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i
Oz

Bu ¢alismada matematik dersinde kullanilan zek& oyunlarinin 7. sinif 6grencilerinin problem
¢dzme becerisine etkisi incelenmis ve uygulanan zeka oyunlariyla ilgili 6grenci gorusleri
belirlenmigtir. Karma ydntemle gergeklestirilen arastirmanin nicel kisminda 6n test-son test
kontrol gruplu yari deneysel desen kullaniimis, nicel veriler 6grenci gorisleri alinarak nitel
arastirma yontemiyle desteklenmistir. Arastirma iki yedinci sinif subesindeki toplam 32
ogrenciyle gercgeklestirilmistir. Kontrol grubunda dersler mifredata gore islenirken deney
grubunda mifredatin yaninda matematik konulariyla iligkilendiriimis zek& oyunlari
uygulanmistir. Veri toplama araci olarak arastirmacinin hazirladigi “Rutin Olmayan Problem
Cozme Testi”, “Rutin Problem Cézme Testi” ve “Ogrenci Gériis Formu” kullanilmis, ayrica
yari yapilandiriimis gérismeler yapiimis ve arastirmaci tarafindan gézlem notlari alinmistir.
Nicel verilerin analizi SPSS programi ile yapilmis ve nitel veri analizinde icerik analizi
kullanilmistir. Arastirma sonucuna gore deney ve kontrol grubunun rutin problem testi
puanlarinda anlamh bir fark bulunmazken rutin olmayan problem testi puanlarinda ise
deney grubu lehine anlamli fark goérilmistir. Ogrenci géruslerinde égrencilerin siiregten
keyif aldiklari ve oyunlari eglenceli bulduklari, zeka oyunlarinin katkisi oldugunu belirttikleri,

matematik dersinde zeka oyunlari kullaniimasini istedikleri sonucuna ulasiimigtir.

Anahtar sozciikler: zeka oyunlari, problem ¢ézme becerisi, rutin problem, rutin olmayan

problem, yedinci sinif 6grencileri



Abstract

In this study, the effects of intelligence games used in mathematics lessons on the problem-
solving skills of 7th grade students were examined and student opinions about the applied
intelligence games were determined. In the quantitative part of the mixed-method study, a
quasi-experimental design with pretest-posttest control group was used, and quantitative
data were supported by qualitative research method by taking student opinions. The
research was conducted with a total of 32 students in two seventh grade classes. While the
lessons were taught according to the curriculum in the control group, intelligence games
associated with mathematics subjects were applied in the experimental group in addition to
the curriculum. "Non-Routine Problem Solving Test", "Routine Problem Solving Test" and
"Student Opinion Form" prepared by the researcher were used as data collection tools, and
semi-structured interviews were conducted and observation notes were taken by the
researcher. Analysis of quantitative data was made with the SPSS program and content
analysis was used in qualitative data analysis. According to the results of the research,
while there was no significant difference in the routine problem test scores of the
experimental and control groups, there was a significant difference in favor of the
experimental group in the non-routine problem test scores. In the student opinions, it was
concluded that the students enjoyed the process, found the games fun, stated that
intelligence games contributed, and wanted to use intelligence games in mathematics

lessons.

Keywords: intelligence games, problem solving skills, routine problem, non-routine

problem, seventh grade students
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Boliim 1
Giris

Bilim ve teknolojinin hizla degismesi ve yasanan gelismeler toplumlarin ihtiyacglarini
degistirmekte ve bireylerden beklenen becerileri de etkilemektedir. Ginimuzde bilgiye
ulasmaktan ¢ok bu bilgiyi farkli durumlarda kullanabilmek, bu bilgiyle farkli durumlara yeni
bakis acilari getirebilmek 6nemli hale gelmistir. Matematik dersi 6gretim programinda
(MEB, 2018) bilgiyi ureten, islevsel sekilde kullanan, elestirel dislnebilen, problem
durumlarini ¢dzebilen, kararli, topluma katki saglayan bireylere ihtiya¢g duyuldugu
belirtiimektedir. Matematik dersi 6gretimindeki amaclardan biri de &grencilerin karar
verebilme, aclklama vyapabilme, problem ¢6zme ve akil yuritme becerilerinin

gelistiriimesidir (Kurbal, 2015).

Problem c¢6zme, okuldaki matematigin temelini olusturan bir unsurdur (NCTM,
2000). Problem ¢dzme yalnizca matematikte 6gretiimesi gereken bir beceri olmaktan ziyade
kisilerin glnlik yasamdaki problem durumlarina aktarabilecegi ve iyi bir yasam sirmesine
yardimci olabilecek bir beceridir (Posamentier & Krulik, 2009). ilkdgretimin temel
amaclarindan birinin bireyi hayata hazirlamak oldugu dusundldagunde 6grencilerin
matematik egditiminde kullanilan problem c¢6zimlerindeki muhakeme becerisini gercek
durumlarla iligkilendirebilmesi, gunlik hayatta karsilasilan problem ¢dzimlerinde

ogrencilere yardimci olacaktir (Tetik Bayrak, 2022).

Literatirde matematik problemlerine dair sik karsilasilan siniflandirmalardan biri
rutin (siradan) ve rutin olmayan (siradisl) problemlerdir. Gunlik yasamda siklikla
karsilasilan ve dort islem becerisiyle ¢ozulebilen problemler rutin; ¢6zUmU acgikga belli
olmayip disindlren ve islem veya formullerin dogrudan kullaniimasi ile ¢ézilemeyen
problemler ise rutin olmayan problem olarak adlandirilir (Senberber, 2019). Matematik
kitaplarinda ¢ogunlukla dort islem becerisi gerektiren rutin problemler yer almaktadir. Bu
problemler 6grencilerin islem becerisini gelistirmekle birlikte 6grencilere sadece rutin

problem ¢dzdirmek buyuk bir hata olacak ve onlari elestirel disinmeden mahrum



birakacaktir (Polya, 1990). Rutin olmayan (siradisi) problem ¢éztmleri islem yapabilmenin
Otesinde, verilenleri diizenleyip verilerin arasindaki iliskiyi belirleme becerisine sahip olmayi
ve belirli islemleri art arda yapabilmeyi gerektirir (Altun, 2016). Rutin olmayan problemlerin
okullarda kullanilmasi, égrencilerin problem ¢bzebilmesine olumlu etki edecek ve bdylece
matematiksel distinme becerilerini de gelistirecektir (Tetik Bayrak, 2022). Bu baglamda
ogrencilerde 6zellikle Gst diizey becerilerin gelistirilebilmesi adina matematik 6gretiminde

her tlrli probleme yer verilmesi 6nem tasimaktadir.

Zeka oyunlari, gergek yasam problemleri dahil ¢esitli problemlerin oyunlastiriimig
hali olarak tanimlanmaktadir (MEB, 2013). Ayni zamanda c¢ocuklarin gercek hayat
problemleriyle ilgili kendi yontem ve stratejilerini gelistirip zihinsel aktivitelerle eglenerek
problem ¢6zebilmesinin etkili yollarindan biridir (Bottino ve ark., 2007). Boylece oyunlar
kullanilarak zihinsel gelisime katki saglanip 6grencilerin ilk defa karsilastigi problem

durumlarinda kendine 6zgu stratejiler bulmasi saglanabilir (Halici, 2019).

Problem ¢6zmenin matematikte ve ginlik hayattaki 6nemi ve zekd oyunlarinin da
problem ¢6zme igin kullanilabilecek en iyi araclardan biri oldugu dusunulerek bu tezin

konusu zeka oyunlarinin problem ¢ézme becerilerine etkisi olarak belirlenmigtir.

Problem Durumu

insanlar giinliik hayatta pek ¢ok problem durumuyla karsilasir ve bu problemlere
¢6zum ararlar. Bilimdeki gelismeler ve degisen toplum ihtiyaglar bireylerin her alanda farkli
bakis acilarina ve problem ¢6zme becerisine sahip olabilmelerini gerektirmektedir.
Bireylerin, karsilastigi problem durumlarinin ¢ézidmu icin gereken distinme suregleri glinlik
hayatta ve matematik, fen bilimleri, sosyal bilimler gibi bir¢cok bilim dalinda yer almaktadir
(Sézer Ugur, 2018). Problem ¢b6zme, toplumda etkili sekilde yer alabilme, bireysel
aktiviteleri gergeklegtirme ve 6grenim hayati agisindan onemli bir yere sahiptir (OECD,

2003).



Ogrenciler ¢ogunlukla problem ¢dzmeyi, verilen sayilarla islem yapmak olarak
dusinmekte ve problem durumunu anlamadan sadece aritmetik islemler yapmaya
calismaktadir. Halbuki problem ¢dzebilmek icin ilk dnce problemin anlasiimasi, ¢ézimde
kullanilabilecek yontemlerin belirlenmesi, dnceki bilgi ve stratejilerin duzenlenerek farkl
problem ¢ézimlerinde kullaniimasi gerekir (Olkun ve Toluk, 2003). Fakat birgcok 6grenci
yeterli bilgiye ve problem ¢ézmeyle ilgili temel becerilere sahip degildir (De Corte, 2004) ve
Ozellikle karmasik beceriler iceren problemleri ¢ozmede zorlanmaktadir (Arslan ve Altun,

2007).

Ogretimindeki amaglara gére problemler, rutin ve rutin olmayan seklinde iki gruba
ayrilabilir. Rutin problemler bilinen kurallarla ¢dzulebilen ve ¢ogunlukla dort islem becerisini
iceren problemler (Altun, 2016) iken rutin olmayan problemler ise ders kitaplarinda pek yer
almayan ve 6grencilerin bilgilerini farkli durumlarda kullanmalarini gerektiren problemlerdir
(Schoenfeld, 1999). Rutin problemlerde, gegmiste 6grenilen bilgileri pekistirme, gunlik
hayatta gerekli olan doért islem becerisini gelistirme ve problem ¢ézmek icin gerekli olan
temel becerileri kazanma 6n plandayken; rutin olmayan problemlerde ise islem becerisinin
Otesinde problem ¢dzmenin mantigini anlama, uygun stratejiyi se¢cme, uygulama ve
yorumlama gibi Ust diizey becerilerin 6n planda oldugu sdylenebilir. Polya’ya (1990) gore,
rutin sorular problem ¢ézmeyle ilgili bazi kurallarin 6grenilmesi icin gereklidir; fakat problem
¢ozme becerisinin gercekten gelisebilmesi icin rutin olmayan sorulara ihtiyag vardir. Bu
sebeple matematik derslerinde her tirden probleme yer verilmesi 6grencilerin farkli

becerileri kazanmasi agisindan énemlidir.

Bireylere farkli becerilerin kazandiriimasinda egitim-6gretim ortaminda kullanilacak
farkl araclarin etkisi olabilir. Zeka oyunlari her tir problemin oyunlastiriimis hali oldugundan
problem ¢dézmenin 6gretilmesi igin faydalanabilecek en iyi araglardan biridir (MEB, 2013).
Zeka oyunlarinin egitim 6gretim amaciyla kullanildiginda o6grencilerin ders basarilarini, akil
yuritme ve problem ¢ézme becerilerini olumlu yénde gelistirecek araglar oldugu séylenebilir

(Bottino, Ott & Tavella, 2013).



Literatirde zeka oyunlariyla ilgili calismalar incelendiginde zek& oyunlarinin 8. sinif
ogrencilerinde matematiksel muhakeme becerisini olumlu etkiledigi (Yondemli ve Tas,
2018), 6. sinif 6grencilerinde akil yuritme ve problem ¢ézme becerisine olumlu etkisinin
oldugu (Kurbal, 2015), 6gretmen adaylarinda uzamsal goérsellestirme yetenekleri Uzerinde
olumlu etkisinin bulundugu (Zeybek ve Saygi, 2018) belirlenmistir. Zek& oyunu oynarken
ogrencilerin hem disindp hem de problem ¢ézme becerisi gibi farkli becerileri kullandigi
goérulmustir (Altunay, 2004). Zekd oyunlari yoluyla birey dikkatini toplamayi, iletisim
kurmayi, merak etmeyi, strateji gelistirmeyi, problemlere ¢6zim yolu gelistirmeyi

o6grenmektedir (Ugurlu ve ark., 2012).

