda hizmet igi egitim kavrami mesleki egitim kavramina dénismustir. (Bumen ve
ark., 2012). Mesleki gelisimi olusturmak igin tercih edilen en yaygin yéntemlerden biri olarak

hizmet ici egitimler yer almaktadir.

Daha yuksek ve nitelikli akademik standartlar, 6gretim uygulamasinda genis kapsamli
ve zor degisikliklerin yapilmasini gerektirir. Reform ¢alismalari hem 6grenciler igin dolayisiyla
hem de &égretmenler icin 6nemli dlgiide beklenti olusturmaktadir. Bu reform girisimlerinde,
degisikliklerde buylk sorumluluklara sahip olan égretmenlerden; yeni beceriler kazanmalari,
alanlarinda uzmanlagsmalari ve surdudrdikleri egitim uygulamalarini  degistirmeleri
beklenmektedir. Ogretmenlerden; égrencilerin anlayisini arastiran, bilgiyi uyarlayan ve
uygulama becerilerini gercek hayattaki problemlere aktarma yeteneklerini inceleyen yeni
degerlendirmeler yapmalari beklenmektedir. S6z konusu beklentileri kargilamak igin
ogretmenler, bilgilerini derinlestirerek yeni 6gretim yontemlerini 6grenmelidirler. Bu slregte;
meslektagslariyla ¢alismak, 6nerilen yeni standartlari elestirel bir sekilde irdelemek, 63rencilerle
calismak icin yeni yaklasimlar gelistirmek ve profesyonellesmek igin daha fazla firsata ve
zamana ihtiyac vardir. Tim bu s6z konusu faaliyetler, mesleki gelisim genel bashigi altindadir

(Corcoran, 1995).

Okul ortaminda 6gretmenlerin; meslektaslari, okul idarecileri ve veliler ile yeni iligkiler
kurmalari onlara daha ¢esitli ve karmasik roller yuklerken ayni zamanda da yeni bilgi ve beceri

kazanmalarini saglar. Bu ylizden mesleki gelisim, 6gretmenlerin ¢alismalarinin temel ve
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ayrilmaz bir pargasi olarak yer almalidir. Mesleki gelisimde en iyi uygulama konusunda su
anda bir fikir birligi bulunmamakla beraber uzmanlar arasinda, geleneksel mesleki gelisim
bicimlerinin neredeyse bir zaman kaybi oldugu konusunda giderek blyutyen bir gorus vardir.
Uzmanlar; derslerin, calistaylarin ve diger geleneksel bilgi saglama ve egitim bicimlerinin,
ogretmenlerin uygulamalari Gzerinde bir etkisi olamayacak kadar sinif gergceklerinden uzak

oldugunu diusunmektedir (Mundry & Susan Loucks-Horsley, 1999).

Mesleki gelisim; 6gretimi donustirmeyi, bilim ve matematik i¢eriginde bir bilgi birikimi
olusturmayi amaclar fakat "planla ve uygula" gibi basit bir gérev degildir. Daha ziyade,
profesyonel gelistiricilerin yer aldigi, degisen baglama karsi duyarli olmayi igerir. Mesleki

gelisimin odagi ile ilgili olarak asagidaki 6geler énemlidir:

o Felsefi ve pragmatik yaklagimlar arasinda bir denge saglanmali ve degisen

o6gretmen ihtiyaglarina ve dinamik okul baglamina duyarli olmalidir.

o Katilimcilar arasinda mesleki gelisime odaklanma konusunda fikir birligine
variimali ve profesyonel gelisim girigsimi ilerledikge surekli olarak

degerlendirilmelidir.

o Mesleki gelisimi desteklemek igin mesleki gelisim altyapisi (finansman, program
ve cesitli mesleki gelisim stratejileri) olusturulmalidir ¢clinkii baglamin gugli
etkisi, 6grenme deneyimlerinin 6gretmenden 63retmene ve ortamdan ortama

blylk élglide degistigini gbstermektedir.

o Mesleki gelisime kabul igin; 6zellikle kentsel ortamlarda, yeni veya yeniden
atanan 6gretmenleri dahil etmek icin bir sure¢ gereklidir (Mundry & Susan

Loucks-Horsley, 1999).
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Sekil 1

Ogretmenlerde yasanan degisimlerin siire¢ modeli (Guskey,2002).

Ogretmenlerin
inang ve

Ogretmenlerin Ogrencilerin
Ogretmenlerin sinif igi O0grenme

tutumlarinin
degismesi

mesleki gelisimi uygulamalarinin ciktirlarinin
degismesi degismesi

Ogretmenlerin mesleki gelisimine yénelik mevcut diizenlemeler cogu zaman, dgretim
uygulamasinda 6nemli degisikliklere yol agamayan, odaklanmamis, distk etkili faaliyetlere yol
acmaktadir. Mesleki gelisimin meslegin glglendiriimesine ve okullarin gelistiriimesine katkida
bulunmasi igin yeni yaklasimlara ihtiyag vardir. Ogretmenlerin uygun égrenme firsatlarini elde
etmesi igin uygulamalar degismelidir. Ogretmenin mesleki gelisimini yeniden bigimlendirmek
zor gorunebilir ancak onlarin 6grenme ve daha etkili pedagoji kullanmalarini desteklemek, tim
ogrenciler icin daha ylksek standartlara ulasmaya dogru ilk gercek adim olabilir (Corcoran,

1995).

Bazi uzmanlar ve kuruluglar, mesleki gelisim programlarinin veya politikalarinin

asagidakiler oldugunu belirtmistir:

* Mesleki gelisim, okul girisimleriyle yakindan baglantiliysa uygulama Uzerinde daha

blyUk bir etkisi olmasi muhtemeldir.

+ Ogretmen girigsimlerinin yaninda okul veya bdlge girisimleri desteklenmelidir. Bu
girisimler, 6gretimin profesyonellesmesini saglayacak olup daha fazla 6gretmeni mesleki

gelisim faaliyetlerine dahil etmenin yolu olabilir.
+ Ogretimle ilgili bilgiye dayanmalidir. lyi profesyonel gelisim, egitimcilerin
ogrencilerden beklentilerini, gocuk gelisimini, mufredat icerigini, 6gretim ve degderlendirme

stratejilerini, okul kaltlrind ve ortak karar alma mekanizmasini kapsamalidir.
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« Yapilandirmaci egitim model alinmalidir. Ogretmenlerin yeni fikirleri birikimlerine ve
siniftaki uygulamalarina entegre etmek icin kesfetme, sorgulama ve tartisma firsatlarina

intiyaclari vardir.

« Ogretmenler derin bir anlayis icin disiplinleriyle entelektiiel olarak ilgilenmeli ve

alanlarindaki diger kisilerle diizenli olarak ¢alismalidirlar.

* Mesleki gelisim, 6gretmenlerin uzmanhgindan yararlanmali ve farkh dizeylerde

o6gretmen deneyimini hesaba katmalidir.

« Ogretmenlere vyeni icerik ve stratejilerde profesyonellesmeleri ve bunlari

uygulamalarina entegre etmeleri icin yeterli zaman ve takip destegi saglanmahdir.

» Mesleki gelisim faaliyetleri erisilebilir ve kapsayici olmalidir. Bu egitimler, yéneticiler
tarafindan verilen bir ayricalik olarak degil, 6gretmen ¢alismalarinin ayrilmaz bir pargasi olarak

gorulmelidir (Griffin, 1982).

Garet et al. (2001)’e gore “Yiksek kaliteli” mesleki gelisimin belirli 6zellikleri sunlari

icermelidir:
e icerige ve dgrencilerin icerigi nasil 6grendigine odaklanmayi igerir,
o derinlemesine, aktif 6grenme firsatlari sunar,
o yiksek standartlara baglantilar kurmayi hedefler,
o 0Ogretmenlere liderlik rolleri Gstlenme firsatlari sunar,
e ayni okul, sinif veya branstan 6gretmen gruplarinin toplu katilimini igerir.

Topluma yon verecek bireyler yetistiren 6gretmenler egitim sistemimizin en dnemli
dgesidir. Ogretmenler bu dnemli gdrevi yerine getirirken topluma bilingli, yaratici ve sorumiu
yeni nesiller kazandirirlar. lyi ve nitelikli bir egitimi nitelikli 6gretmenler vereceginden
ogretmenlerin profesyonel 6gretmen kimligi kazanmalari gereklidir. Bu profesyonelligin
saglanmasinda, hizmet-6ncesi egitim ve hizmet ici egitim slreclerinin butlinlesmesi 6nemlidir

(Kavcar, 2002; Saban, 2000).
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GunUimizde o6gretmenler, bazi durumlarda yarinin ihtiyaclar icin yetersiz
olabilmektedir bu ylizden mesleki gelisim faaliyetlerinde diizenli olarak yer almazlarsa, yuksek
kaliteli matematik egitimi saglamada sorun yasamalari olasidir. Atélye ¢calismalarinin ve hizmet
ici egitim seminerlerinin 6gretmenlerin sirekli gelisim saglamasinda yeterli olmadig1 durumlar
meydana gelebilmektedir. 21. yuzyilda &gretmenlerden beklenen &zellikler arasinda:
ogretmenlerin farkl yontemler kullanmasi ve farkl pedagojik uygulamalarla 6gretimde gesitliligi
benimsemeleri yer almaktadir. Gegmis ylzyillarda egitim mufredat merkezli iken giinimuizde
ogrenci merkezli olup; her bireyin farkl 6grendigini, bireyi daha yakindan ve butlincil tanimayi
gerektiren, 6grenicinin en etkili ve elverigli yollarla 6grenmelerine imkan sunan yeni egitim
bigimleri tesvik edilmektedir. Kisaca, buginin sartlarinda ihtiyag duyulan egitim tarQ;
o6gretmenlerin sahip oldugu mesleki bilgilerini sirekli gelistiren Ust dizey bilgi g¢alisanlari
olmasini gerektirir (MEB, 2018; NCTM, 2000; Schleicher, 2012). Mesleki agidan iyi yetismis

ogretmenler, 6grencileri icin olumlu 6grenme kosullari saglayabilmektedir. (Seferoglu, 2014).

Sinifta gergeklesen dgretim faaliyeti, pek ok faktérden etkilenmektedir. Ogretmenlerin
sahip oldugu bilgiler de bu faktérlerden biri olup dogrudan matematik égretimi ve égrenimini
etkilemektedir. Ogretmenler, meslege ne kadar hazirlikli baslarsa baslasinlar, yiksek kaliteli
matematik egitimi verebilmek icin surekli bir gelisim anlayisi iginde olduklarinda matematiksel
yeterlilik kazanmaktadir. Matematik 6gretimi ve 6grenimi birbiri ile baglantili stirecler olduklari
icin, 6gretmenlerin alan bilgilerinin ve o6grencilerin matematik egitiminin gelistiriimesi es
zamanl olarak gergeklestiriimelidir (Ma, 2010; NCTM, 2000). Glinimiz matematik égretimi
anlayisina gore etkili 6gretim; 6gretmesi gereken matematik bilgisini derinlemesine bilen ve
anlayan, ogrencileri i¢in uygun 06grenme gorevleri secgebilen, &grencilerin matematik
anlayislarini gelistirecek tartismalari organize edebilen, teknolojiyi, cesitli 6gretim ve
degerlendirme yodntemlerini uygun, etkili kullanabilen ve en dnemlisi kendini strekli gelistirerek

glncelleyen 6gretmenler gerektirmektedir (NCTM, 2000).

Ogrencilerin  6grenmesini iyilestirmek, 6gretmenlerinin  yeteneklerine baghdir.

Matematik ogretimindeki yeterlilik matematik dersindeki yeterlilik ile paraleldir. Cocuklar
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ogretim silreclerine halihazirda var olan matematiksel bilgileriyle katilsalar da sahip olduklari
matematiksel bilgilerin gogunu okulda 6grenir ve bu 6gretimin kalitesi 6gretmenlere baghdir.
Ogretmenler nasil daha etkili 6greteceklerini kendiliginden bilemeyebilirler ¢linki iyi 6gretmeyi
dgrenmek, kariyer boyu siiren bir miicadeledir. Ogrencilerin matematiksel anlamalari nasil
gelistirdigi ve farkli 6gretim yontemlerinin farkli matematiksel yeterlilik tirlerini geligtirmeye
nasil katki sagladigi hakkinda 6gretmenlerin bilgisi olmalidir. Matematiksel yeterlilik birbiriyle
iligkili bilesenler olan matematik, 6grenciler, dgretim uygulamalarinin ve temel bilgilerinin
kavramsal olarak anlasilmasini igermektedir. Ayrica matematige, 6gretmeye, 6grenmeye ve

uygulamanin gelistiriimesine yonelik Gretken bir egilimdir (Kilpatrick et al., 2001).

Ogretmenlerin; matematik, égrencilerin dgrenmesi ve dgretim uygulamalari hakkinda
daha fazla bilgi edinme ihtiyaglari vardir. Ogretmenlerin mesleki gelisimlerini siirdiirmeleri,
ortak sorunlar hakkinda birbirleriyle gérismeleri ve dgretim yeterliliklerini gelistirmeleri icin
diger 6gretmenlerle birlikte dizenli zaman ayirarak galismalari gerekmektedir (Kilpatrick et al.,

2001).

GUnUmUz &6gretmenlerinin  egitim sistemindeki giderek dedisen gobrev, rol ve
sorumluluklarini daha iyi kavramasi ve yerine getirmesi igin hizmet-6ncesi egitim gerekli, fakat
tek basina yeterli degildir. Ogretmenlerin kendi alanlarinda daima daha gigli ve geligsime agik
kisiler olarak gorev yapabilmeleri i¢cin hizmet i¢i egitimle de desteklenmelerine ihtiya¢ vardir.
Etkili ve verimli hizmet ici egitim belirli zamanlarda bir araya toplanan bir 6gretmen grubuna
uzmanlar tarafindan bazi bilgilerin aktariimasi ile sinirli tutulamadigi icin bu konuda yeni

yontemlere ihtiyag vardir (Saban, 2000).

Garmstonn (1998)'a gore, 6gretmenler profesyonellesmek icin asagidaki niteliklere

sahip olmalidir:
e Glgclu bir alan bilgisine sahip olmak;

o Cesitli 6gretim yontem-teknikleri bilgisine sahip olmak ve bunu ne zaman, nasil

kullanabilecegine karar verebilmek;
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o Bireysel farkliliklari dikkate almak bunu sinifa yansitabilmek;
e Kendini iyi tanimak;

o Okuldaki meslektaslan etkili iletisim ve etkilesim becerisine sahip olmak (Akt:

Saban, 2000).

Herhangi bir hizmet ici egitim etkinligi, yapilacaklari planlama, planlananlari uygulama

ve etkinligi degerlendirme olarak G¢ agsamali bir stiregten olusur (Taymaz,2019).

Egitim 6gretime dair planlanan mesleki gelisim ve hizmet i¢i egditim ¢calismalari, daha iyi

ve etkili egitim dgretim faaliyetlerini ortaya koymay1 amagilar.

Egitimi daha kaliteli gergeklestirmek igin birgok farkli 6gretim yontem ve teknikleri
uygulanmaktadir. Ogrenenin edilgen oldudu, ezberci bir yapiy! barindiran geleneksel
ogrenme yaklagimlari yerine yeni yaklasimlar aranmis ve farkli 6gretim yaklasimlari ortaya
ctkmistir (Teltik Baser, 2008). Bunlarin arasinda yapilandirmaci 6grenme yaklasimini
benimseyen 3E, 4E, 5E ve 7E modelleri de yer almaktadir. Siniftaki 6gretimin niteligini
etkileyen en 6nemli faktor olarak bir dersi planlamanin oldugu kabul edilmektedir (Courtney et
al., 2015). Ogrencilerin 6égrenmeleri, dgretmenlerin planladigi égrenme etkinliklerine bagli
oldugu icin matematik 6greniminin amagclarina ulasmak ve o6gretmenlerin, 6grencilerin
6grenme surecini belirleyebilmeleri icin kullanacaklari ders planlari 6gretmenler tarafindan

geligtiriimelidir (Gonzalez et al., 2020; Zainil et al., 2020).

5E modeli giris, kesfetme, acgiklama, derinlestirme ve degerlendirme asamalarinin
ingilizce bas harflerinden olusmakta olup bu agsamalar asagida agiklanmaktadir (Cepni ve ark.,

2000; Yildiz,2013):

Giris (Enter) Asamasi. Yeni fikirleri 6grenmeden 6nce, 6grencilerin 6on bilgilerin
yoklanarak ve dikkati yeni konuya gekilmesi bu asamanin hedefidir. Ogretmen bir soru ya
da olayi ortaya koyarak merak uyandirici bir sekilde derse baglar. Ogrencilere sorunun ya da

olayin nedeni hakkinda sorular sorulur (Ozmen, 2004; Yildiz, 2013).
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Kesfetme (Exploration) Asamasi. Ogrencilerin; birlikte calisarak, deneyler yaparak,
hipotezler olusturarak sorunu ¢ézmek igin veya olayi agiklamak icin dustinceler Urettikleri ve

en aktif olduklari agsamadir (Yildiz, 2013).

Aciklama (Explanation) Asamasi. Bu asamada 6grencilerden; film ya da video ya da
diz anlatim yéntemini kullanarak kesfettiklerini tanimlamalari ve sonuglarini agiklamalari
beklenir ((")zmen, 2004; Yildiz, 2013). ik o6grencilerin kendi acgiklamalarini ardindan

6gretmenin konuyla ilgili bilimsel agiklamay1 yapmasi beklenir (Campbell, 2000).

Derinlestirme (Elaboration) Asamasi. incelenen konu ya da soruya dair yeni edinilen
bilgilerin iligkilendirilerek 6grenciler tarafindan yeni ama benzer durumlara uygulanmalidir

(Campbell, 2000; Ozmen, 2004; Yildiz, 2013).

Degerlendirme (Evaluation) Asamasi. Bu asamada ogretmenler, genellikle
ogrencileri izleyerek onlara acgik uclu sorular yoneltir. Boylece ogrenciler; onceki
asamalarda &grendikleri yeni kavramlar ve beceriler hakkinda kendi 6drenme

performanslarini degerlendirmis olurlar (Yildiz, 2013).

Mesleki Gelisim ile ilgili Yapilmis Arastirmalar

San (1999), Hirosima’'da birinci, ikinci ve uglncu sinifa baglayan 657 Japon
ogretmenlerin ilk ve orta 6gretime baslama hizmet ic¢i egitimi konusundaki goruslerini
arastirmistir. Ogretmenlerden ilk egitimlerinin 6gretim igin bilgi, beceri ve tutumlarini ne élglide
geligtirdigini derecelendirmeleri istenmis ve 304 6gretmenden (6rneklemin%46's1) yanitlar
alinmistir. Analiz sonucunda, daha yiuksek dederlendirmelerin mesleki deneyimin hem niteligi

hem de uzunlugu ile iligkili oldugu ortaya koyulmustur.

Brodie et al. (2002), Guney Afrika'da bir hizmet igi programa kaydolan 6gretmenlerin
o6grenci merkezli uygulamalari nasil baslattiklarini arastirmigtir. 18 63retmenden olusan

drneklemin dokuzu matematik, besi ingilizce ve dordi fen bilimleri branslarina sahiptir.
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Go6zlem, mulakat, alan notlari veri toplama araci olarak kullanildigi bu ¢alismanin bulgularinda

o6grenci merkezli 6gretimde konu bilgisinin 6nemi yeniden vurgulanmistir.

Ucar (2005), yiksek lisans tez calismasinda; ilkdgretim okullarinda gérev yapan
ybnetici ve 6gretmenlerin hizmet ici egitim uygulamalarina iliskin goriglerini ortaya konmasini
incelemeyi amaglamistir. 407 6gretmen olmak UGzere toplam 512 yoénetici ve 6gretmen ile
ylratilen bu galismaya ait veriler anket kullanilarak elde edilmistir. Arastirma sonucunda;
Katiimcilarin hizmet igi egitimin cagimizin geregi oldugunu, yenilikleri yakindan takip etme
imkani sundugunu; bilimsel, teknolojik ve toplumsal alandaki gelismelerin bu egitimi zorunlu

kildigini diistindukleri anlagiimistir.

Blyumez (2011), ylksek lisans tez ¢galismasinda; sinif i¢ci normlar alaninda hazirlanan
bir mesleki gelisim programinin, égretmenlerin matematik dersi uygulamalarina olan etkisini
incelemeyi amaclamistir. 45 6gretmen ile yuratilen bu ¢alismaya ait veriler; 4 6gretmene ait
mesleki gelisim programina katilmadan énce ve katildiktan sonra g¢ekilen videolar kullanilarak
elde edilmistir. Arastirma sonucunda; 6gretmenlerin egitimlerden sonra, 6grencileri daha ¢ok
alternatif ¢bzim Uretmeye tesvik ettikleri ayrica verilen cevaplarin yaninda gerekge/agiklama
istediklerini ortaya koymustur. Bununla birlikte egitimlerden sonra égretmenlerin ¢ézimlerin
diger 6grenciler tarafindan sorgulanmasina daha fazla yer verdikleri ve 6grencilerin birbirlerini

dinlemelerini daha ¢ok tesvik ettikleri gortlmustar.

Esendemir (2011), yuksek lisans tez galismasinda; matematiksel problem ¢ézme ve
ust bilissel dusinme becerisi Uzerine gelistirilmis bir mesleki gelisim programinin,
ogretmenlerin bilgi dizeylerinin gelisiminde ne tir etkilere yarattigi ve 6gretmen gelisiminin
ogrencilerin problem ¢dézme adimlarina iligskin kavrayis ve farkindaliklarindaki yanilsamalari
incelemeyi amaclamistir. 15 sinif, 15 ilkégretim matematik 6gretmeni ve 550 ilkdgretim
ogrencisi ile yuratilen bu calismaya ait veriler; video kayitlar ve agik uglu sorulardan olusan
anketler kullanilarak elde edilmistir. Arastirma sonucunda; mesleki gelisim programinin
ogretmenlerin problem c¢6ézme ve Ust bilissel disinme becerilerine dair kavrayis ve

farkindaliklarinin gelisiminin yani sira bu gelisimlerin égrencilerin problem ¢ézme adimlarina
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iliskin anlayislarindaki gelisimlerine katki sagladigi goérilmustir. Ogretmenlerin problem
¢6zme asamalarinda ve stratejilerinde, Ust bilissel disiinme becerisinin problem ¢ézmedeki

roll ve dnemi hakkindaki bilgi yapilarinda mihim gelisimeler gortlmustar.

Sahin (2011), yuksek lisans tez galismasinda; 6grenci zorluklari konusunda gelistirilen
bir mesleki gelisim programinin matematiksel 6grenci zorluklarina gosterilen 6gretmen
mudahale tlrlerine olan etkisini incelemeyi amaclamistir. 6 6gretmen ile ydritilen bu
calismaya ait veriler; video kayitlari kullanilarak elde edilmistir. Arastirma sonucunda; mesleki
gelisim programinin 6gretmenlerin 6grenci zorluklari konusunda farkindalik kazanmalari,
kullandiklari mudahale tirlerinin ¢esit ve sayisini artirmalari yéninde etkili oldugu

saptanmistir.

Bas (2013), doktora tez galismasinda; Model ve Modelleme Perspektifinin ilkelerine
gOre hazirlanmis bir mesleki gelisim programi c¢ercevesinde &3dretmenlerin ddrencilerin
matematiksel diisiinme bicimlerini fark etme becerilerinin degisimini incelemeyi amaclamistir.
4 matematik dgretmen ile yuritilen bu g¢alismaya ait veriler; goérismeler, odak grup
gOrusmeleri, dokUmanlar ve gbézlem kullanilarak elde edilmistir.  Arastirma
sonucunda; égretmenlerin, o6grencilerin matematiksel dislinme bigimlerini fark etme
becerilerinde slirece yayilan bir gelisim oldugu ortaya ¢cikmistir. Calismanin bir diger bulgusu

da s6z konusu beceride olusan gelisimin farkl yériingelerle gerceklesmis olmasidir.

N. Yimaz (2013), vyilksek lisans tez calismasinda; ilkégretim Matematik
Ogretmenlerine yansitici disiinme becerisini kazandirmayi ve bu beceriyi derslerinde etkili bir
sekilde kullanabilmeleri igin gerekli olan mesleki bilgi ve becerileri kazandirmaya yoénelik bir
hizmet igi egitim (HIE) gelistirmeyi, uygulamayi ve degerlendirmeyi amaglamistir. Calismanin
orneklemini 6 ilkdgretim matematik 6gretmeni olusturmus ve calisma karma yaklasim modeli
ile tasarlanmistir. Arastirmanin sonucunda hazirlanan HIE icin nicel olarak anlamli bir fark
olusmamis ama bu egitimin 6gretmenlerin bilgi ve becerilerinin gelisimine katkida sagladigi

belirlenmigtir. Hazirladiklari dokimanlar ve yapilan tartismalar yansitici didsinmenin
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matematik egitimine dahil edilmesini destekledigini ve 6gretmenlerin genel olarak s6z konusu

egitimi olumlu yonde degerlendirmistir.

Ozaltun (2014), yiksek lisans tez ¢alismasinda; ders arastirmasi éncesinde matematik
o6gretmenlerinin  6grenci dusidncesine iliskin bilgilerinin 6gretimlerine nasil yansidigini
incelemek, ders arastirmasi boyunca s6z konusu bilgilerinin nasil sekillendigini ortaya koymak
ve 6grenci dusuncesine iligkin bilgilerin gelisimi amaciyla tasarlanan ders arastirmasi modelini
degerlendirmesini incelemeyi amaclamistir. 3 6gretmen ile ylratilen bu ¢galismaya ait veriler;
ders planlari, gézlem, yansitici gunlik ve goérismeler kullanilarak elde edilmigtir. Arastirma
sonucunda; ders arastirmasinin matematik 6gretmenlerine 6grenci distincesine dair bilgiye
yonelik farkindaliklar sagladigi, bu bilginin &gretime yansimasinin gelistirildigi, diger
ogretmenlerle birlikte calisip deneyim paylasmanin 6neminin fark ettirildigi sonucuna

ulagiimistir.

Ciftci (2015), doktora tez calismasinda; ortaokul matematik 6gretmenlerinin 6gretim
materyali gelistirme temelli bir mesleki gelisim calismasi siurecinde gegirdikleri 6grenme
sureclerini incelemeyi amaclamistir. 4 ortaokul matematik 6gretmeniile yurGtilen bu
calismaya ait veriler; goérismeler, odak grup gérusmeleri, 6zlemler, gérismeler ve 6gretim
materyalleri kullanilarak elde edilmigtir. Aragtirma sonucunda; égretmenlerin alan bilgilerinde
onemli degisimler olustugu fakat bu bilgilerin uygulamaya yansiyacak dizeyde olmadigi
gorulmustur. Mesleki gelisim ¢alismasinin égretmenlerin alan bilgisine, uygulama dokumleri

ve 6grenme grubu olusturma yoluyla ¢ok buylk katkisi olmustur.

Ozkaya (2015), doktora tez calismasinda ortaokul matematik 6gretmenlerinin
matematiksel bilgi bilesenleri alan bilgisi, 6grenciyi anlama bilgisi ve 6gretim bilgisi igin
matematiksel bilgi dizeylerini gelistirme slrecinde hata temelli aktivitelerin etkisini incelemistir.
7 ortaokul matematik 6gretmeni ile yarttilen bu galismaya ait veriler; 6z degerlendirme yazili
gorus alma formu, odak grup goérismeleri, gunlikler ve hata temelli aktiviteler sonrasi yapilan

yari-yapilandiriimis gérismeler kullanilarak elde edilmigtir. Arastirma sonucunda, hata temelli
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aktivitelerin 6gretmenlerin alan ve 6grenciyi anlama bilgisini gelistirdigi séylenebilir. Hata

temelli aktivitelerin 6gretmenler ¢gretim bilgisi Uzerinde bir etkisinin olmadigi belirlenmigtir.

Bingolbali (2017), doktora tez calismasinda ortaokul matematik 6gretmenlerinin
ogretim programi materyali olan ders kitaplarini nasil okuduklarini inceleyerek, ders kitabinin
etkin kullanimina yoénelik bir mesleki gelisim programi ortaya koymayi amaglamistir. 30
ortaokul matematik 6gretmeni ile ydratilen bu calismaya ait veriler; agik uclu sorular
kullanilarak elde edilmistir. Arastirma sonucunda, &gretmenlerin ders kitabini kavramsal

cerceve ekseninde etkin okuyamadiklarini ortaya koymustur.

Birinci (2018), 6gretmenin 6gretim slrecinde fark etme becerisini kullanmasi 6gretimine
dair mesleki gelisimini destekleyecegdi disunuldiginden ortaokul matematik 6égretmenlerinin
kendi Ogretimi Uzerinden gergeklestirdigi fark etme becerisinin 6drenci tanima bilgisi ve
mesleki gelisimine olan katkisini incelemistir. Arastirmanin drneklemi devlet okulunda 6.sinifta
ogrenim goéren 12 6grenci iken arastirma yonteminde nitel arastirma yéntemi olan eylem
arastirmasi deseni kullaniimistir. Calisma sonunda; 6gretmenin yeterli irdelemedigi 6grenci
anlayiglarini yakalama, kesirler konusu hakkinda &égrenci hatalari ve 6grencilerin yasadigi
gUcliklere dayali kendi 6gretimini degerlendirme gibi bircok noktada mesleki gelisimine

katkida bulundugu ortaya konmustur.

Onala (2016), calismasinda ortaokul ve lise matematik 6gretmenlerinin mesleki gelisim
programlarina yonelik degerlendirme ve beklentilerinin belilenmesi amacglamistir. Arastirma
tarama modelinde tasarlanan betimsel bir g¢alisma olup 6Ornekleminde 214 matematik
o6gretmeni yer almaktadir. Arastirma sonucunda; programlardaki ¢alismalarin bir kisminda
icerigin o6gretmenlerin gorisine basvurularak hazirlandigi, 6gretmenlerin mesleki gelisim
programlarini verimli bulma gerekgeleri arasinda mesleki gelisime fayda saglamasi ve yeni

gelismelerden haberdar olunmasini saglamasinin yer aldigi ortaya konmustur.

Yildiz (2018), calismasinda ortaokul 6gretmen ve 6grencilerine geometrik disiinme
aligkanliklarinin kazandirmayir amaglayan bir mesleki gelisim programinin, 6grencilerin van

Hiele geometrik distinme dlzeyleri Gzerindeki etkisini incelemistir. Arastirmanin érneklemi
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devlet okullarinda gorev yapan 32 ortaokul matematik 6gretmeni iken arastirma yénteminde
Ontest-sontest eslestiriimis kontrol gruplu yari deneysel desen kullaniimistir. Bulgularda
ogrencilerin gogunlugunun egitimler dncesinde geometrik dislinme duzeylerinin dustk oldugu
ve sonrasinda da bu durumun ayni kaldigini, deney ve kontrol grubu arasinda egitimler
Oncesinde ve sonrasinda geometrik digtinme dizeyleri agisindan anlamh bir fark olmadigini

sonucuna ulasiimistir.

Asik (2019), doktora tez calismasinda; ortaokul matematik é6gretmenlerinin dlgme ve
degerlendirme ile ilgili mesleki gelisim ihtiyaclarini belirlemek, bu ihtiyaglara yonelik web
tabanl etkilesimli mesleki gelisim uygulamasi dizenleyerek sdreci incelemeyi ve
degerlendirmeyi amaclamistir. 16 ortaokul matematik 6gretmeni ile yurGtilen bu galismaya ait
veriler; 6n goriisme formu ve yari yapilandiriimis son gértismeler kullanilarak elde edilmistir.
Arastirma sonucunda; 6gretmenlerin dnceden katildiklari egitimlerle alakali olumsuz
dusincelerinin oldugu ve bu calismalarda kendi goruslerinin dikkate alinmasini bekledikleri
ortaya konulmustur. Dizenlenen web tabanli mesleki gelisim uygulamasinin édretmenlere

biligsel, duyussal ve sosyal yonden katkilarinin oldugu belirlenmistir.

Yesil (2021), doktora tez galismasinda; bir ortaokul matematik 6gretmeninin ogretim
surecini fark etme becerisi cercevesinde analiz ederek mesleki gelisimini sagdlamayi
amaclamistir. 1 ortaokul matematik 6gretmeni ile yuritilen bu calismaya ait veriler; video
kayitlari, 6gretmenin yazmis oldugu yansitmalar ve goérismeler kullanilarak elde edilmistir.
Arastirma sonucunda; verilen geri bildirimler araciliiyla 6gretmenin matematiksel 6grenme
firsatlari (MOF) karsisinda fark etme becerisinin gelistigi; bu baglamda 6gretimde 6grenci
distincesini merkeze alma, 6grenci disuncesi karsisinda sorgulayarak matematigi anlama
odakl davranma, sinif ici tartismalari yonetme ve yansitici dislinme becerisi konularinda

blyUk élgtide ilerleme gdsterdigi belirlenmigtir.

Bastlrk Sahin (2021), doktora tez calismasinda; matematik 6gretmenlerinin lisans
editimleri sirasinda aldiklari matematik okuryazarligi egitimini kendi o6gretimlerine nasil

yansittiklari ve matematik okuryazarligi baglamindaki mesleki gelisimlerinin nasil oldugunu
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tespit etmeyi amacglamistir. 4 matematik 6gretmeni ile ylritilen bu calismaya ait veriler;
gerceklestirilen yari-yapilandiriimis gérismeler ve gézlemler, KSSG diyagrami, kullanilarak
elde edilmistir. Arastirma sonucunda; katilimcilarin degisen ve sabit kalan semalari oldugu
gOralmastur. Muhakeme etme, problem ¢ézme igin strateji gelistirme ve matematiksel arag-
gerecgleri kullanma yeterliklerine hizmet eden semalarin sabit kaldigi goérilimustar.
Katilimcilarin sembolik ve formal dili kullanma, temsil etme ve modelleme yeterliklerine hizmet
eden semalara 6nceden sahip oldugu fakat 6gretmen olduktan sonraki surecgte gézlenmedigi

dikkat gcekmistir.

Mutlu (2021), doktora tez galismasinda; kesirlerle bélme 6gretimine yonelik mesleki
gelisim slrecine katilan 6gretmen adaylarinin alan ve alan 6gretimi bilgilerindeki degisimi
Donlusim Bilgisine dayali olarak tespit etmeyi amaclamigstir. 4 son sinif matematik 6gretmeni
aday! ile ydrutilen bu calismaya ait veriler; yazili dokimanlar, gerceklestirilen yari-
yapilandiriilmis  gorusmeler ve go6zlemler kullanilarak elde edilmistir.  Arastirma
sonucunda; 6gretmen adaylarinin ders planlari ve 6gretim sireclerinde, kesirlerle bélmeye
yonelik gerceklestirilen Mesleki Gelisim Sireci'nin etkileri gorilmustir. Ogretmen adaylarinin
diger alt bilesenlere gbére o&rneklerin ve temsillerin secimi alt bilesenleri kapsamindaki

degisimleri daha fazla olmustur.