Matematik dersi ve zeka oyunlari dersi 6gretim programlarinda problem ¢ézme
becerisine yonelik ortak hedefler bulunmaktadir ve bu sebeple matematik derslerinde zeka

oyunu kullaniimasinin olumlu katkilari olabilecegdi distinilmektedir (Cagan, 2022).

Alan vyazindaki calismalar dogrultusunda zekad oyunlarinin matematik dersi
kazanimlariyla iliskilendirilerek uygulanabilecedi ve bu uygulamalarin dgdrencilerin rutin
olmayan ve rutin problemleri gdzmedeki becerilerine etkisi olabilecegi dusunulmektedir.
Zeka oyunlariyla ilgili yapilan ¢alismalara bakildiginda zeka oyunlarinin problem ¢ézme,
rutin olmayan problem ¢6zme, problem ¢ézmeye yonelik algl ve akil yuritme becerilerine
etkisi Uzerine galismalar yapildigi gérilmis ancak zek& oyunlarinin rutin ve rutin olmayan
problem baglaminda problem ¢6zme becerisine etkisinin ayri ayri incelendigi bir calismaya
rastlanmamigtir. Ayrica zeka oyunlarinin matematik dersinde kullanimina yonelik de sinirli
sayida ¢alisma bulunmaktadir. Bu agilardan ¢alismanin matematik egitimi alanina katkisi

olacag digunulmektedir.

Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bireylerin gunlik hayatta karsilastigi problemlerle bas edebilmesi ve hayata
hazirlanmasi icin elestirel disunme, akil yuratme ve problem ¢ézme gibi zihinsel becerilere

sahip olmasi gereklidir (Ozsoy, 2005). Ancak 6grenciler 6zellikle rutin olmayan problemleri



¢bzme konusunda &6gretim  programinda hedeflenen  dizeyde performans
gosterememektedir (Celik ve Gller, 2013; Isik ve Kar, 2011). Okulda cgesitli konu ve
kavramlarin problem ¢6zme yoluyla o6gretiimesi &grencilerin zihinsel becerilerinin
gelismesini ve ileride karsilagilacak problemlere daha kolay ¢6zim bulunmasini saglar
(Baki, 2015). Akil ydritme, sorgulama, problem ¢6zme becerisine sahip bireylerin
yetistiriimesinde tum dersler etkili olmakla birlikte 6zellikle matematik dersinin ayri bir 5nemi

vardir (Ozsoy, 2005).

Matematik Dersi Ogretim Programi (MEB, 2018), &grencilerin gergek yasam
problemlerinin ¢éziminde matematiksel disinmeyi gelistirebildigi, problem c¢dzerken
kendi fikir ve akil ylUritmelerini fark edebildigi bir ortamin olusturulmasinin énemine vurgu
yapmaktadir. Zek& oyunlari, matematik dersi 6gretilirken kullanildiginda dersler daha
anlasilir hale gelmekte ve 6grencilerin daha iyi 6grenmeleri saglanmaktadir (Demirel ve
Yilmaz, 2016). Ulusal ve uluslararasi literatiirde yapilan ¢alismalar (Baki, 2018; Ott & Pozzi,
2012) incelendiginde matematik dersinin 6gretiminde oyunlarin kullaniimasinin eglenerek

o6grenmeyi sagladigi belirtiimektedir.

Literatlrde zeka oyunlariyla ilgili galismalara bakildiginda ¢ogunlukla ayri bir zeka
oyunlari dersinde veya matematik dersi disinda uygulamalar yapilip bu uygulamalarin gesitli
becerilere etkisine bakildigr gorlimuagstir. Zek& oyunlarinin ayri bir ders olmasi yerine
matematik dersi 6gretim programiyla uyumlu bir sekilde kullaniimasi saglanabilir (Sisman,
2022). Bu arastirmada uygulanan zekd oyunlari, matematik dersi konularinin
kazanimlariyla iligkilendiriimis ve matematik dersinde kullaniimistir. Bu ydndlyle

ogretmenlere matematik dersinde zek& oyunlarinin kullanimina dair 6rnekler sunmaktadir.

Rutin problemlerin daha ¢ok islem becerisi igeren, rutin olmayan problemlerin ise
verileri organize etme, analiz ve sentez gibi Ust duzey becerileri igeren problemler oldugu
g6z 6nunde bulunduruldugunda rutin ve rutin olmayan problemlerin 6grencilere farkh
becerilerin kazandiriimasinda etkili olabilecedi sdylenebilir. Bu sebeple zek& oyunlarinin

rutin ve rutin olmayan problemler baglaminda problem ¢6zme becerisine etkisinin



arastiriimasinin alan yazina katki sunacagi distnulmektedir. Bu arastirma 6grencilerin
farkli problem tlrlerindeki problem ¢ézme becerilerinin gelisimine yonelik fikir vermesi
acisindan 6nemlidir. Ayrica zeka oyunlarinin matematik dersi kazanimlariyla iliskilendirilmis
olmasi matematik derslerinde egitim ortamlari ve egitim sureclerinin duzenlenmesinde

o6gretmenlere yol gésterici olabilir.

Bayramin (2020) 6. sinif ogrencileriyle yaptigi calismada ogrencilerin zeka
oyunlarini oynama surecinde ¢esitli problem ¢ézme stratejilerini kullandiklari sonucuna
ulasmig ve dgrencilerin zeka oyunlari oynarken kullandiklari stratejileri matematik dersinde

problem ¢ézme sirecine transfer durumlarinin incelenebilecegini belirtmistir.

Alan yazindaki ¢alismalar dogrultusunda bu arastirmanin amaci matematik dersinde
kullanilan, kazanimlarla iligskilendirilmis zek& oyunu etkinliklerinin 7. sinif égrencilerinin
problem ¢ézme becerilerine etkisini incelemektir. Bunun yani sira uygulanan zeka oyunu

etkinlikleriyle ilgili 6grenci gérusleri de belirlenmisgtir.

Arastirma Problemi

Matematik dersinde kazanimlarla iligkilendirilerek uygulanan zeka oyunu

etkinliklerinin 7. sinif 6grencilerinin problem ¢dézme becerilerine etkisi nedir?

Alt Problemler

Arastirmada problemin daha detayli incelenebilmesi igin asagdidaki alt problemlere

cevap aranmistir:

1) Kontrol grubu ile deney grubunun 6n test puanlarinin arasinda anlamh bir

farkhlik var midir?

2) Kontrol grubu ile deney grubunun son test puanlarinin arasinda anlaml bir

farkhlik var midir?

3) Deney grubunun 6n test ile son test puanlarinin arasinda anlamh bir farklilik var

midir?



4) Kontrol grubunun 6n test ile son test puanlarinin arasinda anlamli bir farklilik var

midir?
5) Deney grubunun matematik dersi kazanimlariyla iliskilendirilmis zek& oyunu
etkinlikleriyle ilgili gorusleri nelerdir?

Sayiltilar

Ogrenciler veri toplama araclarina igtenlikle ve dirist bir sekilde cevap vermistir.

Ogrenciler yar yapilandiriimis gériisme sorularina hicbir etki altinda kalmadan

samimi bir sekilde cevap vermistir.

Deney grubundaki égrenciler uygulama sirecindeki etkinliklerin tamamina ictenlikle

katilmistir.
Deney ve kontrol grubundaki 6grenciler dis etkenlerden ayni sekilde etkilenmistir.

Deney grubundaki o6grencilerin uygulama surecindeki 6grenmelerine mevcut
O6gretim programi ve uygulanan zek& oyunu etkinlikleri disinda herhangi bir faktor etki

etmemistir.

Deney ve kontrol grubunun arastirma sonucunu etkileyecek sekilde bir iletisimi

olmamistir.

Arastirmada kullanilan 6lgme araclari 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini
Olgmek icin yeterlidir.
Sinirhiliklar

Arastirma Ankara ili Cankaya ilgesinde yer alan bir devlet ortaokulundaki 32 yedinci
sinif égrencisi ile sinirhdir.

Arastirma Matematik Dersi Ogretim Programi’'nda (MEB, 2018) bulunan 7. sinif

dizeyindeki tam sayilar, denklemler ve dortgenler konularina iliskin kazanimlarla sinirhdir.



Arastirma, verilerin toplanmasinda kullanilan problem ¢ézme testleri, goéris formu

ve uygulama surecinde kullanilan zeka oyunlari ile sinirhdir.

Tanimlar

Zeka oyunlari: Gergek yasam problemleri dahil gesitli problemlerin oyunlastiriimis

halidir (MEB, 2013).

Rutin (Siradan) Problem: Matematik ders kitaplarinda ¢okga yer alan, énceden
bilinen yontemlerle ¢odzllebilen ve dort islem problemi olarak bilinen problemlerdir (Altun,

2000; Polya, 1973).

Rutin Olmayan (Siradigi) Problem: Bilinen ¢6zim yollarindan farkl yéntem ve
yaklasimlari kullanmayi gerektiren, ¢ézimleri islem becerisinden ziyade verileri analiz edip
yaratici bir girisimde bulunmayi, bir ya da daha ¢ok strateji kullanmayi gerekli kilan

problemlerdir (Artut ve Tarim, 2009).

Problem Cézme: Bir sorunun ¢6zUmu i¢in yasanti yoluyla 6grenilmis olan kurallarin

basitce uygulanmasindan o6te farkli ¢ézim yontemleri bulabilmektir (Korkut, 2002).



Boliim 2

Arastirmanin Kuramsal Temeli ve ilgili Arastirmalar

Bu bolimde zeka oyunlari ve bu alanda yapilan ¢alismalar ile problem ¢dézme ve bu

alanda yapilan ¢aligsmalara yer verilmistir.

Zeka Oyunlan

TDK (2023) oyun kavramini “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit
gecirmeye yarayan eglence” olarak tanimlamistir. Oyun, farkli uzmanlar tarafindan bos
zamanlarda kendi kendini eglendirmek igin yapilan sey; bir kazang (kart, top, yarisma vb.)
icin belli kurallara gbére gergeklestirilien etkinlik; amaci olan ve 6grenme, istekli olma,
yaraticihgi saglayan eylemler olarak ifade edilmistir (Adigtizel, 2018). Oyun, bir ya da daha
fazla oyuncunun bulundugu, kurallara dayali, hedef ve sonuglari olan, rekabet igeren
(kisinin kendisiyle veya bir bagkasiyla) etkinliklerdir (Dempsey ve ark., 2002). Schell (2008)

oyunu, eglenceli bir sekilde yapilan problem ¢ézme etkinligi olarak tanimlamistir.

Egitsel oyun ise bir veya birden fazla oyuncuyu iceren, egitsel hedefler
dogrultusunda 6grenenin bilissel ve duyussal olarak ilerleme kaydetmesini ve hedeflerin
davranisa dénudsmesini saglayan oyunlardir (Aksoy, 2014). Egitsel oyunlar, égrenenleri
baska bir dinyaya tasiyan ve burada kendilerine verilen rolleri yerine getirirken bilgi, beceri

ve stratejilerini kullandiklari deneyimlerdir (Gredler, 2004).

Egitsel oyunlar 4 amagctan herhangi birine hizmet edebilir: Edinilmig bilgi ve becerileri
uygulamak ve/veya gelistirmek, bilgi veya becerilerdeki eksikleri belirlemek, bir gézden
gecirme veya Ozetleme iglevi gormek, kavramlar arasinda yeni iligkiler gelistirmek. Ayrica
egitsel oyunlar konu alan bilgisini yeni bir baglamda uygulama firsati vererek dgrencileri

ddullendirme veya bir degisiklik olarak kullanilabilir (Gredler, 2004).

Gredlere (2004) goére iyi tasarlanan bir egitsel oyun bilgi ve becerilerin
uygulanmasini gerektirmeli, ayni zamanda zorlayici ve ilgi ¢ekici olmalidir. Bu gereksinimi

karsilamada 6nemli olan 5 tasarim kriteri Tablo 1°de verilmistir.



Tablo 1
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Egitsel Oyunlar igin Temel Tasarim Kriterleri (Gredler, 2004)

Kriter

Gerekce

1. Kazanma, rastgele faktorlere degil,
bilgi veya becerilere dayali olmalidir.

2. Oyun oOnemsiz icerigi degil, dnemli
icerigi ele almalidir.

3. Oyun dinamikleri, oyuncular igin
anlasilmasi kolay ve ilgi ¢ekici olmali,
ancak ogrenmeyi engellememeli veya
bozmamalidir.

4. Ogrenciler yanlis cevaplar igin puan
kaybetmemelidir.

5. Oyunlar sifir toplamli alistirmalar
olmamalhdir.

Sans faktorleri kazanmada etkili oldugunda, diger
oyuncularin bilgisi ve ¢cabasi deger kaybeder.

Oyun, sinif ortaminda nelerin 6nemli oldugu
hakkinda mesaj iletir.

Amag, pratik ama zorlayan bir alistirma
saglamaktir; eklenen zil, islik gibi sesler en az
dizeyde olmali ve O6nemli bir amaci yerine
getirmelidir.

Oyunculari hatalar icin cezalandirmak bununla
birlikte cabalarini da cezalandirir ve hayal kirikhgi
olusturur.

Sifir toplamh oyunlarda, vyapilan eylemler
karsihginda oduller ahnir, ancak yalnizca bir
oyuncu galibiyet elde eder. Buradaki egitim
sorunu, bircok o6grencinin énemli bir 6grenme
sergileyebilmesi ancak kazanan olarak kabul
edilmemesidir.

Egitsel oyun baglaminda kullanilan oyun turlerinden biri de zekd oyunlaridir.

Ogrencilere yalnizca bilgi vermek yerine édrencilerin problem ¢ézme ve diisiinme
becerileri ile zihinsel kapasitelerinin gelistiriimesinde ¢esitli oyun ve etkinliklerle birlikte

zeka oyunlari da etkili bir 6grenme araci olarak uygulanabilir (MEB, 2013).

Calismada kullanilan zeké oyunu etkinlikleri hazirlanirken Gredler'in (2004) tasarim
kriterleri dikkate alinmigtir. Oyunlar kazanimlarla iligkilendirilerek &grencilerin bilgi ve
becerilerini kullanmasi ve bunlari oyuna aktararak kazanmasi saglanmigstir. Oyun igeriginde
ogrencilerin pekistirmesi istenen konular ele alinmistir. Oyun kurallar agik ve anlasilir
sekilde gorsel ve yazili olarak ogrencilere aciklanmig, birlikte uygulama yapilmistir. Her
oynanan oyuna farkli bir 6zellik eklenerek ilgi gekici hale getirilmig, bazi oyunlarda zaman
faktori kullanilarak  &grencilerin  yapabilecegi dlizeyde ancak zorlayici olmasi

hedeflenmistir. Oyunlar kolaydan zora dogru uygulanmig ve her 8grencinin oyunlarda puan
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almasi saglanmistir. Sonugta birgok kazanan olmasina dikkat edilmis ve ilk 5 6grenciye

performansindan dolay! bir belge dizenlenerek verilmistir.

Zeka oyunlari, matematik ile ilgili gelisimlerin yani sira islem ve stratejiye yonelik
oyunlar yoluyla problem ¢ézme, kendine 6zgu farkh ¢dzimler Uretme, sekil olusturma,
mantik yuritme, elestirel disinme gibi becerileri de gelistiren etkinlikler icermektedir.
Buradan hareketle zeka oyunlari, bireylerin kendilerini stirekli yenileyip potansiyellerini fark
edebilmeleri, problemlere hizli, dogru ve farkli ¢ézim yolu bulabilmeleri igin sunulan

etkinlikler seklinde ifade edilebilir (Devecioglu ve Karadag, 2014).

Zeka oyunlari, gunluk hayat problemlerini iceren ¢esitli problemlerin oyunlastiriimis
hali olarak tanimlanmaktadir (MEB, 2013). Zeka oyunlari egitiminin amaci zihinsel gelisime
sunulan katkiyla birlikte var olan problemlere farkli ¢ézimler Gretebilme ve yeni karsilasgilan

problemlere ¢ozim bulabilme aliskanh@ kazandirmaktir (Halici, 2019).

Zekd oyunlar dersi 2012 yilindan beri ortaokul mufredatinda se¢cmeli ders
kapsaminda verilmektedir. Ortaokul zek& oyunlari 6gretim programinda 6grencilerin farkh
bakis acilari olusturup problemlere 6zgin ¢dézimler Uretebilmeleri, dogru ve hizli kararlar
verebilmeleri, akil ylratmeyi etkili sekilde kullanabilmeleri amaglanmaktadir (MEB, 2013).
Ayrica programin odaginda akil yudrutme, problem ¢dzme ve iletisim gibi becerilerin
gelistiriimesi vardir. Zeké& oyunlari etkinliklerinin temelinde problem ¢6zme oldudu,
ogrencilerin problemleri sadece sayilarla degil gercek materyaller ile kurgulamalari ve
gercek hayat durumlariyla iliskilendirebilmelerinin zek& oyunlari dersi ile saglanabilecegi
vurgulanmistir. Problem ¢ézme becerisinin gelistiriimesine yonelik problemi anlamak igin
problemin dogasina iliskin sorgulama becerisini gelistirme, ¢esitli zeka oyunlari ile farkl
problem ¢ézme yontem ve stratejilerini gelistirme, hizli ve dogru karar verebilme becerisini

gelistirme gibi konularin dikkate alinmasi gerektigi belirtiimistir.

Zeka oyunlarn dersinde 6grencilerin 6n 6grenme seviyelerinin farkli olabilecegi
anlayisina dayanan, kolaydan zora asamalik ilkesi gdsteren ve se¢me hakki taniyan

6grenme imkanlarinin sunuldugu basamakl &gretim programinin kullaniimasi uygun
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gorulmektedir. Basamakli 6gretim programinda ¢ agsama bulunmaktadir. Baslangi¢ (D1)
dizeyi, oyun kurallarini 6grenme, temel beceri ve bilgileri kazanmayi; orta (D2) dizey,
mantiksal ¢cikarimlarda bulunma ve oyuna 6zgl temel stratejileri kullanmayi ve ileri (D3)
dizey ise yaratici disinme, analiz etme, genelleme yapma ve 6zgun stratejiler kullanma

gibi Ust dlzey becerileri igerir.

Zeka oyunlari dersi 6gretim programinda, oyun kategorilerine gére 6grenme alanlari

belirlenip 6 Gniteye ayrilmistir (MEB, 2013).
Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlari

Akil yuritme oyunlari, mantiksal c¢ikarimlar ve ipuglarina goére yapilan
degerlendirmelerle c¢dzilen, genellikle tek kisilik oyunlardir. islem oyunlarinda mantiksal
¢ikarimla birlikte doért islem becerisi de kullanilir. Genelde bulmaca tarzinda olan bu oyunlar
tek ¢ozumludur, ¢6zim yontemi buyuk dlgude acgiktir ve ¢dzim igin gerekli bilgiler oyunun
basinda verilir. Oyunda verilen ipuglarini dogru sekilde degerlendirip nasil kullanilacagina
karar vermek dnemlidir. Dogru akil yuritmelerle uygun yerden basglamak oyunun kisa
surede tamamlanmasini saglayabilecegi gibi yanlis secimler yapmak ise oyunun ¢ézimunu
zorlastirabilir ve hatta icinden ¢ikilmaz hale getirebilir. Oyunu oynayacak olan kiginin 6zel
bir donanima veya bilgiye sahip olmasi gerekmez. Kagit kalem ile veya bilgisayar ortaminda
oynanabilecek olan bu kategorideki oyunlardan bazilari: sudoku, apartmanlar, kendoku, git,
futoshiki, kakuro, islem karesi, ABC kadar kolay, mayin tarlasi, kare karalamaca, patika,

amiral batti, carpmaca, islem karala, ABC baglamadir (MEB, 2013).
Sézel Oyunlar

Oyuncularin  mantiksal c¢ikarimlarla beraber genel klltir ya da sdézcik
dagarcigindan faydalandigi oyunlardir. Bu oyunlar karsilikli olarak veya takim halinde
oynanabilecegi gibi tek kigilik de olabilir. Bazi ornekleri arasinda kelime avi, kelime

yerlestirme, anagramlar, scrabble (dilmece) ve sifre oyunlari sayilabilir (MEB, 2013).

Geometrik-Mekanik Oyunlar
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Oyuncularin uzamsal dusiinme becerisi, geometrik disinme yontemleri, motor
becerileri ve(ya) el géz koordinasyonunu kullandigi oyunlardir. Bu oyunlar iki kisilik veya
takim seklinde oynanan oyunlar olabilecegi gibi tek kisilik bulmacalar da olabilir. Oyunlarin
¢ogunda daha oOnceden olusturulan veya Uretilen oyun araglari bulunmaktadir. Bazi
oyunlarda dijital ortamlardan da vyararlanilabilir. Bu kategorideki oyunlardan bazilari:
tangram, rubik kdpd, soma kupleri, jenga, mikado, polyomino, labirentler, yap-bozlar,

diugum oyunlari, kiip sayma, sekil olusturma, mekanik ayirma bilmeceleridir (MEB, 2013).
Hafiza Oyunlari

Oyun c¢esidine gdre s6zel veya gorsel hafizanin kullanildigi oyunlardir. Bu oyunlar
karsilikli veya takim seklinde oynanabilecedi gibi tek kisilik bulmacalar da olabilir. Bu
kategorideki oyunlara resim hatirlama, yon bulma ve es bulma (eslestirme) oyunlari érnek

verilebilir (MEB, 2013).
Strateji Oyunlari

iki ya da daha c¢ok kisinin birbirine karsi oynadidi, bir oyuncunun hamlesine goére
diger oyuncunun hamle yaptigi, kaybeden ve kazananlarin bulundugu oyun tirleridir.
Oyunlar bireysel veya takim olarak oynanabilir. Oyun igin gereken bilgiler ilk basta bGtin
oyunculara agik olabilir, oyuncular birbirinden bilgi gizleyebilir veya belirli bir agamadan
once 6grenilemeyen olasiliga dayanan etkenler olabilir. Cogu oyunda énceden uretilen
araclar kullanildigi gibi bilgisayar ortaminda oynanan oyunlar da bulunmaktadir. Bu
kategoride olasilik etkeni olmayan ve bilgilerin tim oyunculara agik oldugu oyunlara
mangala, satrang, reversi, dama, tik-tak-to érnek verilebilir. Tavla, olasilik etkeni bulunan
oyunlara Ornektir. Bilgilerin, bazi oyunculara acik olup diger oyunculara agik olmadigi

oyunlara ise amiral batti ve sayl tahmin etme oyunu 6rnek verilebilir (MEB, 2013).
Zeka Sorulari

Co6zum yonteminin baslangigta belli olmadigi, ipuglari incelenerek net bir cevaba

ulasilabilen, genellikle tek kisinin cevapladigi sorulardir. Bu kategoriye tek sandal kullanarak
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kurt, kuzu ve otu nehrin karsisindaki kiytya gegirme, yalanci-dogrucu problemi, odanin
disindaki agma-kapama digmelerinin icerideki ¢ lambayi nasil ¢calistirdigini belirleme gibi

problemler érnek verilebilir (MEB, 2013).