Zeka Oyunlar Kuramsal Cergevesi

“Zeka: Kavramlar ve algilar kullanarak soyut ya da somut nesneler arasindaki iligkiyi
kavrayabilme, soyut diglinme, akil yuratme ve tim bu zihinsel islemleri bir amaca yonelik
olarak kullanabilme yetenekleri olarak adlandiriimaktadir.” Zek& oyunlari gergek problemleri
de kapsamakla birlikte, her tirden problemin oyunlastiriimis halidir. Bundan dolayi problem

cbzmeyi 6gretmede kullanilacak iyi bir aragtir (MEB, 2013b).

Oyunlar hayatimizin her doéneminde var olan, cesiti amaclarla onlardan

yararlandigimiz vazgegilmez yapilardir. Oyun kavrami igin net bir tanim kullanmak gugtur
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(Isikel ve Moral, 2008). Zeka oyunlari, glcla bir iletisim araci olmakla birlikte pek ¢ok
profesyonel sirketlerde yer alan egitimlerde takim calismasinin 6gretiimesi amaciyla da
kullaniimaktadir. Ayrica entelektlel bilgi ve birikiminin de evrensel bir géstergesidir (MEB,

2013D).

Matematik; insanlarin kendileri igin Urettikleri ve Uretirken haz duyduklari, aslinda var
olmayan seyler hakkindaki dogrulari ortaya ¢ikarmayi amaglayan bir oyundur (Umay, 2002).
Ogrencilerin matematik dersine istek ve ilgi duymalari, motivasyonlari ile alakalidir. Bitin
ogrencilerin derse olan motivasyonu ayni olamayabilir; 6grencilerin kimi basari ile motive
olurken kimi de oyun, bulmaca vb. etkinlikler ile motive olmaktadir (MEB, 2009). Bu sebeple

matematige karsi gelistirilen olumsuz tutumu gidermede ve égrenmeye ydnelik motivasyonu

arttirmada oyunlar bir arag olarak kullanilabilir (Isikel&Morali, 2008).

Egitici oyunlar, etkili ve motive edici 6grenme ortamlari sunarak &grencileri
aktiflestirerek onlarin motivasyonunu, 6grenmesini olumlu etkilemektedir (Divjak & Tomig¢,
2011; Papastergiou, 2008). Zeka oyunlarinin problem ¢ézme ve akil yUritme becerilerini
gelistirdigini ifade eden calismalar vardir. Bu becerilerin gelisimiyle zeka oyunlarinin okul
basarisinin da arttiracagi diasunilmektedir (Bottino, Ott, & Tavella, 2013a; Bottino, Ott, &
Tavella, 2013b). Siew & Abdullah (2012), gergeklestirilen tangram etkinliklerinin, ilkdgretim
ogrencilerinin yalnizca geometrik didstnmelerinin gelismesine yardimci olmadigini ayni
zamanda 6grencilerin geometriye yonelik glvenini, ilgisini ve takdirini geligtirmigtir. 40 6grenci
uc yil boyunca 45 dijital temel zekd oyunu oynamis ve arastirma sonucunda &égrencilerin
yaratici becerileri ve tutumlarindan 6zellikle orijinal ¢6zim stratejilerinin belirlenmesi ve hayata

gecirilmesiyle ilgili olanlar 6nemli dlglde gelisme gdstermislerdir (Ott & Pozzi, 2012).

Ulkemizde 2013 yilinda; zihnin, mantigin, bilissel kapasitenin ve akil yiiriitmenin insan
hayati boyunca gelistirilebilir nitelikler oldugu kabulline dayanarak ortaokullarda okutulmak
Uzere segmeli bir ders igerigi hazirlanmistir. Zeka oyunlari dersinin amagclarinda; égrencilerin

zeka potansiyellerini tanimasi ve gelistirmesi, problemler karsisinda farkli ve 6zgun stratejiler
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gelistirmesi, hizli ve dogru karar vermesi, sistematik bir distince yapisi gelistirmesi ve problem

¢6zmeye yonelik olumlu bir tutum gelistirmesi yer almaktadir (MEB, 2013Db).

Zeka oyunlari dersinin uygulamasinda, basamakli égretim yaklasiminin kullaniimasi
zeka oyunlarinda yetkinlikleri degisik duzeyde gelismis 6grencilere ya da ayni sinif iginde
degisik yetkinlik diizeyinde olan égrencilere dersi alabilme imkani sunar. Basamakl 6gretim
programi; 6grencilere basitten karmasiga, kolaydan zora, somuttan soyuta, bilinenden

bilinmeyene dogru asamalilik iligkisi gésteren ve segme hakki veren 6grenme firsati saglar.

Programin cergevesini olusturan basamakli 6gretim programi U¢ temel asamadan

olusmaktadir:

“1.BASAMAK-Baslangi¢ Dlizeyi: Oyunlarin kurallarini 6grenmeyi, temel bilgi ve

becerileri kazanmayi, baslangi¢ diizeyi oyunlari oynamayi ve bulmacalari ¢ézmeyi igerir.

2.BASAMAK-Orta Duzey: Mantiksal ¢ikarimlarda bulunmayi, bulmacalarda
dogru yerden baslamayi, strateji oyunlarinda temel stratejileri uygulamayi, orta dizey

oyunlari oynamay! ve bulmacalari ¢ézmeyi igerir.

3.BASAMAK-Ileri Diizey: Yaratici diisinme, analiz etme, 6zgiin stratejiler ortaya
koyma, degerlendirme, genelleme yapma gibi Ust diizey bilgi ve becerileri igerir. ileri
dizey oyunlar oynama, bulmacalari ¢g6zme ve bagkalarinin deneyimlerinden yararlanma

bu basamak icinde yer alir (MEB, 2013b).”

Programda yer alan uniteler, farkli oyun kategorilerine gore tasarlanmis olup bu oyun
tarleri: Akil yaritme ve islem oyunlari, s6zel oyunlar, geometrik-mekanik oyunlar, hafiza
oyunlari, strateji oyunlari ve zeka sorularidir. Bu Uniteler tipki diger 6gretim programlarinda

oldugu gibi 6grenme alanlarini temsil etmektedir (MEB, 2013b).

Akil Yiiriitme ve islem Oyunlari. Akil yiriitme oyunlari; verilen ipuglarini
degerlendirerek ve sadece mantiksal ¢gikarimlar yoluyla sonuca ulasilan genellikle tek kisinin
oynadidi bulmaca tarzi oyunlardir. islem oyunlari ise mantiksal ¢ikarimlarla beraber dort islem

bilgisine de ihtiya¢ duyulan oyunlardir. Bu oyunlarda problemin ¢6zimu tek olup ¢ézim igin
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gerekli tim bilgiler oyunun baslangicinda verilir. Bu Gnitenin oyunlarina; kendoku, apartmanlar,

sudoku, mantik karesi ornek verilebilir.

So6zel Oyunlar. Oyunda hem mantiksal ¢ikarimlarin yapiimasi hem de sézclk
dagarciginin ve genel kiltir bilgisinin kullaniimasi yer alir. Oyun tek kisilik, takim halinde ya
da karsilikli sekilde oynanabilir. Bu Unitenin oyunlarina; kelime avi, sézcik yerlestirme,

anagramlar érnek verilebilir.

Geometrik — Mekanik Oyunlar. Oyuncunun geometrik disinme, uzamsal disinme
becerilerini ve el géz koordinasyonunu kullandigi oyunlardir. Oyun tek kisilik ya da takim
halinde oynanabilir. Bu Unitenin oyunlarina; tangram, soma kupleri, polyomino, rubikklpU

ornek verilebilir.

Hafiza Oyunlar. Kisa veya uzun dénem hafizanin kullanildi§i oyun tirleridir. Oyun
tirine gore gorsel ya da sdzel hafiza kullanilabilmektedir. Oyun tek kigilik, takim oyunu ya da
karsilikli olarak oynanabilir. Bu Unitenin oyunlarina; es bulma, resim hatirlama, cisim tanima

oyunu 6rnek verilebilir.

Strateji Oyunlar. iki ya da daha fazla kisinin birbiri ile karsilikl olarak oynadi§i kazanan
ve kaybedenin oldugu oyun turleridir. Oyunda taraflar takim ya da tek kisiden olusabilir.
Baslangicta oyun bilgileri tm taraflara acik olabilecegi gibi taraflarin birbirlerinden gizledikleri

bilgiler de olabilir. Bu Gnitenin oyunlarina; satrang, reversi, go, mangala oyunu érnek verilebilir.

Zeka Sorularl. Baslangicta ¢6zimia belli olmayan fakat verilen ipuglarini
degerlendirerek net bir sonuca ulasilabilen oyunlardir. Gogunlukla tek kisinin oynadidi bu
oyunda yer alan kaliteli bir zeka sorusunun tum taraflari ikna edecek tek bir ¢ozimunun olmasi
beklenir. Bu Unitenin oyunlarina; kurt, kuzu ve ot, digmeler ve ampuller, yalanci-dogrucu

problemleri, érnek verilebilir.

GunUmizde pek ¢ok oyun gibi zeka oyunlari da internet ortami ya da telefon
uygulamalari Uzerinden oynanabilmektedir. Ogretim etkinliklerinde gorsel, isitsel, yazili

materyallerin yaninda bilisim teknolojileri de kullanilabilir (MEB, 2013b).
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Programin odagini 6grencilerin problem ¢ézme, iletisim ve akil yuritme, 6z diizenleme

ve psikomotor becerilerinin ve duyussal 6zelliklerinin gelistiriimesi olusturur.

Zeka oyunlari dersinin ve etkinliklerinin temelini problem ¢ézme olusturmaktadir. Zeka
oyunlarinda ¢6zime ulagsmak igin birgok farkli ydontem kullanmak gerektirebilir. Problemlerin
bazilari ¢ok basit, pratik bir yolla ¢ozllebilirken bazilari icin daha kapsamli bir ¢alisma
yapiimalidir. Ogrencilerin uzun vadede problem ¢ézmede basarili olmalari igin problem
¢6zmenin temel asamalari olan: problemin farkina varilmasi, anlasiimasi, ¢ézim ydnteminin
belirlenmesi, secilen yontemin uygulanmasi, kontrol edilmesi ve genellenmesi 6grencilere
kavratiimahdir. Farkli zeka oyunu kullanimiyla problem ¢dézmenin ydntem ve stratejileri

desteklenebilir (MEB, 2013b).

Zeka oyunlari bireyler icin gUgla bir iletisim araci olmaktadir ¢iink her birey toplumun
bir pargasi olarak yasamini surdirmektedir. Bir problemin ¢dézimuUne dair goérislerini ifade
etme ve takim calismasi becerilerinin gelistiriimesi icin zeka oyunlari etkili bir aractir (MEB,

2013b).

Zeka oyunlarinda basarili olmak, en kisa slirede dogru bir akil yuritmeyle sonuca
ulagmaya dayanir. Zeka oyunlari surekli degisen turleri ve zorluk seviyelerine sahip oldugu igin
ezbere dayali bir ders degildir. Akil ytritme ve sistematik problem ¢ézme becerisi ile beraber
ogrenciler, tim yasamlari boyunca kullanacaklari ¢ok énemli bir zihinsel beceriye erigsmis
olacaktir. Mantiksal fikirler Uretebilme, benzetim yolunu kullanip akil yuriterek problem
¢6zebilme ve deneyimlerinden hareketle ¢ikarimlarda bulunabilme becerilerine sahip olmak

icin zeka oyunlari etkili bir aractir (MEB, 2013b).

Zeka Oyunlari ile ilgili Yapilmig Aragtirmalar

Ulkemizde zeka oyunlari ile hazirlanan; se¢gmeli zeka oyunlari hakkinda gérislerin
incelendigi (Caliskan, 2019; Devecioglu ve Karadag, 2014; $. Yilmaz, 2019; Ulusoy ve ark.
2017), zeka oyunlarinin ¢esitli becerilere olan etkisinin incelendigi (Baki, 2018; Demirkaya,

2017; Kurbal, 2015; Marangoz, 2018; Sahin, 2019; Savas, 2019; Zeybek ve Saygi, 2018;),
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dikkat ve gorsel algi diizeylerine etkisinin incelendigi (Altun, 2017; Yagh, 2019;) lisansust(

tez galismalari ve makaleler yer almaktadir.

Demirel (2015), doktora tez calismasinda; Tlrkge ve Matematik derslerinde yapilan
zeka oyunlariyla ders etkinliklerinin 6grencilerin algilanan problem ¢ézme becerileri, algilanan
stratejik distinme becerileri, akademik basarilari, akis hissi durumlari ve derse katilimlarina
etkilerini belirlemeyi amaglamistir. Devlet ortaokulundaki 6. sinif 6grencileri (24 deney 24
kontrol grubu) ve bu dgrencilerin 6gretmenlerinden (n=2) ile yuratilen bu ¢aligmaya ait veriler;
akademik basari testi, problem ¢ézme becerileri dlgegi, stratejik disinme becerileri dlgedi,
katilim o6l¢egi, oyun akis dlgegi, arastirmaci gunlikleri ve yari yapilandiriimis gérisme rehberi
kullanilarak elde edilmistir. Arastirma sonucunda; zeka oyunlari etkinlikleri uygulanan deney
grubu 6grencilerinin problem ¢6zme becerilerinde ve akademik basarilarinda kontrol grubuna
gore gelisme oldugu fakat stratejik disinme becerileri ve derse katilim acisindan iki grup
arasinda anlamh farklihk bulunamamistir. Ayrica zekad oyunu uygulamalarinin 6grenciler
Uzerindeki etkileriyle ilgili katilimcilarin gérislerinin olumlu oldugu saptanmis, uygulama

surecinde cgesitli zorluklarla karsilasildigr goéralmustr.

Kurbal (2015), yuksek lisans tez calismasinda; zekd oyunlari dersinin 6. sinif
ogrencilerinin problem ¢d6zme ve akil ylritme becerilerine olan etkisini incelemeyi
amaclamistir. Bu amagla, dersin basinda ve sonunda 6grencilerin kullandiklari problem ¢ézme
stratejileri ve bu stratejilerin altinda yatan akil yiritme becerileri arastirmistir. Calismanin bir
diger amaci ise 6grencilerin zek& oyunlari dersinin etkililigi hakkindaki goruslerini ortaya
cikarmaktir. Ozel bir ortaokulda zeka oyunlari dersi alan 6.sinif 40 6grenci ile ylritilen bu
calismaya ait veriler; matematiksel problem ¢ézme ve akil yuritme testi, zeka oyunlari dersi
degerlendirme formlari ve yari-yapilandiriimis gorismeler ile toplanmistir. Calisma sonucu;
zeka oyunlari dersi alan 6grencilerin problem ¢ézme stratejilerini ve akil yratme becerilerinin
gelistiginin gostermektedir. Bu gelismenin ana nedenin zeka oyunlari dersinde oynadiklari akil

yuritme ve iglem, strateji oyunlarina ve zeka& problemlerine bagh oldugu gordlmuastir.
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Katilimcilarin zeké& oyunlari dersine dair olumlu dislincelere sahip olduklari ve derste yer alan

aktiviteleri eglenceli ve yararl bulduklari sonucuna ulasiimistir.

Demirkaya (2017), ylksek lisans tez calismasinda; Se¢meli Zeka Oyunlari dersinde
yer alan geometrik-mekanik oyunlar temelli etkinliklerin ortaokul 6grencilerinin uzamsal
becerilerine etkisini belirlemeyi amaclamistir. 6. 7. ve 8. sinif 162, ortaokulu 6grencisi ile
ylratilen bu calismaya ait veriler; "Zihinsel Déndlirme Testi" ve "Kagit Katlama Testi"
kullanilarak elde edilmigtir. Arastirma sonucunda; geometrik-mekanik oyunlarin yer aldigi
etkinliklerin 6grencilerin uzamsal becerilerini gelistirdigi ve kalici oldugu soéylenebilir. Bu
oyunlarin 8. sinif 6grencilerinin uzamsal gorsellestirme becerilerini diger iki kademedeki

ogrencilere gore daha fazla gelistirdigi sGylenebilir.

Dokumaci Sutgl (2017), doktora tez galismasinda; zek& oyunlarinin ortaokul yedinci
sinif 6grencilerinin uzamsal yeteneklerine ve uzamsal yetenek 06z-degerlendirmelerine
etkilerini belirlemeyi amacglamistir. Devlet ortaokulunda segmeli zeka oyunlari dersini segen ve
bu dersi se¢cmeyen toplam 117 yedinci sinif 6grencisi ile ydritilen bu c¢alismaya ait
veriler; arastirmaci tarafindan gelistirilen "Uzamsal Gorsellestirme Testi (UGT)", "Uzamsal
iligkiler Testi (UIT)", "Uzamsal Ydnelim Testi (UYT)" ve "Uzamsal Yetenek Oz-Degerlendirme
Olgegi (UYODO)" kullanilarak elde edilmistir. Arastirma sonucunda; Deney-Il grubundaki
ogrencilerin iki boyutlu uzamsal goérsellestirme becerilerindeki gelisme, deney-l grubundaki
ogrencilere gbére anlamli dizeyde vyuksek c¢ikmistir. Deney-1 ve deney-ll grubundaki
ogrencilerin iki boyutlu uzamsal gorsellestirme becerilerindeki gelisme ise kontrol-1 ve kontrol-
Il grubundaki égrencilere goére anlamh dizeyde ylksek ¢iktigi tespit edilmigtir. “Deney-I ve
deney-ll grubundaki 6grencilerin ¢ boyutlu uzamsal gérsellestirme becerilerindeki gelismeler
arasinda anlamh bir farkhlik olmadigi ve her iki gruptaki 6égrencilerin G¢ boyutlu uzamsal
gorsellestirme becerilerindeki gelismelerin kontrol-I ve kontrol-Il grubundaki égrencilere goére

anlamli dizeyde yuksek ¢iktigi belirlenmigtir.”

Baki (2018), yuUksek lisans tez calismasinda; Zekd Oyunlari Dersinde uygulanan

geometrik- mekanik oyunlarin égrencilerin akademik 6z yeterlik ve problem ¢ézme becerilerine
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yonelik algilarina etkisini belirleyerek 6gretmen gorislerine gbre programin genel bir
degerlendirmeyi amaclamistir. 2 6grenci ve 20 d6gretmen ile ydrutilen bu calismaya ait
veriler; Yari Yapilandiriimis Gériisme Formu, Zekad Oyunlari Dersi Caba Oz Degerlendirme
Formu, Akademik Oz Yeterlik Olgegi ve Problem Coézme Becerilerine Yénelik Algi
Olgegi kullanilarak elde edilmistir. Arastirma sonucunda; Akademik Oz Yeterlik Olgegi'nin
"Akademik Sorunlarla Basa Cikmaya Yénelik Yeterlik" ve " Akademik Cabaya Yénelik Oz
Yeterlik" faktorlerinde son testten yana anlamli bir fark olusmus ancak "Akademik Planlamaya
Yoénelik Oz Yeterlik" faktériinde anlamli bir fark bulunamamistir. Problem Cézme Becerilerine
Yénelik Algi Olgegi'nin "Problem Cézme Becerilerine Yonelik Algi " ve " Problem Cézmeye
Yonelik Isteklilik ve Kararllik Algisi" faktérlerinde son test lehine anlamli bir fark ortaya

cikmistir.

Ergln (2018), yuksek lisans tez calismasinda; Milli Egitim Bakanhgdi'nin dizenlemis
oldugu zeka oyunlari hizmet ici egitimini almis ve zekéa oyunlari dersini yuraten 6gretmenlerin
zeka oyunlarina yonelik goériglerini saptamayl amaclamistir. 330 6gretmen ile yuritilen bu
calismaya ait veriler; arastirmaci tarafindan hazirlanan "Zekd Oyunlari Dersine Yonelik
Ogretmen Goriis Anketi" kullanilarak elde edilmigtir. Aragtirma sonucunda; zeka oyunlarinin
ogretmenler tarafindan tercih edilme nedeni olarak en ¢ok; oyunun o6grencilerin ilgi ve
yeteneklerine uygun olmasi, yeteneklerini gelistirmesi, ders basarisini ylkseltmesi
belirtilmistir. Zek& oyunlarinin 6gretmenler tarafindan tercih edilmeme nedeni olarak ise en
¢cok; 6grencilerin istekli olmamasi, materyallerin eksik olmasi ve malzeme temininin zor olmasi
belirtilmistir. Ogretmenlerin zeka oyun tirlerinden bilgi diizeyleri, dGnem derecesi ve oyunlari
kullanma sikhgr en dusik olduklari tir zekd sorulari, en yuksek olduklari tir ise hafiza

oyunlardir.

Yoéndemli (2018), ylksek lisans tez ¢alismasinda; 8. Sinif 6grencilerinin zeka oyunlari
oynayarak gelisen yeteneklerinin matematik muhakemesine ve matematik dersine karsi
gOsterilen c¢abaya olan etkisini belirlemeyi amaclamistir. Bir devlet ortaokulunda

gerceklestirilen uygulamaya 8. Sinifta 6grenim goren toplam 20 &égrenci ile yuritilen bu
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calismaya ait veriler; "Matematiksel Muhakeme Beceri Diizeyi Belirleme Olgedi", "Matematik
Dersinde Gosterilen Cabanin Algilanmasi Olgegi" ve "Cabaya Bakis Agisi Degderlendirme
Anketi" kullanilarak elde edilmistir. Arastirma sonucunda; zekd oyunlarinin ortaokul
ogrencilerinin matematiksel muhakeme becerilerini ve ¢abaya bakis acilarini olumlu yénde
etkilerken matematik dersinde gosterilen cabanin dnemine iligkin algilarinda ise herhangi bir

etki gdstermedigi belirlenmistir.

Caligkan (2019), ylksek lisans tez calismasinda; devlet okullarinin ortaokul
kademesinde se¢meli ders olarak okutulan Zeka Oyunlari Dersi Ogretim Programi hakkindaki
dgretmen ve ogrenci gorislerini belirlemeyi amaglamistir. Ankara ili merkez ilgelerinde
bulunan ortaokullarda gérev yapmakta olan Zeka Oyunlari Dersi 6gretmenleri ve bu dersi
segen dgrenciler ile ylritilen bu calismaya ait veriler; "Ogretmen Goériisme Formu", "Ogrenci
Gorugsme Formu" ve "Ogretmen Anket Formu" kullanilarak elde edilmistir. Arastirma
sonucunda; 6gretmenlerin zeka oyunlari dersi 6gretim programinin 6geleri hakkindaki
goruslerinin genellikle olumlu oldugu ama uygulama esnasinda bazi aksakliklar ¢iktig
gOrulmuastir. Programin uygulanmasina iliskin 6gretmenlerin; yeterince disiplinler arasi
iligkilendirmenin saglanamamasi, ogrencilerin bireysel farkliliklarinin tam olarak dikkate
alinmamasi, haftalik ders suresinin yetersizligi ve degerlendirme c¢alismalari i¢in dlgme

araclarinin eksik olmasi konularinda sorun yasadiklari gértilmektedir.

D. Yilmaz (2019), yiksek lisans tez calismasinda; ilkdgretim yedinci sinif 6grencilerinin,
akil ve zekd oyunlarinin akil ylritme becerilerine ve matematiksel tutumlarina etkisini
belirlemek ve bu slregten yansimalari aktarmayi1 amaglamigtir. Bir devlet ortaokulunda okuyan
yedinci sinif 26 6grenci ile ylrdtilen bu ¢alismaya ait veriler; Matematiksel Muhakeme Testi
(MMT) ve Matematiksel Tutum Olgegi (MTO), 8grenci gdriismeleri ve giinliik kullanilarak elde
edilmistir. Arastirma sonucunda; akil ve zekd oyunlarinin kullaniimasi 6grencilerin
matematiksel akil ylritme becerilerinin gelismesinde MMT son test lehine anlamh bir fark
ortaya cikarmistir. Matematige karsi olumlu tutum gelistirmelerinde anlamli bir fark tespit

edilmemis fakat 6grencilerde gelisme olmustur.
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Esen (2019), ylksek lisans tez calismasinda; zekad oyunlarinin, 4. sinif 6grencilerin
karar verme, sabirli davranis gosterme ve okul doyumu gibi degiskenler Gzerindeki etkisini
incelemeyi amaclamistir. 62 ilkokul 4. Sinif 6grencisi ile yuratilen bu calismaya ait
veriler; "Cocuklar icin Kapsamli Okul Doyum Olcegi", "Problem Cdzmeye iliskin Karar Verme
Olgegi" ve "Sabirli Davranis Olgedi” kullanilarak elde edilmistir. Arastirma sonucunda; zeka
oyunlarinin égrencilerin okul doyumlarini, karar verme ve sabirli davranis gésterme becerilerini
olumlu yénde etkilemektedir. Zek& oyunlarinin 6lgek puanlarinda énemli bir artisa sebep

oldugunu gosterirken cinsiyet degiskenine gére anlamli bir fark bulunamamistir.

Savas (2019), yuksek lisans tez galismasinda; zeka oyunlari egitiminin fen bilimleri
ogdretmen adaylarinin elestirel digtinme egilimlerine etkisini belilemek ve zeka oyunlari
egitiminin fen bilimleri 6gretmen adaylarinin fen egitimine yonelik goérlgslerine etkisini
belirlemeyi amaclamigtir. Bir devlet Universitesinde 6grenim goren 41 fen bilimleri 6gretmen
adayi ile yurGtilen bu galismaya ait veriler; "Kaliforniya Elestirel Diisiinme Egilimleri Olgegi” ve
gorasme formu kullanilarak elde edilmistir. Arastirma sonucunda; s6z konusu egitimi alan
ogretmen adaylarinin elestirel disinme egilimlerinde artis oldugu sonucuna ulasilimistir.
Ayrica, Ogretmen adaylari zeka oyunlarinin fen egitiminde kullaniimasina dair goris
belirtmigtir. Ozetle elestirel distinme egilimlerinin zeka oyunlar egitimi ile gelistidigi

soylenilebilir.

S. Yilmaz (2019), yuksek lisans tez ¢alismasinda; ortaokul 6gretmenlerinin "Se¢cmeli
Zeka Oyunlan" dersi ile ilgili dugtncelerini belirlemeyi ve 6gretmenlerin dnerilerini sunmayi
amaclamistir. Secmeli Zeka Oyunlari dersini veren 52 é6gretmen ile yuritilen bu ¢alismaya ait
veriler; "Secmeli Zekd Ovyunlari Dersi Programina lliskin  Ogretmen  Gérisleri
Anketi" kullanilarak elde edilmistir. Arastirma sonucunda; derse giren 6gretmenlerin zeka
oyunlari égdretim programinin kazanimlarina, igerigine, stirecine ve degerlendiriimesine dair

goruslerinin degiskenler bakimindan higbir sekilde farkhilasmamistir.

Sahin (2019), yUksek lisans tez calismasinda; zekd oyunlarinin ilkokul 4. sinif

ogrencilerinin problem ¢6zme becerilerine ve problem ¢ézme algilarina etkisini incelemeyi
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amaclamistir. 4. Sinif 6grencilerinden 40 6grenci (19 erkek, 21 kiz) ile yuritilen bu ¢alismaya
ait veriler; "ilkdgretim Diizeyindeki Cocuklar igin Problem Cézme Envanteri" (Serin, Bulut Serin
ve Saygili, 2010) ve "Problem Cézme Becerisi Olgedi" (Sezgin, 2011) kullanilarak elde
edilmistir. Arastirma sonucunda; zeka oyunlarin ilkokul 4. Sinif 6grencilerinin problem ¢ézme
becerilerine olumlu yénde katki saglarken problem ¢ézme algilarinda bir etkisinin olmadigini

gOstermistir.

Terzi (2019), yuksek lisans tez calismasinda; ortaokul 6. sinif dizeyinde zekéa
oyunlarinin 6grencilerin yaraticilik becerilerine etkisini incelemeyi amaclamisgtir. 7. sinif
dizeyinde toplam 70 égrenci ile yuruttlen bu ¢galismaya ait veriler; Torrance Yaratici Dislinme
Testi (TYDT) Sozel-Sekilsel Form-A kullanilarak elde edilmistir. Arastirma sonucunda; son
testlerde iki grubunun basarilari arasinda deney grubundan yana anlamh bir farklilik
bulundugunu goéstermistir. Uygulama sonuglari incelendiginde zek& oyunlari dersinin
ogrencilerin yaratici disinme becerilerini gelistirmelerinde oldukga etkili oldugu, 6grencilerin

bireysel gelisimlerine katkida bulundugu gézlemlenmistir.

Yagh (2019), yiksek lisans tez calismasinda; zeka oyunlarinin ilkokul égrencilerinin
dikkat ve gorsel algi dizeylerine etkisini incelemeyi amaglamistir. Toplam 40 6grenci ile
yuritilen bu galismaya ait veriler; "Bourdon Dikkat Testi (Harf Formu)" ve "Frostig Gelisimsel
Gorsel Algi Testi" kullanilarak elde edilmistir. Arastirma sonucunda; gorsel algi diizeyinde zeka
oyunlari egitimi alan deney grubunda kontrol grubuna gdre anlamh bir farklilik olustugu
gOrulmuistir. Deney grubundaki 6grencilerin dikkat diizeyinin kontrol grubundaki égrencilere
gore anlamli bir sekilde arttigi goéruldu. Sonug olarak zeka oyunlarinin uygulanmasinin gérsel

algiyi ve dikkati gelistirmede etkili oldugunu géstermektedir.

Akcelik (2020), ylksek lisans tez calismasinda; ilkokula devam eden miilteci
ogrencilere ikinci dil olarak Turkce 6gretiminde zeké oyunlariyla s6zcuk 6gretiminin etkililigini
incelemeyi amaclamistir. MEB'e bagl bir ilkokulda 6grenim gore 40 mudlteci dgrenci ile
yuratilen bu calismaya ait veriler; arastirmaci tarafindan gelistirilen "Sézcuk Bilgisi Basari

Testi' ve arastirmaci tarafindan hazirlanan "Yari Yapilandirilmig Gérisme Formu" kullanilarak
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elde edilmistir. Arastirma sonucunda; deney ve kontrol grubunun basari 6n test ortalama
puanlari arasinda anlamli bir fark gérilmezken son test ortalama puanlari arasinda deney
grubu lehine anlaml bir fark oldugu goérilmustir. Tim 6grencilerin zekad oyunlarini sevdigi,
derslerde zekad oyunlarinin kullaniimasini eglenceli buldugu ve zekay! gelistirmede yararli

oldugunu dusundukleri ortaya ¢ikmistir.

Aksakal (2020), yiksek lisans tez galismasinda; sayi ve iglemler 6grenme alanina 6zgu
ve say! duyusu bilesenleri dikkate alinarak hazirlanan oyunlarin oynatildigi zek& oyunlari
dersinde 7. sinif 6grencilerinin kullandiklari sayi duyusu stratejilerini incelemeyi amaclamistir.
Bir devlet okulunda secmeli olarak zek& oyunlari dersi alan 14 6grenci ile yurGtilen bu
calismaya ait veriler; gbézlem notlari ve video kayitlarindan, yari yapilandiriimis gérisme
sorularindan ve 6grenci ¢ozim kagitlarindan toplanmigstir. Akil yuratme islem oyunlarindan
kendoku, kakuro, futosiki ve islem karesi oyunu, hafiza oyunlarindan es bulma oyunu
belirlenmis ve bu oyunlar 6 hafta boyunca uygulanmistir. Arastirma sonucunda; zeka oyunlari

dersindeki oyunlarin farkh sayi duyusu stratejilerini ortaya g¢ikardigini géstermektedir.

Asuluk (2020), ylksek lisans tez ¢alismasinda; zeka oyunlarinin ilkokul Gglinct sinif
ogrencilerinin  Turkge dersinde okudugunu anlama becerisi Uzerindeki etkisini ortaya
koymayi amaglamistir. Bir devlet ilkokulunda 6grenim géren 71 &grenci ile yurGtilen bu
calismaya ait veriler; "Okudugunu Anlama Becerisi Testi" ve "yari yapilandiriimis goérisme
formu" kullanilarak elde edilmistir. Arastirma sonucunda; deney grubu égrencilerinin Turkge
dersinde okudugunu anlama becerisi Uzerinde olumlu bir etkiye sahip oldugunu gdstermistir.
Zeka oyunlart uygulamasinin deney grubundaki 6grencilerin okudugunu anlama becerisi

boyutunda katki sagladigini géstermektedir.

Bayramin (2020), ylksek lisans tez ¢calismasinda; 6.sinif 6grencilerinin zeka oyunlarini
oynarken Polya'nin (1945) problem ¢ézme stratejilerinden hangilerini kullandiklarini kesfetmek
icin attiklari zihinsel adimlar incelenmistir. Ayrica oyun oynama sireglerinin, 6grencilerin
problem ¢bzme stratejilerini geligtirmelerine olan katkisinin 6grenci gorugleriyle ortaya

konulmasini amaglamistir. Ozel bir ortaokulun 6. sinif dgrencilerinden Akil Oyunlari Kultibi'ni
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secmis sekiz 6grenci ile yuritilen bu calismaya ait veriler; Problem C6zme Beceri Testi,
Kigisel Bilgi Formu, Video Kayit Degerlendirme Formu, Zek& Oyunlari Dersi Degerlendirme
Formu kullanilarak elde edilmistir. Arastirma sonucunda; 6grencilerin oyunlara gore farkl
problem ¢bézme stratejileri kullandiklarini, en sik kullanilan problem ¢bézme stratejisinin
muhakeme etme stratejisi oldugunu, en az kullanilan problem ¢ézme stratejisinin ise benzer

basit problemlerin ¢éziiminden yararlanma oldugunu gdstermistir.

Esen (2021), yuksek lisans tez ¢caligmasinda; ilkokul Gg¢tuncu sinif matematik dersinde
uygulanan akil ve zeka oyunlari etkinliklerinin 6grencilerin akademik basarilarina ve problem
¢ozme becerilerine etkisini belirlemeyi amaclamistir. Bir ilkokulda 3. Sinifta 6grenim goéren
toplam 54 6grenci (27 deney, 27 kontrol grubu) ve bu subelerin 6gretmenleri ile yuritilen bu
calismaya ait veriler; dn test, son test, kalicilik testi ve problem ¢ézme becerileri testi ve
ogrencilerle gerceklestirilen goérisme formlari kullanilarak elde edilmistir. Arastirma
sonucunda; iki grubun 6n test puanlari arasinda anlamli bir fark gértilmezken, son test ve
kalicilik test puanlari arasinda deney grubunun lehine anlamh bir farkhlik bulunmustur.
Problem ¢dzme becerileri testi puanlarinin analizi neticesinde ise akil ve zek& oyunlari
etkinlikleri uygulanan deney grubu 6grencilerinin problem ¢ézme becerisi puanlarinin kontrol
grubundaki 6grencilere gére daha yuksek oldugu ve anlamli dizeyde bir farkhlik oldugu

gorulmastar.

Gungor (2021), yuksek lisans tez calismasinda; okul éncesi dénemde c¢ocuklarin
oynadigi akil ve zek& oyunlarinin problem ¢ézme becerileri Gzerindeki etkisini incelemeyi
amaclamigstir. Devlet anaokullarinda yer alan 60-72 aylik 28 ¢ocuk ile yuratilen bu ¢alismaya
ait veriler; Cocuklar icin Problem Cézme Becerisi Olgedi ve arastirmaci tarafindan
gerceklestirilen "Yari Yapilandiriimis Gérisme Formu" kullanilarak elde edilmistir. Arastirma
sonucunda; deney grubundaki cocuklar ile kontrol grubuna dahil edilen ¢ocuklarin, gocuklar
icin problem ¢ézme beceri 6lgedi puanlari karsilastirildiginda deney grubu lehine anlamli bir

farklilagsma gozlemlenmistir.
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Glnes (2021), yliksek lisans tez galismasinda; dgretmen gorislerine dayali olarak
akil ve zeka oyunlarinin ilkokul égrencileri Uzerindeki etkilerini belilemeyi amaglamistir. 16
ilkokul 6gretmeni ile ylrutilen bu ¢alismaya ait veriler; arastirmaci tarafindan gelistirilen yari
yapilandiriimig gorisme formu kullanilarak elde edilmistir. Arastirma sonucunda; strateji
oyunlarinin en gok oynatilan oyun kategorisi oldugunu ortaya ¢ikmistir. Ogretmenler akil ve
zekd oyunlarini genellikle serbest etkinlikler ile oyun ve fiziki etkinlikler derslerinde
oynattiklarini belirtmislerdir. Akil ve zek& oyunlarini en gok matematik derslerinde kullanan
ogretmenler; cogunlukla geometrik cisimler konusunda bu oyunlardan yararlandiklarini ifade

etmiglerdir.

Kahraman (2021), ylksek lisans tez ¢alismasinda; Akil ve Zek& Oyunlari 6gretiminin
ilkokul ikinci sinif 6grencileri akademik basari ve bilissel 6zelliklerine etkisinin incelemeyi
amaglamigtir. ilkokul ikinci sinif diizeyinde rastgele segcilen iki sinifta yer alan toplam 24
Ogrenci ile ydrUtilen bu calismaya ait veriler; 6grencilerin matematik dersi orunti
konusundaki basarilarina dlgmek amaciyla matematik dersi 6rinti basar testi, akici
zekalarini 6lgmek icin RAVEN-IQ testi, kisa sureli bellek performans testi ile gorsel bellek
performans testleri kullanilarak elde edilmistir. Arastirma sonucunda; 6grencilerin gorsel
bellek kapasiteleri arasinda anlamh bir fark oldugu, ka&git-kalem oyunlarina katilan
ogrencilerin gorsel bellek kapasitelerinin, diger gruplarda yer alan 6grencilere kiyasla anlamli

dizeyde yUksek oldugunu géstermigtir.

Kurupinar (2021), doktora tez ¢alismasinda; okul 6éncesi ¢cocuklarin problem ¢ézme
becerilerine zeka oyunlari egitim programinin (ZOEP) etkisini incelemeyi amaclamigtir. Okul
Oncesi egitim siniflarina devam eden 13'UG deney ve 12'si kontrol grubu olmak Gzere toplam
25 okul 6ncesi ¢ocugu ile yurutilen bu galismaya ait veriler; "Problem Cdzme Becerileri
Olgegi", arastirmaci tarafindan gelistirilen "Kisisel Bilgi Formu", "Ogretmen Gériigme Formu"
ve "Veli Gérisme Formu" kullanilarak elde edilmistir. Arastirma sonucunda; ZOEP'in deney
grubundaki okul 6ncesi ¢ocuklarin problem ¢ézme becerileri Gzerinde etkili oldugu, bu etkinin

kaliciligini surdirdidgu ve cinsiyet degiskenine gére problem ¢ézme becerilerinde farkhlik
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olmadigi belirlenmistir. Ayrica, 6gretmen gorisine goére ZOEP'in ¢ocuklarin motivasyon,
beceri, duygu ve iletisimlerine katki sagladidi; ebeveynlerin gorislerine gbére de ¢ocuklarin

duygu, beceri, 6z dizenleme ve yaraticiliklarini artirdig1 bulunmustur.

Ozkan (2021), yiiksek lisans tez ¢alismasinda; ortaokullarda gérev yapan matematik
ogretmenlerinin ve ilkdgretim matematik 6gretmeni adaylarinin zek& oyunlarina ydénelik
algilarinin metaforlar aracihigiyla belirlenmesini amaglamigtir. 171 matematik 6gretmeni ve
113 6gretmen adayi ile yurutilen bu galismaya ait veriler; anket formu kullanilarak elde
edilmigtir. Arastirma sonucunda; ortaokullarda gorev yapan matematik 6gretmenlerinin en sik
ifade ettikleri metaforlar, labirent, bulmaca, ceviz ve matematik iken; ilkogretim matematik
ogretmeni adaylarinin en sik ifade ettikleri metaforlar ise, hayat, satrang, jimnastik ve
labirenttir. Ortaokullarda gérev yapan matematik 6dretmenleri ve ilkdgretim matematik

o6gretmen adaylarina ait dokuz kavramsal kategoriden sekizi ortaktir.

Sanlidag (2020), yuksek lisans tez calismasinda; devlet okullarinda okutulan se¢gmeli
zekd oyunlari dersinin ortaokul 6. ve 7. sinif ddrencilerinin matematik problemi ¢dézme
tutumlarina ve matematik problemi ¢cozmeye yonelik yansitici diisiinme becerilerine etkisini
belirlemeyi amaclamistir. 34'G deney grubunda, 34'U ise kontrol grubunda yer alan toplam 64
ortaokul 6grenci ile yuritilen bu galismaya ait veriler; "Matematik Problemi C6zme Tutum

Olgegi" ve "Problem Cézmeye Ydnelik Yansitici Diisiinme Becerisi Olgegi" kullanilarak elde
edilmistir. Arastirma sonucunda; deney ve kontrol grubu 6grencilerinin matematik problemi
¢bzme tutumu ve matematik problemi ¢ézmeye yoOnelik yansitici disinme becerilerinde
anlamh bir artis oldugu, bu artigin kontrol grubu 6grencilerine kiyasla se¢meli zek& oyunlari
dersi okutulan deney grubu 6grencilerinde daha fazla oldugu goérilmustir. Buna goére, segmeli

zekad oyunlari dersinin ortaokul dgrencilerinin matematik problemi ¢ézme tutumlarini ve

matematik problemi ¢ézmeye yonelik yansitici disinme becerini gelistirdigi sdylenebilir.

Vural (2021), yuksek lisans tez calismasinda; zekd oyunlar dersi etkinliklerinin
ogrencilerin elestirel disinme becerilerine ve fen bilimleri dersi basarilarina ydnelik

goruslerine etkisini belirlemeyi amacglamistir. 6. ve 7. siniflarinda égrenim goren ve deney
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grubunu olusturan 16 6grenci ile yurGtilen bu ¢alismaya ait veriler; "Elestirel Dislinme Beceri
Testi", demografik 6zellikler formu ve yari yapilandiriimis gérisme formu kullanilarak elde
edilmigtir. Arastirma sonucunda; zeka oyunlari ile elestirel dUginme arasinda anlamli bir iligki
bulunmamistir, Zeka oyunlar dersi alan égrencilerin anne ve baba egitim duzeylerine goére
elestirel dusinme becerileri incelendiginde ise anne ve baba egitim seviyesi ile elegtirel
disinme becerisi arasinda anlamli bir iliski bulunmamistir. Cogu 6grencinin zeka oyunlarinin
fen bilimleri dersindeki bagarilarina olumlu yénde etki edecegini dusundukleri gorilmektedir.
Ayrica zeka oyunlari ile analitik diusunme, dikkat, problem ¢6zme, ayristirma, okudugunu
anlama, hafiza gibi biligsel becerilerin yani sira matematiksel becerilerinin ve gorsel

algilarinin da gelistigini distinen égrenciler bulunmaktadir.

Arpaci (2022), yiksek lisans tez caligsmasinda; akil ve zek& oyunlari ile matematik
problemlerinde matematiksel muhakemenin incelenmesi, analiz edilmesi ve aralarindaki
iliskinin degerlendiriimesini amaclamistir. 40 ortaokul matematik 6gretmeni ile yurittlen bu
¢alismaya ait veriler; 6gretmenlerle yapilan ylz ylze gorismeler kullanilarak elde edilmigtir.
Arastirma sonucunda; akil ve zeka& oyunlari destekli matematik 6gretimde; eglenceli vakit
gecirerek kalici 6grenmelerin saglandigi, soyuttan somuta gegcis, problem ¢ézme ve verileri
analiz etme gibi Ust dizey dusinme becerilerinin kazandirilimasinda olumlu katki

saglayabilecegdi sonucu ortaya ¢ikmistir.

Marangoz (2018), Turk Beyin Takimi (TBT) tarafindan geligtirilen, mekanik zeka
oyunlarinin ilkokul 2. sinif égrencilerinin zihinsel beceri dizeylerine etkisini belirlemek igin
arastirma yuarutmustar. 24 ilkokul 2. sinif 6grencisi ile yuritilen bu calismada, 14 hafta
boyunca 14 farkli mekanik zeka oyunlari uygulanan égrencilerin, zihinsel beceri diizeylerinde

tim alt boyutlar icin anlamli bir artis oldugu sonucuna ulasiimistir.

Zeybek ve Saygi (2018), zeka oyunlarindan biri olan Apartmanlar Oyununun ortaokul
matematik 6gretmen adaylarinin uzamsal gorsellestirme yeteneklerine olan etkisini incelemek
amaciyla bir aragtirma yuratmastar. Bir devlet Gniversitesinde 2.sinifta 6grenim goren 30 adet

ortaokul matematik 6gretmen adayiyla yuratilen bu ¢alisma 15 oturumda gergeklestirilmistir.
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Arastirma sonucunda Apartmanlar Oyunu oynamanin ortaokul matematik o6gretmen

adaylarinin uzamsal gorsellestirme yeteneklerine pozitif yonde etkisi oldugu belirlenmistir.

Saygi ve Alkas Ulusoy (2019), ilkdgretim matematik 6gretmen adaylarinin zeka oyunu
tirlerinden hafiza oyunlari ve hafiza oyunlarinin matematik 6gretimine katkisi hakkindaki
diustincelerini incelemek amaciyla bir galisma ylrtutmustar. Bir devlet Gniversitesinde dgrenim
goren 39 adet 6gretmen adayiyla yuritilen bu galismadaki veriler hafiza oyunlari ile ilgili
gOrusleri, arastirmacilar tarafindan gelistirilen bir dlgme araci ile toplanmigtir. Arastirma
sonucunda 6gretmen adaylarinin hafiza oyunlarinin matematik 6gretimine katkisi ile ilgili
fikirleri matematiksel becerilerin gelisiminin saglanmasi, matematiksel kavramlarin anlamh
ogrenilmesi, kavramlarin dogru yerde ve dogru sekilde kullaniimasi, farkl stratejilerin 6gretimi,
motivasyonu yuksek bir sinif kiilttiri yaratiimasi, odaklanma, disiinme ve hafizada tutmaya

katki saglama, zaman kontrolU ve hizli distinmeyi gelistirme gibi temalarla 6zetlenmistir.

Alkas Ulusoy ve arkadaslari (2017), ilkogretim matematik o6gretmenlerinin,
uygulanmasi oldukg¢a yeni olan Zeka Oyunlari dersi ilgili gérGgslerini ortaya koymak amaciyla
bir galisma yuritmustir. Calisma grubunu 25 ilkégretim matematik 6gretmeni ile yarttilen bu
calismadaki veriler arastirmacilar tarafindan gelistirilen ve agik uglu sorulardan olusan bir soru
kagidi ile toplanmistir. Arastirma sonucunda; 6gretmenler zeka kelimesinin 6grencide derse
kargi bir olumsuzluk ve Kkaygl vyaratabilecedi dusuncesiyle bu ismi elestirmiglerdir.
Ogretmenlerin bliyik ¢ogunlugu Zeka Oyunlari dersinin genelde matematik egitimine, 6zelde
ise matematiksel becerilere ve matematikle ilgili duyussal 6zelliklere olumlu katkilar

getirecegine iligskin goruglerini paylagmiglardir.

Kula (2020), zekd oyunlarinin &grencilerin g¢esitli 6zelliklerine yansimalarini ve
uygulamayi gerceklestiren 6gretmenin bu surece iligkin goruslerini belirlemek amaciyla bir
calisma yiritmistir. ilkokul 2. sinif 6grencilere zeka oyunlari oynatan dgretmeni ile yiritilen
bu galisma toplam 20 ders saatinde gergeklestiriimistir. Arastirmanin verileri arastirmaci
tarafindan gelistirilen gérisme formu ve 6gretmenin eylem sidreci igerisinde aldigi gdézlem

notlari ile elde edilmistir. Arastirma sonucunda; sinif 6gretmeni zek& oyunlarinin égdrencileri
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Ozguven, iletisim, empati, distinme becerileri ve is birlikli ¢alisma alanlarinda olumlu

etkiledigini, derslere aktif katilimlarini sagladigini ve motivasyonlarini artirdigini belirtmistir.

Devecioglu ve Karadag (2014), ortaokullarda yeni ylrutilmeye baglayan Zeka Oyunlari
Dersi (ZOD) hakkinda 6grenci, 6gretmen ve idarecilerin goérislerini belilemek amaciyla bir
c¢alisma yudriutmustir. 133 6grenci, 15 6gretmen ve ¢ okul ydneticisi ile ydritilen bu
calismadaki veriler bes acik uclu sorudan olusan anket ile toplanmistir. Arastirma sonucunda;
katilimcilarin ZOD hakkindaki beklentileri, dersin amaglari, derste karsilasilan problemler ve

dersin daha etkili olmasina yonelik dneriler belirlenmeye ¢alisiimigstir.
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Bolim 3
Yontem

Bu boélimde arastirmanin modeline, katiimcilarina, arastirmacinin roliine,
arastirmanin veri toplama slrecine, veri toplama araglarina, veri toplama araglarinin
uygulanisina, verilerin analizine, arastirmanin gecerlik ve guvenirligine ve etik boyutuna

yonelik bilgiler yer almaktadir.
Arastirma Yontemi

Bu galismanin iki amaci vardir. Bunlardan ilki; zeka oyunlari mesleki gelisim programi
hakkinda 6gretmenlerin gérislerinin incelenmesidir. ikincisi; zeka oyunlari mesleki gelisim
programinda yer alan ilkdgretim matematik 6gretmenlerinin egitim sonunda, zeka oyunlari ile

zenginlestiriimis matematik ders plani gelistirmeleri ve bu planlarin incelenmesidir.

Ogretmenlerin zeka oyunlari ile zenginlestirilmis matematik ders planini hazirlama
suregleri ve ortaya koyduklari ders planlari, bitlncul bir yaklagimla ele alarak derinlemesine
arastirilmasini ve duruma iliskin sonuclarin ortaya koyulmasini gerekli hale getirmistir. Bu
nedenle arastirma bir nitel arastirma desen érnegi olan tekli durum calismasi yontemiyle ele

alinmigtir.

Nitel desen; esnek bir yaplya sahip, verilere dogrudan ulagsma imkani sunan, segilen
baglama duyarli, arastirmacinin katihmci rollu Ustlendigi, verilerin bitlncul bir perspektifle
toplandigi, incelenen duruma herhangi midahale olmaksizin dogal ortaminda gergeklesen,
timevarimsal analiz, detayl nitel veri sunan, dinamik bir sistem igerir (Fraenkel & Wallen,
2012). Merriam (2009)a gore nitel arastirmanin dért ana unsuru vardir. Bunlar: surece,
anlamaya ve anlama, arastirmacinin veri toplama ve analizi i¢in birincil ara¢ olmasina ve

timevarimci analize odaklanmadir.

Durum galismasi arastirmacilarin galisilan durum tzerinde ¢ok az kontrollntn oldugu,

durumun nedenin ve nasilinin sorgulandigi, giincel bir duruma odaklanildigi, stire¢ hakkinda
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detayl bilgi edinilen ve pek ¢ok farkli disiplin alaninda kullanilabilen esnek bir metottur. Nitel
arastirmacilar; insanlarin olusturdugu anlami, dinyalarini ve dinyada sahip olduklari
deneyimleri nasil anlamlandirdiklarini anlamaya calisirlar. Odaklanilan durum bir kisi, sinif,
okul ya da program olabilir (Fraenkel & Wallen, 2012; Merriam, 2009; Yin, 2018). Durum
calismasinin dogasinda belirli bir evrene istatistiksel genelleme yapmak amaci yoktur ancak

kuramsal 6nermelere genelleme yapmayi mumkun kilar (Yildirim ve Simsek, 2016).

Bir durum calismasi tiri olan tekli durum calismasinda arastirmacilar; tek bir durum
(bir grup, bir program vb.) ele alarak inceler ve o durumla ilgili ¢esitli faktorlerin etkilesimini
buttncul bir anlayisla ortaya koymayi hedefler (Yin, 2003). Bu galismada incelenen durum ise
dort ilkdgretim matematik 6gretmeninden olusan grubuna verilen zeka oyunlari egitimi ve bu

egitim sonunda zeka oyunlari ile zenginlestiriimis matematik ders planlarinin incelenmesidir.
Arastirmanin Katilimcilari

Arastirmanin katilimcilari 2021-2022 egditim 6gretim yilinda devlet okulunda gorev
yapmakta olan dort ilkdgretim matematik dgretmeninden olusmaktadir. Grubun segiminde
amagcl 6rneklem kullaniimistir. Fraenkel & Wallen, (2012)’a gére amacli drneklem segimi; konu
ile ilgili veri kaynagi sunabilecek durumlar hakkinda derinlemesine galisma imkani sunar. Bu
ornekleme yontemi pek ¢ok durumun ya da olgunun kesfedilmesinde ve agiklanmasinda
faydali olmaktadir. Amagcli 6rnekleme bazi kaynaklarda olciit 6rnekleme adiyla yer almaktadir
(Yildinrm ve Simsek, 2016). Arastirma slrecinde yer alan goérismeler, zeka oyunu egitim
oturumlari, zeka oyunlari ile zenginlestiriimis etkinlik gelistirme ve matematik ders plani
hazirlama 6gretmenlerin zaman ayirmalarini gerektiren bir suregtir. Bu sebeple s6z konusu
kriterlerin yaninda, arastirmaya katilan ogretmenlerin 6ncelikle zeka oyunlarini 6grenme
ilgisine ve motivasyonuna sahip olmalari temel alinmigtir. Ayrica 6gretmenlerin fiilen caligiyor
olmalari, mesleki deneyim strelerinin farkl olmasi, zeka oyunu 6n bilgisine sahip olup olmama

durumlari da diger olgutler arasindadir.

Arastirmanin katilimcilarina dair bilgiler; katihmcilarin cinsiyeti, mesleki deneyim yili,

zeka oyunu hakkinda hazirbulunusluluk durumu, égretmenlerin matematik 6gretim yontemleri,
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inang ve tutumlari yapilan On Gorlisme Formu (bkz: Ek-A) sonrasinda elde edilen veriler

kullanilarak detayli olarak anlatiimigtir.
Arastirmanin Katiimcilarinin Ozellikleri

Arastirmaya katilan dort 6gretmenin hepsi fiillen galisan ilk6gretim matematik 6gretmeni
olup grubun Ug Uyesi kadin bir yesi erkektir. Katilimcilarin sadece biri lisans egitiminde Zeka
Oyunlar Il dersini almig iken, geri kalan Gg katilimci ise zeka oyunlarina dair herhangi bir lisans
ya da lisansustu ders almamigtir. Arastirma boyunca ogretmenlerin gergek isimleri
kullanilmamis, onlarin yerine takma isimler kullaniimistir. Bu sebeple 6gretmenlere Mahmut,
Ayca, Emel, Buse isimleri verilmigtir. Asagida ogretmenlerle yapilan yari-yapilandiriimig

gorusmelerde (On Goériisme Formu) edinilen bilgiler analiz edilerek 6gretmenler tanitiimistir.

Mahmut Ogretmen: Mesleginde on Ggiinci yilini galismakta olan Mahmut Ogretmen,
matematik derslerini glnlik planlar ile yuritmekte ve derste kullanacagi sorulari énceden
hazirlamaktadir. Ders planinin gercekgi ve dersin slresine, 6grenciye uygun olmasi gerektigini
distinmektedir. Genellikle ders planini uygularken herhangi bir sorun yasamamaktadir fakat
gerekli olursa ders planini uyguladiktan sonra Uzerinde degisiklikler yapmaktadir. Zeka
oyunlari konusunda herhangi bir calismaya katiimamigtir. Matematik derslerinde 6grencilere
zeka oyunlari oynatiimasinin égrencilerin temel matematiksel becerilerine katkilari olacagini
dusinmektedir. Zeka oyunlari oynayan &grencinin, problem c¢b6zerken daha basarili

olabilecegini, akil ylritme becerisinin artacagini disinmektedir.

Buse Ogretmen: Mesleginde ikinci yilini galismakta olan Buse Ogretmen, derslerini
planlarken matematik derslerini gunlik planlar ile yuratmekte ve kazanim odakli hareket
etmektedir. Ders kitabinda hangi kazanim nasil ele alinmis, hangi yéntemle nasil anlatiimis
bunlari inceleyerek derslerine hazirlanmaktadir. Ornek sayisi az ise érnekleri arttirmaktadir ve
glnlik hayata uygun érnekler hazirlamaktadir. Ders planinin konuyla ilgili, ders suresine
uygun olmasi, 6gretmenin ve &6grencinin derste aktif olmasina izin vermesi gerektigini
distinmektedir. Ders planini uygularken bazen sirenin yetismemesi gibi sorunlar ¢ikabildigini

fakat sonrasinda ders esnasinda yasanan sorunlarla ilgili olarak ders planini glincelledigini
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ifade etmektedir. Zeka oyunlari ile ilgilenmekte, kendisi de telefonuna cesitli oyun uygulamalari
indirerek oynamaktadir. Matematik derslerinde 6grencilere zeka oyunlarinin oynatiimasinin
ogrencilerin temel matematiksel becerilerine katkisi olacagini dusinmektedir. Zeka oyunlari
oynayan ogrencinin, problem c¢ozerken pes etmeyip farkli yontemler deneyerek soruyu

¢cozebilecegdini ifade etmektedir.

Emel Ogretmen: Mesleginde ikinci yilini galismakta olan Emel Ogretmen, matematik
derslerini planlarken giinliik planlar kullanmaktadir. ilk olarak kazanimi, ardindan ders kitabini
ve yardimci kaynaklari inceler ve son olarak konuyla alakali yapilan akademik calismalara
bakmaktadir. Ders planinin 6grencilerin dlizeyine, dersin slresine ve sinifin fiziki sartlarina
uygun olmasi gerektigini duaslinmektedir. Ders planini uygularken genellikle sikinti
yasamamakta, problemlerle karsilastidi durumlarda ise ders planini gincellemeyi ihmal
etmemektedir. Zeka oyunlari ile ilgilenmektedir ve lisans egitiminde zeka oyunlari ile alakali bir
ders almistir. Telefonuna zeka oyunlari uygulamasi indirerek cesitli oyunlar oynamaktadir.
Okuldaki matematik derslerinde de imkanlar dahilinde &grencilere zeka oyunlari oynatma
cabasi icindedir. Zeka oyunlarinin  6grencilerin  temel matematiksel becerilerini
destekleyecegini diginmektedir. Zeka oyunlari 6gretim programinda yer alan oyunlari da
problem ¢dzme becerisini gelistirmek i¢in bir ara¢ olarak distnmektedir. Bu oyunlarin
ogrencilere ¢ok yonlu diasunme, iliskilendirme ve akil ylUratme becerisi kazandiracagini

disinmektedir.

Ayca Ogretmen: Mesleginde {cinci yilini galismakta olan Ayca Ogretmen, derslerini
planlarken matematik derslerini giinlik planlar ile ylritmektedir. Ayca Ogretmen derslerini
planlarken ders planlarini kazaniminin sinirlarini gézeterek hazirlamakta, birkag farkli kaynak
tarayarak konunun anlatim yéntemine bakmakta ve kavram yanilgisi olusturabilecek ya da
yanlis anlamaya sebep olabilecek durumlarin varligini kontrol etmektedir. Ders planinin
ogrencilerin hazirbulunusluluk seviyesine ve sinifin dizeyine uygun olmasi gerektigini
distnmektedir. Ders planini uygularken bazen égrenciye veya ders saatine bagli sorunlar

cikabildigini fakat sonrasinda telafi ederek ders planini giincelledigini ifade etmektedir. Zeka
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oyunlari hakkinda ¢ok az bir bilgiye sahiptir ve bu konu hakkinda bilgi edinmek istemektedir.
Matematik derslerinde O6grencilere zeka oyunlarinin oynatiimasinin 6grencilerin temel
matematiksel becerilerine katkilari olacagini distinmektedir. Zeka oyunlarinin; 6grenciye bir
problemin ¢déziminde birden ¢ok alternatif oldugunu anlama, farkl bakis agilari kazandirma,
iletisimi artirma ve matematik dersine karsi olumlu tutum gelistirme konularinda faydall

olacagini distinmektedir.
Arastirmacinin Rolii

Arastirmaci lisans egitiminde Zeka Oyunlari |l dersini, ylksek lisans egitiminde ise
Matematik Egitiminde Zeka Oyunlari dersini almistir. Bu dersler EK-H’de sunulan transkriptte
yer almaktadir. Zeka oyunlarini hem staj déneminde hem de 6gretmenlik mesledine basladigi
glinden bugine kadar gecen surecte derslerinde 6grencilerle oynamis, matematik ders
planlarinda zeka oyunlarina yer vermistir. Ayrica Milli Egitim Bakanhgdinca duzenlenen hizmet
ici egitimlerden Zeka Oyunlari | Uzaktan Egitim ve Zeka Oyunlari || Uzaktan Egitim Kurslarini

almigtir. Bu egitimlerin sertifikalari EK-I'da sunulmustur.

Arastirmaci, ilk olarak yapilacak c¢alisma igin goénullilik esasina dayali olarak
katilimcilan belirlemistir. Katiimcilara her an sebep gdstermeden arastirmadan cekilebilme
haklarina sahip olduklarini, arastirmada kendi isimlerinin degistirilerek kullanilacagini da
sOylemistir. Katilimcilarla; arastirmacinin gorevleri, katihimcilarin gérevleri ve sire¢ hakkinda
bilgilendiriime toplantisi yapilmistir. Arastirmaci calisma sureci boyunca gerekli ortami ve
materyalleri temin etmistir. Arastirmaci zeka oyunlari mesleki gelisim programi surecinde hem
g6zlemci olmus hem de aktif rol almistir. Grupta kolaylastirici rol Ustlenerek sirecin etkili ve
verimli sekilde ilerlemesine katkida bulunmustur. Calisma slrecini ¢evrimici olarak planlamis
ve oturumlari yonetmistir. Her oturumda yaklasik on bes dakika s6z konusu zeka oyunu
Unitesini ve oyununu tanitmig, geri kalan sirede ise katilimcilara oyunun kurallarini anlatmis,
katiimcilarla beraber o gline ait oyunu oynamistir. Bunun yani sira ilk defa bdyle bir
uygulamaya katilan o6gretmenlerin karsilagsabilecekleri zorluklara iligkin sire¢ boyunca

dgretmenlere rehberlik etmis ve yardimci olmustur. Ogretmenlere génderilen formlarin
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doldurulmasini, egitim oturumu sonunda verilen gdrevlerin zamaninda ve eksiksiz
gergeklestiriimesini saglamistir. Ogretmenlerin zeka oyunlari ile zenginlestiriimis etkinlik
gelistirme ve matematik ders plani hazirliklarini gézlemlemis; bu goérevlerin her katilimci
tarafindan yapilmasini saglamis fakat herhangi bir yonlendirmede veya yorumda

bulunmamistir.
Veri Toplama Siireci

Aragtirmanin verileri 2021-2022 egitim 6gretim yilinin guz yariyilinda toplanmigtir.
Arastirmacinin gelistirdigi On Goérlisme Formu, Zeka Oyunlari Degerlendirme Formu
hazirlanarak uzman goérisine basvurulmus ve uzman doénutlerinin ardindan gerekli
dizenlemeler yapilmigtir. Formlarin anlasilirhgini test etmek ve sireci degerlendirmek igin pilot
calisma yapilmis ardindan gerekli degisiklikler yapilarak formlara son halleri verilmistir.
Arastirmada gbézlem slrecinde veri kaybi olmamasi adina tim uygulama slreci ses kaydi ile
kayit altina alinmistir. Veri toplama sureci, 9 haftayl kapsayacak sekilde planlanmis ve
yuratlilmis olup asagida yer alan Tablo 1’de gésterilmistir. Bu suregte yer alan zeka oyunlari

egitimi bolimunu kapsayan ilk dort haftalik sureg¢ detayli olarak agiklanmistir.

Tablo 1
Veri Toplama Siireci

Hafta icerik Oturum  Siire
Sayisi
1. Hafta - Arastirma igeriginin paylasiimasi
1 40 dakika
- Zeka oyunlari 8gretim programinin tanitiimasi, ¢alisma ile
ilgili beklentilerin 6gretmenler ile paylagimi
- Zeka oyunlari 6gretim programinda yer alan sézel oyunlar 2 70 dakika
2. Hafta Unitesinden oyunlarin oynatiimasi
- Zeka oyunlari 6gretim programinda yer alan akil ytritme- 2 90 dakika

islem Unitesinden oyunlarin oynatiimasi
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- Zeka oyunlari 6gretim programinda yer alan geometrik- 2 80 dakika
3. Hafta mekanik oyunlar Unitesinden oyunlarin oynatiimasi

- Zeka oyunlari 6gretim programinda yer alan hafiza oyunlari 2 80 dakika
Unitesinden oyunlarin oynatiimasi

- Zeka Oyunlari 6gretim programinda yer alan strateji oyunlari 2 90 dakika
4. Hafta Unitesinden oyunlarin oynatiimasi

- Zeka Oyunlari 8gretim programinda yer alan zeka sorulari 2 80 dakika
oyunlari Unitesinden oyunlarin oynatilmasi

- 5-E (Dikkat gekme- Giris- Kesfetme- Agiklama-Derinlestirme- 1 30 dakika
5. Hafta Degerlendirme) modeli tanitimi, ders plani yonergesi a¢iklamasi

- Arastirmacinin hazirladigi ilkokul matematik kazanimiyla 1 30 dakika
hazirlanmis zeka oyunu oynatiimasi

6. Hafta
> Ogretmenlerin zeka oyunlari ile zenginlestirilmis matematik 1 30 dakika
ders plani gelistirmeleri
7. Hafta
> Ogretmenlerin matematik kazanimi ile zeka oyunu igeren 1 30 dakika
ders plani gelistirmeleri
8. Hafta
- Bireysel Gortismeler 2 25+25
dakika
9. Hafta
- Bireysel Gortismeler 2 25+25
dakika

Asagida yer alan Tablo 2 ve Tablo 3'te zeka oyunlari 6gretim programinda yer alan; sozel
oyunlar, akil yaritme ve islem oyunlari, geometrik- mekanik oyunlar, hafiza oyunlari, strateji
oyunlari, zeka sorulari Unitelerine ait mesleki gelisim programinda, belirlenen Uniteden yapilan
oturum sayisi, oturumda oynatilan 6rnek oyun bilgisi ve oturum sonunda arastirmaci

tarafindan verilen oyun gorevi bilgileri verilmigtir.

Tablo 2
ilk 4 hafta Zeka Oyunlari Mesleki Gelisim Programi Igerigi
Zeka Oyunu Unitesi Oturum Sayisi Oturumda Oynanan Oyunlar
1. Oturum Kelime Avi

Sozel Oyunlar 2. Oturum Soézcuk Turetme
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Akil Yiritme ve islem Oyunlari 1. Oturum Kendoku
2. Oturum Apartmanlar
1. Oturum Hanoi Kuleleri
Geometrik-Mekanik Oyunlar 2 Oturum Pentomino
1. Oturum Resim Hatirlama
Hafiza Oyunlan 2. Oturum Es Bulma
1. Oturum Reversi
Strateji Oyunlan 2. Oturum Reversi
1. Oturum Kurt Kuzu, Ot
1. Oturum Yalani ve Dogrucu Bekgiler
Zeka Sorulari
2. Oturum Kibrit Copleri
2. Oturum Ampuller ve Dugmeler

Tablo 3

Zeka Oyunlari Mesleki Gelisim Programinda Yer Alan Oturum Sonu Oyun Gérevi

Zeka Oyunu
Unitesi

Oturum Sonu Oyun Gorevi

Sozel Oyunlar

Akil Yuratme ve
islem Oyunlari

Geometrik-
Mekanik
Oyunlar

“Words of Wonders: Search” isimli oyunun mobil uygulamasini telefona yikleyip
en az 3 adet s6z konusu oyununun oynanmig halinin ekran gdruntisunl
katilimcilar ile paylasmak.

Ogretmenlerin dersine girdigi siniflarda istedigi bir baglam belirleyerek séylenen
sbzcugin son harfi ile baglayan yeni kelime tiretme oyununu Ogrencilerle
oynamak.

“http://www.kenkenpuzzle.com/howto/solve#* web sitesi Uzerinden (¢ adet
KenKen oyunu oynamak ve s6z konusu oyununun oynanmis halinin ekran
goOrantusunu katihmcilar ile paylagmak.

“Skyscrapers” isimli oyunun mobil uygulamasini telefona yukleyip en az 3 adet
s6z konusu oyununun oynanmis halinin ekran goéruntisuna katilimcilar ile
paylagsmak.

“https://www.mathsisfun.com/games/towerofhanoi.html” web sitesi Gzerinden 5 ve
6 disk iceren iki adet Hanoi Kulesi oyununu en az hamle ile oynamak ve s6z
konusu oyununun oynanmis halinin ekran gérintustni katilimcilar ile paylasmak.

“https://www.transum.org/Maths/Activity/Jigsaw/Pentominoes.asp?Level=1“ web
sitesi Uzerinden Ug¢ adet Pentomino oyununu oynamak ve s6z konusu oyununun
oynanmis halinin ekran goérintisind katilimcilar ile paylasmak.



http://www.kenkenpuzzle.com/howto/solve
https://www.mathsisfun.com/games/towerofhanoi.html
https://www.transum.org/Maths/Activity/Jigsaw/Pentominoes.asp?Level=1
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Aragtirmacinin gonderdigi iki adet oyunu sure tutarak oynamak ve ne kadar
surede ve kag 6ge hatirlandigi bilgisini katilimcilar ile paylasmak.