Zeka oyunlarinin farkli ¢ézim yollari olmasi ve farkli stratejiler geligtirmeyi
desteklemesi, egitsel ozellikler icermesi, akil ylritme ve problem ¢dzme becerilerine
katkida bulunmasi sebebiyle bu arastirmada zekd oyunlarinin kullaniimasi uygun
gorulmustar. Akil yiritme ve islem oyunlari matematiksel islemleri barindirdidi i¢in zihinden
islem yapma becerisi igerir. Ayni sonuca sahip farkli islem olasiliklarini distnap akil
yuritme ve deneme yanilma yoluyla dogru olana karar vermeyi gerektirir. Bu oyunlar
araciligiyla ogrencilerin farkhi baslangic ve ¢6zim yollarini fark edip kendi ¢6zim
stratejilerini gelistirmesi ayrica oyunlarda kullanilan matematik konulariyla ilgili énceki
bilgilerini hatirlayip bunlari yeni bir durumda kullanmalari hedeflenmigtir. Geometrik-
mekanik oyunlar da gesitli uzamsal beceriler, zihinsel-gorsel dikkat, parga butun iligkisi, el-
g6z koordinasyonu, hizli ve pratik olma gibi beceriler gerektirir. Bu oyunlar araciligiyla
ogrencilerden bilgilerini yeni bir duruma uyarlayabilmesi, farkli bakis agilari kazanabilmesi,
hizli ve dogru ¢6zim yollari Uretebilmesi beklenmistir. Uygulanan zek& oyunlarinda
ogrencilerin 6grendigi bilgileri farkh durumlarda kullanabilmesi, bir duruma ait farkli ¢6zim
yollarini disunebilmesi, hizli ve dodru karar verebilmesi, pratik islem yapabilmesi, akil

yurttme ile problem ¢cézme becerilerini kullanabilmesi hedeflenmistir.

Zeka Oyunlar ile ilgili Galismalar

Yildinm (2023) yedinci sinif égrencileriyle yuruttugu calismada zeké& oyunlarinin
matematik problemi ¢6zme becerisi ve tutumuna etkisini inceleyip uygulanan zeka
oyunlariyla ilgili goérusleri belirlemistir. Zeka oyunlari dersini segcen gonulli 21 &grenciyle
yapilan c¢alismada matematik problemi ¢dézme testi ile tutum olcegdi kullaniimig, ayrica
matematik testindeki cevaplar ve zeka oyunlari hakkinda gérisme yapilmigtir. Haftada 2

saat olmak Uzere toplam 10 hafta slren calismada &grencilere 9 tane zekad oyunu
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oynatilmigtir. Arastirma sonuglarina gbére &dgrencilerin  matematik problemi ¢ézme
becerisinin ve tutumunun olumlu yénde etkilendigi gérilmustir. Ogrenci gérislerinde de
oyunlarin problem c¢cézmeye, sorulari anlamaya ve hizli ¢cbézmeye, kendi stratejilerini

gelistirmeye yonelik katkilarindan bahsedilmigtir.

Epcacan (2023) yedinci sinif dgrencileriyle yaptigi calismada zekad oyunlarinin
ogrencilerdeki Ust dizey diusinme becerilerine etkisini incelemeyi amaclamistir. Karma
yontem ile gergeklestirilen calismada dédrencilerin problem ¢ézme, st bilissel farkindalik ve
yaratici dlisinme becerilerine ydnelik olgeklerle veriler toplanmis ve ardindan yari
yapilandiriimig gérisme yapiimistir. Calismada zeka oyunlarindan reversi, anagramlar, git,
birim kupler kullanilmis ve her bir oyun 2 hafta uygulanmistir. Arastirma sonucunda zeka
oyunu dersi alan 6grencilerin problem ¢ézme, Ust biligssel farkindalik ve yaratici disinme
becerilerinde olumlu gelisim oldugu goérulmuastir. Yapilan 6grenci goérusmelerinde
ogrencilerin yeni karsilastigi bir durumda cesaret goésterip bu durumun dstesinden
gelebilecegine inanmasi, alisiimisin disinda farkli fikirler sunup bu fikirlere givenmesi
yaratici dustnmeyle ilgili isteklerinin gostergesi olarak dedgerlendirilmigtir. Ayrica
ogrencilerin Ust bilissel distinmeyle ilgili gérislerinde ihtiya¢ durumunda kendi 6grenme
yollarina iliskin arastirmayi ve sorgulamayi daha c¢ok sdyledikleri, yasanti yoluyla
o6grenmeye dnem verdikleri, kisisel farkindaliga yonelik kendilerini tanima ve pozitif bakis

acisi gelistirmeye basladiklarini belirttikleri géralmuagtar.

Ulger (2023) galismasinda 24 okul éncesi dgrencisiyle karma ydntem kullanarak
satran¢ uygulamalarinin problem ¢ézme becerisine etkisini incelemistir.  Verilerin
toplanmasinda problem ¢dézme beceri 6lgedi kullaniimis ve uygulama slrecinde deney
grubuna 36 saat siiren satrang egitimi verilmistir. Okul Oncesi Satrang Ogretim Programina
gore duzenlenip uygulanan satrang¢ egitimi sonrasinda deney grubu 6grencilerinin problem
¢bzme becerisinde kontrol grubu 6grencilerine gore anlaml ve daha fazla artis oldugu
sonucuna ulasiimistir. Satrang egditimi alan égrencilerin oyun esnasinda sabirli oldudu,

hamlelerle ilgili tahminde bulundugu, karg! tarafa bakarak kendi stratejilerini gelistirdigi ve



16

oyunda karsilasgtiklar sorunlara ¢ézim aramalarinin problem ¢ézme becerisini arttirdigi

go6rulmuistar.

Somuncu (2022) sekizinci sinifta 6grenim géren 34 6grenci ile yaptigi calismada akil
yuritme ve islem oyunlarina dayal etkinliklerin, 6grencilerin dogrusal denklemler
konusundaki basarisi ve matematiksel muhakeme becerisine etkisini incelemistir. Durum
¢alismasi yontemi kullanilan ve ¢ hafta slren uygulamada “Dogrusal Denklem Sorulari 1
ve 2", akil yiritme ve islem oyunlari etkinlikleri, uygulama sirasinda c¢ekilen videolar,
arastirmaci goézlemleri ve yari yapilandiriimig goérismeler ile veriler toplanmistir.
Arastirmada kullanilan ABC baglama, ¢arpmaca, kendoku, hazine avi ve kapsul oyunlari
dogrusal denklem konusunu icerecek sekilde arastirmaci tarafindan dizenlenerek
kullaniimistir. Uygulanan akil yGritme ve islem oyunlari araciligiyla 6égrencilerin dogrusal
denklemler konusundaki 6grenme seviyeleri ve matematiksel muhakeme becerilerinin
geligtirildigi sonucuna ulagiimigtir. Ayrica matematik dersinde akil yUritme ve iglem

oyunlarinin kullanilabilecegi belirtilmistir.

Gagan (2022) deneysel model kullandigi ¢galigmasini 14 yedinci sinif 6grencisiyle
yuratmustar. Arastirmasinin amaci zekd ve akil oyunu iceren etkinliklerin 6grencilerin
matematik basarisi, motivasyonu ve problem ¢ézme becerisine etkisini incelemektir. Veriler
“Matematik Dersine Yoénelik Motivasyon Olgedi”, “Matematik Basari Testi”, “Performans
Gérevleri” ve “Ogrenci Gériis Formu” araciliiyla toplanmigtir. 7 hafta siiren uygulamada
Mangala, Reversi, Pentago, Kulami, Equilibrio, Qbitz, Quarto, Koridor, 3 tas, 9 tas, Soma
Klpleri, Tangram, Hanoi Kulesi, Katamino oyunlari kullaniimigtir. Arastirma sonucunda
deney ve kontrol grubunun problem ¢6zme becerisi, matematik basarisi ve
motivasyonlarinda deney grubunun lehine anlamh farkliik bulunmustur. Ayrica 6grenci
goruslerinde uygulamalarin eglenceli ve konuyu 6grenmede yardimci oldugu, ilgilerinin

arttigi1 ve grup calismasi yapmanin iyi oldugu belirtiimigtir.

Sisman (2022) zeké oyunu etkinliklerinin 6grencilerin rutin olmayan problem ¢ézme

basarisi ve matematik tutumuna etkisini inceledigi arastirmasini 47 sekizinci sinif



17

ogrencisiyle yuritmustir. Deneysel desen ile gerceklestirilen calismada 6 haftalik stirede
Kakuro, Sudoku, Mangala, Satrang, Hanoi Kuleleri ve Zeka Sorulari kullaniimistir. Veriler
“Matematige Yénelik Tutum Olgedi” ve “Rutin Olmayan Problemler Basari Testi” araciligiyla
toplanmigtir. Arastirma sonunda uygulanan zeka oyunlarinin, égrencilerin rutin olmayan

problem ¢6zme basarisina ve matematije yonelik tutumuna olumlu etkisi oldugu

goralmustar.

Kuduz (2022) devlet okullarinda gérev yapan dort ilkdgretim matematik 6gretmeni
ile gerceklestirdigi arastirmasinda durum c¢alismasi yontemini kullanmigtir. Calismanin
amaci zeka oyunlari mesleki gelisim programiyla ilgili 6gretmen goruslerinin belirlenmesi ve
zeka oyunlari mesleki gelisim programindaki egitim sonrasinda 6gretmenlerin gelistirdigi
zeka oyunlariyla zenginlestiriimis matematik ders planlarinin incelenmesidir. Bu dogrultuda
dizenlenen egitimlerin sonunda her 6gretmen zeka oyunlariyla zenginlestiriimis bir ders
plani hazirlamistir. Arastirma sonucunda égretmenler verilen egitimi yeterli bulmus ve zeka
oyunlarinin matematik dgretimi yaninda problem ¢ézme, akil ylrGtme becerilerini de
destekleyecegini  dustnduklerini  belirtmislerdir.  Ogretmenlerin  zekd oyunlariyla
zenginlestirilmis ders plani hazirlayabildikleri, matematik dersi kazanimlari ile zeka oyunlari
iliskisini kurabildikleri gériilmustir. iki 6gretmen hafiza oyunuyla ilgili etkinlik hazirlarken iki
o6gretmen de geometrik-mekanik oyunlarla ilgili etkinlik hazirlamis ve bdylece bu ¢alisma ile
matematik o6gretmenlerine zekd oyunu etkinliklerinin yer aldigi 6rnek ders planlari

sunulmustur.

Arpaci (2022) durum calismasi kullanarak yaptidi arastirmasini 40 ortaokul
matematik 6gretmeni ile yuritmustir. Calismanin amaci akil ve zekéa oyunlari ile matematik
problemlerindeki matematiksel muhakemeyi incelemek ve aralarindaki iliskiyi 6gretmen
gorugleri dogrultusunda degerlendirmektir. Arastirmanin verileri gérigsme formlari, klinik
mulakatlar ve birebir gorusmeler araciligiyla toplanmigtir. Arastirma bulgularina gore
matematik dersinde oyunun etkili kullaniimasinin égrencilerin kendilerini 6zgurce ifade edip

sosyallesmesine, eglenceli bir ortamda kalici 06grenmesine, soyut kavramlari



18

somutlagtirabilmesi ve matematiksel muhakeme ile problem ¢ézme gibi becerilerini
gelistirmesine katkida bulunabilecegi dustnutlmektedir. Ayrica akil ve zek& oyunlari
ogrencilerin problemlere karsi farkli bakis acgisi kazanmasini, muhakeme becerisi ile hizli
ve dogru karar verip farkh ¢dzim yollar kesfetmesini, problem g¢oézimleri icin pratik

kazanmalarini saglamaktadir.

Bayramin (2020) altinci sinif 6grencilerinin zek& oyunlari oynarken hangi problem
¢dzme stratejilerini kullandiklarini inceledigi ¢alismasinda ayni zamanda oyun oynama
surecinin problem ¢b6zme stratejisi gelistirmeye olan katkisini 6grenci gorusleriyle
belirlemeyi amaglamistir. Arastirma Akil Oyunlari Kulibd’ni segen 8 égrenci ile 12 hafta
boyunca gergeklestiriimistir. Karma yontemlerden betimleyici model kullanilan ¢alismanin
verileri Kisisel Bilgi Formu, Video Kayit Degerlendirme Formu, Zek& Oyunlari Dersi
Degerlendirme Formu ve Problem Coézme Beceri Testi ile toplanmistir. Arastirma
kapsaminda 6égrencilere Sudoku, Rush Hour, Apartmanlar, Chocolate Fix, islem Karesi
oyunlari uygulanmistir. Arastirma sonucunda égrencilerin zeka oyunlari oynama sirecinde
cesitli problem ¢bzme stratejileri kullandiklari ve en ¢ok muhakeme etme, en az ise
sistematik liste yapma ile benzer basit problemlerden yararlanma stratejilerinin kullanildigi
ortaya cikmistir. Ayrica 6grenci goruslerine gore 6grencilerin oyunlar sayesinde farkh

problem ¢ézme stratejileri gelistirdigini digtindUkleri géralmustr.