Hafiza Oyunlari  “https://www.natgeokids.com/uk/play-and-win/games/cats-memory-game/” web
sitesi Gizerinden iki adet orta ve zor seviyede kart eslestirme oyununu en kisa
strede oynamak ve s6z konusu oyununun oynanmis halinin ekran gortntisini
katihmcilar ile paylasmak.

Strateji Oyunlari  “Reversi” isimli oyunun mobil uygulamasini telefona yukleyip en az 2 adet s6z
konusu oyunun oynanmis halinin ekran goérintisind katilimcilar ile paylagsmak.

Ogretmenlerin dersine girdigi Kurt, Kuzu, Ot zeka sorusunu ¢dzmek ve oyun
gbrevine dair donuslerini katiimcilar ile paylagsmak.
Zeka Sorulari

Arastirmacinin gonderdigi iki adet kibrit ¢oépl oyunu oynamak ve oyunun
oynanmis halinin ekran gorintisind katilimcilar ile paylagsmak.

Bu boélimde ilk dort haftayl kapsayan zeka oyunlari mesleki gelisim programinda yer alan
egitim hafta hafta yapilan oturum sayisi, oynanan oyunlarin tanitimi ve verilen oyun gorevi
bilgilerini icerecek sekilde Tablo 2 ve Tablo 3’'te detayli sunulmustur. Oturumlarda yapilan
faaliyetler; oturum éncesi, oturum sirasi ve oturum sonrasinda yapilan ¢alismalar hafta hafta

anlatiimistir.
1.Hafta:
* Arastirma igeriginin paylasiimasi

* Zeka oyunlari Ogretim programinin tanitiimasi, calisma ile ilgili beklentilerin

ogretmenler ile paylagimi

icerik paylasilirken bu ¢alismanin bir yiiksek lisans tez ¢alismasi oldugu, 9 haftalik bir

sureci kapsadigi ve iceriginin zeka oyunlari 6gretim programindan olustugu belirtilmigtir.

Zeka oyunlari 6gretim programi tipki diger 6gretim programlari gibi genel amaglar ile
baglamaktadir. iceriginde programin uygulanigi, temel o©geleri, 6lgme degerlendirme,

kazanimlar ve Unitelerin ele alinislar bolimleri yer almaktadir. Programda farkh 6grenme


https://www.natgeokids.com/uk/play-and-win/games/cats-memory-game/

49

alanlari oyun kategorilerine gore Unitelere ayrilir. Akil yiritme ve islem oyunlari, s6zel oyunlar,
geometrik- mekanik oyunlar, hafiza oyunlari, strateji oyunlari ve zeka sorulari olmak tzere 6
Unite bulunmaktadir. Zeka oyunlarina iligkin bilgilerin verildigi 6gretim programinda zeka

oyunlarina dair drnekler de sunulmaktadir.

Katilimcilara arastirma sureci hakkinda bilgi verilmis, katihmcilarin ve arastirmacinin
sorumluluklar belirtilmigtir. Zeka oyunlari 6gretim programi 6gretmenlerle oturum éncesinde
dokiiman olarak paylasiimis, incelemeleri ve okumalari istenmistir. Tim 6gretmenler oturuma

gOrevini tamamlayarak katilmistir.
2. Hafta:

* Zeka Oyunlari 6gretim programinda yer alan sézel oyunlar Unitesinden oyunlarin

oynatiimasi (2 oturum)

* Zeka Oyunlari 6gretim programinda yer alan akil yuritme ve iglem oyunlari

Unitesinden oyunlarin oynatilmasi (2 oturum)

2 oturum sdzel oyunlar Unitesinden; 2 oturum akil yiritme ve islem oyunlari tinitesinden olmak
Uzere toplamda 4 oturum planlanmis ve uygulanmigtir. 2. Haftanin igeriginde bulunan Zeka
Oyunlar 6gretim programinda yer alan sbzel oyunlar Unitesine dair egitim igerigi bilgileri

asagida Tablo 4'te verilmigtir.

Tablo 4 ) )
2.Hafta S6zel Oyunlar Unitesi Egitim Igerigi
Hafta Sézel Oyunlar Oturum Asamalari Egitime Dair Bilgiler
Unitesi
Oturum Oncesi So6zel oyunlar Unitesine dair bilgi
paylasimi
% 1. Oturum Oturum Sirasinda Kelime Avi oyunu oynatilmasi
L 40 dakik
N ( akika) Oturum Sirasinda Oyun gorevi verilmesi
Oturum Sonrasi Zeka oyunlari degerlendirme formu

doldurulmasi
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Oturum Sirasinda So6zcuk tiretme oyunu oynatiimasi
% Oturum Sirasinda Oyun gorevi verilmesi
I
N 2 Oturum Oturum Sonrasi Zeka oyunlari degerlendirme formu
' doldurulmasi
(30 dakika)

2. Hafta 1. Oturum: Sézel Oyunlar Unitesi

Oturum oOncesinde; zeka oyunlari 6dretim programi ve zeka oyunlari 6gretim materyali
kitabindan sdzel oyunlar Unitesi bolimu arastirmaci tarafindan derlenerek dokiiman halinde

ogretmenler ile paylasiimig, okumalari, incelemeleri ve varsa sorularini not etmeleri istenmistir.

TUum o6gretmenlerin katilmi ile oturum baslatiimistir. Arastirmaci, s6zel oyunlari tanimlamis,

oyun ornekleri igin dgretmenlerle karsilikli paylasimlarda bulunmustur.

Arastirmaci, dgretmenlere bu oturumda s6zel zeka oyunu 6rnegdi olan kelime avi oyununu
oynayacaklarini sdéylemistir. Bu oturumun zeka oyunu egitiminin ilk oturumu olmasi sebebiyle
ogretmenlerin gunlik hayatta sikga karsilasabilecekleri bir oyun segilmistir. Bu se¢cimde amag
ogretmenlerin egitime karsl 6n yargiya kapilip herhangi bir nedenle panik olmamalari,

yabancilik cekmemeleri ve daha hizli uyum saglamalarini desteklemektir.
Kelime Avi Oyunu

Genellikle dikdortgensel bir tabloya yerlestiriimis karisik harfler arasindan verilen listede yer
alan bir kelimeyi arama oyunudur. Oyunun amaci gizlenmis kelimeyi dogru bir gekilde
bulmaktir. Kelimeler sagdan-sola, soldan-saga, asagidan-yukariya, yukaridan-asagiya veya

késegen boyunca yerlestirismis olabilir.
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Sekil 2

Kelime Avi Oyunu
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Oyun vyukaridaki sekil kullanilarak tanitiimis, kurallari anlatiimis ve kelimelerin nasil
olusturulacagi uygulamali olarak gosterilmistir. Listede olmayan kelimeleri bulmak, eksik harf
ile kelimeyi olusturmak gibi kabul edilmeyen durumlar da 6rneklerle anlatiimistir. ilk olarak, D1
Baslangi¢ dlzeyi seviyesinde bir oyun agiimis ve 6gretmenlere 5 dakika sure verilmigtir. Stre
bitiminde tim é3retmenlerin oyunu ve oyunun kurallarini dogru anladigindan emin olunmustur.
ikinci olarak D2 Orta diizey seviyesinde bir kelime avi oyunu acilmis ve égretmenlere 10 dakika
sure verilmistir. Ogretmenlere oyun hakkinda bir stratejilerinin ya da takip ettikleri bir ¢ozim
yolunun olup olmadigi sorulmus ve ¢6zim yolunu paylasmak isteyen 6gretmenlere s6z hakki
verilmistir. EQer isterlerse diger arkadaslarinin ¢ézim yollarindan yararlanabilecekleri, bu
durumun herhangi bir sorun olusturmayacagi konusunda bilgi verilmistir. Son olarak, D3 ileri
dizey seviyesinde bir kelime avi oyunu agiimis ve 6gretmenlere 15 dakika sure verilmigtir.
Oyun veya oturum hakkinda gérus bildirmek isteyen 6gretmenin olup olmadigi sorulmustur.
Oturum sonunda 6gretmenlere oyun gérevi olarak ‘Words of Wonders: Search’ isimli oyunun
mobil uygulamasini telefona ylUkleyip en az 3 adet s6z konusu oyununun oynanmis halinin

ekran gorintisini katiimcilar ile paylagsmak” verilmigtir.
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Sekil 3
Words of Wonders: Search oyununun etkilesimli uygulamasi

(https://play.google.com/store/apps/details?id=com.fugo.wowsearch&hl=tr&gl=US).
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2. hafta da dahil olmak lzere sonraki li¢ hafta boyunca oyun oturumlarinda her oturum ve Unite
sonunda, asagida yer alan zeka oyunlari degerlendirme formu linki katilimcilarin doldurmasi
icin grupta paylasiimistir. Bu form her (initede yapilan oturumlarin bitiminde doldurulmus olup

6 Uniteden 12 oturum yapildidi igin toplamda 12 defa kullaniimistir. Form EK-B’de verilmistir.
2. Hafta 2. Oturum: Sézel Oyunlar Unitesi

Tam o6gretmenlerin katilimi ile oturum baglatiimistir. Arastirmaci, sdzel oyunlar birinci
oturumunda neler yapildigini 6zetlemis, hatirlatmalarda bulunmus ve bu oturumda
yapilacaklar hakkinda dgretmenlere bilgi vermistir. Arastirmaci, 6gretmenlere bu oturumda
sb6zel zeka oyunu 6rnedi olan sézciik tiiretme oyununu oynayacaklarini sdylemistir. Bu
Unitede secilen ikinci oyun, materyal hazirlamaya ihtiyag duyulmayan, hemen planlanip
oynanabilen bir oyunu katiimcilara tanitmak sebebiyle secilmistir. Bu secimde amag,
ogretmenlerin sinif iginde ani gelisen durumlar yasamasi halinde oyun materyali hazirlamaya

gerek duymadan oynanabilecek bir oyunun varligindan haberdar etmektir.
Sézciik Tiretme

So6zclk turetme oyunu; grubun ya da grup liderinin bir baglam belirlemesi ile baslar.
Ornegin; sadece meyveler ve sebzeler kategorisine ait kelimeler kullaniimasinin belirlenmesi.

Belirlenen bir kisinin ya da grup liderinin ilk kelimeyi sGylemesi ile oyun baslar. Ardindan gelen


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.fugo.wowsearch&hl=tr&gl=US
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kisinin kendinden 6nce sdylenen kelimenin son harfi ile yeni bir meyve ya da sebze ismi

sOylemesi beklenir.

Ornek: EIm@ - .yva

Oyunun amaci; kendinden 6nce gelen kisinin sdyledigi kelimenin son harfi ile yeni bir

kelime turetmektir.

Oyun vyukaridaki sekil kullanilarak tanitiimis, kurallari anlatilmis ve kelimelerin nasil
olusturulacagdi uygulamal olarak gésterilmistir. S6ylenen kelimenin aynisinin séylenmesi, son
harfin yanlis takip edilmesi nedeniyle yanhs kelime turetiimesi, iki defadan fazla pas demek
gibi kabul ediimeyen durumlar da érneklerle anlatiimistir. ilk olarak, D1 Baslangi¢ diizeyi
seviyesinde bir oyun basglatilmis ve dgretmenlerle Ulkeler, sehirler konusu belirlenerek oyun
oynanmistir. Secilen kategoriden tiretilebilen en fazla sayida kelime tiretiimis ve slre
bitiminde tim édretmenlerin oyunu ve oyunun kurallarini dogru anladigindan emin olunmustur.
ikinci olarak D2 Orta dilizey seviyesinde bir oyun baslatiimis ve 6gretmenlerle 6zel isimler
(kigilerin isimleri) konusu belirlenerek oyun oynanmigtir. Segilen kategoriden tiretilebilen en
fazla sayida kelime tlretilmigtir. Ogretmenlere oyun hakkinda bir stratejilerinin ya da takip
ettikleri bir ¢6zim yolunun olup olmadidi sorulmus ve ¢6zim yolunu paylasmak isteyen
ogretmenlere s6z hakki verilmistir. Eger isterlerse diger arkadaslarinin ¢ézim yollarindan
yararlanabilecekleri, bu durumun herhangi bir sorun olusturmayacagr konusunda bilgi
verilmigtir. Oyun veya oturum hakkinda gorug bildirmek isteyen 6gretmen olup olmadigi
sorulmustur. Oturum sonunda &gdretmenlere oyun goérevi olarak; katilimcilardan,
“6gretmenlerin dersine girdigi siniflarda istedigi bir baglam belirleyerek séylenen s6zcigdin son
harfi ile baglayan yeni kelime tiretme oyunu oynamak” verilmistir. Oyun igin segtikleri baglama

dair ya da oynatacaklari sinif seviyesine dair herhangi bir kisitlama yapilmamistir.

Her oturum sonunda, zeka oyunlari degerlendirme formu linki katilimcilarin doldurmasi igin

grupta paylasiimistir.
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Egitimde kalan haftalar da sirasiyla Tablo 2’de ve Tablo 3'te detayl anlatildigi gibi her hafta
her bir zeka oyunlari 6grenme alani tipki yukarida anlatilan s6zel oyunlar tnitesinde oldugu

gibi islenmis, 6gretmenlerle tartisiimis, oyun oynatiimis ve oyun sonu goérevi verilmistir.
Veri Toplama Araglari

Asagida yer alan tabloda galismada kullanilan veri toplama araclari, bu araglarin hangi

amagla kullanildigi, calismanin ek béliminde yer aldigi isminin bilgisi verilmigtir.

Tablo 5
Veri Toplama Araglari ve Amaglari
Veri toplama araglari Amaglari EK
On Gériisme Formu Matematik &gretmenlerinin  derse hazirliklarini, ders EK-A
isleyislerini, zeka oyunlari hakkindaki tutum ve dusincelerini
6grenmek
Zeka Oyunlari Oyun tanitim déngisi bitiminde oturum ve zeka oyunlari EK-B

Degerlendirme Formu  Unitesine  dair detayli bilgi almak, 0dgdretmenlerin
degerlendirmelerini saglamak

Ders Planlari Ogretmenlerin ders planlamalari sirecinde hangi bilgilere  EK-C, EK-D,
basvurduklarini ve bu bilgilerin ders planina yansitma
bigimini tespit etmek EK-E, EK-F,
EK-G
Ders Plani Zeka oyunlari egitimi sonunda 6gretmenlerin hazirladigi EK-C

Degerlendirme Formu  etkinliklerin yer aldigi zeka oyunlari ile zenginlestiriimis
matematik ders planlarint  detayli incelemek ve
degerlendirmek

Ses Kayitlari Ogretmenlerin  gériigsmelerdeki ve ders planlamalari ---
surecindeki faaliyetlerini, sdylem bicimlerini detayli
incelemek, veri kaybini 6nlemek

Gozlem Formu Ogretmenlerin ders plani silrecini énemli noktalarina ---
odaklanarak g6zlemleyebilmek

Veri Toplama Araglarinin Uygulanigi

Bu bdlimde Tablo 5’te yer alan veri toplama araglari hakkinda detayli bilgi verilmis ve

veri toplama araglarinin arastirmada nasil kullanildigi belirtilmistir.
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On Goriigsme, arastirmaci tarafindan yari-yapilandirilmis  goriisme  formlari
hazirlanmistir. On Gériigme Formu; alt sorulari da olan 7 sorudan olugmaktadir. Gériismeler
cevrimi¢i ortamda yapilmistir. Formlari uygulanmadan oénce katilimcilara sorularin igerigi,
calismanin amaci ve dnemi hakkinda bilgiler verilmigtir. Katilimciya; gérisme sorulari gérisme
baslamadan énce gdsterilmis, verecedi cevaplari dislinmesi i¢in zaman taninmis, ardindan
goriasmeye basglanmigtir. Katilimcilarin izni ve bilgisi dahilinde gérisme ses kaydi altina
alinirken arastirmaci da bu slrecgte gérismeye dair notlar almigtir. Goriismeler bir oturumda

yaklasik 20-25 dakika arasi surecek sekilde yapiimigtir.

Zeka Oyunlan Degerlendirme Formu, arastirmaci tarafindan zeka oyunlari
degerlendirme formlari hazirlanmigtir. Form: “Bu ders 6grendiklerim, bir sonraki ders hakkinda
merak ettiklerim, bu ders bana ilging gelenler, bu Unitede yer alan zeka oyununu/oyunlarini
iligskilendirmek istedigim matematik kazanimlari ve eklemek istedikleriniz” sorular
ogretmenlerin dusuncelerini ve goruslerini belirtebilecekleri sekilde 4 adet agik uglu soru olarak
hazirlanmistir. Yapilan oyun tanitimi oturumlarindan hemen sonra katilimcilara Google

Formlar Gzerinden bu form génderilerek katilimcilarin doldurulmasi saglanmistir.

Ders Planlarn, zeka oyunlari egitimi bitiminde her katiimcidan ortaokul matematik
ogretim programindan segecekleri matematik kazanimiyla; belirleyecekleri zeka oyunu ile
zenginlestiriimis matematik ders planini bireysel olarak gelistirmeleri istenmistir. Katilimcilara;
on hazirlik, kullanilmasi planlanan 6gretim yéntemi ve teknikleri, kullanilacak arag¢ gereg,
6grenme-6gretme  etkinlikleri  (girig-kesfetme-agiklama-derinlestirme-degerlendirme) ve
yararlanilan kaynaklar bélimlerini iceren ders plani sablon olarak verilmistir. Bu sablon; Yildiz
(2013), tarafindan doktora tezinde kullaniimak Gzere gelistiriimis olup bu ¢alismada kullanmak
icin gerekli izinler ainmistir. Olusturulan ders planlari yapilan oturumda diger katilimcilarla

paylasiimis ve fikir aligverisi yasanmistir.

Ders Plani Degerlendirme Formu, zeka oyunlari egitimi sonunda 6gretmenlerin
hazirladigi etkinliklerin yer aldigi zeka oyunlari ile zenginlegtiriimis matematik ders planlarini

degerlendirmek igin kullaniimistir. iki bélimden olusan formda ilk kisimda (A bdlimi)
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arastirmaci tarafindan gelistirilen 7 maddeden olusan rubrik, ders planinin kiinye bilgilerini
cikarmak icin kullaniimistir. ikinci kisimda (B bdliimii) arastirmaci tarafindan gelistirilen 4 adet

yari-yapilandiriimis gérisme sorulari ders planlarini detayli incelemek amaciyla kullaniimistir.

Gozlem Formu, katilimcilarin hazirladiklari ders planlarini degerlendirmek icin yapilan
oturumda kullanilmigtir. Ders planinin kullanighhgi, acgikhgi, uygulanabilirligi, kazanimla zeka
oyunu iligkisinin kurulabilmesi, 63drenciye uygunludu, degistirilebilecek kisimlar, 6neriler

seklinde bolumler yer almaktadir.

Verilerin Analizi

Nitel arastirmalar; arastirmacinin olay ve olgular yakindan izledigi, katilimci bir rol
Ustlendigi, durumu derinlemesine betimlemek ve yorumlamak amaciyla yapilan ¢calismalardir.
Nicel arastirmalarda belirli bir olayin etkilerini kargilastirmak amaclanirken nitel arastirmalarda
belirli bir durumun timunt ayrintili olarak betimlemek, butlnsel olarak olayr tanimlamak

amagclanir(Fraenkel & Wallen, 2012).

Yildinm ve Simsek’e (2016) godre nitel arastirma; algilari ve olaylari kendi dogal
ortaminda gergekci ve butinsel bir bakis acgisiyla ortaya koymayl amaclayarak gézlem,
gérusme ve dokuman analizinin iginde yer aldigi nitel veri toplama tekniklerinin kullanildigi,

nitel bir sirecin surdurildtgu, Grin kadar stirecin de 6nemli sayildigi calismalardir.

Sekil 4
Nitel Arastirman/n Adimlars (Fraenkel, Wallen and Hyun, 2011).
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Arastirmada
incelenecek olgunun
tanimlanmasi

Arastirmanin Arastirmanin
bulgularinin katiimcilarinin
yorumlanmasi ve belirlenmesi
sonuglarinin yazilmasi

Arastirmanin
denencelerin
tretilmesi

Arastirmaya ait
verinin analizi

Arastirmaya ait
veri/lerinin
toplanmasi

Nitel arastirmalarda verilerin analizi betimsel analiz ve igerik analizi olarak iki farkli
sekilde yapilabilmektedir. Betimsel analizde arastirma sonucunda elde edilmis bulgular,

dizenlenip yorumlanarak okuyucuya sunmak amagclanir (Yildinnm ve Simsek, 2018).
Betimsel analiz asagidaki gibi dort asama igermektedir (Yildirnm ve Simsek, 2018):
1. Betimsel analize uyan bir taslak olusturma,
2. Verileri tematik taslaga gore isleme,
3. Ulasilan bulgulari tanimlama,
4. Tanimlanan bulgularin anlamlandiriimasi.

Betimsel analiz yardimiyla elde edilen veriler temalara gore 6zetlenir ve yorumlanir. Bu
analizin amaci elde edilen bulgularin diizenlenmis ve yorumlanmis halini okuyucuya sunmaktir

(Merriam, 2009; Yildinnm ve Simsek, 2016).

ikogretim matematik dgretmenlerinin mesleki gelisim kapsaminda zeka oyununu
matematik dersine uyarlama konusu ile ilgili uyarlama surecini tim hatlariyla ortaya ¢ikarmak
ve detayli bilgi sahibi olmak igin hizmet i¢i egitim slirecinden edinilen ses kayitlari, ders planlari,

degerlendirme formlari, gézlem notlarina ait veriler kullaniimistir. Veriler analiz edilirken,
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arastirmaci tarafindan ses kaydi altina alinan veriler goriismelerin ardindan tekrar dinlenerek
transkript edilmis ve dosyalanarak kodlama islemleri yapilmasinin ardindan gecerlik ve
glvenirlik adina wuzman kisi tarafindan badimsiz olarak vyapilan kodlamalar ile
karsilastirilmistir. Hazirlanan ders planlari ise dokiiman analizi ile incelenmistir. Dokiiman
incelemesi hedeflenen olgu/lar hakkinda bilgi iceren vyazili materyallerin analizini
kapsamaktadir. Bu gézlem, gériisme yapilan durumlarda ek bilgi kaynagi olarak kullanilabilir
ve verilerin ¢esitlendirilmesini mimkin kilar (Yildirm & Simsek, 2016). Ayrica goérisme

sirasinda arastirmaci tarafindan alinan notlar da verilerin analizinde kullaniimistir.
Arastirmanin Gegerligi ve Gilivenirligi

Bulunan sonuglarin inandirici olmasi bilimselligi belirleyen en énemli 6gelerden biri
kabul edilirken gecerlik ve guvenirlik bilimsel arastirmalarda kullanilan en dnemli iki dl¢uttar
(Yildirm & Simsek, 2016). Arastirma, nitel bir arastirma o6zelligi tasidigi igin gegerlik
incelenirken; i¢c gecerlik icin inandiricilik, dis gecerlik icin aktarilabilirlik (transfer edilebilirlik)
kavramlari tizerinde durulmustur. inandiricilik, arastirma sonucunda elde edilen bulgularin ve
sonuclarin agik, tutarli ve diger arastirmacilarca teyit edilebilmesini gerektirir (Yildirm &
Simsek, 2016). Bu sebeple arastirmacinin ulastigi bulgularin gergekligine, nesnel bir tutumla
toplandigina ve sureglerin birbirleriyle tutarli olmasina dair kanitlar ortaya koymalidir.
Arastirmanin i¢ gegerliginin artirilmasi igin; veri toplama araglarinin hazirlanmasi, uygulanmasi
ve veri analizi sirasinda kategori olusturma sirecinde alan uzmanlarindan yararlaniimis,
ulasilan sonuglar ve yorumlar katilimcilara teyit ettirilmistir. EkK olarak, uzmanlarin problemin
anlasilirhginin arttinimasina yonelik dizeltme Onerileri dikkate alinarak gereken dizeltmeler
yapilmigtir.

Nicel aragtirmalarda dig gecerlik arastirma sonuglarint baska galigmalara
genelleyebilme olarak ele alinirken nitel calismalardaki karsiligi “aktarilabilirlik” olarak 6n ele
alinmaktadir. Nitel arastirmalarda aktarilabilirlik kavraminin benimsenmis olmasi, arastirma
sonuclarinin direkt benzer ortamlara genellenemeyecedi fakat bu tir ortamlara sonuglarin

uyarlanabilmesini saglayacak gegici yargilara ulasilmasi anlamina gelmektedir. Aktarilabilirligi
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arttirmak igin iki yontem kullanilabilir: amacgh drnekleme ve detayll betimleme (Yildirm &
Simsek, 2016). Bu calismada dis gecerligi saglayabilmek amaciyla arastirmanin sireci ve
sonuglari verinin dogasi bozulmadan betimlenmeye dikkat edilmistir. Dogrudan alintilar
kullanilarak okuyucunun arastirma sonuglarina dair anlam kazanmasini saglamak

hedeflenmistir.

Guvenirlik kavrami; arastirmada i¢ guvenirlik tutarlihk olarak dis guvenirlik ise teyit
edilebilirlik olarak ele alinmistir. Nitel arastirmalarin nicel arastirmalar gibi tekrar edilebilmesi
mumkiin degildir ¢clinkl olay ve olgular duragan degildir, degiskenlik gosterir. Teyit edilebilirlik;
nitel arastirma yapan kisinin ulastigi sonuglari devamli teyit etmesi ve bu paralelde okuyucuya
mantikli bir agiklama bir agiklama sunabilmesidir (Yildirim & Simsek, 2016). Bu nedenle hem
gOrusmelerde yer alacak sorularin seciminde hem de kategorilerin olusturulmasinda alan
uzmanlarindan yardim alinmig, gelen donit ve duzeltmeler dikkate alinarak tutarlilik
saglanmaya calisiimistir. Bu nedenle katilimcilarin cevaplarina bulgular béliminde fazlaca

yer verilerek sonuglarin teyit edilebilir olmasi saglanmaya g¢alisiimistir.
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Bolum 4
Bulgular ve Yorumlar

Calismanin bulgulari iki bélimden olugsmaktadir. Birinci bolimde; ilkégretim matematik
ogretmenlerinin zeka oyunlari mesleki gelisim programi hakkindaki goérigleri analiz edilerek
sunulmustur. Ikinci boéliimde; bu programin sonunda gelistirilen zeka oyunlari ile
zenginlestiriimis matematik ders planlart ve bu planlarin arastirmaci tarafindan
degerlendirilmeleri analiz edilerek sunulmustur. Bu ¢alismada asagida yer alan iki probleme

yanit aranmistir.
1. Problem:

Zeka oyunlari 6gretimi mesleki gelisim programinda yer alan ilkégretim matematik

ogretmenlerinin verilen egitim hakkindaki gorusleri nedir?
2. Problem:

Zeka oyunlari 6gretimi mesleki gelisim programinda yer alan ilkdégretim matematik
ogretmenlerinin zeka oyunlari ile zenginlestiriimis matematik ders plani hazirlama yeterlilikleri

ne duzeydedir?

Bulgular bélumandn ilk kisminda; zeka oyunlari 6gretimi mesleki gelisim programinda
yer alan ilkdgretim matematik 6gretmenlerinin verilen egitim hakkindaki gértslerinin analizi igin
her bir zeka oyunu oturumu ve Unitesi sonrasinda elde edilen degerlendirmeleri bulunmaktadir.

Zeka oyunlari degerlendirme formu EK7’de detayh olarak sunulmustur.

ilkégretim Matematik Ogretmenlerinin Zeka Oyunlari Ogretimi Mesleki Geligim

Programini Degerlendirmelerine Yonelik Bulgular

Bu boélimde; birinci arastirma problemine yénelik bulgular, arastirmanin ilk 4
haftasindan elde edilerek analiz edilmistir. ilkdgretim matematik 6gretmenlerinin zeka oyunlari
mesleki gelisim programi hakkindaki gérislerini incelemek Uzere edinilen bulgular Tablo 1'de

de yer aldigi Uzere soru bazinda analiz edilerek sunulmustur.
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Arastirmaci tarafindan 1. haftada, zeka oyunlari égretim programi genel hatlariyla
tanitilmig, o6gretim programina dair bilgi ve &rnekler verilmis, arastirma slrecinden

bahsedilmistir.

Oturum esnasinda 6gretmenlerin bu arastirmadan beklentileri ve zeka oyunlari dersi
hakkinda gérusleri alinmigtir. Ogretmenler, matematik derslerinde zeka oyunlari kullaniminin
dgrencilerin bilissel ve duyussal dzelliklerini gelistirecegini digsiinmektedir. Ogretmenlerin

verdikleri yanitlarin analizi sonucunda asagida yer alan temalara ulagiimigstir:
e Problem ¢dzme ve akil ylratme becerisini geligtirir.
o Matematik dersine olan 6zguveni artirarak kaygiyi azaltir.
o Eglenirken ogreterek dersi ilgi ¢cekici kilar.
o Egitim 6gretim faaliyetlerini zenginlegtirir.
e Ogrenci motivasyonlarini arttirir.

Yukarida elde edilen temalar ile ilgili 6gretmen goérisleri arasindan secilen 6rnek ifadelere

asagida yer almaktadir:

“8. siniflara yaklagik yedi yildir ders verdigim igin LGS sorularinin mantigini, zamanla
yaristiklari igin hizli kavramalari gerekiyor bu ylzden zeka oyunu oynamalarinin 6grencilerin
soruyu kavrayisini ve problem ¢ézmesini gelistirecedini diisiiniiyorum.” [Mahmut Ogretmen]
Ogretmenler; zeka oyunlari kullanimiyla égrencilerin problem ¢ézme becerisi gelisecek ve
boylece 6grencilerin akademik ve Liselere Gegis Sinavi (LGS) basarisinin artacagini yani zeka

oyunlari kullaniminin 6grencilerin biligsel kapasitesini gelistirecegini digiinmektedir.

“Ayni zamanda sinava hazirlanan 6grencilerimin kaygisini azaltmak ve matematige olan
olumsuz tutumu degistirmek icin zeka oyunlarini kullanirsam onlar igin faydali olacagini

diistiniiyorum.” [Ayca Ogretmen]

“Ogrencilerime matematik dersini sevdirmek, én yargilarini yok etmek ve motivasyonlarini

arttirmak igin zeka oyunlarini bir arag olarak gériiyorum.” [Emel Ogretmen] Ogretmenler; zeka
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oyunlari kullanimiyla 6grencilerde duyussal alanda var olan olumsuz o&zellikleri olumlu
anlamda degistirmek icin bir ara¢ olabilecegini ifade etmistir. Bloom taksonomisinde birbiri ile
baglantili duyussal, bilissel ve psikomotor (i¢ alan yer almaktadir (Bloom, 1956). Ogretmenlerin
zeka oyunlarn 6gretim programinin temel égelerinden olan duyussal gelisimi desteklemeye

odaklandiklari sdylenebilir.

Ogretmenler yukaridaki ifadelere ek olarak, zeka oyunlarinin sinifin fiziki sartlarina ve
dgrencilere uygun olmasi gerektigini de distinmektedir. Mahmut Ogretmen bu durumla ilgili
“Siniflarimda é6grencilerimle oynayabilecegim oyunlar 6grenmek istiyorum. Her oyun sinifta
oynanmaya miisait dedil.” ifadesini kullanmistir. Ayca Ogretmen de “Kéy okulunda ¢alistigim
icin 6grencilerimin her birine oyun malzemesi almak zor oluyor. Kendi basima ekonomik olarak
tasarlayabilecedim zeka oyunlari égrenmek istiyorum.” demistir. Ogretmenlerin bu ifadeleri
kullanmalarina; bazi zeka oyunlarinin suresinin fazla olmasi, oyun materyalinin yetersizligi ve
ekonomik olmamasi, sinifin mevcuduna, fiziki sartlarina uygun olmamasi gibi etkenler neden

olmus olabilir.

Katilimcilar tarafindan her bir zeka oyunlari oyunu egitimi oturumu ardindan doldurulan
zeka oyunlari degerlendirme formu 6gretmenlerin zeka oyunlari egitimi hakkindaki goruslerini
belirlemek amaciyla kullaniimistir. Elde edilen bulgular soru bazinda analiz edilerek

sunulmustur. EK-B’de yer alan form agik uclu sorulardan olusmaktadir:

“Bu ders dgrendiklerim;

Bir sonraki ders hakkinda merak ettiklerim;

Bu ders bana ilging gelenler;

. Bu Unitede yer alan zeka oyununu/oyunlarini iligkilendirmek istedigim

matematik kazanimlari nelerdir?”
1) “Bu ders égrendigim bilgiler nelerdir?”

Ogretmenlere, zeka oyunlari mesleki gelisim programinda yer alan oyun (nitelerinde

ne tr bilgileri 6grendikleri sorulmustur. Bu soruda 6gretmenlerin zeka oyunlari oturum ve Unite
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ciktilarinin égrenilmesi hedeflenmistir. Ogretmenlerin verdikleri yanitlarin analizi sonucunda

asagida yer alan temalara ulagiimigtir:
e Zeka oyunlari hakkinda strateji gelistirmeyi,
e Oturumda yer alan Gniteye dair oyun érneklerini,
e Zeka oyunlarinin matematik dersi ile iligkilendirilebilmesini,
e Zeka oyunlarinin matematik 6gretimine katki sagladigini,
e Zeka oyunlari hakkinda var olan bilgisini derinlestirmeye ihtiya¢c duydugunu,
o Diger katilimcilarin farkh ve etkili ¢6zim yollari oldugunu,
e Zeka oyunlari ile matematik dersi arasindaki iligkiyi kesfetmeyi,

e Zeka oyunlarinin uzamsal ve ¢ok yonli dusunmeyi geligtirdigini 6grendiklerini

ifade etmislerdir.

Ogretmenlerin tamami yapilan zeka oyunlari oturumlarinda yer alan zeka oyununun
amacini, kurallarini, uygulamasini 6grendigi cevabini vermistir. Oturumlarda 6gretmenlerin
dikkatini cekmek ve yeni oyun 6grenmelerine araci olmak sebebiyle genelde herkes tarafindan
az bilinen oyunlar kullaniimigtir. Bu sebeple 6gretmenler s6z konusu oturumda oyunu yeni
6grenmis olabilir. Ayrica tim o6gretmenler zeka oyunlari ile matematik dersinin bir batin
halinde ve ikisi arasinda iligskilendirme yapmak icin pek ¢ok baglanti oldugunu distinmektedir.
Bu durum hakkinda, matematik dersi ve zeka oyunlari 6gretim programinin ortak temel
becerilere sahip olmasi agisindan iligki kurulabilir. Son olarak, égretmenler oturumda yer alan
zeka oyunlarinin Ustine ek yeni zeka oyunu 6grenerek bilgilerini derinlestirmeleri gerektigini
ifade etmislerdir. Zeka oyunlari Unitelerinde ¢ok fazla oyun 6rnegdi bulunmasi ve 6gretmenlerin
bilgi sahibi olduklari oyunlarin belirli bir sayida olmasi aslinda surekli bir gelisimde ve 6grenme
yolculugunda yer almamiz gerektigini gosterebilir. Yukarida yer alan temalar ile ilgili 6gretmen

gorugleri arasindan secilen ornek ifadeler agagida yer almaktadir:
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“Oyunlara basglarken nereden ve nasil yaklasmamiz gerektigini, oyunun ¢béziim yollari

hakkinda strateji gelistirmeyi 6grendim.” [Emel Ogretmen]

“Farkli farkli zeka oyunu cesidi oldugunu ve aslinda bu konuda daha cok sey égrenmeye

ihtiyacim oldugunu diisiiniiyorum.” [Ayca Ogretmen]
“Hanoi kuleleri ile matematigin i¢ ice oldugunu gérdiim.” [Buse Ogretmen]

“Oyunlara baglama hamlelerini, arkadaslarimin farkli ve etkili ¢éziim yollarini égrendim.”

[Mahmut Ogretmen]

“Oyunlarin kurallarini, mantigini, ¢cok yénlii diisiinmeyi, oyuna nereden baslarsam daha ¢ok

basarili olacagimi égrendim.” [Mahmut Ogretmen]

Ogretmenler yukaridaki ifadelere ek olarak, zeka oyunlari Unitelerinde yer alan oyunlarin
turlerini nasil kategorize edeceklerini 6grendiklerini ifade etmislerdir. Bu konuda Ayca
Ogretmen “Hangi oyunlarin sézel zeka oyunu kategorisine girdigini ve diger oyunlardan nasil
ayrildigini 6grenmis oldum.” demistir. Ogretmenin bu ifadesinden yola gikarak verilen zeka
oyunu egitimi sayesinde zeka oyunlari Gniteleri hakkinda bilgi edindigini séylenebilir. Bu durum

egitimin etkisiyle acgiklanabilir.
2) “Bir sonraki ders igin neleri merak ediyorum?”

Ogretmenlere, zeka oyunlari mesleki gelisim programinda yapilmis bir oturumdan
sonra yeni yapilacak diger oturum hakkinda neleri merak ettikleri sorulmustur. Bu soruyla
o6gretmenlerin zeka oyunlari oturumlarinda ve Unitelerinde ne tir bilgiler 6grenmek istediklerini
belirlemek hedeflenmistir. Ogretmenlerin verdikleri yanitlarin analizi sonucunda asagida yer

alan temalara ulasiimistir:

Diger oturumda yer alacak zeka oyununu,

Daha 6nce tecribe etmedigi bir zeka oyunu oynayip oynamayacadi,

Yeni 6grenilecek zeka oyununda basarili olup olamayacagini,

Zeka oyunlari ile matematik iliskisinin nasil kurulacagini,
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e Oyunun zor seviyelerinde basarili olabilme durumunu,
e Oyuna dair en iyi ¢6zim yolunu,

e Yeni 6grenilecek oyunu derslerinde kullanabilme hizini merak ettiklerini ifade

etmislerdir.

Ogretmenlerin tamami diger oturumda yer alacak zeka oyununu ve herhangi bir én
bilgiye sahip olmadiklari bir zeka oyunu oynayip oynamayacaklarini merak ettiklerini ifade
etmiglerdir. Bu durumdan yola gikarak tim 6gretmenlerin zeka oyunlari konusunda ilgili, istekli
ve gelisime agik olduklari sdylenebilir. Ogretmenlere bildikleri bir oyunu tekrar oynamanin
sikici, siradan gelmesi nedeniyle herhangi bir 6n bilgiye sahip olmadiklari zeka oyunlarini
oynamay! ve 6grenmeyi tercih ettikleri dustnulebilir. Bu durum 6égretmenlerin yeni bilgiler
6grenmek amaciyla bu mesleki gelisim programinda yer almalari ile aciklanabilir. Ayrica
ogretmenler matematik dersi ile zeka oyunlari arasinda iliski kurup kuramayacaklari
konusunda motivasyonlarini ve endiselerini paylasmistir. Ogretmenlerin zeka oyunlari dersi ile
matematik dersi arasinda oldukg¢a ortak Ozellikler oldugunu, s6z konusu iki dersi bir batin
halinde gordugu soylenebilir. Yukarida yer alan temalar ile ilgili 6gretmen gorisleri arasindan

secilen drnek ifadeler asagida yer almaktadir:

“Yeni oyun zor mu, acaba matematik dersi ile iliskilendirme yapabilecek miyim diye

diistiniiyorum.” [Mahmut Ogretmen]

“Farkli zeka oyunlarini, bu oyunlarin igeriklerini ve bir sonraki oturumda hangi oyunu
oynayacadiz merak ediyorum. Yeni oturumda oynayacadimiz oyun acaba zor olur mu,

yapabilir miyim diye merak ediyorum.” [Buse Ogretmen]

“Hanoi kuleleri daha fazla disk oldugunda nasil oynanir diye diislinliyorum. Pentomino oyunu
en hizli nasil ¢gézerim, bizim paylastigimizdan farkli stratejiler var mi diye merak ediyorum.”

[Ayca Ogretmen]

3) Bu ders bana ilging gelen/ dikkatimi ceken seyler nelerdir?
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Ogretmenlere zeka oyunlari mesleki gelisim programinda yer alan oturumlar hakkinda
ilgi ve dikkatlerini ¢ceken gelismeler sorulmustur. Bu soruda 6gretmenlerin zeka oyunlari ile
ilgisini ve dikkatini ne tiir bilgiler cektigini saptamak hedeflenmistir. Ogretmenlerin verdikleri

yanitlarin analizi sonucunda asagida yer alan temalara ulagiimigtir:
e Oturumda yer alan zeka oyununun kendisi,
e Zeka oyunlarinin matematik dersi ile iligkilendirilebilmesi,
e Oyunlarda paylasilan diger 6gretmenlerin stratejileri,
e Zeka oyunlarinin her yasa ve herkese uygun olmasi,
¢ Oynanan zeka oyununun diger zeka oyunlari ile olan benzerligi,
e Zeka oyunlarinin gevrimici ortamda ve akill telefonlar ile oynanabilmesi,

¢ Oyunun seviyelerinde zorlanmalari ve rakibine kargi kaybetmesi ilging gelerek

dikkatlerini ¢ektiginin ifade etmislerdir.

Tdm bunlara ek olarak hafiza oyunlari Unitesi oturumlarinda iki 6gretmen dikkat ¢ekici
bir sey yasanmadidini sdylemistir. Yukarida yer alan temalar incelendiginde; 6gretmenlerin
kendilerine yeni ve farkli gelen seylere daha ilgili olduklari bu durumun dikkatlerini daha ¢ok
cektigini belirtmislerdir. Zeka oyunlari ile matematik dersi arasinda kurulabilen iligkilendirmeler,
matematik dersi ile zeka oyunlarinin bir uyum iginde olmasi ve zeka oyunlari Unitelerinde yer
alan oyunlarin birbirleriyle olan benzerligi de 6gretmenlerin dikkatini ¢ekmistir. Bu durum
ogretmenlerin bazi zeka oyunlari hakkinda sahip olduklari 6n bilgileri yeni oyuna aktarabilmeyi,
oyunu oynamayli ve kavramayi kolaylastirmaya firsat yaratmis olabilir. Bu durum hakkinda
Mahmut 6gretmen “Sudoku oyununa dair kurallar1 da kullandi§imiz farkh bir oyun oldu: sanki
iki oyun birlesmis gibi.” ifadesini kullanmigtir. Ayrica zeka oyunlari materyallerini ekonomik
olarak kendilerinin tarafinda olusturabilmesi de &gretmenler igin ilgi c¢ekici olmustur.
Ogretmenlerin zeka oyunlari hakkinda materyal yetersizliginin kaygi olusturmasi ve

materyallerin ekonomik olmamasi fikirlerine sahip olduklari igin bu durum onlari sasirtmis
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olabilir. Yukarida yer alan temalar ile ilgili 6gretmen goérusleri arasindan segilen 6rnek ifadeler

asagida yer almaktadir:

“Oyun hakkinda etraflica diistindligiimiizde zeka oyunlari cogu matematik konusuna
uyarlanabiliyor olmasi farkli hissettirdi.” [Ayca Ogretmen] “Bu zeka oyununu matematik
dersinde nasil kullaniriz kisminda disinmedigim durumlar oldu ama aslinda oyun Ulzerine
detayli dlisiiniip kafa yordugumuzda zeka oyunlarinin gogunun matematik dersi konularina

uygun hale getirilebiliyor olmasi farkl geldi.” [Buse Ogretmen]

“Zeka oyunlarini matematik derslerinde hem faydali hem edlenceli olacak sekilde

kullanabilecegimi hic diisiinmemistim.” [Buse Ogretmen]

“Zeka oyunlarinin yasla alakasinin olmamasina sagirdim, her yastan herkes tarafindan

oynayabiliyor.” [Emel Ogretmen]

‘Ayrica telefona indirebildigimiz uygulamasinin olmasi da sasirticiydr.” [Mahmut

Ogretmen]

“Sadece farkli boyutlarda kagitlari keserek oyunu evde ya da istediginiz yerde

olusturabilmeyi hi¢ beklemiyordum.” [Mahmut Ogretmen]

“Diger 6gretmenlerin oyun oynama stratejileri ¢cok ilgimi ¢ekti, ben de onlardan oyuna

dair yeni yéntemler 6grendim.” [Emel Ogretmen]

4) “Bu (lnitede yer alan zeka oyununu/oyunlarini iliskilendirmek istedigim matematik

kazanimlari nelerdir?”

Ogretmenlere, zeka oyunlari mesleki gelisim programinda yer alan zeka oyunlari
oturumlarinin ardindan s6z konusu zeka oyunlari Unitesini matematik dersi ile nasil
iliskilendirebilecegi sorulmustur. Ogretmenlerin verdikleri yanitlarin analizi sonucunda ulagilan

temalar asagida yer alan Tablo 6'da ile 6zetlenmistir.
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Zeka Oyununun lligkilendirilebilecegi Matematik Konu ve Kavramlari

Zeka Oyunu Unitesi

Zeka Oyunun iligkilendirilebilecegi

Matematik Konu ve Kavramlari

Hafiza Oyunlari

Zeka Sorulari

Strateji Oyunlari

Akl Yiritme ve islem

Oyunlari

Sdzel Oyunlar

Geometrik-Mekanik

Oyunlar

Oteleme ve yansima, bir sayinin carpanlarini bulma sl sayilar ve karekdklii
ifadelerin esdegerleri, rasyonel sayilar, kesirler, ondalik gosterimler arasi

doénusUmleri ile kullanilabilir.

Kibrit ¢opl oyunu, geometrik kavramlari kavrar kazanimi ile iligkilendirilebilir. Esitlik
kavraminin anlamini pekistirmek, tek cift, asal sayilar, dort islem konularini hafizada

tutmak icin kullanilabilir.

Olasilik konusuyla, denklem ¢dzmeyi 6gretmeden énce denklem kurmayi 6gretimiyle,
bir noktanin diger bir noktaya gére konumunu yon ve birim kullanarak ifade etme

kazanimiyla kullanilabilir.

Zihinden iglem yapmak, dort islem, Uslu ifadeler, alan 6lgme, dort islem, islem dnceligi

konulariyla kullanilabilir.

Kimeler ile ilgili temel kavramlari anlar ve gokgenleri isimlendirir, olusturur, temel
elemanlarini tanir kazanimlari ile iligkilendirilebilir kazanimlarinda ve matematikteki

tanimlarin ve geometrik cisimler Unitesinin kavratilmasinda, kullanilabilir.

Uslu ifadeler, alan dlgme, say ériintlleri, cebir, denklem kurma, alan ve cevre iligkisi

kurma konusu ile kullanilabilir.

Tablo 6 incelendiginde 6gretmenlerin; zeka oyunlari ile matematik dersi 6grenme

alanlarini birbirleri ile iligkili bulduklari da sdylenebilir. Ornegin; geometri ve dlgme 6grenme

alani i¢in geometrik- mekanik oyunlar, sayilar ve islemler 6grenme alani i¢in akil ylritme ve

islem oyunlari iligkilendirilmistir. Ogretmenlerin kazanim ve zeka oyunu eslemesi yaparken

hem kazanimin hem de zeka oyununun 6zelliklerini dikkate aldiklari séylenebilir. iki dgretmen

s6zel oyunlar ile kiime konusu kazanimi galisilabilir diye distinmustir ¢linki kesisim, birlesim,

kiime, sema vb. gibi sézel kavramlar ¢ok oldugu igin s6zel oyun gelistirmek daha kolay olabilir.
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Zeka Oyununun lliskilendirilebilecedi Temel Matematiksel Beceriler

Zeka Oyunu Unitesi

Temel Matematiksel Beceriler

Hafiza Oyunlari

Zeka Sorulari

Strateji Oyunlari

Akl Yiriitme ve islem Oyunlari

Sozel Oyunlar

Geometrik-Mekanik Oyunlar

Gorsel hafizayi gelistirme, Problem ¢ézme, Akil yaritme, Tahmin,

Hizli ve etkili karar verebilme, Gruplandirma becerisi

Problem ¢cdézme, Akil yiritme, Beceri temelli (yeni nesil) matematik
sorularini ¢gdzerken 6grencileri destekleme, Dikkat gelistirme, Hizl

ve etkili karar verebilme

Problem ¢6zme, Akil yuritme, Duyussal beceriler, Hizli ve etkili

karar verebilme, Strateji gelistirme, Cok yonli disinme

Cok yonlu distinme, Beceri temelli (yeni nesil) matematik sorularini
¢cozerken dgrencileri destekleme, Akil yiritme, Problem g¢ézme,
iligkilendirme

Akl yiiriitme, lliskilendirme, iletisim, Semantik strateji gelistirme

Zihinden islem yapma, Uzamsal diusinme ve gorsellestirme,

Problem ¢dzme, Akil yiriitme, iliskilendirme

Tablo 7 incelendiginde 6gretmenler tim zeka oyunu Unitelerinin problem ¢ézme ve akil
yuritme becerilerini gelistirerek destekleyecegini disiinmektedir. Ogretmenler zeka oyunlari
ile bir matematik kazaniminin iligkisini kurmak kadar problem ¢dézme becerisini gelistirmeyi de
degerli bulmaktadir. Buse dgretmen, “Zeka oyunlarr diisiindlirmeye ve akil yliriitmeye ybnelik
oldugu igcin hem kazanimla hem de beceri gelisimi icin vermeyi diigliniiriim. Zeka oyunlarin
ogrencilerde 6zellikle problem ¢b6zme ve akil ylritme becerilerini  gelistirecegini
disdnidyorum.” diye dusincesini paylagsmistir. Problem ¢ézme hem matematik égretiminin
hem de zeka oyunlari dersinin en dnemli becerilerinden biridir. Bu yuzden 6gretmenlerin,
problem c¢b6zemeyen o6grencilerin matematik dersinde ve gunlik hayatlarinda basarili
olmalarinin zor oldugunu distunmeleri sebebiyle bu beceriye bu denli dnem veriyor olabilirler.

Ayrica 6gretmenlerin ¢odu zeka oyunlarinin, 8. sinifta yapilan LGS’'ndaki beceri temelli
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matematik sorularinin dgrencileri gelistirecegini disinmektedir. Ornegin Ayca Ogretmen
“Kendoku oyunu farkl olasiliklari da hesaba katarak diigtinebilmeyi gelistirdigi i¢in yeni nesil
matematik sorulari ¢bzme konusunda ¢ocuklara katki saglayacagini diigiiniiyorum.” Mahmut
Ogretmen ise; “Cok yénlii diisiinmeyi destekledidi icin LGS sorularinda 6grencinin akil yiriitme
ve problem ¢bézme becerisini arttirmada bir ara¢ olarak kullanilabilir.” bu dusincesini ifade
etmistir. Ogretmenlerin; dgrencilerin beceri temelli sorulara karsi geligsen olumsuz tutumunu
kirmak ve biligsel anlamda d3drencileri desteklemek igin zeka oyunlarini bir arag olarak gérdugu

soylenebilir.

Zeka Oyunlari Mesleki Gelisim Programi Sonunda ilkégretim Matematik
Ogretmenlerinin Zeka Oyunlari ile Zenginlestirilmis Matematik Ders Planlarina Yénelik

Bulgular

Bulgular bélumundn ikinci kisminda; zeka oyunlari mesleki egitim programi sonunda
gelistirilen zeka oyunlari ile zenginlestirimis matematik ders planlari ve bu planlarin

arastirmaci tarafindan degerlendirmeleri bulunmaktadir.

Bu bélimde; asagida bulunan ikinci arastirma problemine yo6nelik bulgular,
ogretmenlerin gelistirdigi ders planlarinin kinye bilgilerinin incelendigi rubrik ve vyari

yapilandirilmig goérisme verileri elde edilerek analiz edilmistir.

Zeka oyunlarn &gretimi mesleki gelisim programinda yer alan ilkbgretim matematik
ogretmenlerinin zeka oyunlari ile zenginlegtirilmis matematik ders plani hazirlama yeterlilikleri

ne dlizeydedir?

Zeka oyunlari mesleki gelisim programi sonunda, 6gretmenlerden matematik dersi ile
ilgili bireysel olarak zeka oyunu etkinlikleri geligtirmeleri ve gelistirilen bu etkinliklere
hazirladiklari matematik ders planlarinda yer vermeleri istenmistir. Ogretmenlerin hazirlamis
olduklari ders planlari; sinif diizeyine, 6grenme alanina, kazanimin segimine, segilen zeka
oyunu Unitesine ve oyununa, 5-E modelinde zeka oyunun hangi bélimde yer aldigina goére

incelenmis olup sonuglar asagida yer alan Tablo 8’de sunulmustur.
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Tablo 8
Ogretmenlerin Ders Planlari Analizi
Ogretmen  Sinif  Ogrenme Kazanim Zeka Oyunu 5E modelinde
Alani Unitesi- Oyunu yer verilen
bdlim
Buse 6 Geometri M.6.3.2.2. Paralelkenarin alan Geometrik- Girig
ve Olgme bagintisini olusturur, ilgili mekanik oyunlar
problemleri ¢gbzer. (tangram)
Emel 5 Sayilar ve M.5.1.3.4. Sadelestirme ve Hafiza oyunlari Derinlestirme
islemler genisletmenin kesrin degerini (es bulma)
degistirmeyecegini anlar ve bir
kesre denk olan kesirler
olusturur.
Ayca 8 Sayilar ve M.8.1.2.5. Cok buyuk ve ¢ok Hafiza oyunlari Derinlestirme
islemler kiguUk sayilari bilimsel (resim hatirlama)
gOsterimle ifade eder ve
karsilastirir.
Mahmut 7 Geometri M.7.3.4.1. Ug boyutlu cisimlerin Geometrik- Giris
ve Olgme farkli yonlerden iki boyutlu mekanik oyunlar

goéranimlerini gizer. (soma kupleri)

Tablo 8 incelendiginde; 6gretmenlerin her sinif seviyesinden bireysel olarak birer adet
ders plani hazirlandi§i gorilmektedir. Ogretmenlerin yarisi “Sayilar ve islemler” 6grenme
alani; diger yarisi “Geometri ve Olgme” 6grenme alaninda ders plani hazirlamay tercih
etmislerdir. Sayilar ve islemler 6grenme alanini tercih eden dgretmenler, zeka oyunlari 6gretim
programinda yer alan hafiza oyunlari Unitesini tercih ederken; Geometri ve Olgme égrenme
alanini tercih eden 6gretmenler, zeka oyunlari 6dretim programinda yer alan geometrik-
mekanik oyunlar Unitesini tercih etmistir. Ogretmenlerden ikisi segtikleri zeka oyununa, 5E
modeliyle hazirladiklari ders planinda girig bolumunde yer verirken diger ikisi derinlegtirme

boéliminde yer vermistir.

Ogretmenlerin gelistirdigi ders planlarinda yer alan zeka oyunlari, arastirmaci
tarafindan gelistirilen dereceli puanlama anahtari (rubrik) ¢ergevesinde alan uzmanindan
gorus alinarak ve uzmanlarin donutlerine goére dizenlemeler yapilarak degerlendirilmistir.

Ogretmenlerin ders planlarinda yer verdikleri oyunlara iligkin bulgular Tablo 9'dasunulmustur.

Tablo 9
Ders Plani Degerlendirme Rubrigi

Degerlendirilen Ozellik Geligtirilmeli Kismen Yeterli Yeterli
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Mahmut O.
Oyunun kurallari ve amaci agik, net, Buse O.
anlasilir olacak bir bicimde -- --
Emel O.
tasarlanmistir.
Ayga O.
Oyun seviye gegcisleri kolaydan zora Buse O. Mahmut O. Emel O.
asamalilik géstermektedir ve 6drenciye .
uygundur. Ayga O.
Mahmut O.
Ogrencilere oyun materyalini tanimalari Avea O Emel O.
a O. --
ve incelemeleri igin stre taninmistir. ve Buse O.
. Ayca O.
Oyunda ulasilan ¢6zim  yollari, ] Buse O, )
distnceler, akil yartutmeler tartisiimisg, Emel O. Mahmut O.
sinifla paylasiimistir.
Mahmut O.
Oyun; oynanacak egitim ortami ve Buse O,
materyallerine goére tasarlanmis ve -- --
Emel O.
planlanmigtir.
Ayca O.
Mahmut O.
Oyun kazanima uygundur. - Ayca O. Emel O.
Buse O.

Tablo 9 incelendiginde Ayca Ogretmenin ders planlarinda yer alan oyunlarin bazi
Ozellikleri geligtiriimeli, bazi 6zellikleri kismen yeterli ve yeterli olarak analiz edilmigtir. Emel
Ogretmen sadece oyun icin planladi§i siirede kismen vyeterli, diger 6zelliklerde yeterli
bulunmustur. Mahmut Ogretmenin ise oyunun seviye gegisleri ve oyun igin planladigi sirede

kismen yeterli, diger 6zelliklerde yeterli oldugu gorilmektedir. Buse 6gretmen oyunun seviye
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gecislerinde gelistirilebilir, oyun icin planladigi sirede kismen yeterli, geri kalan 6zelliklerde

yeterli bulunmustur.

Bu kisimda 6gretmenlerin hazirladiklari ders planlari kisi bazinda tek tek incelenmis ve
bulgularina yer verilmistir.
421 Ayca Ogretmenin Zeka Oyunlan ile Zenginlestirilmis Etkinliklerini igeren
Matematik Ders Planina Yonelik Bulgular

Ayca Ogretmen ders planinda 8. sinif sayilar ve islemler 6grenme alanina ait
“M.8.1.2.5. Cok bliyiik ve ¢ok kiiglik sayilari bilimsel gbsterimle ifade eder ve karsilagtirir.”
kazanimina yer vermistir. Zeka oyunlari 6gretim programinda yer alan hafiza oyunlar
Unitesinden resim hatirlama oyununu ders planinda kullanmak lGzere secerek zeka oyunu ile
zenginlestiriimis bir etkinlik gelistirmigtir. Gelistirdigi bu etkinlige, 5-E modeli ile hazirladigi

matematik ders planinin derinlestirme adiminda yer vermistir.

Sekil 5
Ayca Ogretmenin gelistirdigi zeka oyunlari ile zenginlestirilmis etkinlik

q
—_— 11,5.10

Ayca Ogretmen ders planinda yer verdigi resim hatirlama oyununu planlarken siniftaki
ogrencileri ikiserli gruplara ayirmis ve her gruba 6 adet hafiza oyunlari karti vermistir. Kartlarin
bir yizU bilimsel gbsterimle dolu iken diger yizu bostur. Oyunun kurallar agik ve anlasilir
sekilde belirtilmistir. Zorluk seviye (D1- D2- D3) gegislerinin ise kart sayisinin arttiriimasi
yoluyla yapilacag belirtilmistir. Oyun 6 kartla baslayacak, ilk turdan sonra 8 kart, ardindan 10
kart olacak sekilde kart sayisi artacaktir. Ayca Ogretmenin ders planinda yer alan su 6zellik
gelistirilebilir niteliktedir: Ogrencilere oyun materyalini tanimalari, incelemeleri icin siire
vermemistir. En kisa slrede ve en ¢ok dogru sayisina sahip kisi/gruplarin ulastiklari ¢éziim

yollari, distnceleri, akil yurGtmeleri tartisiimamis, sinifla paylasilmamistir. Oyun egitim
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ortamina uygun olarak tasarlanmistir. Secilen matematik kazanimi ile oyunun uygunlugu
incelendiginde arasindaki iligki yeterli gérulmustur.
4.21 Mahmut Ogretmenin Zeka Oyunlari ile Zenginlestirilmis Etkinliklerini iceren
Matematik Ders Planina Yonelik Bulgular

Mahmut Ogretmen ders planinda, 8. sinif geometri ve dlcme égrenme alanina ait
“M.7.3.4.1. Ug boyutlu cisimlerin farkli yénlerden iki boyutlu gériiniimlerini gizer.” kazanimina
yer vermigtir. Zeka oyunlari 6gretim programinda yer alan geometrik- mekanik oyunlar
Unitesinden soma kiipleri oyununu ders planinda kullanmak Uzere segerek zeka oyunu ile
zenginlestiriimis bir etkinlik gelistirmistir. Gelistirdigi bu etkinlige, 5E modeli ile hazirladigi

matematik ders planinin giris adiminda yer vermistir.

Sekil6
Mahmut Ogretmenin gelistirdigi zeka oyunlari ile zenginlegtirilmis etkinlik

Mahmut Ogretmen ders planinda yer verdigi soma kiipleri oyununu planlarken siniftaki
ogrencileri dorderli gruplara ayirmis, her gruba bir adet soma kuipu seti vermistir. Soma kuipleri,
27 kuglk kiup ile yapilan 7 pargadan olusan bir oyundur. Oyunun kurallari agik ve anlasilir
sekilde belirtiimistir. Ogrencilere oyunda olusturmalari igin verilen sekillerin (kiip ve merdiven
modeli) degistirilmesi yolu ile zorluk seviye gegisleri belirlenmistir. Ogrencilere oyun materyalini
tanimalari ve incelemeleri igin siire verilmistir. istenilen sekli ilk yapan grubun ya da kisilerin
¢6zum yollari ve pargalari koyma siralarinin sinifla paylasilacagi bilgisi bulunmaktadir. En kisa
surede ya da ¢ok dogru sayisina sahip kisi/gruplarin ulastiklari ¢ézim yollari, disinceler, akil
yurttmeler tartisiimis, sinifla paylasiimistir. Oyun egitim ortamina uygun olarak tasarlanmistir.
Secilen kazanim ile oyunun uygunlugu incelendiginde arasindaki uyum yeterli gérilmastar.

421 Emel Ogretmenin Zeka Oyunlan ile Zenginlestirilmis Etkinliklerini igeren

Matematik Ders Planina Yonelik Bulgular
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Emel Ogretmen ders planinda 5. sinif sayilar ve islemler égrenme alanina ait
“M.5.1.3.4. Sadelegtirme ve genigletmenin kesrin degerini degdistirmeyecedini anlar ve bir
kesre denk olan kesirler olugsturur.” kazanimina yer vermistir. Zeka oyunlari 6gretim
programinda yer alan hafiza oyunlar Unitesinden hafiza oyunlari Unitesinden es bulma
(eslestirme) oyununu ders planinda kullanmak Uizere segerek zeka oyunu ile zenginlestirilmis
bir etkinlik gelistirmistir. Gelistirdigi bu etkinlie, 5E modeli ile hazirladigi matematik ders

planinin derinlestirme adiminda yer vermistir.

Sekil 7
Emel Ogretmenin gelistirdidi zeka oyunlari ile zenginlestirilmis etkinlik

Emel Ogretmen ders planinda yer verdigi es bulma oyunu igin planlarken siniftaki
ogrencileri ikiserli gruplara ayirmisg, her gruba 4 adet kart vererek oyunun ve kurallarin
anlagiimasi, o6grencilerin oyun materyalini tanimalari ve incelemeleri igin 6rnek oyun
oynatilmasini planlamistir. Kartlarin bir yizi kesirle dolu iken diger yizu bostur. Oyunun
kurallari acik ve anlasilir sekilde belirtiimistir. Zorluk seviye (D1- D2- D3) gegislerinin ise kart
sayisinin arttiriimasi yoluyla yapilacagi belirtiimistir. Oyun 8 kartla baslayacak, ilk turdan sonra
kart sayisi artacaktir. Oyunda en kisa sirede ya da en ¢ok dogru sayisina sahip kisi/gruplarin
ulagtiklari ¢6zim yollari, dusunceler, akil yaritmeler tartisiimis, sinifla paylagiimistir. Oyun
egitim ortamina uygun olarak tasarlanmistir. Segilen matematik kazanimi ile oyunun

uygunlugu incelendiginde arasindaki iligki yeterli goraimuagtar.
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421 Buse Ogretmenin Zeka Oyunlan ile Zenginlestirilmis Etkinliklerini igeren

Matematik Ders Planina Yonelik Bulgular

Buse Ogretmen ders planinda 6. sinif geometri ve 8lgme dJrenme alanina ait
“M.6.3.2.2. Paralelkenarin alan bagintisini olusturur, ilgili problemleri ¢ézer.” kazanimina yer
vermistir. Zeka oyunlari 6gretim programinda yer alan hafiza oyunlari Gnitesinden geometrik-
mekanik oyunlar Unitesinden tangram oyununu ders planinda kullanmak Uzere secerek zeka
oyunu ile zenginlestiriimis bir etkinlik gelistirmistir. Gelistirdigi bu etkinlige, 5E modeli ile

hazirladigl matematik ders planinin derinlestirme adiminda yer vermistir.

Sekil 8
Buse Ogretmenin gelistirdigi zeka oyunlari ile zenginlestirilmis etkinlik

- 4

Buse Ogretmen ders planinda yer verdigi tangram oyununu planlarken sinifi gruplara
ayirmadan, her kisiye bireysel olarak bir tangram seti vererek oyunun ve kurallarin anlasiimasi,
oyun materyalini tanimalari ve incelemeleri icin sire vermistir. Oyunun kurallar acik ve
anlasilir sekilde belirtiimistir. Zorluk seviye (D1- D2- D3) gegislerinin ise sekillerin degismesi
yoluyla yapilacad: belirtimistir. Buse Ogretmen dgrencilere oyun materyalini tanimalari ve
incelemeleri igin sure verdigi bilgisi bulunmamakta olup bu 6zellik gelistiriimeye agiktir. Oyunda
sinifla beraber ulasilan ¢ézim vyollari, distnceler, akil yirttmeler tartisiimistir. Oyun egitim
ortamina uygun olarak tasarlanmistir. Secilen kazanim ile oyunun uygunlugu incelendiginde

aradaki uyum yeterli gortlmastir ¢linkdl tangramla paralelkenar olusturulmasi istenmis ve

zaten kazanim da paralelkenarin alan bagintisiyla ilgilidir.
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Ogretmenlerin zeka oyunlari ile zenginlestiriimis etkinlikle gelistirdigi matematik ders
planini olusturma surecini detayll incelemek amaciyla olusturulan ders plani degerlendirme
formunda yer alan 4 soruluk goérismeden elde edilen bulgular soru bazinda analiz edilerek

asagida sunulmustur.

1) Geligtirdiginiz matematik ders planinizda kullandiginiz matematik kazanimi

sec¢iminizi ne/neler etkiledi? Bu segimi yapma amac/lariniz nedir?

Bu soruda 6gretmenlerin zeka oyunlari ile zenginlestiriimis etkinliklerini kullanarak
gelistirdigi matematik ders planinda yer alan kazanimi nigin sectiklerini belirlemek
hedeflenmistir. Ogretmenlerin verdikleri yanitlarin analizi sonucunda asagida yer alan

temalara ulagiimigtir:

Oturumlardaki zeka oyunlari hakkinda 6grendigim bilgilerime,
e Zeka oyunu materyalinin temin ve hazirlama durumuna,
e Konu ile zeka oyununun uyumuna,

e Kazanim ile gelistirilen etkinligin hemen uygulanmaya, kullanmaya elverisli

olmasina,

e Ogrencilerin bilissel dénemlerine gore matematik kazanimi segtiklerini ifade

etmiglerdir.

Ogretmenler kazanim segimlerinde; zeka oyunlari mesleki gelisim programinda
ogrendikleri zeka oyunlarina dair bilgilerini ve segilen konu ile zeka oyunun uyumuna dikkat

etmistir ve fikirlerini su sekilde paylasmiglardir:

“Egitimi aldigimizda hafiza oyunlari (nitesini igslemistik. Resim hatirlama ve es bulma
ornek oyunlari oynayinca ¢ok iyi anladim ve bu oyunu derslerimde nasil kullanabilirim diye

diistindiim.” [Ayca Ogretmen]
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“Oyunda denk kesirleri bularak dogru olan iki karti eslestirmek oyunun temel mantigi.
Matematik dersi konularinda ¢ok 6rnek bulabilecegim, eglesebilir seyler neler diye diigiindiim

ve bu kazanimi segtim.” [Emel Ogretmen]

Ogretmenlerin kazanim segimlerinin; zeka oyunun ve matematik dersindeki konularin
Ozelliklerinden, mesleki gelisim programinda 6grendikleri bilgilerden etkilendigi sdylenebilir.
Ogretmenler bu 6gretim yili ders planlarinda yer alan kazanimlar ile galismayi tercih

etmislerdir:

“Bu ders planini hazirlarken ikinci dénem konularina heniiz baslamamistim. Ben de
hemen bu yil kullanabilecedim bir ders plani olusturmak icin bu kazanimi sectim.” [Buse

Ogretmen]

“Egitimde hafiza oyunlarini oynarken okulda 8. sinif &grencilerime (islii sayilar
konusunu anlatiyordum. Yil sonunda LGS oldugu igin derslerimde &grencilerimi hem
rahatlatacak, stresini kaygisini azaltacak hem de etkili 6grenme saglayacak bir egitim

sirdiirmek istiyordum.” [Mahmut Ogretmen]

Ogretmenlerin gelistirdigi etkinlikleri hemen uygulamak ve 6grencileri ile paylasmak
istemesi, zeka oyunlari mesleki gelisim programinin 6gretmenleri olumlu anlamda guduledigi
distnulebilir. Ayrica 6gretmenler sectikleri kazanimi 6gretmek icin kullanacaklari zeka

oyunlarinin oyun materyallerinin kolay ulasilabilir olmasi, ekonomik olmasi da etkili olmustur:

“Tangram setini hazir olarak almak gayet ekonomik fakat alinamayan durumlarda kendi

setini olusturmak da ¢ok kolay ve ekonomik.” [Buse Ogretmen]

Ogretmenler her oyun igin ayri ayri oyun materyali alinmasinin maliyetli olacagini
disuindugu icin materyallerin kendileri tarafindan gelistirilebilir olmasini fakat hazirlarken de

hem zaman hem de maddi agidan ekonomik olmasini istemektedir.