Aksakal (2020) calismasinda sayi duyusu bilesenlerine gore oyunlar hazirlayip zeka
oyunlari dersinde bu oyunlari uygulamigtir. Ogrencilerin  kullandigi sayr duyusu
stratejilerinin incelendigi ¢alisma 14 yedinci sinif 6grencisi ile gercgeklestirilmistir. Durum
calismasi yontemiyle yapilan arastirmada kakuro, futosiki, es bulma, islem karesi ve
kendoku oyunlari 6 hafta boyunca uygulanmistir. Arastirmanin verileri uygulamalar
sirasinda yapilan ders i¢i gozlem, video kayitlari, yari yapilandirilmis gérusme ve ogrenci
¢6zUm kagitlar ile toplanmigtir. Arastirma sonuglarina goére akil yldrutme ve iglem
oyunlarinda kullanilan sayi duyusu stratejileri referans noktasi kullanimi ve hesaplamada

esneklik iken hafiza oyununda kullanilan stratejiler hesaplamada esneklik, referans noktasi
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ve gorsellik olarak belirlenmistir. Ayrica zek& oyunlarinda yapilan hamle ve hiz, kazananin
belirlenmesinde etkili oldugu igin sayl duyusu stratejisi kullanan égrencilerin oyunlari daha

hizli bitirdigi gézlenmistir.

Yiimaz (2019) arastirmasinda zeka oyunlarinin, égrencilerin akil yaritme becerileri
ve matematige yénelik tutumuna etkisini belirlemeyi amacglamistir. Karma yontem kullanilan
arastirma 26 yedinci sinif 6grencisi ile yuratulmas ve aragtirmanin nicel kisminda tek grup
deneysel desen kullaniimistir. Nicel veriler tutum 6lcedi ve muhakeme testi ile nitel veriler
ise arastirmaci gunligi ve 6grenci gérisme formu ile toplanmistir. Arastirmada mangala,
sudoku, zeka sorulari, hanoi kulesi, kendoku, hedef 5, soma kipu, tangram ve koridor
oyunlari 6 haftada toplam 30 saat olarak uygulanmistir. Calisma sonucunda akil ve zeka
oyunlarinin égrencilerin akil yartitme becerileri Gzerinde olumlu etkisi oldugu, akil ve zeka
oyunu temelli etkinliklerin matematik dersinde kullaniimasinin faydali olabilecegi
belirtiimistir. Calismada akil ve zekd oyunlarinin dgdrencilerin tutumu Uzerinde anlamli
dizeyde etkisi bulunamasa da yapilan 6grenci gorismelerinde dgrencilerin matematik

dersiyle ilgili duygu durumu ve dasuncelerinin olumlu etkilendigi gorulmagtar.

Ergin (2018) Milli Egitim Bakanligr’nin duzenledigi zek& oyunlariyla ilgili hizmet igi
egitimi alan ve bu dersi veren 330 6gretmen ile gerceklestirdigi calismada bu 6gretmenlerin
gérisleri dogrultusunda oyun tercihlerini ve zeka oyunlarinin uygulanabilirligini incelemistir.
Tarama modeli ile ydritilen galismada veri toplama araci olarak kullanilan ankette
ogretmenlerin demografik 6zelliklerine, zeka oyunlari bilgilerine, oyunlarin gerekliligiyle ilgili
gérislerine, oyunlari kullanma sikhgina, oyunlari tercih etme-etmeme nedenlerine yénelik
sorular yer almaktadir. Aragtirma sonuclarina gore ogretmenlerin bilgi dizeyinin en duguk
oldugu oyun zeka sorulari iken en ylksek oldugu oyun ise s6zel oyun ve hafiza oyunlaridir.
Kullanim sikhdi en az olan oyun zeké sorulari ve en ¢ok olan oyun ise hafiza oyunlardir.
Ogretmenlerin zeka oyunlarini tercih etme nedenleri arasinda égrencilerin yeteneklerini
gelistirmesi, derslerdeki basariyr olumlu etkilemesi ve farkli becerileri kazandirmasi yer

alirken tercih etmeme nedenleri ise materyal eksikligi olarak belirlenmistir.
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Gorev ve ark. (2018) bulmacalari egitsel bir ara¢ olarak analiz etmeyi ve sinifta veya
ders disi etkinliklerde 6grencilere matematik 6gretiminde bulmaca kullanma olanaklarini
arastirmayi amaglamistir. 40 égrenciyle gerceklestirilen deneysel ¢alismada 6grenciler A
ve B grubu olarak 20 kisilik iki gruba ayriimis ve A grubundaki égrenciler egitsel arag¢ olarak
bulmacalari iceren, gelisimsel matematik dersleri yonteminin kullanildigi matematik
kuliblne katilmisgtir. Arastirma sonucunda bulmacalara dayal yontemin kullanildigr A
grubunun mantiksal diisiinme, elestirel disinme, soyut distinme, matematiksel hafiza gibi
matematiksel yeteneklerinin gelistigi goraimustir. Ayrica bulmacalar egitsel bir arag olarak
kullanildiginda 6grencilerin bu gorevleri ¢dzerken yaratici disinme, girisimcilik, matematik
problemlerini algilama yetenedi gosterdigi ve ¢6zUm yontemi ile cevap segiminde

sorumluluk aldiklari belirtilmistir.

Ke ve Clark (2018) karma yontemle yaptiklari calismada ortaokul 6grencilerinin
matematik problemlerini temsil etme ve ¢ézme performanslarini desteklemek icin ti¢ boyutlu
bir mimari similasyon oyunu (E-Rebuild) gelistirmistir. Matematik problemlerinin ¢oklu
temsillerini iceren E-Rebuild’in genel oyun hedefi birden fazla ihtiyaci ve tasarim kriterini
karsilayacak sekilde afetten zarar gérmis bir alani yeniden inga etmektir. Oyunun her
boéliminde birden fazla seviye bulunmakta ve oyundaki matematiksel problemlerin ¢ézimu
oran-oranti, alan ve hacim hesabi, cebirsel ifadeler gibi konularin kullanimini igcermektedir.
CGalisma birbirini takip eden iki akademik donemde gerceklestiriimistir. Calisma 1’de 10
sekizinci sinif dégrencisiyle uygulama yapilmis, Calisma 2’de ise deney grubundaki 23
yedinci sinif 6grencisine uygulama yapilip kontrol grubundaki 23 yedinci sinif 6grencisine
ise geleneksel yontemle ders islenmigtir. Verilerin toplanmasinda matematiksel problem
¢dzme testi, zihinsel dondirme testi, gozlem ve vyapilandiriimamis gdrismeler
kullaniimistir. Arastirma sonucunda oyun tabanl bir 6grenme platformunun matematik
problemlerinin ¢oklu temsillerini destekledigi, 6grencilerin matematik problemi temsili ve
¢ozUmUni kolaylastirdigi  belirlenmistir. Ogrenciler baslangicta gérevle ilgili bilgileri

duzenlemede sikinti yasamig ancak oyun yoluyla s6zel veya gorsel gesitli problem
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temsillerinin kullanimini gelistirmiglerdir. Ayrica 6grenciler oyunlardan keyif aldiklarini

belirtmistir.

Saygl ve Alkas Ulusoy (2017) ilkdégretim matematik bolimindeki 39 6gretmen
adayiyla hafiza oyunlari ve bu oyunlarin matematik egitimine katkisi hakkinda goruslerini
belirlemek amaciyla bir arastirma yudriutmustir. Durum ¢alismasi yonteminin kullanildigi
¢alismada veriler oyunun zorluk derecesi, iligkili oldugu matematiksel fikirler, matematik
ogretimine katkilari ve kullanighligina yonelik sorularin bulundugu bir yansitici disinme
formu ile toplanmistir. Arastirma sonunda dgretmen adaylari hafiza oyunlarini orta diizeyde
zor bulduklarini ve zorlanma sebeplerinin sire kisitlamasi, hatirlama gerektiren seylerin
say!I ve gesitliligi, hatirlanacak nesneye bir manipulasyon yapilip yapilmamasi, oyunla ilgili
bir strateji veya 6rintl bulunabilmesi, bireysel farklilik ve inanglar gibi faktérler oldugunu
belirtmislerdir. Hafiza oyunlarinda cesitli matematiksel fikirlerin birlikte kullanilabildigi ve
problem ¢6zme, tahmin, akil yaratme, iligkilendirme, iletisim ve sayi duyusu gibi bircok
becerinin de gelistirilebilecegi ifade edilmigtir. Hafiza oyunlarinin matematik 6gretimine
katkilari ise matematiksel kavramlarin dogru kullanimi ve anlamhl 6grenilmesi, hizl
disinme, motivasyonun arttirilmasi, odaklanma, farkli stratejilerin 6gretimi ve zaman
yonetimi seklinde siralanmigtir. Ayni zamanda hafiza oyunlarinin zaman, materyal ve elde

edilen kazanim agisindan kullanigli oldugu ve derslerde kullanmak istedikleri belirtilmistir.

Zeka oyunlarinin matematik dersinde kullanimina yonelik calismasinda Naml
(2016), zeka oyunlarindan Futoshiki, Kakuro ve Sudokunun &égrencilerin Denklemler ve
Esitsizlikler konusuyla ilgili basarisina etkisini incelemistir. Yari deneysel yéntem kullanilan
arasgtirma 34 sekizinci sinif 8grencisiyle yuratalmustur. Verilerin toplanmasi icin “Matematik
Tutum Olgedi” ve “Basar Testi” kullaniimig, ayrica deney grubuna her giin birer tane
Futoshiki, Kakuro ve Sudoku oyunu olmak Gzere okul digi etkinligi seklinde 25 giin boyunca
calisma kagitlari dagitilmistir. Arastirma sonuglarina gore okul disi etkinligi seklinde
uygulanan Futoshiki, Kakuro ve Sudoku oyunlarinin denklemler ve esitsizlikler konusundaki

akademik basariya ve basarinin kaliciligina etki etmedigi goriimustir. Kullanilan oyunlarin
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akademik basari Gizerinde etkisinin olmamasinin sebepleri kendi basina bir 6gretim metodu
olmamasi, yalnizca okulda yapilan 6gretimi destekleyen bir metot olmasi, kullanilan
oyunlarin basariyi arttirmaya uygun olmamasi, 25 giin boyunca ayni tir oyunlar ¢ézilmesi

sebebiyle dgrencilerin sikilip ilgilerini kaybetmis olmasi seklinde ifade edilmigtir.

Demirel (2015) Matematik ve Tirkce dersinde kullanilan zekd oyunlarinin
ogrencilerdeki algilanan stratejik disinme becerisi, akademik basari, derse katilim,
algilanan problem ¢ézme becerisi ve akis hissine etkisini belirlemeyi amaclamistir. Karma
yéntemle yapilan arastirmanin érneklemi 48 dgrenci ve 2 6gretmenden olusmaktadir.
Arastirma verilerinin toplanmasinda problem ¢ézme becerileri 6lgegi, katilim dlgedi,
akademik basari testi, oyun akis 0lgedi, stratejik dusinme becerileri 0Olgegi, yari
yapilandiriimisg gérisme rehberi ve arastirmaci gunliklerinden yararlaniimistir. Arastirma
sonucunda gruplar arasinda problem ¢ézme becerisi ve akademik basari yoninden anlamli
farkhlik oldugu, ancak derse katilim ve stratejik disinme becerisi yoninden anlamli bir
farklilasma olmadi§i gérilmustir. Ogretmenler zeka oyunlarinin bilissel kazanimlara katkisi
oldugu ve soyut bilgileri somutlastirip kalicihdi sagladigini belirtirken 6grenciler ise oyunu
hizh bitirip yuksek puan almak igin strateji gelistirdiklerini, edlenerek 6grendiklerini ve yanhg
bilgilerini duzeltme imkani bulduklarini ifade etmistir. Nicel verilerde katilimla ilgili anlaml
farkhlik gikmamasina ragmen 6gretmen goérislerinde 6grencilerin motive olup derse kargi
olumlu tutum gelistirdigi ve derse katihmin arttigi sdylenmistir. Ogrencilerin tim oyunlarda
akis hissi yasadigi gorilmuasg, tangram ve pentomino oyunlari édrenciler tarafindan zor

bulunurken ayrica eglenceli ve akis hissi ylksek olarak nitelendirilmigtir.