2) Gelistirdiginiz matematik ders planinizda zeka oyunlari (nitesi ve zeka oyunu

sec¢iminizi ne/neler etkiledi? Bu segimi yapma amac/lariniz nedir?
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Bu soruda ogretmenlerin zeka oyunlari ile zenginlestiriimis etkinlikle gelistirdigi
matematik ders planinda yer verdikleri zeka oyununu nicin sectiklerini belirlemek
hedeflenmistir. Ogretmenlerin verdikleri yanitlarin analizi sonucunda asagida yer alan

temalara ulagiimigtir:
o Zeka oyunu ile matematik dersi arasinda iliski kurmanin kolay olmasi,
e Zeka oyununun geligtirilebilir, degistirilebilir olmasi,
o Dersin agsamalar arasinda gecis saglamasi,
e Eglenceli, ilgi gekici, sinif ortamina uygun olmasi,
o Zeka oyunu materyalinin ekonomik olmasi,
o Matematik dersinde yer alan soyut kavramlari somutlastirmasi,

o Kalici 63renmeye destek olmasi sebebiyle zeka oyununu sectikleri

belirlenmigtir.

Ogretmenler igin zeka oyunu segiminde en belirleyici etken matematik kazanimi ile
iliskilendirme yaparken uyumlu olmasi ve zeka oyunun degisime, gelisime acgik olmasidir. Bu

soru hakkinda gérisunid soyle ifade etmigtir:

“Oyunlarin  kurallarini, mantigini, degistirilebilir, geligtirilebilir 6zellikte olanlari
belirledim. Resim hatirlama hafiza oyununun; belilenen amaca gére degistiriimeye,
gelistiriimeye gok uygun bir oyun olduguna karar verdim. Ornegin bu oyunu; istersen bir yiiziine
elementlerin sembollerini, istersen Ingilizce kelimeler yazarak olusturabilirsin. Oyun istenilen
baglama ya da konuya uygun hale getirmeye ¢ok elverisli, bu sebeple bu oyunu sectim.” [Ayca

Ogretmen]

“Zeka oyunun edglenceli ve sinif ortaminda oynatiimasi rahat, ekonomik ve oyun
materyal (iretmeye imkan sunmaktadir. Oyun igin birden fazla 6rnek ve kart lazim ve oyun da
istedigin konudan materyal lretmeye misaitti. Ayrica kart sayilarini arttirarak oyunda seviye

olusturmak da kolay oldu.” [Mahmut Ogretmen]
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Ogretmenler zeka oyunu seciminde oyunun igeriginin ve kurallarinin degistiriimesi zor
olmasi yerine gelistirmeye agik ve uygun olmasini tercih ettikleri sdylenebilir. Bu durum
matematik kazanimi ile iliskilendirme yaparken hem zeka oyunun amacini, kurallarini hem de

kazanimin gerekliliklerini kolaylikla ve uygun bicimde olusturmak icin olabilir.

Ogretmenler, ayrica 6grenciler igin soyut olan kavramlari somutlastirma firsati vererek
etkili ve kalici bir 6gretim olusturacagini distiinmeleri zeka oyunu segimini etkilemis olabilir. Bu

soru hakkinda gérusuni soyle ifade etmistir:

“Ogrenciler genelde kesir kavraminda én yargiya sahip oluyorlar, égrenirken zorlaniyorlar ve
hatta kavram yanilgisi olusturuyorlar. Bu konunun égrencilerin zihninde biraz soyut kaldigini
disdniyorum. O sebeple ben de edlenirken daha ¢ok érnek gbéstermek ama bunu yaparken

de 6grenciyi korkutmadan yapmak istedim.” [Mahmut Ogretmen]

“Geometri 6grenme alani kazanimlarinda materyal kullanmaya ¢ok énem veriyorum ¢inkii
seklin 6zellikleri, alan ¢evre hesabi gibi konularda somut materyal kullanimiyla égrencilerin

égrenmelerinin kalicihigini arttirmak istiyorum.” [Buse Ogretmen]

Ogretmenlerin; konu ve kazanimlara dair mesleki deneyimleri, dgrencilerin 6grenmeleri
zeka oyunu secimini etkiledigi dusunulebilir. Ayrica 6gretmenler deneyimlerini kullanarak
ogrencilerde tespit ettikleri 6grenme gugliklerini, 6grencilerin bilissel olarak gelisim dizeyini
dikkate alarak bu duruma c¢6zim veya destek amaciyla zeka oyunlarina yer verdigi

soylenebilir.

3) Gelistirdiginiz matematik ders planinizda zeka oyunlarina yer verdiginiz 5SE modeli

adimi se¢iminizi ne/neler etkiledi? Bu seg¢imi yapma amac/lariniz nedir?

Bu soruda ogretmenlerin zeka oyunlari ile zenginlestiriimis etkinlikle gelistirdigi
matematik ders planinda zeka oyununa yer vermek i¢in neden bu 5E boélimlerini sectiklerini
belirlemek hedeflenmistir. Ogretmenlerin verdikleri yanitlarin analizi sonucunda asagida Tablo

10’da yer alan temalara ulasiimistir:
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Tablo 10
Ogretmenlerin 5E Modeli Béliimleri Temalari
5E Modeli Girig Bélimu 5E Modeli Derinlestirme Bolimi
o Derse, konuya dikkat cekmek, égrencileri o Derste yer alan kazanimi pekistirmek
gudilemek

" e Derse ilgi cekmek, gudulemek
e Ogrencilerde merak ve motivasyon o .

olusturmak o Degerlendirme yapmak
e Ogrencilerin konu hakkinda 6én yargili * Akilyuritme becerisini geligtirmek

olmalarini engellemek e lletisim becerilerini gelistirmek

Ogretmenlerden ikisi zeka oyunlari ile zenginlestiriimis etkinlikle gelistirdigi matematik ders
planinda zeka oyunu igin giris bolimuinde, ikisi de derinlestirme béliminde yer vermeyi tercih
etmistir. 5E modeline gbére hazirladiklari ders planlarinda giris bolimini tercih eden

ogretmenlerin neden bu bolimu sectiklerine dair gorusleri soyledir:

“Giris béliimiinde zeka oyununa su sebeplerle yer verdim: dikkat cekmek, konuya 6grencileri
hazirlamak, égrenmeye karsi 6n yargi olusturmamak. Ogrenciler oyun oynarken edlenerek,
rahatlayarak zaman gegiriyor ve zihinleri agik oluyor. Sonra dersle ilgili kazanima gegildiginde
hadi defter ¢ikarin demek yerine sanki hala oyun akisinda gibi hissetsinler diye bu asamada
yer verdim. Baska asamalarda da yer verilebilirdi ama ben bu asmayi daha uygun buldum
¢linkii konuya mutlu baglayarak mutlu devam ederler diye diigiindiim.” [Mahmut Ogretmen]
“Ben oyunu giris asamasinda égrencileri motive etmek, derse olan ilgilerini arttirmak ve konuya
merak uyandirmak amaciyla segtim. Isindirma etkinligi olarak diisiindiim. Once gekilleri,
tangramin pargalarini incelemelerini istedim, sekillerin &6zelliklerine dair sorular sorarak

égrencileri kesfetme asmasina hazirladim.” [Buse Ogretmen]

Ogretmenler zeka oyunundan duyussal olarak yararlanmak ve destek almak igin bu bélimde
yer vermiglerdir. Bununla beraber 6grencilerde derse karsi ilgi, merak olusturmak, 6grencileri
motive etmeyi de hedeflemiglerdir. Bu bulgular 1si1§inda 63retmenlerin zeka oyunlari ile
matematik dersi arasinda bilissel olarak yeteri kadar iliski kurmadiklari sGylenebilir. Bu duruma
ders plani gelistirme surecinin bireysel olarak yurutlilmis olmasi neden olmus olabilir. Eger

grup halinde ders plani tasarlanmis olsaydi diger 6gretmenler ile fikir alisverigi yapilarak farkl
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iliskilendirmeler olusturulabilir. 5SE modeline gére hazirladiklari ders planlarinda derinlestirme
bdlimUnU tercih eden 6gretmenlerin neden bu bdliml sectiklerine dair gorusleri sdyledir:
“Oyunu ders planinda derinlestirme béliimiinde kullandim. Ogrencilerin bilgiyi kesfetmelerinin
ardindan konuyu pekistirmek icin ¢bzecekleri sorular, oyunla iliskilendirilerek hem eglenceli
hale gelecek hem de kalici 6grenmeler saglamak igin kullaniimistir. Pekistirme amacinin yani
sira oOgrencileri glidilemek, matematik dersine olan ilgilerini arttirmak, amacglariyla zeka
oyununu kullanmak istedim. Oyunu kazanmak aslinda konuyu 6grenmekle ayni oldugu igin bu
sayede degerlendirme de yapmis olacaktim. Ogrenciler akil yiiriitme becerisini oyunda bilimsel
gdsterim olan Kartlara akil ydriiterek hizli ve dogru karar verip kart sayisini aklinda tutacaktir.
Birbirlerine rakip olarak oynamalarinin rekabet ortami yarattigindan &grencilerin kendi
duygularina hakim olmayi, kibar dil kullanmayi, yenmeyi ve yenilmeyi 6grenmelerini

hedefledim.” [Ayca Ogretmen]

“Ben oyunu derinlestirme asamasinda konuyu Odgrendikten sonra o6grencilerin bilgilerini
pekistirmeleri, eglenirken 6grenmeleri amaciyla olusturdum. Derste test vermek ya da daha
¢cok soru ¢bzmeleri icin ev édevi vermek istemedim ¢linkii bunlarin égrencileri glidiileyecegini

diisiinmiiyorum.” [Emel Ogretmen]

Ogretmenlerin zeka oyununu derinlestirme asamasinda yer vermesinin temel sebebi
kesfedilen konunun ardindan pekistirme yaptirarak kalici 6grenmeyi gerceklestirmektir. Bunu
gerceklestirirken klasik yontemleri kullanmak, test ya da ev édevi vermek yerine zeka oyunu
kullanimi tercih etmiglerdir. Bu tercihi yapan 6gretmenlerin zeka oyunlarini 6grencilerin biligsel
davraniglari gelistirmek amaciyla kullandiklari ve zeka oyunlarini diger 6gretmenlere gore
matematik dersi ile daha c¢ok iligki kurabildikleri sGylenebilir. Ayrica her iki 5SE modeli agamasini
tercih eden ogretmenler, ortak olarak zeka oyunlarinin matematik dersine ilgi ¢ekecegini,

ogrencileri giduleyecegdini ve olumlu bir sinif kiltart yaratacagini ifade etmistir.
4) Zeka oyunu ile matematik kazanimi arasinda nasil bir iliski kurdunuz?

Bu soruda ogretmenlerin zeka oyunlari ile zenginlegtiriimis etkinlikle geligtirdigi

matematik ders planinda zeka oyunu ile matematik kazanimi arasindaki nasil bir iligki
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kurduklarini belirlemek hedeflenmistir. Ogretmenlerin verdikleri yanitlarin analizi sonucunda

asagida yer alan temalara ulagiimigtir:
e Problem ¢dzme becerisi ile
e Akil ylrutme becerisi ile
o Zeka oyunu materyalinin sectigim kazanimda 6gretim materyali olabilmesi ile
o Kazanim ve zeka oyunun birbiri ile uyumuna gére

Ogretmenlerin hepsi problem ¢ézme ve akil yiiriitme becerisi lizerinden matematik

dersi kazanimi ve zeka oyunlari arasinda bir iligski kurdugunu ifade etmistir:

“Zeka oyunlarindan hafiza oyunlari lnitesindeki resim hatirlama oyununu seg¢tim.
Oyunu kazanmak igin iki asamali bir gereklilik saglanmaliydi: lizerinde yazan ifadenin bilimsel
gosterim olup olmadigina karar vermek ve dogru olanlarin sayisini akilda tutmak gerekiyordu.
Aslinda oyunda yer alan problem: verilen gésterimlerden hangileri bilimsel gésterimdir? Ben
matematik dersimde soru ¢b6zsem de bu soruya cevap arayacaktim, hafiza oyunu oynarken
de bu soruya cevap aramis oluyoruz. Iki durumda da amacimiz bu problemi ¢6zmek. Yani

oyunu problem ¢6zme becerisini gelistirmek amaciyla kullandim.” [Ayga Ogretmen]

“Kazanimin kendisi dogal olarak oyunda vardi sadece oyunda iki boyutlu ¢izim
yapmiyoruz. Oyunda pargalar birbirini nasil tamamalarsa istenen gsekil olusur sorusunu
¢Oziiyoruz, kazanimda da olusan sekle farkli yerlerden bakarsak ne goriiriiz sorusunu ¢6zmdiis

oluyoruz.” [Mahmut Ogretmen]

“Problem ¢bzme ve akil yiiriitme beceri ile iliski kurdum. Ogrenciler aslinda gikan
kartlarda ¢ézdiikleri asagidakilerden hangileri denk kesirdir sorusudur, sadece bunu kagit
kalem test ¢bzerek degil akil yiriiterek ve zihnini gelistirerek yapmis oldu. Egitimde de zaten
zeka oyunlari da problemlerin oyunlagtirimis hali diye gérmiistiik, tam olarak bu ciimleden

hareketle iliskilendirme yaptim.” [Emel Ogretmen]
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Ogretmenlerin problem ¢ézme becerisi ile zeka oyunlarinin igeriginde yer alan
oyunlarin ¢6zUmu arasinda baglanti kurduklari goérulmektedir. Tum o6gretmenler oyunda
basarili olmanin aslinda bir problemi ¢oziip cevabini dodru bulmakla es deger oldugunu
disinmektedir. Bu durum hem matematik hem de zeka oyunlari égretim programinin en
onemli becerilerinden biri olarak problem ¢ézmenin gdsteriimesinden kaynaklaniyor olabilir.
Tdm ulusal ve uluslarasi sinavlardaki matematik sorularinda égrencilerin problem ¢oézerken
zorlandiginin farkinda olan 6gretmenlerin, 6grencilerin bu becerisini geligtirmek istemesi ve
bunun icin zeka oyunlari ile bu sekilde bir iliski kurduklari séylenebilir. Ayrica 6gretmenlerden
biri iliskilendirme yaparken ayni oyun materyalinin kazanim i¢in égretim materyali olmasina

dikkat ettigini ifade etmistir:

“Kazanimda kdplerle olusturulmus yapilari ¢izmek vardi ben de bu yapilari akilli
tahtadan agmak ya da kitaptan baktirmak yerine hazir soma kipi yapilarini ve bu yapilardan
olusturulabilecek yeni yapilari isleyebiliriz diye disiindiim. Hazir somut materyal sundu bu
oyun. Hem oyun, kazanim seg¢imimi hem de kazanim, oyun se¢imimi destekledi.” [Mahmut

Ogretmen]

Hem o6gretim materyalinin hem de zeka oyunu materyalinin ayni olmasi Mahmut
Ogretmen icin avantaj olusturmus olabilir ¢link(i derste ayri ayri materyal kullanmak
ogretmenleri sinif ve zaman yonetimi acisindan olumsuz durumlarla karsilastirabilmektedir.
Kurulan bu iligkilendirmede 6gretmenin sectigi kazanima, zeka oyununa hakim olmasinin ve

zeka oyunu materyalini iyi tanimasinin etkili oldugu séylenebilir.
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Bolim 5
Sonug, Tartisma ve Oneriler

Bu arastirmada; arastirma kapsaminda verilen zeka oyunlari mesleki geligim
programi hakkinda dgretmenlerin goérlUglerinin incelenmesi, zeka oyunlari mesleki gelisim
programinda yer alan ilkdgretim matematik 6gretmenlerinin egitim sonunda, zeka oyunlari ile
zenginlestiriimis matematik ders plani gelistirmeleri ve bu planlarin incelenmesi
amaglanmigtir. Bu bélumde ise; zeka oyunlari mesleki gelisim programinin ve zeka oyunlari
ile zenginlestiriimis matematik ders plani gelistirmelerinin ve bu planlarin incelenmesinden
elde edilen sonuglar alan yazinla iligkilendirilerek, farkli yénlerden tartisiimig ve éneriler

sunulmustur.
Sonug ve Tartisma

ilkogretim Matematik Ogretmenlerinin Zeka Oyunlari Mesleki Gelisim

Programinin Degerlendirmesine Yonelik Bulgularin Sonucu ve Tartigiimasi

Bu kisimda ilkdgretim matematik 6gretmenlerinin zeka oyunlari mesleki gelisim
programi hakkinda goériglerine dair degerlendirmelerin sonuglari ortaya konulmus ve

tartisiimistir.

Arastirmanin birinci problemi “Zeka oyunlari égretimi mesleki gelisim programina
katilan ilk6gretim matematik &gretmenlerinin verilen egitim hakkindaki gérigleri nedir?”
sorusuna yanit aramak amaciyla 6gretmenlerin gérusleri alinmistir. Ogretmenlerin zeka
oyunlari mesleki gelisim programi degerlendirmelerine yonelik bulgular 1s1ginda elde edilen

sonuglar haftalik olarak oturum bazinda asagida 6zetlenmigtir.

1. Hafta gergeklestirilen oturumda égretmenlerin hem bu arastirmadan beklentileri ve
hem de zeka oyunlari hakkinda diistinceleri sorulmustur. Ogretmenler zeka oyunlari hakkinda,
ogrencilerin eglenirken onlar igin geligtirici ve edgitici olacagini distinmektedir. Alan yazin

incelendiginde dgretmenlerin benzer disincelere sahip oldugu goériimektedir (Alkas Ulusoy
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ve ark., 2017; Caligkan, 2019; Devecioglu ve Karadag, 2014; Ergin, 2018; Ozkan,2021; S.
Yiimaz 2019). Zeka oyunlari kullaniminin 6grencilerin problem ¢d6zme, akil yuratme ve diger
matematiksel becerilerini gelistirecedini dlisunduklerini de eklemislerdir. Zeka oyunlari ile
problem ¢6zme, akil ylUritme becerisi arasindaki iliskinin arastirildiyi ve zeka oyunu
kullaniminin problem ¢dézme, akil ylrGitme becerisini olumlu yoénde etkiledigi sonucuna
ulasildigr ¢alismalar alan yazinda mevcuttur (Arpaci, 2022; Baki, 2018; D. Yilmaz (2019;
Demirel, 2015; Kurbal, 2015; S. Yiimaz 2019; Sanlidagd,2020; Yéndemli, 2018). Ogretmenler;
zeka oyunlarinin 6grencileri olumsuz tutumunu giderme, motivasyonu arttirma, kaygiyi
azaltma, matematik dersine olan ilgiyi arttirma gibi duyussal olarak da &grencileri
destekleyecegini ifade etmistir. Benzer bulgular alan yazindaki ¢alismalarla desteklenmektedir

(Alkas Ulusoy ve ark., 2017; Caliskan, 2019; Devecioglu ve Karadag, 2014).

2. Hafta zeka oyunlari 6gretim programinda yer alan sézel oyunlar ve akil ylritme ve
islem oyunlari Unitelerinden oturumlar planlanarak oyunlar oynatiimistir. Sézel oyunlar
Unitesinde yer alan oyunlarin matematik dersi kazanimlari ile iligkilendirilebilmesi igin uygun ve
elverigli olmasi 6gretmenlerin ilgisini ¢ekmistir. Bu duruma; sézel oyunlari gelistirmenin ve
tasarlamanin diger oyunlara goére daha kolay ve esnek olmasi, 6gretmenlerin oyunu
tasarlarken var olan 6n bilgilerini kullanabilmeleri, 6gretmenlerin sinifta uygulama yaparak
oyunu oynamalarinin ardindan 6égrencilerin matematik dersine ve 6gretmene karsi olumlu
tutum ve davranis sergilemeleri, bu durumu dile getirmeleri sebep olmus olabilir. Oyunla
beraber kullanabilecekleri matematik konu ve kazanimlari igin ¢ogunlukla matematiksel
kavramlarin tanimini, tanitimini drnek vermiglerdir. S6zel oyunlarin; sézcuk dagarcigini ve
mantiksal cikarimlari kullanmayi gerektirmesi ve oyunun amaci, kurallari ile tasarimi bu
durumun gelismesini etkilemis olabilir. S6zel oyunlar Gnitesi icin oyun tanitimi, érnek oyun ve
oyun goérevi boélumleri degerlendirildiginde o6gretmenlerin verilen egitimi yeterli buldugu

soylenebilir.

Akil yaratme ve iglem oyunlari Unitesinde yer alan oyunlarin katilimcilar igin yeni

olmasi, matematik dersi kazanimlari ile iligskilendirmenin nasil olacagi, oturumda yer alan
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oyunlarin akilh telefonlar igin indirilebilir uygulama seklinde olmasi, bos zamanlarinda
telefondan oyuna kolayca erismeleri, oyunun sudoku oyununa olan benzerligi 6gretmenlerin
dikkatini ¢gekmistir. Bu duruma; 6gretmenlerin daha énce oynamadiklari oyun 6rneklerinin
oturumda yer almasi, oyunu oynamalari, sudoku oyunu hakkinda olan 6n bilgilerini yeni
oyunlara aktarabilmeleri sebep olmus olabilir. Oyunla beraber kullanabilecekleri matematik
konu ve kazanimlarinin yerine, bu Unitedeki oyunlarin 6grencilerin problem ¢ézme ve akil
yuritme becerilerini destekleyecedini, yeni nesil sorulari ¢ézme becerisini arttiracagini
belirtmislerdir. Bu sonug; Zeybek ve Saygi (2018), akil yuriitme ve islem oyunlari Unitesine ait
apartmanlar oyununun uzamsal gorsellestirme yetenegini pozitif yonde etkilemesi ile
desteklenmektedir. Kurbal (2015), Kendoku, Amiral batti, Tree Tent ve ABC kadar kolay isimli
akil yuritme ve islem oyunlarini kullandi§i c¢alismasinin sonucunda o6grencilerin problem
¢6zme stratejilerinin ve akil ylratme becerilerinin gelistigini ifade etmistir. Akil yartitme ve iglem
oyunlari Unitesi icin oyun tanitimi, érnek oyun ve oyun goérevi bolimleri dederlendirildiginde
ogretmenlerin verilen egitimi yeterli buldugu sdylenebilir. Ayrica 6gretmenler bu oturumda
ogrendikleri oyunlari, égrencileri ile oynamak ve paylasmak istediklerini ifade etmislerdir.
Ogretmenin sahip oldugu bilgilerde yasanan degisimlerin 6grencilerin 6grenme ciktilarini da
etkiledigi asikardir. Esendemir (2015) planladigi mesleki gelisim programi sonucunda
o6gretmenlerin problem ¢dzme becerisinde meydana gelen dedisimin édrencileri de etkileyerek
degisim yasandigini belirtmigtir. Dolayisiyla 6gretmenlerin akil ydritme islem oyunlari

Unitesinde yasadigi degisimin 6grencilerin bilgisini de etkileyecegi dustnilmektedir.

3. Hafta zeka oyunlari 6gretim programinda yer alan geometrik- mekanik oyunlar ve
hafiza oyunlari tnitelerinden oturumlar planlanarak oyunlar oynatiimistir. Geometrik- mekanik
oyunlar Unitesinde yer alan oyunlarin égretmenlerin kendi imkanlariyla oldukga ekonomik
sekilde oyun materyali tasarlamaya musait olmasi, oyunun karsilikll oynanmasindan keyif
almalari, rekabet ederek oynamalari, oynanan oyunlarin geometri 6grenme alaniyla olan
iliskisi dgretmenlerin dikkatini gekmigtir. Alan yazinda yer alan ¢alismalarda 6gretmenler, zeka

oyunlari dersi hakkinda goéruslerini paylasirken materyallerin yetersizligi ve malzeme temininin
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zor oldugunu belirtmistir (Alkas Ulusoy ve ark., 2017; Devecioglu ve Karadag, 2014; Ergln,
2018). Bu calismada da 6gretmenler; zeka oyunlarinin hazir, satin alinan materyali oldugunu
ve 0 materyallerin kullanilarak oyunlarin oynanacagini distndiklerini fakat kendilerinin oyun
materyali gelistirebileceklerini hi¢ dusinmedikleri ifade etmislerdir. Oyunla beraber
kullanabilecekleri Usli sayilar, alan ve g¢evre Olgme, sayl Orlntlleri matematik konu ve
kazanimlarinin yani sira bu oyunlar sayesinde geometrik ve uzamsal disunme becerilerinin
de gelisebilecegini belirtmislerdir. Tangram, birim kip ve origami igeren geometrik-mekanik
oyunlari temel alan etkinlikler, 6grencilerin uzamsal becerilerini gelistirmede ve geometri
basarisinda olumlu anlamda etkili olmaktadir (Demirkaya ve Masal, 2017; Saleem &
Aziz,2019; Siew ve Abdullah, 2012). Geometrik- mekanik oyunlar Gnitesi i¢in oyun tanitimi,
ornek oyun ve oyun gorevi bolumleri degerlendirildiginde 6gretmenlerin verilen egitimi yeterli
buldugu sdylenebilir. Ayrica 6gretmenler bu oturumda 6grendikleri oyunlari, édrencileri ile

oynamak, paylasmak ve matematik ders planlarinda yer vermek istediklerini ifade etmiglerdir.

Hafiza oyunlar Gnitesinde yer alan oyunlarin kiigik yaslardan beri oynanan oyunlari
icermesi, tanindik ve bilindik olmasi sebebiyle o6gretmenlerin dikkatini ¢ekmemistir.
Ogretmenlerin daha énce oynadiklari oyun érneklerinin oturumda yer almasi ve oynanmasi,
yeni oyunlara merak duyulamamasi bu durumun sebebi olmus olabilir. Oyunla beraber
kullanabilecekleri matematik konu ve kazanimi igin Usli sayilar, karekoklu ifadeler, kesirler,
yuzdeler gibi pek cok érnek veren 6gretmenler bu oyunlarin goérsel zekayi gelistirecegini
distinmektedirler. Ogretmenlerin kullanabilecekleri matematik konu ve kazanimi igin bu
Unitede diger Unitelerden daha ¢ok drnek vermelerinin sebebi hafiza oyunlarinin gelistirmeye
ve iliskilendirmeye acik, esnek, kolay materyal gelistirilebilir olmasi olabilir. Saygi ve Alkas
Ulusoy (2019)'un c¢alismasinda oOgretmenlerin materyali satin almadan kendilerinin
olusturabilmelerinin olumlu bir 6zellik oldugu bu galismanin bulgulariyla értismektedir. Benzer
bir sekilde Ergiin (2018) de 6gretmenlerin zekad oyunu tirlerinden hafiza oyunlari hakkinda
bilgi dizeyleri ve oyunlari kullanma sikliginin en yuksek oldugunu belirlemistir. Saygi ve Alkas

Ulusoy (2019) 6gretmen adaylarinin hafiza oyunlarinda birgok matematiksel fikri ayni anda
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kullanabilmesine, tek bir oyun icinde birden fazla matematiksel becerinin gelistirilebilmesine

imkan sundugunu belirtmiglerdir.

4. Hafta zeka oyunlari 6gretim programinda yer alan strateji oyunlari ve zeka sorulari
Unitelerinden oturumlar planlanarak oyunlar oynatiimistir. Strateji oyunlari Gnitesinde yer alan
oyunun satran¢ oyununa benzer olmasi fakat daha dnce égretmenlerin bu oyunu oynamamis
olmalari ve oyunu Kkarslilikli rakip olarak oynamalarinin onlara haz vermesi 6gretmenlerin
ilgisini cekmigstir. Dahasi satran¢ oyununu bildikleri igin reversi oyununu satranca benzeterek
oyuna On yargih yaklasmamalari ve yeni oyunda santran¢g oyununa ait 6n bilgilerini
kullanmalari da katihmcilar tarafindan ilgi gekici bulunmustur. Ogretmenler diger Unitelere gore
oyunla beraber kullanabilecekleri matematik konu ve kazanim 6rnegini az sayida verirken
strateji oyunlarinin yeni nesil sorularda ya da bir matematik problemi olustururken baglamda
yer alabilecegini, 6grencilerin dikkatini ve problem ¢dzme becerilerini gelistirecegini ifade
etmistir. Bu durumun sebebi oyunun gelistirmeye, dedistirmeye elverisli olmamasi olabilir.
Kurbal (2015), Mangala, Labirent, Dama ve Tik Tak To strateji oyunlarini kullanmig, arastirma
sonucunda 6grencilerin problem ¢ézme stratejilerinin ve akil yuritme becerilerinin gelistigi

gOralmastar.

Zeka sorulari Unitesinde yer alan sorularin yapisi, ¢ézim yollari, ¢ézim igin yapilan
akil yuritmeler dgretmenlerin dikkatini gekmistir. Ogretmenlerin daha énce ¢ézmedikleri zeka
sorulari ile ilk defa oturumda karsilagsmalari, problemin tek bir dogru ¢ézimuinin olmasi bu
durumun sebebi olabilir. Ogretmenler diger Unitelere gére oyunla beraber kullanabilecekleri
matematik konu ve kazanim érneginden ¢ok zeka sorularinin 6grencilerin problem ¢ézme, akil
yuritme becerisini ve yeni nesil sorulari ¢ézmelerini destekleyecegini, gelistirecegdini
disinmektedirler. Ogretmenlerin diger Unitelere gére ¢ok az kazanim érnedi vermesinin
sebebi oyunun gelistirmeye ve degistirmeye kapali olmasi olabilir. Benzer bir sekilde Ergin
(2018) de ogretmenlerin zekd oyunu tirlerinden zeka sorulari hakkinda bilgi dizeyleri ve
oyunlari kullanma sikliginin en duguk oldugunu belirtmigtir. Kurbal (2015)’in tezinde; 6grenciler

belli 6lcllere sahip kaplar kullanarak farkh bir hacmi tam olarak élgme, Einstein’in Bulmacasi
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ve Yalanci- Dogrucu zeka sorularini ¢dzmuis ve arastirma sonucunda dgrencilerin problem

¢bzme stratejilerinin ve akil yartitme becerilerinin gelistigi géraimustar.

Ozetle; égretmenler zeka oyunlari kullaniminin hem matematik égretimini hem de
problem ¢ézme, akil ydritme gibi matematiksel becerileri gelistirerek destekleyecegini
distnduklerini belirtmiglerdir. Bu sonug, alan yazinda yer alan benzer arastirmalar ile
desteklenmektedir (Arpaci, 2022; Baki, 2018; Bayramin, 2020; Demirel, 2015; Esen, 2021;

Kurbal, 2015; Sahin, 2019; Sanlidag, 2020; Yéndemli, 2018).

Ogretmenler oyunu ilk defa oynamalarinin, oyunda farkli strateji ve ¢ézim yollari
kullanmalarinin, karsilikli oyunlarda rakibine karsi kaybetmeleri ya da kazanmalarinin,
matematik dersi konu ve kazanimiyla oyunlarin iligkilendirilebilmesinin dikkat ¢ekici oldugunu
vurgulamistir.  Ayrica &gretmenlerin  zeka oyunu hakkinda gelistirdikleri stratejilerin
digerlerinden farkli olmasinin, oyunun mobil telefon uygulamasinin varliginin, zeka oyunlari ile
matematik dersinin i¢ ice olmasinin bir oyunu ilgi ve dikkat cekici hale getirdigini ifade

etmiglerdir.

Ogretmenler bir sonraki oturumda yer alacak oyunlar igin sirekli bir merak
yasadiklarini, oynanacak oyunda basarili olma kaygisina sahip olduklarini, matematik dersi
konu ve kazanimlari ile oyunun nasil iligkilendirilecegini, yeni oyuna dair hangi stratejiler
gelistirebilecedini, dgdrenilen oyunu &grencileri ile oynaylp oynayamayacagini, oynanan

oyunda kendini nasil gelistirecegini, oyunun zor seviyelerini merak ettiklerini belirtmiglerdir.

Ogretmenlerin zeka oyunlari mesleki gelisim programi hakkinda degerlendirmelerine
yonelik bulgular i1s1ginda elde edilen sonuglar, degerlendirme formunda yer alan bolumler

bazinda asagida 6zetlenmistir.

Oyun tanitimi degerlendirmeleri incelendiginde verilen egitimdeki oyun tanitimlarinin
yeterli oldugu sonucuna varilabilir. Bu sonucun elde edilmesinde; bazi oyunlar hakkinda
katilimcilarin 6n bilgisinin olmasi, daha énce bu oyunlari oynamis olmalari, bazi oyunlarla ise

ilk defa kargilagsmalarinin etkili oldugu digunulebilir. Oyun tanitimlarinda teorik bilgi kisminin
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Uzerinde yeteri ve gerektigi kadar durulmasi, tanitimda agirlikli olarak oyunlara yer verilmesinin
de bu sonuca katki sagladigi disinalebilir. Arastirmacinin da oyun ve Unitelere hakim olmasi,

gelen sorulari eksiksiz yanitlamasi da puanlamaya olumlu etki etmis olabilir.

Ornek oyun degerlendirmeleri incelendiginde verilen egitimdeki érnek oyun segiminin
iyi oldugu sonucuna varilabilir. Bu sonucun elde edilmesinde oyunlarin 6gretmenler tarafindan
hizli ve eksiksiz kavranmasi, secilen oyuna ilgi géstermeleri, oyunun kendilerini bir akis i¢inde
hissettirmesi, diger 06gretmenlerle rekabet etmelerinin kendilerine haz vermesi ve
arastirmacinin oyunun kurallarini eksiksiz ve adim adim uygulamali sekilde anlatmasi etkili
olmus olabilir. Ayrica secilen oyunlarin katihmcilara farkli gelmesinin, oyunu ilk kez
ogrenmelerinin, oynamalarinin da katilimcilarin ilgisini ve dikkatini ¢ekerek olumlu etki

olusturdugu dusanalebilir.