Akil yuratme ve iglem oyunlar iginde bulunan Kendoku Uzerine yapilan bir
c¢alismada Kendokunun temelinde aritmetigin yer aldigi, bunun yaninda sayi ve islemlerle
ilgili akil yuratme gerektirdigi ve sayl duyusunun geligimine yardimci oldugu belirtilmigtir.
Yapilan sinif galismalarinda problem ¢dzmeyi, akil yuratmeyi ve matematiksel iletisimi
tesvik ettigi, ayrica matematik dersine katkilari oldugu sonucuna ulasiimistir (Reiter ve ark.,

2014).
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Bottino ve ark. (2013) ilkokul égrencilerinin dijital akil oyunlari oynama yetenegi ile
okul performanslari arasindaki iliskiyi arastirmistir. Calisma 4. ve 5. sinifta 6grenim goéren
60 italyan ilkokul &grencisi ile gergeklestirilmistir. Arastirmada muhakeme yetenegini
degerlendiren, oyun tabanli ve bes dijital akil oyunundan olugsan Logivali testi kullaniimigtir.
Bu bes oyun temel okuryazarligin étesinde okul mifredati veya matematik becerileriyle ilgili
Ozel bilgiler gerektirmeyen oyunlardir. Arastirma sonucunda akil oyunlarini basaril olarak
oynayabilmek igin gereken muhakeme becerileriyle okul performansi arasinda gugli bir
iliski bulunmustur. Oyun temelli etkinliklerin ilgi cekmesi ve 6grenciyi motive etmesinin okul
performansini olumlu etkileyebilecegi ve ayni zamanda iyi tasarlanmis belirli akil

oyunlarinin akil yuritme ve problem ¢dzme becerisini de gelistirebilecedi belirtiimigtir.

Ott and Pozzi (2012) dijital oyunlarla zenginlestirilmis 6grenme ortaminin gocuklarin
yaraticihgina ve tutumuna etkisini arastirmistir. Arastirmada yaratici beceri ve tutumlari
desteklemek, ayni zamanda performans ve tutumlari degerlendirmek amaciyla her 6grenci
arastirma ekibinin bir Oyesi tarafindan dogrudan gézlem ydntemiyle takip edilmistir.
Arastirma surecinde tamamlanmasi 1 saatten az suren (genellikle ¢cok daha az) ve mini
oyunlar olarak adlandirilan 45 akil oyunu (mastermind, mayin tarlasi, amiral batti, labirent
vb. gibi) kullaniimistir. Yaklagik 3 yil stren ¢alisma sonucunda dijital oyunlarin gocuklarin
yaraticihgini ve tutumunu olumlu etkiledigi, ayrica oyunlara yénelik 6zgin ¢6ziUm stratejileri

bulma ve bunlari uygulamayla ilgili becerilerini arttirdigi géralmustar.

Lin ve ark. (2011) 6grencilerin bilgisayar destekli isbirlikgi bir ortamda geometri
o6grenmelerini kolaylastirmak icin problem ¢dzme stratejilerini iceren sanal bir Tangram
etkinligi gelistirmeyi amaclamigstir. Yirmi bes 6. sinif 6grencisiyle gergeklestirilen galismada
arastirmacilar, geometrik uzamsal beceriyi ve yaratici disinmeyi gelistirmek igin iki gorev
tasarlamig ve dort hafta slresince deneysel uygulama yapmistir. Arastirma sonucunda
ogrencilerin uzaydaki sekilleri anlama ve dondurme yeterliliginin arttigi, daha iyi motivasyon
ve ilgiyle problem ¢ézmeye yonelik inanglarinin gelistigi ayrica ylksek ve dusuk basari

gOsterenler arasindaki puan farkinin azaldigi géralmasgtar.
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Problem Cozme

Problem

Matematik dersi basta olmak Uzere bircok derste ve gunlik hayatta sik¢a
karsilastigimiz problem ¢ézme kavramindan bahsetmeden énce problem ifadesinin ne
oldugu bilinmelidir. Gelbal (1991) problemin zihinsel veya fiziksel olabilecegini belirterek
problemi, zihni harekete geciren ve bazi sorulara cevap verilmesi gereken karisik durumlar
olarak ifade etmistir. TUrnUklU ve Yesildere (2005) kisinin ilk defa karsilastigi, zihni karistirip
¢6zUm istedi uyandiran, standart bir ¢6zim yolu bulunmayan ve yalnizca o bireyin sahip
oldugu bilgiyi dogru sekilde kullanmasi ile ¢dzllebilen sorun olarak tanimlamistir. TDK
(2023) ise problemi “Teoremler veya kurallar yardimiyla ¢ozilmesi istenen soru; mesele.”

seklinde ifade etmisgtir.

Toluk ve Olkun (2002) problemi bireyin karsilastigi, c6ziime ulasmak icin mevcut bir
yoéntemin hemen uygulanamadigi durum olarak tanimlamigtir. Bir durumla ilk kez
karsilasildiginda bir problem belirtirken ¢ézim yolu égrenildikten sonra bu tir problemler
alistirmaya ve zamanla da soruya donusur. Alistirma, 6grenilen bir beceri veya algoritmayi
pekistirmek amaciyla kullanilan problem durumu iken soru, daha 6nce kargilasilan ve nasil
¢ozllecedi bilinen, hatirlamayla ¢ozulebilecek durumdur. Problem ise ilk kez karsilagilan,
nasil ¢ézllecedi bilinmeyen, ¢bzim icin dnceki bilgileri planlayip strateji olusturulmasi

gereken bir durum olarak belirtilir (Toluk ve Olkun, 2002).

Baykul (2020) bir durumun problem olabilmesi i¢in insan zihnini karigtirmasi, birey
icin yeni olmasi, bireye rahatsizhk vermesi ve birey tarafindan ¢dzilmek istenmesi
gerektigini belirtmistir. Buna Ornek olarak her gun evden ige ayni yoldan giden kiginin ilk
gun problem ¢ézmis olmasi durumunu gostermis ve sonraki gtinler yeni bir durum olmadigi
icin problem olmadigini ifade etmistir. Ancak her gun kullanilan yol kapal ise kisi farkl bir
yol bularak ige gittiginde bu durum kisiyi rahatsiz edip yeni bir gdzum bulmaya ittigi icin bir

problemdir (Baykul, 2020). Kisacasi bir sorunun ¢6zimu énceden biliniyorsa bu durum bir
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problem degildir. Ornegin; 7. sinif égrencisi igin “En bliyiik negatif ¢ift tam sayi ile iki
basamakli en kliglik tam sayinin toplami kagtir?” sorusu bir problem olmazken “150 sayfalik
kitabin sayfalarini numaralandirmak icin kullanilan rakamlarin toplami kagtir?” sorusu bir
problem olabilir. Cunkl ilk soru matematik dersi kazanimlarina goére kolayca
cevaplanabilecek bir soru iken diger soruda &6grenciler zorlanip uygun cevabli hemen
bulamayabilir (Ozgen ve ark., 2023). Ayni zamanda bir durum, bir kisi agisindan problem
olurken baska birisi igin problem belirtmeyebilir. Ornegin “En biiyiik asal rakam ile en kiigiik
asal sayinin carpimi kactir?” sorusu 8. sinif égrencisi igin bir problem degilken ilkokul 3.

sinif dgrencisi igin bir problemdir.

Schoenfeld’e (1989) gore matematik problemi, 6grencinin ilgilendigi ve mesgul
oldugu, ¢6zim bulmak istedigi ve bu ¢b6zimi bulabilmek icin kolay ulasilabilir bir
matematiksel araca sahip olmadigdi bir gorevdir. Van de Walle’ye (2007) gére 6grencilerin
matematigi anlamli gekilde o©grenebilecedi ve ilgi duyacagi 6grenme ortamlarinin
olusturulabilmesinde problemler énemli bir yere sahiptir ve bu problemlerin 6zellikleri

sunlardir:

o Problemlerde 6grencilerin 6n bilgileri ve mevcut anlama seviyeleri géz dninde
bulundurulmahdir. Ogrencilerin problemi ¢dzebilmek igin uygun bir fikre sahip

olmasi ve ayni zamanda problemin 6grenci icin ilgi ¢ekici ve zorlayici olmasi gerekir.

e Problemin ilgi gekici yonl ogrencilerin 6grenecedi matematige dayanmalidir.
Ogrencilerin matematigi anlamh bulmasinda ilgi gekici baglamlar dnemlidir ancak

problemin odak noktasi baglam degil matematiksel fikirler olmalidir.

e Cevaplar ve yontemler icin agiklama gerektirmelidir. Ogrenciler cevabin dogru olup
olmadigini ve neden dogru oldugunu belirleme sorumlulugunun kendinde ve akil

yurutmelerinde oldugunu anlamalidir.

Problem Tiirleri
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Literatrde problemlerin farkli siniflandirmalari bulunsa da 6gretimindeki amaglar

dusunuldiginde rutin ve rutin olmayan problem olmak tzere ikiye ayrilir (Altun, 2000).

Rutin (Siradan) Problemler. Matematikle ilgili ders kitaplarinda siklikla bulunan,
onceden bilinen ydntemlerle ¢ézllebilen ve dért islem problemi olarak bilinen problemlerdir

(Altun, 2000; Polya, 1973). Rutin problemler bir veya daha c¢ok islem icerebilir.

Ornegin “Duru, cebindeki 50 TL’'nin énce 20 TL’sini sonra kalanin yarisini harcadl.

Geriye kag TL parasi kalir?” problemi ¢ok islemli rutin bir problemdir.

Bu problemlerin 6gretim amaci 6grencilerin gunlik yasamda gereken iglem
becerilerini gelistirebilmeleri, problemdeki bilgileri matematiksel olarak ifade edebilmeleri ve

problem ¢ozmeyle ilgili temel becerileri kazanabilmeleridir (Altun, 2000).

Polya (1973) rutin problemlerin matematik 6gretiminde gerekli oldugunu ancak
sadece rutin problemlere yer vermenin buyulk bir hata olacagini, 6grencilerin hayal gucl ve

muhakeme yetenegini gelistirmeyecegini ifade etmistir.

Rutin Olmayan (Siradigi) Problemler. Bilinen ¢ézim yollarindan farkl yontem ve
yaklasimlari kullanmayi gerektiren, ¢ézimleri islem becerisinden ziyade verileri analiz edip
yaratici bir girisimde bulunmayi, bir ya da daha ¢ok strateji kullanmayi gerekli kilan

problemlerdir (Artut ve Tarim, 2009).

Ornegin “Bir kumbarada bulunan 1 TL, 5 TL ve 10 TL’lik paralarla kag farkl sekilde

20 TL elde edilebilir?” problemi rutin olmayan bir problemdir.

“Ug kisi sahip olduklari sekerleri ortaya koyduklari bir oyun oynuyorlar. 3 tur
oynuyorlar ve kaybeden Kigi, diger iki kisiye sahip olduklari kadar kendi sekerlerinden
veriyor. Sonucta herkesin oyunda bir tur kaybettigi ortaya ¢ikiyor. Oyunun sonunda herkesin
elinde 40 seker olduysa, oyun baslamadan énce her birinin ka¢ sekeri vardir?” problemi de

rutin olmayan bir problemdir (Yazgan ve Arslan, 2020).