Oturumlarin ardindan verilen oyun gérevi degerlendirmeleri incelendiginde verilen
egitimdeki oyun gorevleri seciminin iyi oldugu sonucuna varilabilir. Oyun gdrevlerinin
katilimcilarin oyun oynamaktan zevk almalarini saglamasi, oyunun merak uyandirmasi ve ilgi
¢ekici olmasi, oyunlarin materyal gerektirmeden dijital ortamda oynama firsati sunmasi, aktif
olarak mesleki gelisim surecine katilabilmeleri 6gretmenler igin olumlu etki olugturdugu
disunulebilir. Alan yazinda yer alan ¢alismalarda 6gretmenlere hizmet ici egitim ya da mesleki
gelisim sureglerinde aktif katihim saglama firsati verilmemesinden dolayi bu tir ¢alismalari
verimsiz bulduklarini paylastiklari galismalar mevcuttur (Hyler & Gardner, 2017; Onala, 2016).
Bu calismada 6gretmenlere verilen oyun goérevleri ile 6gretmeler suregte aktif rol aldiklari igin
mesleki gelisim programini verimli bulmus ve olumlu dastnceler olusturmus olabilir. Bazi
katilimcilarin oyun goérevini siniflarinda uygulama firsati bulmasi ve bu uygulamanin ardindan
ogrencilerinin oyunu keyifle oynamasi, matematik dersine karsi olumlu tutum gelistirmesi,

matematigi eglenceli bulmasi, sinifta sicak samimi bir ortam olusturmasi da etkili olmus olabilir.
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Zeka Oyunlari Mesleki Gelisim Programi Sonunda ilkégretim Matematik
Ogretmenlerinin Zeka Oyunlari ile Zenginlestirilmis Matematik Ders Planlarina Yénelik

Bulgularin Sonucu ve Tartigiimasi

Bu kisimda zeka oyunlari 6gretimi mesleki gelisim programina katilan ilkdgretim
matematik dgretmenlerinin zeka oyunlari ile zenginlestiriimis matematik ders plani hazirlama

yeterliliklerine dair degerlendirmelerin sonuglari ortaya konulmus ve tartisiimistir.

Arastirmanin ikinci problemi “Zeka oyunlari égretimi mesleki gelisim programinda yer
alan ilkégretim matematik 6gretmenlerinin zeka oyunlari ile zenginlestirilmis matematik ders
plani hazirlama yeterlilikleri ne diizeydedir?” sorusuna yanit aramak amaciyla 6gretmenlerden
matematik dersi ile ilgili bireysel olarak zeka oyunu etkinlikleri gelistirmeleri ve gelistirilen bu
etkinliklere hazirladiklari matematik ders planlarinda yer vermeleri istenmistir. Ogretmenlerin
zeka oyunu etkinlikleri geligtirmeleri ve gelistirilen bu etkinliklere hazirladiklari matematik ders
planlari yeterliklerine yonelik bulgular 1siginda elde edilen sonuglar soru bazinda asagida

Ozetlenmistir.

Ogretmenler; zeka oyunu etkinlikleri gelistirmeleri ve gelistirilen bu etkinliklere
hazirladiklari matematik ders planinda matematik kazanimini zeka oyunlari ile iliskilendirmis
ve birbirlerinden bagimsiz bir sekilde zeka oyunu Unitesi ve matematik kazanimi se¢gmislerdir.
Bu konuda ogretmenlere konu, zeka oyunu ve kazanim olarak herhangi bir kisitlama
yapilmamistir. Sdrecin sonunda; iki 6gretmen zeka oyunlari 6gretim programinda yer alan
hafiza oyunlari Unitesini, iki 6gretmen ise geometrik-mekanik oyunlar tnitesini segerek etkinlik
gelistirmis ve matematik ders planlarinda bu tnitelerden oyunlara yer vermiglerdir. Bu Gniteleri
se¢cme sebepleri olarak; hafiza oyunlari Unitesi ile oyun materyali hazirlamanin elverigli,
ekonomik olmasi, oyunun kurallarini ve seviye gecislerini tasarlamanin kolay olmasi,
matematik kazanimi ve oyunu iligkili hale getirmenin diger oyunlara gore nispeten daha kolay
olmasi gosterilebilir. Hafiza oyunu materyalleri, diger zeka oyunlarindaki gibi oyun materyali
disaridan alinmadan geligtirilebilmektedir. Bu durum 6gretmenlerin hafiza oyunlari Gnitesinden

zeka oyunu segmede bir avantaj olarak goértlmistir. Bu sonug¢ alan yazinda 6gretmen
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adaylarinin, hafiza oyunlari hakkindaki gérileri ile paralellik gdéstermektedir (Saygi ve Alkas

Ulusoy, 2019).

Ogretmenlerin geometrik-mekanik oyunlar Unitesini secme sebepleri incelendiginde
matematik 6gretim programinda yer alan kazaniminin 6grenme alani ile s6z konusu Uniteyi
iliskilendirmenin daha elverigli, uygun olmasi, tangram ve soma kiplerinin hazir materyal
olarak bulunabilmesi etkili olmus olabilir. Ogretmenlerin geometri ve élgme 6grenme alaninda
somut materyal olarak tangram kullanmay: tercih ettigi ¢alismalar alan yazinda mevcuttur
(Gékmen ve ark., 2016). Ogretmenler dgretim materyalini gelistirmektense hazir materyali
temin etmeyi tercih etmeleri ile 6gretmen adaylarinin; konuya uygun materyal bulmanin,

hazirlamanin ve kullanmanin zor oldugunu digiinmeleri birbirine benzemektedir (Unli, 2017).

Ogretmenlerin ders planini degerlendirmek igin hazirlanmis Tablo 9'da yer alan rubrik

ile incelendiginde asagidaki sonuglara ulagiimistir:

Tum 6gretmenler matematik ders planinda kullanmak igin segtikleri oyunun kurallarini
ve amacini acik, net, anlasilir olacak bir bicimde tasarlanmistir. Bu durum; arastirmacinin
egitimde bu konu Uzerinde ¢ok durmasi, titiz davranmasi, egitim surecinde pek ¢ok zeka oyunu

oynayarak kendilerini gelistirmis olmalari etkili olmus olabilir.

“Oyun seviye gegcisleri asamalilik gosteren (kolaydan zora) sekildedir ve dgrenciye
uygundur.” 6zelligi de@erlendirildiginde bir matematik 6gretmen gelistiriimeli, bir 6gretmen
kismen vyeterli ve kalan iki 6gretmen igin yeterli olarak bulunmustur. Ogretmenlerin
hazirladiklari ders planini sinifta uygulayip, oyunun zorluk seviye gegislerini 6grenci seviyesine
uygun olarak belirleyememesi bu sonugta etkili olmus olabilir. Sinifta uygulama yapilip ders
planinin isleyen ve varsa islemeyen kisimlari goérildiginde tim &égretmenlerin bu 6zelligi

saglamalari beklenmektedir.

“Ogrencilere oyun materyalini tanimalari ve incelemeleri igin stire taninmistir.” 6zelligi
degerlendirildiginde Ug¢ 6gretmenin yeterli, bir dgretmenin icin gelistiriimeli olarak bulunmustur.

Sinifa getirilen her yeni materyal gibi oyun materyallerinin de 6grenciler tarafindan taninmasi
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icin slire verilmesinin oyunun amacini, kurallarini anlamayi kolaylastiracagi ve 6grencilerin
merakini giderip oyuna odaklanmasini arttiracagi igin U¢ 63retmen de ders planinda bu

Ozellige yer vermis olabilir.

“Oyunda ulasilan ¢6zim vyollari, distnceler, akil yuritmeler tartisiimis, sinifla
paylasiimistir.” 6zelligi degerlendirildiginde iki 6gretmen gelistirilmeli, bir 6gretmen kismen
yeterli, bir 6gretmen igin yeterli olarak bulunmustur. Ogretmenlerin zeka oyunu ve matematik
dersi iligkisini yeteri kadar kuramadiklari ya da bu iligkiyi kursa bile ders planina

yansitamadiklari sdylenebilir.

“Oyun; oynanacak egitim ortami ve materyallerine gore tasarlamis ve planlanmistir.”
dzelligi degerlendirildiginde tim ogretmenler igin yeterli olarak bulunmustur. Ogretmenlerin
egitim ortaminin ve sinifin fiziki sartlarinin farkinda olmasi, oyunun O&zelliklerini, oyun

materyalini tanimalarinin bu 6zelligi eksiksiz saglamalarina destek oldugu sdylenebilir.

“‘Oyun kazanima uygundur.” 6zelligi degerlendirildiginde G¢ ogretmen yeterli, bir
o6gretmen icin kismen yeterli olarak bulunmustur. Bu durum égretmenlerin segtikleri kazanim
ve zeka oyunun Ozelliklerini ¢ok iyi bilmeleri, zeka oyununu daha énceden oynadigi i¢in oyunun
amacinin, kurallarinin, seviyelerinin farkinda olmalari, zeka oyunu ile matematik kazanimi

baglantisini iyi kurabilmeleri ile agiklanabilir.
Arastirmanin bulgulari incelendiginde;

Alkas Ulusoy ve ark. (2017)'nin arastirmalarinin bulgularinda yer alan zeka oyunlarinin
matematik konulariyla iliski kuruldugunda daha iyi ve kolay 6grenmeyi saglayacagi ifade
edilmistir. Bu calismada da zeka oyunlari ile matematik arasinda iligkilendirme yapilmis ve
ogretmenlerin kazanim secimlerinde; en ¢ok zeka oyunlari mesleki gelisim programinda
ogrendikleri zeka oyunlarina dair bilgilerine ve segilen konu ile zeka oyunun uyumuna dikkat
ettikleri sonucuna ulasiimistir. Kazanim segimlerinin; zeka oyunun ve matematik dersindeki
konularin 6zelliklerinden, zeka oyunlari mesleki gelisim programinda 6grendikleri bilgilerden

etkilendigi sOylenebilir.
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Ogretmenlerin icin zeka oyunu segiminde en belirleyici etken; matematik kazanimi ile
iliskilendirme yaparken uyumlu olmasi ve zeka oyunun degisime, gelisime acgik olmasidir.
Ogretmenler zeka oyunu seciminde oyunun igeriginin, kurallarinin degistiriimesi zor olmasi
yerine gelistirmeye acik ve uygun olmasini tercih ettikleri sdylenebilir. Ayrica 6grenciler igin
soyut olan kavramlari somutlastirma firsati vererek etkili ve kalici bir 6gretim olusturacagini
dusinmeleri zeka oyunu segimini etkilemistir. Saygi ve Alkas Ulusoy (2019)’da hafiza oyunlari
ile ¢ahistiklari arastirma sonuglarinda; 6gretmen adaylarinin hafiza oyunlarinin birden fazla
konu ya da kazanimi ayni anda isleyemeye olanak taniyarak kullaniglihginin arttigini

belirtmislerdir.

Ogretmenler zeka oyunundan duyussal olarak yararlanmak ve destek almak icin giris
bdlimunde yer alan zeka oyunu etkinligine yer vermistir. Bununla beraber 6grencilerde derse
karsl ilgi, merak olusturmak, 6grencileri motive etmeyi de hedeflemislerdir. Bu bulgular 1siginda
ogretmenlerin zeka oyunlar ile matematik dersi arasinda bilissel olarak yeteri kadar iligki
kuramadiklari séylenebilir. Ogretmenlerin zeka oyununu derinlestirme agamasinda yer
vermesinin temel sebebi kesfedilen konunun ardindan pekistirme yaptirarak kalici 6grenmeyi
gergeklegtirmektir. Bunu gerceklestirirken klasik yontemleri kullanmak, test ya da ev odevi
vermek yerine zeka oyunu kullanimi ile olusturmayi tercih etmislerdir. Bu tercihi yapan
ogretmenlerin zeka oyunlarini 6grencilerin bilissel davraniglari gelistirmek amaciyla
kullandiklari ve zeka oyunlarini diger 6gretmenlere gére matematik dersi ile daha ¢ok iligki
kurabildikleri sdylenebilir. Ayrica her iki 5SE modeli asamasini tercih eden 6dretmenler, ortak
olarak zeka oyunlarinin matematik dersine ilgi ¢ekecegini, 6grencileri gldileyecegini ve
olumlu bir sinif kiltart yaratacagini ifade etmistir. Alan yazinda da benzer ¢alismalarda da bu

diustncelere ulasiimistir (Alkas Ulusoy ve ark., 2017; Caliskan, 2019; Devecioglu ve Karadag,

2014).

Ogretmenlerin hepsi problem ¢cézme ve akil yiiriitme becerisi (izerinden matematik
dersi kazanimi ve zeka oyunlari arasinda bir iligki kurdugunu ifade etmistir. Ogretmenlerin

problem ¢6zme becerisi ile zeka oyunlarinin igeriginde yer alan oyunlarin ¢6zimu arasinda
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baglanti kurduklari gorilmektedir. Tim o6gretmenler oyunda basarili olmanin aslinda bir
problemi ¢6zip cevabini dodru bulmakla es deger oldugunu disinmektedir. Bu durum hem
matematik hem de zeka oyunlari 6gretim programinin en énemli becerilerinden biri olarak

problem ¢ézmenin gdsteriimesinden kaynaklanmis olabilir.
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ileride Yapilabilecek Arastirmalara Dayal Oneriler
Zeka oyunlari mesleki gelisim programindan énce 6gretmenlerin zeka oyunlarina dair
yeteri kadar bilgiye sahip olmadigi gértlmistir. Bu sebeple 6gretmenlere zeka oyunlarinin
tanitilmasi, anlatilmasi ile énemini vurgulayacak etkinlikler ve mesleki gelisim calismalari

planlanabilir.

Matematik dersi 6gretim programinda zeka oyunlarini kullanimina yoénelik kazanimlara

yer verilebilir ve matematik ders kitaplarinda zeka oyunlarinin kullanildigi etkinlikler yer alabilir.

Ogretmenlerin, 6gretmen adaylarinin ve 6grencilerin zeka oyunlari hakkinda bilgi sahibi
olabilmeleri i¢in yeterli kaynak bulunmadigdi gérilmustir. Zeka oyunlari etkinlikleri iceren, zeka
oyunlari hakkinda yol gdsterici kaynaklara ihtiya¢ vardir. Alan uzmanlarinin bu konudaki
calismalarinin zeka oyunlari hakkindaki farkindahgr arttirarak alana katki saglayacagi

disinilmektedir.

5E 6gretim modelinde giris bolimuni olustururken égretmenlerin zorlandiklari, dikkat
cekecekleri etkinlikler bulamadiklari bulgusuna sahip olan g¢alismalar mevcuttur (Baskan ve
ark., 2007; Metin ve Ozmen, 2009). Bu gibi sorunlarin ¢éziimii igin zeka oyunlari 5E modelinde

giris bolumunde kullaniimasi 6nerilebilir.

5E dgretim modelinde derinlestirme bdélimind  olustururken  dgdretmenlerin
zorlandiklari, 6grenciyi aktif kilamadiklari, konu ile ilgili drnek bulamadiklari bulgusuna sahi
olan calismalar mevcuttur (Baskan ve ark., 2007; Metin ve Ozmen, 2009). Bu gibi sorunlarin

¢6zUmd igin zeka oyunlari 5E modelinde derinlestirme bdliminde kullaniimasi 6nerilebilir.
Bu calismaya benzer ¢alisma yuriatmeyi planlayan arastirmacilara oneriler;

e Mevcut calismaya ek olarak egitimin ardindan hazirlanan ders planlarini
siniflarinda uygulayarak ders planlarini guncelleyebilirler ve ardindan

degerlendirmesini yapabilirler.

e Mevcut calismada yer alan egitimi daha uzun sireli, daha ¢ok oturumiu

planlayarak bir Uniteden daha fazla oyun 6grenme ve oynama firsati
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verecegdinden faydali olacagi dusitinilmektedir.

Arastirma sonucunda ulasilan bulgulardan hareketle; zeka oyunlari 6n bilgisine
sahip olmayan 6gretmenleri hazirlamak igin editici bir ara¢ olarak bu alanda

daha ileri arastirmalari baslatmak igin kullanilabilir.

Zeka oyunlari mesleki gelisim programinin etkililigi icin gruptaki 6gretmenlerin
ogrencilerinden de veri almak galismanin bulgularinin givenirligini artiracagi

disunuldiginden benzer bir calisma yapilabilir.

Mevcut calismada yer alan egitimi bir ya da iki Uniteyi derinlemesine
inceleyecek, daha c¢ok oyun gorecek sekilde planlayarak derinlemesine

galisma yapabilirler.

Daha sonraki calismalar; mesleki deneyim sireleri, ¢alistiklari okullar(ézel-
devlet) farkli olan 6gretmenler ile zeka oyunlari mesleki gelisim programi

planlanabilir, galismanin etkisi incelenebilir.

Zeka oyunlari her yasta, her sinif seviyesinde ve her derste kullanilabilecegi
icin okul éncesi, ilkokul, ortaokul, lise ve farkli bransg 6gretmenlerine yénelik

zeka oyunlari mesleki gelisim programi planlanabilir.
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EK-A: On Gériigme Formu

ON GORUSME FORMU

Goriismenin Amaci: Bu gériismenin amaci sizin bir matematik 6gretmeni olarak derse hazirhiginizi,

dersi isleyisinizi ve degerlendirme yonteminizi, zeka oyunlari hakkindaki tutum ve dislincelerinizi

o0grenmektir. Vereceginiz yanitlarin gizliligi, dogru ya da yanhs olarak nitelendiriimeyecegi hususunda

sizi temin ederim bu sebeple goriisme sirecinde duygu ve diisiincelerinizi rahatca ve 6zglrce ifade

edebilirsiniz. Tim arastirma boyunca isminiz gizli tutulacaktir.

Gorusmelerimizi ses kaydi alarak gergeklestirmek istiyorum. Bu durumun sizce bir sakincasi var midir?

Gorisme sirasinda rahatsizlik duydugunuz ve verilerinin kullanilmasini istemediginiz bir bolim olursa

bu bolimiin verilerinin kullaniimayacagina emin olabilirsiniz.

Gorismeye baslamadan once paylasmak istediginiz herhangi bir soru ya da dislince var mi?

Goriismelerimiz ortalama 20 dakika siirecektir. izninizle gériismeye baslayabilir miyim?

SORULAR

1)

2)
3)

4)

5)
6)

7)

Matematik 6gretiminde derslerinizi planlama siirecinizden bahseder misiniz? Derse nasil
hazirlanirsiniz?

Sizce iyi bir ders plani hangi 6zellikleri tagimalidir?

Ders planlarinizi sinifta uygularken sorun yasar misiniz? Yanitiniz evet ise, bu sorunlari agiklar
misiniz? Sorunun kaynagi nedir?

Sinifta planin uygulanmasinin ardindan planinizda degisiklikler yapar misiniz? Yanitiniz evet ise,
bu degisiklikler genellikle nelerdir?

Zeka oyunlari hakkinda bilginiz var mi1? Yanitiniz evet ise, bilginizden bahseder misiniz?

Zeka oyunlari bilginizin gelismesi icin neler yapiyorsunuz? Ya da gelistirmek igin neler
dislintyorsunuz?

Matematik dersinde zeka oyunlarini kullanmanin 6grencilere faydal olacagini disliniyor

musunuz? Evet ise; ne gibi faydalari olabilir?

a. Zeka Oyunlari dersinin temel matematiksel becerilere (problem ¢ézme, akil yuratme,

iletisim, iliskilendirme) katkilari neler olabilir?
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EK-B: Zeka Oyunlari Degerlendirme Formu

ZEKA OYUNLARI DEGERLENDIRME FORMU

Merhaba arkadaslar, bu form buglin yapilan zeka oyunu oturumunu ve Unitesini degerlendirmeniz
amaciyla olusturulmustur. Sorularin dogru tek bir cevabi yoktur. Sorulara igtenlikle yanit vermeniz bu
degerlendirme formunun amacina ulagsmasi agisindan oldukga 6nemlidir. Degerli katkilariniz igin
tesekkir ederim.

* Gerekli

*Oynadlglmz oyunun adi

*Adl Soyadi (Hep ayni rumuzu kullanmak sarti ile rumuz kullanabilirsiniz.)
2) Bu ders 6grendigim bilgiler nelerdir?

E) Bir sonraki ders igin neleri merak ediyorum?

i&) Bu ders bana ilging gelen/ dikkatimi ¢ceken seyler nelerdir?

4) Bu Unitede yer alan zeka oyununu/oyunlarini iligkilendirmek istedigim matematik kazanimlari
nelerdir?

*

Eklemek istedikleriniz
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EK-C: Ders Plani Sablonu

Ders Plani Sablonu

Sinif Diizeyi:

Ogrenme Alani

Alt Ogrenme Alani

Kazanim(lar):

Siire:

On Hazirlik

e Ogrencilerin sahip olmasi beklenen 6n bilgileri ve olasi hata, kavram yanilgilari nelerdir?
Kisaca aciklayiniz. Dersinizi planlarken bunlari g6z éniinde bulundurunuz.

e Bu dersin ardindan égrencilerin yeni 6grenecedi bilgi/ler nedir?

o Sectiginiz kazanimda &grencilerin kazanmasini istediginiz énemli matematiksel fikirler
nelerdir?

Kullanilmasi Planlanan Ogretim Yéntem ve Teknikleri

o Ders stlirecinde kullanmayi planladiginiz yéntemin, teknigin ve materyallerin ne zaman ve
nasil kullanilacagini belirtiniz.

e Dersi 6grencilere nasil, ne yaparak égreteceksiniz?

e Hazirladiginiz etkinlikler 6grencilerin kazanimi gergeklestirmesine nasil katki saglayacak?

Kullanilacak Ara¢ Gereg

e Kullanmayi planladiginiz tiim arac¢ gereci buraya yaziniz.

Ogrenme Ogretme Etkinlikleri

e Dersin girig asamasinda yapmayi planladiginiz etkinlikleri adim adim

yaziniz.

o Odrencileri derse hazirlayiniz (zihinsel ve motivasyon olarak).
Sl e Ogrencilerin én bilgilerini ortaya ¢ikariniz.

e Ogrencilerin soruyu/problemi/gérevi anladiklarindan emin olunuz.

o Ogrencileri beklentilerinizden haberdar ediniz.

e Dersin gelisme asamasinda yapmayi planladiginiz etkinlikleri adim adim
yaziniz.
e Ogrencilerin problem/soru/etkinlik (izerinde sizin yardiminiz olmadan
. ugrasmalarini saglayiniz.

GELISME )
(KESFETME, e QOgrencilerin nasil cevap verecegini disiintiyorsunuz? (Ne tiir stratejiler
ACIKLAMA, bekliyorsunuz ~ Ne  tir matematiksel  konusmalar  yapacaklarini
DERINLESTIRME) diisiiniiyorsunuz?)

e Nasil bir etkinlik sunacaginizi belirtiniz.

e Ftkinlik adimlari ve etkinlik sirasinda yéneltilecek sorulari net olarak
belirleyiniz.
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Odrencilerin kavram yanilgilari varsa nasil giderilecegini belirtiniz.

Ogrencilerin yénergeleri takip etmekten ziyade kendi fikirlerini kullanmalari
icin olanak saglayiniz.

Odrencilerinizin diisiincelerini, fikirlerini, probleme yaklasimlarini dinleyiniz.
Gerekli durumlarda ipucu veriniz.

Odrencilerinizi gézlemleyiniz ve dederlendiriniz.

SONUG _
(DEGERLENDIRME)

Dersin sonu¢ asamasinda yapmayi planladidiniz etkinlikleri adim adim
yaziniz.

Odrencilerin sonuglarini/cevaplarini elestirmeden yapmadan kabul ediniz.

Hedeflenen amaglarin kazanilip kazanilmadigini nasil ortaya ¢ikarmayi
diistiniiyorsunuz?

Odrencilerin tartismaya katilimini ve katkisini destekleyiniz.
Odrencilerin birbirlerini dinlemesini saglayiniz.

Hangi yaklasimin/cevabin daha mantikli/uygun oldugu ve nedenleri iizerinde
tartisma ortami yaratiniz.

Odrencilerin sonuglari ve ¢éziim yéntemlerini degerlendiriniz/agiklayiniz.

Dersi nasil 6zetlemeyi diisiiniiyorsunuz?

Ders Plani Hazirlanirken Yararlandiginiz Kaynaklar

e Ders planinizi olustururken yararlandiginiz kaynaklari belirtmeyi unutmayiniz.
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EK-C: Ders Plani Degerlendirme Formu

Ogretmenlerin zeka oyunlari ile zenginlestiriimis etkinlikle gelistirdigi matematik ders planini olusturma
surecini detayli incelemek amaciyla ders plani degerlendirme formu olusturulmustur. Form A ve B seklinde iki

bolimden olusmaktadir.
A. Dereceli Puanlama Anahtari Boliimii

Ogretmenlerin gelistirdigi ders planlarinda yer alan zeka oyunlari kiinye bilgilerini ¢éziimlemek igin

arastirmaci tarafindan gelistirilen dereceli puanlama anahtari (rubrik) kullaniimistir.

Degerlendirilen Ozellik Geligtirilmeli Kismen Yeterli Yeterli

Oyunun kurallari ve amaci agik, net, anlasilir olacak bir bicimde

tasarlanmistir.

Oyun seviye gegisleri kolaydan zora agamalilik géstermektedir ve

o6grenciye uygundur.

Ogrencilere oyun materyalini tanimalari ve incelemeleri igin siire

taninmistir.

Oyunda ulagilan ¢6zim yollar, dislnceler, akil yiriatmeler

tartisilimig, sinifla paylasiimigtir.

Oyun; oynanacak egitim ortami ve materyallerine gore

tasarlanmig ve planlanmistir.

Oyun kazanima uygundur.

Oyun igin belirlenen siire yeterlidir.

B. Ders Plani Degerlendirme Gériisme Sorulari Béliimii

Merhaba arkadagslar, bu form zeka oyunlar ile zenginlestiriimis etkinlikle gelistirdigi matematik ders planini
olusturma siirecini detayli inceleyerek degerlendirmeniz amaciyla olusturulmustur. Sorularin dogru tek bir cevabi
yoktur. Sorulara igtenlikle yanit vermeniz bu degerlendirme formunun amacina ulagsmasi agisindan oldukca
o6nemlidir. Degerli katkilariniz icin tesekkir ederim.

1) Gelistirdiginiz matematik ders planinizda kullandiginiz matematik kazanimi segiminizi ne/neler etkiledi?
Bu se¢imi yapma amag/lariniz nedir?

2) Gelistirdiginiz matematik ders planinizda zeka oyunlari Unitesi ve zeka oyunu seciminizi ne/neler

etkiledi? Bu se¢imi yapma amag/lariniz nedir?

3) Gelistirdiginiz matematik ders planinizda zeka oyunlarina yer verdiginiz 5E modeli adimi segiminizi

ne/neler etkiledi? Bu segimi yapma amag/lariniz nedir?

4) Zeka oyunu ile matematik kazanimi arasinda nasil bir iligki kurdunuz?
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EK-D: Zeka Oyunu igeren Matematik Ders Plani Ornegi-1

Sinif Duzeyi: 7. sinif

Ogrenme Alani M.7.3. GEOMETRIi VE OLGME

Alt Ogrenme Alani M.7.3.4. Cisimlerin Farkli Yonlerden Goriiniimleri

Kazanim(lar): M.7.3.4.1. Ug boyutlu cisimlerin farkli yonlerden iki boyutlu gérinimlerini
izer.

Hazirlayan: :\}/Iahmut Ogretmen

Siire: 2 ders saati

Ogrenme Ogretme Etkinlikleri

GiRIS

Es kiipler; 3 boyutlu yapi olusturmada, bu yapilarin farkli ybnlerden
gérindmlerinin  ¢izimlerini  yapabilmemizde, dik prizmalarin
hacimlerini bulmada isimizi kolaylastiran matematik materyalleridir.

Soma Kiipleri

Soma kiipleri  sair, filozof, matematikgi ve  bilgin Danimarkal Piet
Hein tarafindan icat edilmis olup bu klipler; dlizensiz sekillerden diizenli sekiller
elde etmek icin kullanilir. Soma kiiplerinde (i¢ kiipten bir tane diizensiz sekil ve
dort klipten alti dlizensiz gekil olugur. Bu toplam yedi diizensiz sekil olusturur
ve bu yedi diizensiz gekillerin bir araya gelmesiyle bir kiip olusabilir. Kiipten
baska bu diizensiz sekillerle kbprt, kule, piramit, yilan, yatak vb. degisik sekil
elde edilebilir.

pd

&I L4

Sinifa soma kipleri getirilerek tanitilir ve 6grenciler dérderli gruplara ayrilir. Her
gruba bir soma kiUplu seti dagitihr ve

o6grencilere  kuplerle zaman gecirmeleri,

tanismalari igin 2-3 dakika verilir. Bu arada

ogrenciler kiiplerle yapilar olusturabilir, ya da

inceleyebilir, oynayabilir. Soma kupleri setine

ulasilamayan durumlarda birim  kipler

yapistirilarak soma kupleri elde edilebilir.

Ogrencilere taninan sire bitiminde

odrencilerden bu 7 parganin  hepsini

kullanarak bir kiip elde etmeleri istenir. Kip

yapmalari igin 6grencilere zaman verilir. Hizli yapan ilk gruba édul olarak kalem
verilir. Esitlik durumu olursa diger gruba da kalem verilir. Ardindan hizli yapan
grubun bozup tekrar yapmalari istenir. Bu sayede yavas yapan gruplar zaman
kazanmis olur. Her grup kip olusturdugunda hizli yapan gruptan bir kiginin nasil
yaptiklarini, hangi sekilleri ne sirayla koyduklarini anlatmasi istenir. Farkh yollar
dusunceler paylagilir. Ardindan asagidaki merdiven modelini yapmalari ic¢in
ogrencilere siire verilir. Oyunun temel kurali olan tim pargalarin kullaniimasi
gerekliligi ogrencilere hatirlatilir. Sire bitiminde yine &6grencilerden ¢6zim
yollari alinir, iizerine tartisilir.



https://tr.wikipedia.org/wiki/Danimarkal%C4%B1lar
https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Piet_Hein&action=edit&redlink=1
https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Piet_Hein&action=edit&redlink=1
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Oyuna burada ara verilerek o6grencilere asagidaki soru sorulur, grup
arkadasiyla distunmesi igin sire verilir.
Ust

Yanda verilen seklin dnden ve arkadan, alttan ve Ustten gortntmleri-
ni ¢izelim. Cizimleri inceleyelim.

On

GELISME
(KESFETME,
AGIKLAMA,
DERINLESTIRME)

Bu asamada Ogrencilere, kareli kadit, izometrik kagit ve soma kuiplerinin
parcalari verilir. Ogrencilerden asa@idaki yapilari ellerindeki kuplerle
olusturmalari istenir. Bu sekiller akilli tahta veya projeksiyon kullanilarak sinifta
gosterilir.

Ogrencilerden olusturulan yapilarin tstten, sagdan, énden goriinimlerini kareli
kagida gizmeleri istenir. Ogrencilere siire taninir. Ardindan sinifa kimler nasil
¢izdi diye sorulur ve dgrencilerden gizimlerini gdstermeleri istenir. Dogru yapan
bir 6grenciden ¢izim asamasinda nelere dikkat ettigini anlatmasi istenir.

ikiserli grup olan égrencilerden birinin kiiplerle yap1 olusturmasi digerinin bunu
iki boyutlu olarak cizmesi istenir. islem tamamlaninca roller degistirilir.
Ogretmen bu arada sinifta dolasarak yardima ihtiyaci olan 6grencilerle ilgilenir.
Ogrencilere asagidaki soru sorulur ve 6grencilere disinmeleri icin zaman
verilir. Her 6grenci soruyu ¢dzdiginde cevaplar sinif¢a tartigilir.

Es kiplerle olusturulmus yandaki yapinin énden,
arkadan, sagdan, soldan, Ustten ve alttan géri-

ndmlerini gizelim.
Arka

SONUG _
(DEGERLENDIRME)

Giris boliminde yer alan soruya donilerek cevaplamalari beklenir. Eger
isterlerse oOgrencilere birim kilplerle yapiyi olusturabilecekleri séylenir. Her
o6grencinin asagida yer alan cevaba ulastigindan emin olunur. Ulasamayan
ogrencilere takildiklari noktalarda yardim edilir.
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Arka

A
L 1

" gUst
On Arka Ust

Alt

Ders Plani Hazirlanirken Yararlandiginiz Kaynaklar

e  https://tr.wikipedia.org/wiki/Soma k%C3%BCp%C3%BC
e 7. Sinif Matematik Ders Kitabi1,2021
e Zeka Oyunlari Ogretmenler icin Ogretim Materyalleri Kitab1,2016



https://tr.wikipedia.org/wiki/Soma_k%C3%BCp%C3%BC
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EK-E: Zeka Oyunu igeren Matematik Ders Plani Ornegi-2

Sinif Duzeyi: 6. sinif

f)grenme Alani GEOMETRI VE OLGME

Alt Ogrenme Alani Alan Olgme

Kazanim(lar): M.6.3.2.2. Paralelkenarin alan bagintisini olusturur, ilgili problemleri
cozer.

Hazirlayan: Buse Ogretmen

Siire: 2 Ders Saati

Ogrenme Ogretme Etkinlikleri

Ogrencilere daha énce hig¢ tangram gordiiniiz mii ya da oynadiniz mi seklinde
sorularla 6grencilerin tangram o6n bilgileri yoklanir.

Ardindan tangram setinde hangi geometrik sekiller
vardi? Toplamda kag¢ tane geometrik sekil vardi?
Tangram pargalarinin birbirleri arasinda nasil bir
’ iliski var? sorulari sorulur. Tangramin tarihgesi ve

tanimi 6grencilere anlatilir.

Tangram, tas, kemik, plastik veya tahtadan
yapilmis olan geometrik bigcimlerdeki yedi adet
pargayi bir araya getirerek gesitli formlar olusturma
esasina dayali bir zekd oyunudur. Hedeflenen form
geometrik bir sekil, hareket halindeki bir insan
figiirti, hayvan figiirti, alfabedeki bir harf ya da benzeri bir sey olabilir. Hedef olarak
belirlenen formu olusturabilmek icin yedi parcanin tamamini kullanmak gerekir.
https://tr.mathigon.org/tangram web sitesi akilli tahtadan acilarak 6grencilerden
agac figlirini tangram parcalari ile olusturmalari istenir. Sinifla beraber seklin
govdesinde hangi pargalar olabilir, Gist kisminda neler olabilir tartisilir.

M Dersler @8 Polypad W Etkinlikler ' Ogretmenlerigin &

GIRIS

\ 4
i 4*

e ﬁl?éﬁmiﬁfm

000

Geometry

Advanced
—

Ogrencilerden govde icin kare seklinin olmasi gerektigi cevabi beklenir ve sirayla
sekiller icin olasi yerler 6grencilerle beraber belirlenerek yerlestirilir. Asagidaki gibi
agacin tamamlanmasi beklenir.



https://tr.mathigon.org/tangram
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Ardindan her &grenciye tangram seti dagitilir. Ogrencilere pargalari tanimalari
icin biraz sire verilir. Bu pargalari kullanarak
paralelkenar yapabilir misiniz?  Sorusu

sorularak biraz sire verilir.

Tangramda yer alan pargalar, farkl

bliytikliiklerdeki bes adet iicgen, bir adet kare

ve bir adet paralelkenardir. Bu yedi parcanin

Glines, Ay, Mars, Jiipiter, Satiirn, Merkiir ve
l‘VA Veniis’ii temsil ettigi séylenmektedir. Cin’de

gelistirilen bu oyunun ortaya ¢ikisi ¢ok eski
tarihlerde olmustur.