Bu tur problemlerin 6gretim amaci ogrencilerin problem ¢6zme mantigini

kavrayabilmesi, problem ¢déztUmlerinde uygun stratejiyi belirleyerek kullanmasi ve sonuglari
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yorumlayabilmesidir (Altun, 2000). Rutin olmayan problem ¢o6zimleri 6grencilerin verileri
dizenleme, siniflandirma, iliskileri fark etme, tahmin etme, 6riinti arama gibi becerilerini

geligtirir (Sahin, 2007).
Problem C6zme

Problemi, bireyin istedigi hedefe ulagsmasinin éniinde bir engelin bulundugu ve bu
engelin asilabileceginin belirsiz oldugu durum olarak niteleyen Tallman ve ark. (1993)
problem ¢dzmeyi de bu belirsiz durumda engeli ortadan kaldirmaya yénelik gergeklestirilen,

rutin olmayan bir zihinsel ve/veya motor aktivite seklinde tanimlamistir.

Sadece matematik dersi degil tim derslerin amaglari icinde bulunan problem ¢ézme,
zihindeki karisikligin giderilip bireyin rahatladigi yeni durumlarin olusturulmasidir (Yildizlar,
2020). Altun (2000) tarafindan problem ¢ézme ‘ne yapilacaginin bilinmedigi durumlarda
yapilmasi gerekeni bilmek’ seklinde tanimlanmistir. Problem ¢ézme, bir sorunun ¢ézimd
icin yasanti yoluyla 6grenilmis olan kurallarin basitce uygulanmasindan 6te farkli ¢6zim

yontemleri bulabilmek olarak da ifade edilebilir (Korkut, 2002).

Toluk ve Olkun (2002) problem ¢ézmenin, 6grencilerin bir duruma yeni ve farkli
¢dzUmler getirebilmek igin énceki bilgilerini sentezleyip kullandigi bir stre¢ oldugunu
belirtmistir. Ulkierin (1988) taniminda ise problem ¢dzme kisinin, problemin farkina
vardiktan sonra bu duruma ¢6zim buluncaya dek gegcirdigi disinme sureci olarak ifade
edilmistir. Ayrica bu sdrecin, 6grenmenin temelini olusturdugu ve okul basarisina da katkisi

oldugu belirtilmigtir.

Problem ¢dzme farkl sekillerde ele alinabilir. Oncelikle matematik miifredatindaki
konular gibi o6grencilere dikkatle Ogretilmesi gereken bir 0Ogretim konusu olarak
dusundlebilir. Bir 6gretim sekli olarak disinildiginde matematik dersi, problem ¢dézmeyi
temel alarak dgretilebilir. Son olarak problem ¢6zme bir disinme yoludur ve 6drencilere bu
surecin yapisi dikkate alinarak nasil dugunecegi ve akil yudritecegi Ogretilmelidir

(Posamentier ve Krulik, 2009).
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Polya (1981), problem ¢6zmeyi zekanin 6zel bir basarisi olarak nitelendirmis ve bir
engeli asmak, zor bir durumun Ustesinden gelmek, hemen ulasilamayan bir hedefe ulasmak

igin uygun bir yol bulmak olarak tanimlamistir.

Pesen’e gbre (2020) matematik dersinde ayrilmaz bir par¢a olan problem ¢ézme
belirsizliklerin ortadan kaldiriimasi, yeni durumlardaki iligkilerin belirlenip yeni iligkiler
kuruimasi ve c¢ozim elde edilmesidir. Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerinin
geligtirilebilmesi icin farkh ¢6zim yollar gosteriimeli ve 6grencilerin ¢dzimleri ile ilgili
dusuncelerini paylasmalarina firsat verilmelidir. Bu slrecte 6grencilerin kendi ¢6zim
yollarini Uretebilmeleri de son derece 6nemlidir ve bu ylzden ¢ézimlerde, bulunan

cevaptan ¢cok ¢6zim yolu 6nemsenmelidir (Pesen, 2020).
Problem C6zme Basamaklari

Ogrenciler problemlerle karsilastiginda genelde verilen sayilarla islem yapip hemen
sonuca ulagsmaya ¢alismaktadir (Altun ve Arslan, 2006). Ancak problem ¢ézme, verilenleri
anlayip istenene yonelik dogru adimlari belirleyebilme, bu adimlari uygulama ve sonucun

dogrulugunu degerlendirme gibi adimlari igeren bir surectir.

Problem ¢6zme surecindeki asamalara yonelik ik model Dewey (1910) tarafindan
belirtiimis olsa da matematik egitiminde Polya (1957) tarafindan ortaya atilan problem
¢dzme basamaklari daha yaygin kullaniimaktadir (Ozgen ve ark., 2023). Problem ¢dzme

sureci Polya’ya (1973) gore dort asamadan meydana gelir.

Problemi Anlama. Problemde verilenlerin ve istenenlerin neler oldugunu anlama
surecidir. Bu slregte problem icerigi kisinin kendi cimleleriyle ifade edilebilir, 6zetlenebilir,
probleme yonelik sekil veya sema cizilerek uygun gosterimler kullanilabilir (Baykul, 2020).

Problemin anlasilip anlagiimadigini belirlemek igin asagidaki sorulardan faydalanilabilir:
Bilinmeyen nedir? Veriler nelerdir? Kogul nedir?

Kosulu gergeklestirmek miimkiin mdddr?
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Kosul bilinmeyenin belirlenmesinde yeterli midir? Yoksa yetersiz, gereksiz veya

celiskili midir? (Polya, 1973).

Plan Yapma. Problemde verilenler ile bilinmeyen arasinda baglanti kuruldugu,
baglanti bulunamamasi durumunda benzer problemler dusunudlerek uygun bir ¢ozim
yolunun planlandigi asamadir (Polya, 1973). Ogrenciler verilen ile istenen arasindaki iliskiyi
bulduktan sonra problem ¢ézme stratejilerini dugsunerek hangisinin uygun olacagina karar
vermelidir. Eger 6grenci bir iliski kuramazsa éncesinde buna benzeyen baska problem
¢6zUp ¢bzmedigini, eger ¢dzdlyse kullandidi stratejinin bu problem icin de uygun olup
olmayacagini dislnerek bir plan yapmalidir (Geng, 2020). Bu asamada 6grenciler igin su

sorular kullanilabilir:
Bu problemle daha énce karsilastin mi? Ya da bu problemi farkli sekilde gérdiin mii?
ligili bir problem biliyor musun? Faydali olabilecek bir kural biliyor musun?

Daha 6nce buna benzer bir problem ¢ézdiin mii? Oradaki ¢6ziim yolunu kullanabilir
misin?

Problemi farkli sekilde yeniden ifade edebilir misin?

Bu problemi ¢6zemezsen bu probleme benzeyen ve ¢bziimii daha kolay olan bir
problem diisiintip onu ¢ézebilir misin?

Problemi pargalara ayirip bir kismini ¢ézebilir misin? Bu durumda bilinmeyen ne

kadar belirlenir, bilinmeyeni belirlemek igin aklina baska uygun veriler gelir mi?

Cozim igin tim verileri kullandin mi, temel kavramlari dikkate aldin mi? (Polya,

1973)

Plani Uygulama. Bu asamada problemin ¢6zimuU icin belirlenen stratejiler
uygulanarak problem ¢oézilmeye caligilir. Eger ¢ézime ulasilamazsa birinci ve ikinci
adimdaki hatalar kontrol edilir, yine g¢ozlulemiyorsa baska bir strateji secilip uygulanir

(Yiimaz, 2018). Bu asamada 6grencilere sorulabilecek sorular sunlardir:
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Co6zimdindn her adimini kontrol et. Adimlarin dogrulugunu acikca fark edebiliyor

musun?
Adimlarin dogrulugunu ispatlayabilir misin? (Polya, 1973).

Coézumu Degerlendirme. Sonuclarin  dogrulugunun ve mantiksal olarak
uygunlugunun, yapilan islemlerin dogrulugunun kontrol edildigi basamaktir (Temel, 2018).

Bu asamada kullanilabilecek sorular sunlardir:

Sonucu kontrol edebilir misin?

Sonucu bagka bir yolla bulabilir misin? Bunu ilk bakigta gérebiliyor musun?

Ayni sonucu veya yontemi farkli bir problemde uygulayabilir misin? (Polya, 1973).
Problem C6zme Stratejileri

Ozellikle rutin olmayan problem ¢dziimlerinde cesitli stratejilerin bilinmesi ve

uygulanmasi énemlidir (Altun, 2008). Bu stratejilerden bazilari sunlardir:

Sistematik Liste Yapma. Verilerle ilgili tim olasiliklarin belirlenmesi gereken
problemlerde kullanilir. Verilerin atlanmamasi veya iki kez yazilmamasi igin butin
durumlarin segilmis bir sirayla listelenmesi gerekir (Altun, 2008; Pesen, 2020). Bu stratejinin
kullanilabilecegi problemlerde her zaman olmasa da ¢ogunlukla ‘Kag farkli sekildedir?’,

‘Segenekler nelerdir?’ gibi ifadeler yer alir (Ozgen ve ark., 2023).

Ornegin “3, 5 ve 7 rakamlarinin her biri bir kez kullanilarak olusturulabilen ii¢
basamakli sayilari ve kag tane olduklarini yaziniz.” problemi bu strateji ile ¢ozulebilir. Bu
problemde once 3 ile baglayan sayilari yazip son iki basamagi degistiren, daha sonra
aynisini 5 ve 7 ile baslayan sayilar i¢in yapan bir 6grenci tekrarlama yapmadan ve eksiksiz

sekilde bltun sayilari yazabilmistir (Sekil 1).
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Sekil 1

Bir Altinci Sinif Ogrencisinin Céziimii (Yazgan ve Arslan, 2020)

s 587 ffg%’”
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Tahmin ve Kontrol. Problem cevabinin tahmin edildigi ve tahminin dogrulugunun
arastirildigi stratejidir. Yapilan tahmin dogruysa problemin cevabi bulunmus olur, degilse
yeni bir tahmin yapilarak cevaba ulasilincaya kadar bu stirece devam edilir (Altun, 2016).
Burada tahminler rastgele degil ¢6zime ulastiracak sekilde mantikli olmali ve &nceki
tahminlerin sonugclar dikkate alinarak yapilmalidir (Pesen, 2020; Yazgan ve Arslan, 2020).
Yapilan basarisiz tahminler daha iyi tahminlere neden olup ¢éziime géturebilir veya ¢éziime

gotirmese bile problemi daha iyi anlamayi saglar (Baykul, 2020).

Ornegin “Tolga’nin takimi, égrencilerin ya 3 ya da 5 puanlik test sorularini
cevaplayarak yaristiklari bir matematik yarismasina girdi ve 12 sorudan 44 puan kazandi.
Takim kag tane 5 puanlik soruyu dogru cevaplamigtir?” problemi bu strateji ile ¢ozulebilir.
Bu soruda dnce bes tane 5 puanlik sorunun dogru oldugunu distnip cevaba ulasamayinca
yeni tahmininde soru sayisini dérde indirerek dogru cevabi bulan 6grenci tahmin ve kontrol

stratejisini kullanmis olur (Sekil 2).

Sekil 2

Tahmin ve Kontrol Stratejisi igeren Ogrenci Coziimii (Yazgan ve Arslan, 2020)
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Denklem veya Esitsizlik Kurma. Cebirle baglantih olarak &gretilen, 7. siniftan
itibaren 6grencilerin kullanabildigi bu stratejide verilen ve istenen arasindaki iligki bir esitlik
veya esitsizlikle ifade edilir (Yazgan ve Arslan, 2020). Problemde istenen yerine cesitli
semboller kullanilarak bir matematik cumlesi (esitlik veya esitsizlik) yazilir ve bu ifadeyi
dogru yapacak sekilde bilinmeyen yerine gelebilecek degerler bulunur (Baykul, 2020). Daha
kiguk yastaki ¢gocuklar icin bilinmeyen yerine farkli sekiller gizilerek basit dizeyde denklem
olusturulabilir, bunun yani sira daha Ust diizey problemler ise iki veya daha fazla denklem

icerebilir (Yazgan ve Arslan, 2020).