GELISME
(KESFETME,
AGIKLAMA,
DERINLESTIRME)

Ardindan asagidaki problem 6grencilere yoneltilir. Ogrenci problem hakkinda sira
arkadaslariyla fikir alisverisinde bulunabilir. Bu esnada 6gretmen sinifi gezerek
Ogrencileri gozlemler.

Zeki Bey'in bahcesi, sekildeki
gibi Ali Bey'in bahgesinin icinde bulun-
maktadir. Zeki Bey, bahgesini paralelke-
nar seklinde oldugu icin rahatlikla ekip
dikememektedir. Nasil bir ¢ézim bulma-
Zeki Bey'in si gerektigini diigtiniirken aklina bir fikir
gelir.

Ali Bey'in Bahgesi

Bahcesi
Zeki Bey ile Ali Bey arasinda ge-

¢en asagidaki konusmadan yola ¢ikarak
Zeki Bey'in buldugu ¢ézim hakkinda
neler sdyleyebiliriz?

Her 6grencinin yorum yapilmadan fikri dinlenir, farkli ¢6ziimler tahtaya not edilir.

Bahgelerimizin alanini hig
degistirmeden benim bahgemi
dikdortgensel bolgeye s
gt Benim igin de kolaylik
donugtiirelim mi? olur. Ancak bunu nasil

yapacagiz?

J/

Kroki Gzerinde anlatayim.
Bahgemden sariya boyadigim
kismi senin bahgene, senin
bahgenden de yesil alan
kadaritk kismi benim bahceme
dahil edelim.

Haklisin. Gergekten de bu
sekilde bahgen dikdortgensel
| bolge haline geldi ve alan da
i degigmedi. )

Ogrencilerden asagida bulunan gérseldeki gibi paralelkenar dikddrtgen
iliskisini bulmasi beklenir.
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Paralelkenarin sol taraftaki li¢cgen kismi alinarak sag tarafa eklendiginde
dikdértgensel bolge elde edildi. Dikdértgenin alan formdiliinden yola ¢ikarak
paralelkenarin alanina gegis yapilr.

yaia ’

Dikdortgenin alani= a.b oldugu hatirlatilir. Dikdortgenin her agisi 90 derece
oldugundan b kenari aslinda seklin yiiksekligi oldugu fark ettirilir. Bu kenari ayni
zamanda pararlelkenarin da yiiksekligidir. Buradan yola ¢ikarak paralelkenarin
alan formili icin; kenar * kenara ait yiikseklik oldugu ortaya cikar.

+ Bir paralelkenarin alani, herhangi bir kenar uzunlugu ile o kenara ait yiiksekliginin
carpimina esittir.
D C

h

b AABCD)=ah =bh
a Q a b
SONUG :
B

(DEGERLENDIRME) A a

Yukaridaki bilgi 6grencilere not ettirilmesi icin tahtaya yazilir. Konu ile ilgili farkh
ornekler konuyu pekistirmek amaciyla yapilr.

Yenilenebilir enerjiye merak duyan Sule, evindeki
bazi aletler i¢in kullanacagi kii¢iik bir glines paneli
yapmak istiyor. Paneli tasarlama stirecinde yardim
aldigi elektrik-elektronik mihendisi ablasi, panelin
st ylizey alani 240 cm? ve yiiksekligi 12 cm olan
bir paralelkenar seklinde olmasini istiyor.

Buna gére glnes panelinde bu yuksekligin

ait oldugu kenar uzunlugunun ka¢ santimetre
olacagini bulalim. Gorsel 5.2.4

Yukaridaki 6rnek 6grencilere sorulup siire verilir. Her 6grenciden cevap alinarak
asagidaki c6zim yapilir.

(o]
b Alani 240 cm? ve yiiksekligi 12 cm olan giines
panelinin [AB] kenarinin uzunlugu

240 : 12 =20 cm'dir.

Ders Plani Hazirlanirken Yararlandiginiz Kaynaklar

e  Matematik 6. Sinif MEB Ders Kitabi
e  https://tr.mathigon.org/tangram web sitesi
e  Zeka Oyunlari Ogretim Programi

e  Matematik Ogretim Programi



https://tr.mathigon.org/tangram
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EK-F: Zeka Oyunu igeren Matematik Ders Plani Ornegi-3

Sinif Diizeyi: 5. sinif

Ogrenme Alani Sayilar ve iglemler

Alt Ogrenme Alani Dogal sayilarla islemler

Kazanim(lar): M.5.1.3.4. Sadelestirme ve genisletmenin kesrin  degerini
degistirme}_/ecegini anlar ve bir kesre denk olan kesirler olusturur.

Hazirlayan: Emel Ogretmen

Siire: 40 dakika

Ogrenme Ogretme Etkinlikleri

GIRIS

Onceki derslerde 6grenilen kesirler ile ilgili konular &zetlenerek tekrar edilir. Kisa bir soru-
cevap etkinligi yapilir. Ornegin dgrencilere birim kesirler, basit, bilesik tam sayili kesir
ornekleri vermeleri istenir.

Denk dedigimde akliniza ne geliyor?

GELISME
(KESFETME,
AGIKLAMA,
DERINLESTIRM
E)

Arag - Gereg: dikddrtgen bigiminde kagit, kirmizi renkli kalem

+ Kagidinizi 12 eg pargaya ayinniz ve yarisini kirmizi
renkli kaleminizle boyayiniz. Kirmizi renkli kagitlar
ifade eden kesri yaziniz.

as
LI

L1

Ogrenciler dértlii gruplara ayrilir. Herkese beyaz kagit, makas, kalem dagitilir.
Yukardaki yonergeler sirasiyla takip edilerek uygulanir.

Asagidaki tabloyu defterlerine gizmeleri ve her adimdan sonra olusan kesirleri
not etmeleri istenir.

1. kesir 2.

= Kagitlarimizi ayni renkli olanlar yan yana olacak se-
kilde ikili gruplara ayinniz. Olugan 6 grubun icinde
kirmizi renkli olanlardan olusan gruplann ifade ettigi
kesri yaziniz.

+ Kagitlannizi ayni sekilde Gcerli ve altigarli gruplara
ayirarak kirmizi renkli gruplarin ifade ettigi kesirleri
yaziniz.

> Yazdiginiz kesirlerin pay ve paydalan arasinda nasil
bir iligki vardir? Bu iligkiye sahip bagka kesirler yaza-
bilir misiniz?

kesir 3. kesir 4, kesir

Buldugunuz kesirlerin pay ve paydalari arasinda nasil bir iliski vardir sorusu
yoneltilir. Ogrencilere 5 dakika siire verilir.
Ogrenciler etkinlik tzerinde galisirken sinifta masalari gezip takildiklari yerde
aninda ipucu ve donit sunulur. Ayni zamanda olusabilecek/olusan kavram
yanilgilari var mi gdézlemlenir.
Tum 6grencilerin bu iliskiyi kesfetmesi ve kendi ciimleleriyle defterine not almasi istenir.
Ardindan her 6grencinin cevabi dinlenir. Dogru cevabi bulan 6grencilerden biri tahtaya
alinarak buldugu cevabi arkadaslarina aciklamasi beklenir. Ogrencinin ardindan

1. kesir 2. kesir 3. kesir 4. kesir
6 3 2 1
12 6 4 2

.. 6
Ogretmen 12 karenin 6’s1 boyali oldugundan ilk kesir 1z oldugu agiklanir. 2. kesir
icin ikili gruplara ayirdigimiz igin 6 grup olustu bu gruplarin 3’ boyali oldugu icin

3
olusan kesrin P oldugu agiklanir. 3. kesir igin Ugerli gruplara ayrildiginda 4 grup

2
olusur. Bur gruplardan 2’si boyal oldugundan " kesri olusur. Son olarak 6’l
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gruplara ayirarak 2 grup olustu. Bu gruplardan 1’i boyali oldugu igin olusan kesir

1
= oldu.
2

iki kesir arasinda pay kac katina cikiyorsa paydanin da ayni katina ¢iktigi séylenir.
Bu sekilde iliski barindan kesirlere denk kesir denildigi sdylenir.
Bir bitliinin ayni miktarini gosteren kesirlere “denk kesir” denir. Birbirine denk
kesirleri gosterirken “=" sembolUni kullaniriz. Tanimi defterlerine yazdirilir.
Bir anne esit buyUkllkte iki tepsi bdrek yapmigtir. Bu tepsilerden birindeki bére
parcaya, digerindeki boredi 20 es parcaya bdlmistir. Ogluna 10 parcalk tep
parca borek veren annenin kizina 20 parcalik tepsiden kac parca borek verirse

ve kizina esit miktarda bérek vermig olacagini bulalm.

Ogrencilerden yukardaki problemi ¢dzmeleri istenir. Ogrencilere 5 dk siire verilir.
Ogrenciler etkinlik tzerinde galisirken sinifta masalari gezip takildiklari yerde
aninda ipucu ve donuit sunulur.
isterlerse sira arkadasiyla birlikte cdzebilecekleri bu sayede iletisim becerisini destekleme
amaclanir. Ardindan sonuglar ve fikirler herkesten alinir. Ogrencilerden disiincelerini
actklamasi, dogrulugunu ispatlayacak argiimanlar kullanmasi istenir.

Problem c¢ozerken problemde verilenleri istenenleri yazmalarini istenir bu sayede
sistematik distinmelerini saglanacaktir.

Problemde verilenler: 10 ve 20 es pargaya bolinmis iki esit biitlin ve 10’a bolinmus
bittnden 3inln alinmasi

Problemde istenenler: 20 es pargcaya bolinen bitiinden diger kesre denk kesir
olusturulmasi.
Ardindan yanlis cevap veren bir 6grenci tahtaya alinir. Ogrencinin ilk olarak kendi
dusiincesini aciklamasi istenir. Ogretmen ydénlendirmelerle ddrencinin yanhs
sonuca ulastigini fark etmesini saglar. Ogrenciye gereken ipuglariyla yardim
edilerek dogru sonuca ulagmasi beklenir. Ogretmen tahtaya asagidaki ¢6zimii
yapar.

Annenin ogluna verdigi borek miktarini

gosteren kesir 2 ot
10

Ayni boredi 20 parca olacak gekilde bolelim.

Anne, kizina 6 parga borek verirse ogluna ve

kizina egit miktarda bérek vermis olur. Kizina

verecegi bérek miktarini gosteren kesir %‘dm

Ogluna ve kizina esit miktarda bérek verdiginden % ve % kesirleri birbirine denktir.

Ogrencilerin konuyu pekistirmeleri igin konuyla ilgili hazirlanan hafiza
zeka oyunu oynatilir. Oyunun kurallari, amaci, igerigi anlatilir.

Hafiza oyunlari “Kisa ve(ya) uzun dénem hafizanin kullanildigi oyun tirleridir.”
Es bulma(eslestirme) oyunlari hafiza oyunlarindan biridir.

Oyun; 2 kisi ile oynanir. Oyunun amaci en ¢ok kart eslemesi yapabilmektir.
Oyuna 1. Oyuncu baslar ve kapali bir karti agar, Uzerindeki kesri gorir ve herhangi
bir karti acarak bunlarin denk kesir olup olmadigini distnur. Eger denk kesir ise
o kartlari esler ve yeni bir kapali kart agar ve ayni dongu tekrarlanir. Eger denk
olan kesri bulamadiysa kart agma sirasi 2. Oyuncuya geger. Oyuna 2. Oyuncu
baslar ve kapali bir karti agar, tGzerindeki kesri gorir ve herhangi bir karti agcarak

gi 10 eg
siden 3
ogluna

bunlarin denk kesir olup olmadigini disunur. Eger denk kesir ise o kartlari esler
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ve yeni bir kapall kart acar ve ayni dongu tekrarlanir. Eger denk olan kesri
bulamadiysa kart agma sirasi 1. Oyuncuya geger. Ornek oyun igin;

Ogrencilerin oyunun amacini, kurallarini anlamasi igin kiglk bir ornek oyun
oynatilir. Oyunda bulduklari denk kesirler sorulur ve sinifga cevaplanir. Ogretmen
oyun esnasinda sinifi dolasir. Ardindan diger oyun igin kartlar eklenir.

Bu oyun iki defa oynatilip yeni kartlar eklenerek yeni oyun oynatilir.

SONUG _
(DEGERLENDIR
ME)

Sadelestirme ve genisletme ile bir kesrin
degeri degismez. Sadelestirme ve genis-  Qgrencilere yandaki soru sorulur. Cézmeleri igin
letme ile denk kesirler elde edilir. a1e
éuse Ogretmen, 6grencileri Cenk ve Emir’e’ Z--afnan V.e”llr' T .
osit biytiklkte birer kagit vermistir. Ogrenciler etkinlik Uzerinde caligsirken sinifta
Cenk aldigi kagidi 12 es pargaya béliip 9'unu masalari geZip takildiklari yerde aninda ipUCU
boyamig, Emir ise 20 es parcaya bdllp bir ve donut sunulur.
Z'Isk:a"r:"k?;ﬁ:r'lﬂ';a?:”:ﬂ‘i’gi i:;lrr'lr;rbg::; isterlerse sira arkadasiyla birlikte ¢ozebilecekleri
kesirdir. ve bu sayede iletisim becerisini desteklemek
Buna gére Emir, es parcalardan kag tane-  amaglanir. Ardindan sonuglar ve fikirler herkesten
sini boyamigr? alinir. Ogrencilerden diisiincelerini aciklamasi,
dogrulugunu ispatlayacak argiimanlar kullanmasi istenir.
Problem c¢ozerken problemde verilenleri istenenleri yazmalarini istenir bu sayede
sistematik diisinmelerini saglanacaktir.
Problemde verilenler: 12 ve 20 es parcaya bolinmis iki esit biitin ve 12’ye bdllinmis
bittinden 9’unun alinmasi
Problemde istenenler: 20 es parcaya bolinen butiinden diger kesre denk kesir
olusturulmasi.
Ardindan yanlis cevap veren bir 6grenci tahtaya alinir. Ogrencinin ilk olarak kendi
dustincesini agiklamasi istenir. Ogretmen yonlendirmelerle égrencinin yanhg
sonuca ulastigini fark etmesini saglar. Ogrenciye gereken ipuglariyla yardim
edilerek dogru sonuca ulasmasi beklenir. Ogretmen tahtaya asagidaki ¢ézimii
yapar.
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12 es pargaya bolinmis 9 pargasi 20 es parc¢aya bolinmus 15
boyanmis ilk kesir pargasi boyanmis ikinci kesir

9 3
e kesri ilk olarak 3 ile sadelestirilerek 2 kesrine dondstiralir. Ardindan payda ve

15
pay 5 ile genisletilerek 20 kesri elde edilir. Soruda kag¢ kutu boyanir diye soruldugu

icin pay kismina bakilir ve sonug 15 olarak bulunur.

Oyunun ve problemin ardindan 6grencilerin ne 6grendiklerini ve yaptiklari islemleri

Ozetlemelerini, yanindaki arkadasina agiklamalarini istenir. Boylece 6grenci hem

ogrendiklerini  pekistirip hem de arkadasina anlatirken eksigini ya da

anlamlandiramadigi yerleri géormis olur. Ayrica ders hakkinda donit saglanmis olur.
Ders bitiminde ise her 6grenciden denk kesirlere yonelik bir problem yazmasi ve
yanindaki arkadaslyla sorularini degistirerek ¢ozmesi istenir.

Ders Plani Hazirlanirken Yararlandiginiz Kaynaklar

Matematik MEB 5. Sinif Ders Kitabi
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EK-G: Zeka Oyunu igeren Matematik Ders Plani Ornegi-4

Sinif Diizeyi: 8. sinif

égrenme Alani M. 8.1. SAYILAR VE ISLEMLER

Alt 6grenme Alani M.8.1.2. Uslii ifadeler

Kazan|m(|ar); M.8.1.2.5. Cok biyiik ve ¢ok kiiglk sayilari bilimsel gosterimle ifade eder ve
karsilastirir.

Hazirlayan: Ayca Ogretmen

Siire: 2 ders saati

Ogrenme Ogretme Etkinlikleri

GiRiS

Derse girilir, 6grencilerle selamlastiktan sonra en son ders islenen konu hatirlatilir
ve ardindan bugtn bilimsel gdsterim konusunu igleyecegimiz 6grencilere sdylenir.
“Hayatimizda var olan, ¢ok bliylik ve ¢ok kii¢lik sayilarla ifade edilebilen 6lgiimleri
ve bilgileri diigiinelim.” Ogrencilere disinmesi icin sire verilir. Ogrencilerden
“Atomun kitle biriminde elektron gibi kiglik kitleli maddelerin kiitlelerinin
Olgiilmesinde, bazi fizik ve kimya formdiillerinde, matematikteki hesaplamalarda
kullanilir. “cevaplari beklenir. Cevaplar alinir, sinifca tartisilir.

Ardindan bilimsel gosterime gegis yapilir ve asagidaki soru yoneltilir.

: Bir 151k yili, 1s1gin bir yilda aldigi yoldur. Isigin hizi = 300 000 km/sn. olduguna

gore 1isik yilinin kag km oldugunu bulunuz. Buldugunuz sonucu bilimsel goste-
rimle nasil ifade edebileceginizi diistintinliz ve agiklayiniz.

(Bilgi: 1 yil =31 557 600 sn.)

GELISME
(KESFETME,
ACIKLAMA,
DERINLESTIRME

)

Bu asamada 6grencilere, farkl Usla ifadeler verilerek bu ifadeleri 10’un farkl tam
sayl kuvvetlerini kullanarak ifade etmeleri ve bulduklar ifadeleri not etmeleri
istenir. Ogrencilere verilen ifadelerin drnekleri agagidaki gibidir.

Su Molekdilleri

Bir su molekiilintin kiitlesi yaklagik ~ Uzaydaki yildizlarin sayisi yaklasik
olarak 3 -10” gramdir. olarak 5 - 10” tanedir.

3-10°=300-10% 5-10”=500- 10"
-30-10™ =50- 10"
-0,3-10% -0,5-10"

Ogrencilere siire verilerek farkl gésterimler olusturmalari beklenir. Arkadaslariyla
ayni sekilde bir gosterim bulmalarinin mimkin olup olmadigi sorulur. Bir tarifle
tim sinifin benzer gésterim yazip yazamayacagi tartisilir. Nasil bir matematiksel
dil kullanirsak herkes ortak gosterim yapmis olur? Ogrencilere diisiinmeleri icin
biraz siire verilir. Ogrencilerden 10’un kuvvetinin éniindeki sayilarin 1 ve 10
arasinda olacak sekilde goésterim yapilirsa herkesin benzer goésterimler elde
edebilecedi sonucuna sinifga ulasilir. Bu asamada 6égrencilerden neden 1-10
arasi oldugu ya da neden 1-5 arasi olmadigi gibi sorular gelebilir. Bu sorular énce
sinifa yoneltilir ardindan 6grenci cevaplari alinir ve son olarak 6gretmen cevap
verir. Bu durumun sebebinin 10’un kuvvetleri seklinde gosterildidi icin oldugu
aciklanir. Ornegin 12 degeri igin 10+2 oldugu iginde bir tane 10’luk yer aldidi igin
12 yerine 1,2 olarak gdsterilmesi gerektigi anlatilir.
Bu tartismalardan sonra bilimsel gosterim igin;

|a] , 1 veya 1’den biiyiik, 10'dan kiiciik bir gercek sayi ve n bir tam sayi olmak iizere a x10" gésterimin

gosterim denir.

e bilimsel
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Yukarida yer alan tanim 6égrenciler tarafindan defterlerine yazilir. Ogrencilerle
birka¢ 6rnek soru cevap seklinde yapilir.

Ardindan sinif ikiserli gruplara ayrilir ve resim hatirlama oyunu kurallariyla
anlatilir. Her gruba 6 adet kart dagitilir. Bu kartlarin bir yizi yazih bir yiizi bostur.
Kartlarda bilimsel gosterim ya da 10’'un kuvvetleriyle gésterim yer almaktadir.
Ogrencilerden biri kartlar istedigi gibi dizer. Diger 6grenci kartlara 10 saniye bakar
ve karti dizen 6grenci kartlari bos ylzeyi Uste gelecek sekilde kapatir.

a
, o 11,5. 10

Karta bakan 6grenci bu 6 karttan kag¢ tanesi bilimsel gésterim oldugunu sdyler.
Sira degisimiyle oyun devam eder. En ¢ok dogru tahmin yapan 63drenci oyunu
kazanmig olur. Kazanan dgrenciye sticker verilir. Oyun kart eklenerek devam
ettirilebilir. Ornegin 6 karttan 8 kart, sonra 10 kart olacak sekilde...

SONUG )
(DEGERLENDIR
ME)

Giris boluminde yer alan soruya donilerek cevaplamalari beklenir. Egder
isterlerse Ogrencilere soruyu sira arkadasiyla c¢ozebilecegi sdOylenir. Her
ogrencinin asagida yer alan cevaba ulastigindan emin olunur. Ulasamayan
ogrencilere takildiklari noktalarda yardim edilir.

300 000.31 557 600=9.467.280.000.000
=9 467 28.107
=9 46728.10"

Soru ¢6zimunun ardindan konu tekrar 6zetlenerek anlasiilmayan bir nokta olup
olmadigi 6grencilere sorulur. Diger ders bilimsel gosterimi verilen sayilari
karsilastirma yapmak Gzere bu derse ara verilir.

Ders Plani Hazirlanirken Yararlandiginiz Kaynaklar

e https://www.matematikciler.com/8-sinif-bilimsel-gosterim/
e 7. Sinif Matematik Ders Kitabi1,2021

e Zeka Oyunlari Ogretmenler icin Ogretim Materyalleri Kitab1,2016
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EK-H: Arastirmaci Transkripti

ilkégretim Matematik Ogretmenligi Lisans Transkript

Genel Biitiinleme
Akademik Dénem : 2017-2018 Bahar Donemi
Teo. Pra. Kre. AKTS. Notu Notu

isP128 ISPANYOLCA II 3 0 3 3.0 Fi
EBB495 TURK EGITIM SISTEMI VE OKUL YONETIMI 2 0 2 3.0 Al
iMO312  BILGIVE ILET TEKNO DESTMAT.OGR 2 2 3 4.0 A2
IMO316  ANALITIK GEOMETRI 3 0 3 4.0 B1
IMO320 TOPLUMA HIZ. UYGULAMALARI 1 2 2 3.0 Al
iMO322  OZEL OGRETIM YONT. Il 2 2 3 7.0 Al
IMO333  PROGRAMLAMA DESTEKLI MATEMATIK OGR. 2 2 3 4.0 Al
I IMO372  ZEKA OYUNLARI I 2 1 3 4.0 Al
SEC453 MOBIL FOTOGRAF(;ILIK 3 0 3 4.0 A1
KMO164 TURK EGITIM TARIHI 2 0 2 4.0 Al

Dénem AKTS : 40.0

Dénem Akademik Ortalamasi (AKTS) : 3.60

Matematik Egitimi Yiiksek Lisans Transkript

Genel Akademik Ortalama (AKTS) : 3.41

Akademik Dénem: 2019-2020 GUZ

T-P-K AKTS Not G/K

FMEG08 MATEMATIK EGITIMINDE PROBLEM COZME YAKLASIMLARI 3-0-3
FMFR31 MATFMATIK FGITIMINDF ARASTIRMA YONTFMI FRI WVF YAYIN FTIGI 3-0-3
FMEGE3 MATEMATIK EGITIMINDE ZEKA OYUNLARI 3-0-3
BG1S EGIHTIIM ISTATES TG 3-U-3

Kazanilan Kredi/AKTS: 12/31

-~ o X

A1
A1
A1

CODO

CXXIX
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EK-I: Zeka Oyunlari Egitim Kursu Katilim Belgeleri

Zeka Oyunlari | Uzaktan Egitim Kursu Katilim Belgesi
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NWT
Va2
PRI

\&

MILLI EGITIM BAKANLIGI
OGRETMEN YETISTIRME VE GELISTIRME GENEL MUDURLUGT

Kurs Belgesi

Adi Soyadi: ESRAKUDUZ [ T.C.Kimbk No: 33313733488
Adt: 202.09.01.007 - Zekn Oyualan 1 Uzaktan Egitimi Kursn

.
-
N

WG

Yeri: Ogretmen Yetistinne ve Geligtirme Genel Midiirligt MERKEZ TESKILATI / BAKANLIK
Tarihi: 08022021 - 12022021

Numarast: 2021000157 | Stresi (Saat): 12
Yukands adi gecen kign, belistilen kursu baganyls tamamladifindan bu belgen almaya hak kazansogtir
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SIBEL AKBIYIK Prof Dr. Adnan BOYACL
Egitim Yineticisi Genel Mlldar
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OGRETMEN YETISTIRME VE
GELISTIRME GENEL
MODURLUGD

KURS SERTIFIKASI

Suym Esra KUDUZ
Belirtilen kursu basanyla tamamlayarak bu belgeyi almaya hak kazandiniz.

Egitim Faalyets
20209 11000 - Zekh Oy 2 Uzsbonn Z DMl e
rmman Yositare ve Gobame Goral Naminih) MESIKEZ TESKILATI/ BAKANLK
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EK-i: Aragtirma Etik Komisyonu Onay Bildirimi

Tarih: 01/11/2021
S.’ir' E-35853172-300-000018429

93
0001842993

T.C.
HACETTEPE UNIVERSITESI REKTORLUGU
Rektorliik

Say1  : E-35853172-300-00001842993

1.11.2021
Konu : Esra KUDUZ (Etik Komisyon Izni)

EGITIM BILIMLERI ENSTIiTUSU MUDURLUGUNE

flgi:  22.09.2021 tarihli ve E-51944218-300-00001772805 sayil1 yaz1.

Enstitiiniiz Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Anabilim Dali Matematik Egitimi Yiksek Lisans
Programi Ogrencilerinden Esra KUDUZ'un, Dog¢. Dr. Elif SAYGI damismanh@inda yiiriittiigi 'Zeka
Oyunlart Mesleki Gelisim Programi Sonunda Ilkégretim Matematik Ogretmenlerinin Gelistirdigi
Etkinliklerin incelenmesi" baslikli tez ¢alismas1 Universitemiz Senatosu Etik Komisyonunun 12 Ekim 2021
tarihinde yapmis oldugu toplantida incelenmis olup, etik agidan uygun bulunmustur.

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.

Prof. Dr. Mehmet Cahit
GURAN Rektor

Bu belge giivenli elektronik imza ile imzalanmistir.

Belge Dogrulama Kodu: 2D445141-A230-4F17-96C0-E2710A68128E Belge Dogrulama Adresi: https://www.turkiye.gov.tr/hu-ebys

Adres: Hacettepe Universitesi Rektérlitk 06100 Sihhiye-Ankara

E-posta:yazimd@hacettepe.edu.tr internet Adresi: www.hacettepe.edu.tr Elektronik I . .
= Bilgisayar Isletmeni
Ag: www.hacettepe.edu.tr

Telefon: 0 (312) 305 3001-3002 Faks:0 (312) 311 9992
Kep: hacettepeuniversitesi@hs01.kep.tr

Bilgi i¢in: Sevda TOPAL

Telefon: 03123051008
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EK-J: Goniulli Katilim Formu

HACETTEPE UNIVERSITESI

EGITiM BILIMLERI ENSTITUSU
GONULLU KATILIM FORMU
LUTFEN BU DOKUMANI DIKKATLICE OKUMAK iCiN ZAMAN AYIRINIZ

Sizi Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Bolimi Matematik Egitimi Anabilim Dalinda gérev yapmakta olan Dog. Dr. Elif SAYGI
danigmanhiginda yiiriitilen, yiiksek lisans égrencisi Esra KUDUZ tarafindan uygulanacak olan “ZEKA OYUNLARI MESLEKI GELISIM PROGRAMI
SONUNDA ILKOGRETIM MATEMATIK OGRETMENLERININ GELISTIRDIGI ETKINLIKLERIN INCELENMESI” baglikli aragtirmaya davet
ediyoruz. Bu arastirma, Hacettepe Universitesi Etik Komisyon Kurulundan izinlidir. Bu arastirmaya katilip katlmama kararini vermeden énce,
arastirmanin neden ve nasil yapilacagini bilmeniz gerekmektedir. Bu nedenle bu formun okunup anlagilmasi buylk énem tasimaktadir. Eger
anlayamadiginiz ve sizin icin agik olmayan seyler varsa, ya da daha fazla bilgi isterseniz lutfen sorunuz.

Bu calismaya katilmak tamamen goniilliiliik esasina dayanmaktadir. Calismaya katilmama veya katildiktan sonra herhangi bir anda
calismadan cikma hakkina sahipsiniz. Calismadan ayriimaniz halinde bu durum, size higbir yiik ve sorumluluk getirmeyecektir. Belgeyi

imzalamaniz, arastirmaya katilim icin goniillii oldugunuz bigiminde yorumlanacaktir. Calismada yapilacak olan gorismeler arastirmaci

tarafindan ses kaydi alinacaktir. Bu arastirmadan elde edilecek veriler tamamen arastirma amaci ile kullanilacak ve sadece tez danigmani ile
paylasilacaktir. Arastirmaya katilanlarin isimleri gizli tutulacaktir. Onay vermeden &nce sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan

cekinmeyiniz. Ayrica arastirma bittikten sonra telefon ya da e-posta ile ulasarak soru sorabilir, sonuglar hakkinda bilgi istenebilirsiniz.

1. Arasgtirmayla ilgili Bilgiler:

a.  Arastirmanin Amaci: Zeka oyunlari 6gretimi hizmeti igi egitim kursunu alan ilkdgretim matematik 6gretmenlerinin egitimi bitiminde
matematik kazanimiyla entegre ederek gelistirdikleri ders planlarinin ortaya koyulmasi, degerlendiriimesi ve verilen zeka oyunlari
egitiminin degerlendiriimesidir.

b.  Arastirmanin igerigi: Calismanin dért asamadan olusmasi planlanmistir. On gériismelerin yapilmasi, katilimcilara zeka oyunlari

ve 5-E 6gretim modeli egitimi verilmesi, 6gretmenlerin ders planlarini hazirlanmasi, degerlendiriimesi, revize edilmesi ve son

gorismelerin yapilmasidir. Ik olarak égretmenleri yakindan tanima, matematik dgretimi agisindan profilini belirlemek igin &n

gorusmelerin yapilmasi planlanmaktadir. Bu 6lglim arastirmacilar tarafindan olusturulan 6n gérisme formlari aracihgiyla

yapilacaktir.

Arastirmanin Nedeni: Yiksek Lisans Tez Calismasi

Aragtirmanin Ongériilen Siiresi: 8 Hafta

Arastirmaya Katilmasi Beklenen Katilimci/Gonullu Sayisi: 4

Arastirmanin Yapilacag: Yer(ler): Haci Bayram Ortaokulu (Sanhurfa), Yolbasi Mehmet Akif Ersoy Ortaokulu (Mardin),

Beldren Ortaokulu (Adiyaman), Ali Kiinculli Ortaokulu (Gaziantep)

S0 Qo0

2. Galhigmaya Katihm Onayi:

Yukarida yer alan ve arastirmadan énce katilimciya/gonilliiye verilmesi gereken bilgileri okudum ve katilmam istenen g¢alismanin kapsamini
ve amacini, gonillii olarak tzerime disen sorumluluklari tamamen anladim. Calisma hakkinda yazil ve soézlii aciklama asagida adi belirtilen

arastirmaci tarafindan yapildi, soru sorma ve tartisma imkani buldum ve tatmin edici yanitlar aldim. Bana, calismanin muhtemel riskleri

ve faydalan sézlii olarak da anlatildi. Bu ¢alismay! istedigim zaman ve herhangi bir neden belirtmek zorunda kalmadan birakabilecedimi ve
biraktigim takdirde herhangi bir olumsuzluk ile karsilagsmayacagimi anladim.

Bu kosullarda s6z konusu arastirmaya kendi istegimle, higbir baski ve zorlama olmaksizin katiimay kabul ediyorum.

Tarih: .. /. /...
Katilimcinin (Kendi el yazisi ile)
Adi-Soyadi:
Adres:
Tel:
imzasi: Not: Bu form, iki niisha halinde diizenlenir. Bu niishalardan biri imza karsiliginda géndillii kisiye

verilir, digeri arastirmaci tarafindan saklanir.
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EK-K: Etik Beyani

Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, tez yazim kurallarina uygun olarak

hazirladigim bu tez ¢calismasinda,

*

tez igindeki butln bilgi ve belgeleri akademik kurallar ¢ergevesinde elde ettigimi,

~  gOrsel, isitsel ve yazili btln bilgi ve sonuglari bilimsel ahlak kurallarina uygun olarak

sundugumu,

= bagkalarinin eserlerinden yararlaniimasi durumunda ilgili eserlere bilimsel normlara

uygun olarak atifta bulundugumu,
= atifta bulundugum eserlerin butiinind kaynak olarak gosterdigimi,
= kullanilan verilerde herhangi bir tahrifat yapmadigimi,

*  bu tezin herhangi bir bolimUuni bu Universitede veya bagska bir Universitede bagka bir

tez galismasi olarak sunmadigimi

beyan ederim.

........ [ocoiid ...

Esra KUDUZ
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EK-L: Yiiksek Lisans/Doktora Tez Caligmasi Orijinallik Raporu

23/06/2022
HACETTEPE UNIVERSITESI
Egitim Bilimleri Enstitlsi
Matematik ve Fen Bilimleri Ana Bilim Dali Ana Bilim Dali Bagkanhgina,

Tez Baslhgi: Ortaokul Matematik Ogretmenlerinin Zeka Oyunlari Mesleki Gelisim Programi Hakkindaki Gériisleri
ve Gelistirdigi Etkinliklerin Incelenmesi

Yukarida bashgi verilen tez galismamin tamami (kapak sayfasi, 6zetler, ana bolumler, kaynakc¢a) asagidaki
filtreler kullanilarak Turnitin adli intihal programi aracilidi ile kontrol edilmistir. Kontrol sonucunda asagidaki veriler
elde edilmigtir:

Rapor Sayfa Karakter Savunma Benzerlik Gonderim
Tarihi Sayisi Sayisi Tarihi Orani Numarasi
23/06/2022 154 233874 23/05/2022 %20 1861723082

Uygulanan filtreler:

1. Kaynaklar hari¢

2. Alintilar dahil

3. 5 kelimeden daha az 6rtisme igeren metin kisimlari hari¢
Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Tez Calismas! Orijinallik Raporu Alinmasi ve Kullaniimasi
Uygulama Esaslarini inceledim ve ¢alismamin herhangi bir intihal igermedigini; aksinin tespit edilecegi muhtemel
durumda dogabilecek her tirli hukuki sorumlulugu kabul ettigimi ve yukarida vermis oldugum bilgilerin dogru
oldugunu beyan eder, geregini saygilarimla arz ederim.

Ad Soyadi: Esra KUDUZ
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