Ornegin “Dikdértgen seklindeki bir tarlanin gevresi 504 metredir. Tarlanin uzunlugu
genisliginin 2 katindan 6 metre eksikse, alanini bulunuz.” probleminde kisa kenara X’ ve
uzun kenara da ‘2x-6’ cebirsel ifadesini yazip denklem kuran bir 6grenci bu stratejiyle ¢6zum

yapmis olur (Sekil 3).

Sekil 3
Denklem Kurma Stratejisi Kullanan Bir Sekizinci Sinif Ogrencisinin Céziimii (Yazgan ve

Arslan, 2020)

2¥ -

Geriye Dogru GCalisma. Baslangigtaki bilgilerin bilinmedigi ancak sonugta elde
edilen bilgilerin bilindigi problemlerin ¢ézimu igin kullanilan bir stratejidir. Sonugtan yola
cikip islemleri tersine gevirerek adim adim ilk duruma ulagiimaya c¢aligilir (Altun, 2008;
Posamentier & Krulik, 2009). Eger aritmetik islem yerine bir olaylar dizisinin sonucu verilirse
son asamadan baglanip bir 6nceki asama, daha sonra ondan 6nceki asama incelenerek

sirasiyla ilk bastaki duruma ulasana kadar devam edilir (Yazgan ve Arslan, 2020).



33

Ornegin “Bir otoblis terminalden hareket ettikten sonra, yolda baska yolcu almadan,
ugradigi her durakta yolcularinin yarisini indiriyor. Ug durada ugradiktan sonra 8 yolcusu
kaldigina gére terminalde kag yolcusu vardi?” probleminde 8 sayisina her adimda verilen

islemin tersini yapan bir 6grenci bu stratejiyi kullanmistir (Sekil 4).

Sekil 4

Geriye Dogru Calisma Stratejisi iceren Ogrenci Céziimii (Yazgan ve Arslan, 2020)
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Baginti Bulma. Tekrar eden sekil, sayi dizilerinin ya da olaylar dizisinin hangi kurala
gére turetildiginin bulundugu stratejidir (Altun, 2008; Pesen, 2020). Sayilmasi zorluk
¢likarabilecek buyuk érneklerin tureyis kural anlasiimaya ve ¢ozumde kullanilabilecek genel
bir baginti Uretiimeye cahlsilir (Altun ve ark., 2004). Bu strateji matematik 6gretim
programinda ‘6rintl ve slUslemeler’ bashg altinda dgretilen tek stratejidir ve sekil gizme
veya problemi basitlestirme stratejileriyle birlikte kullanilabilecegi gibi tek basina da

kullanilabilir (Yazgan ve Arslan, 2020).

Ornegin “Bir turist Antalya’da bir magaray! gezerken, duvarda asadidaki sekilde
verilen gifreyi gordi. Sifrede (istteki sayi ile alttaki sayi arasinda bir iligski oldugunu fark etti.
Ama sgifrenin bazi yerleri bos birakilmigti. Siz bu sifreyi tamamlayip, iliskiyi yazarak

aciklayiniz.” problemi bu strateji kullanilarak ¢ozulebilir.

Sekil 5

Duvardaki Sifre
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Bu problemde Ustteki sayilar ile alttaki sayilar arasindaki iligkiyi fark edip alttaki

sayllarin, Ustte yazan sayilarin 2 katinin 1 eksigi oldugunu belirten bir 6grenci bu stratejiyi

kullanmistir (Sekil 6).

Sekil 6

Baginti Bulma Stratejisinin Kullanimini iceren Ogrenci Céziimii (Yazgan ve Arslan, 2020)

Sekil veya Sema Cizme. Problemlerin daha anlagilir olmasi ve ¢ézumiun daha
kolayca yapilabilmesi i¢in bilinmeyenlerin sekillerle temsil edildidi bir stratejidir. Bu strateji
sayesinde problemlerde verilen ve istenen iligkisi kurularak ¢ézimde kullanilacak islemlere
daha rahat karar verilebilir (Pesen, 2020). Cizimde 6nemli olan ¢6zime ulastirmasidir,

ayrintili olmasi gerekmez ve tek bagina ya da bagka stratejilerle birlikte kullanilabilir (Ozgen

ve ark., 2023).

Ornegin “Bir siniftaki 6grenciler gember seklinde diizgiin aralikli olarak dizildiler ve
sira ile numaralandirildilar. Bu dizilme sonucunda 7 numarali &grenci 17 numarali
6dgrencinin karsisina geldiyse sinifta kag 6grenci vardir?” problemini asagida verilen sekli

cizerek ¢dzen bir 6grenci bu stratejiyi kullanmigtir (Sekil 7).

Sekil 7

Bir Altinci Sinif Ogrencisinin Sekil Kullanarak Yaptigi Céziim (Yazgan ve Arslan, 2020)
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Problem Gézme ile ilgili Calismalar

Tetik Bayrak (2022) ¢alismasinda problem ¢ézme ve kurmayla ilgili sekizinci sinif
ogrencilerine verilen egitimin dgrencilerin problem kurma ile problem ¢dézme becerisine
etkisini incelemigtir. Yari deneysel model kullanilan ¢alisma 44 kontrol ve 44 deney
grubunda olacak sekilde 88 6grenciyle gergeklestiriimistir. Deney grubunda 10 hafta sureyle
haftalik 2 ders saati olacak sekilde 40 tane siradisi ve siradan problem ¢ozdurdimustar.
Arastirma sonucunda problem kurma ile ¢gézme 6n ve son test ortalamalarina bakildiginda
genel basarinin ortalamanin altinda oldugu goérilmustir. Gruplar arasinda problem kurma
ve ¢dzme becerisi agisindan deney grubu lehinde anlamh fark bulunmustur. Sonugta
problem ¢b6zmenin ve problem kurmanin birlikte ogretilmesinin 6zellikle siradisi

problemlerle ilgili problem kurma ve ¢dzme becerisine olumlu etkisinin oldugu belirtiimigtir.

Tidrkmen (2022) calismasinda ortaokulun her bir sinif dizeyinde Milli Egitim
Bakanh@! tarafindan yayinlanan ve okutulan bir ders kitabi segip Sayilar ve islemler
6grenme alaninda bulunan ¢ézimli sorulari problem ¢dzme stratejilerine gére incelemistir.
Ders kitaplarindaki ¢6zimll sorular rutin ve rutin olmayan seklinde siniflandirildiktan sonra
rutin olmayan problem ¢ozimleri, su problem ¢ézme stratejilerine gére degerlendirilmigtir:
baginti bulma, diyagram c¢izme, geriye dogru calisma, tahmin ve kontrol, esitlik veya
esitsizlik yazma, sistematik liste yapma, tablo yapma ve benzer problemlerden yararlanma
stratejisi. Arastirma sonuglarina gore 5, 6 ve 7. siniflarda en ¢ok kullanilan strateji diyagram
cizme iken 8. siniflarda sistematik liste yapmadir, en az kullanilan strateji ise geriye dogru
calismadir. Geriye dogru calisma stratejisinin 6. sinif ders kitabinda birka¢ 6rnekte
bulundugu ancak 5, 7 ve 8. sinif kitaplarinda yer almadigi; baginti bulma stratejisinin ise 6,
7 ve 8. sinif kitaplarinda kullaniimadigi gérilmustir. Ayrica ders kitaplarindaki tahmin-
kontrol ahgtirmalarinin tahmin ve kontrol stratejisi kullanimini, tam sayilar ve rasyonel
sayilarda siralama gibi konularin esitlik ve egitsizlik yazma stratejisi kullanimini olumlu

etkiledigi sonucuna variimistir.
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Glven (2022) STEM ve STEM temelli robotik etkinliklerin Ustbilis becerisi ve
problem ¢ézmeye etkisini inceledigi ¢calismada karma yontemi kullanmistir. Arastirmanin
nicel kisminda 68 ortaokul 6grencisine 14 hafta boyunca egitim verilmis ve nicel veriler

"Problem Cézme Yetenegi Olgegi

ile "Ustbilis Beceriler Olgegi" araciligiyla toplanmustir.
Arastirmanin nitel kisminda ise yari yapilandiriimis gorisme formu ve yansitici gunluk
kullanilmistir. Arastirma sonucunda STEM etkinliklerinin Ustbilis becerileri ve problem
cozmede olumlu etkisi oldugu bulunmustur. Ogrenciler problem ¢dézememe gibi
onyargilarinin yikildigini, farkh bakis agilar gelistirerek yeni ¢ézumler bulmaya calistiklari
ve ¢OzUme ulasabildikleri igin dzglvenlerinin gelistigini, daha bilimsel agidan bakip kendi
bilissel sureclerini fark ettiklerini belirtmislerdir. Ayni zamanda uygulanan etkinliklerin
seviyelerine uygun ve ilgi cekici oldugunu, Grin gelistirme becerisi ve yaraticiliklarini
gelistirdigini, fen dersindeki motivasyonlarini arttirdigini ve bu etkinlikler sayesinde basarma

duygusunu hissettiklerini, yaptiklari hatalari elestirel didslinme yoluyla fark edip

dizelttiklerini ifade etmislerdir.

Aksoy (2022) origami etkinliklerinin 6grencilerin problem ¢ézme becerisine yonelik
algi diizeyine ve algoritma basarisina etkisini inceledigi ¢calismasini yari deneysel model ile
gercgeklestirmistir. 6. sinif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi kapsaminda 34 6grenci ile
yuritllen calismada veriler problem ¢ézmeye yonelik algi élgegi ve algoritma igin basari
testi ile toplanmig, ayrica gonulli 6 6grenci ile gérusme yapilmistir. Arastirma sonucunda
origami etkinliklerinin problem ¢ézmeye yonelik algi dizeyine ve algoritma basarisina
olumlu etkisi oldugu gértlmustir. Yapilan gérismelerde dgdrenciler origami etkinliklerini bir
oyun gibi algilayip eglenerek yaptiklarini ve bagsarma duygusunu tattiklarini, problem ¢ézme
becerilerinin arttigini, zor problem durumlarinda pes etmeden ¢dzime ulasmak igin

ugrasmak ve problem ¢ézmeyi beceri haline getirmek gerektigini ifade etmistir.

Bayar (2022) galismasinda ilkokul doérdincu sinif 6grencileriyle yapilan okudugunu
anlama stratejileri 6gretiminin, 6grencilerde okudugunu anlama ile problem ¢dzme

basarisina etkisini belirlemeyi amacglamistir. 46 6grenci ile gerceklestirilen ¢calismada yari
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deneysel desen kullaniimis ve veriler kisisel bilgi formu, okudugunu anlama basar testi,
rutin ve rutin olmayan problem testleri araciliiyla toplanmistir. Arastirmada 12 hafta
boyunca toplam 48 ders saati egitimi verilen 6 okudugunu anlama stratejisi (Bildigim
istedigim 6grendigim, yonlendiriimis okuma dustinme etkinligi, grafik dizenleyiciler, hikaye
haritasi, soru cevap ve okumaya dayall problem ¢ézme) Turkce derslerinde metinlerde,
matematik derslerinde ise rutin ve rutin olmayan problemleri ¢ézmek i¢in hazirlanan
etkinliklerde kullaniimistir. Arastirma sonucunda, okudugunu anlama stratejilerinin Turkce
dersinde kullaniimasinin 6grencilerin okudugunu anlama becerisi Uzerinde, matematik
dersinde kullaniimasinin ise &grencilerin rutin ve rutin olmayan problem g¢b6zme

becerilerinde olumlu etkisi oldugu gorulmustar.

Akgul (2022) durum galismasi ydntemiyle 5 dokuzuncu sinif dgrencisinin ilgi tabanli
rutin olmayan problemleri cozmedeki siireclerini Polya’nin problem ¢ézme adimlarina goére
incelemistir. Arastirmada veriler toplanirken 6grencilere uygulanacak rutin olmayan
problemlerin i¢eriklerini belirlemek amaciyla ilgi kartlari, 6grencilerin en ¢ok tercih ettigi ilgi
alanlarina gore duzenlenen ilgi tabanh rutin olmayan problemler formu, bu problemlerin
¢6zUmlerini Polya’nin problem ¢ézme adimlarina gére degerlendirmek amaciyla dereceli
puanlama anahtari ve Ogrencilerin problem ¢6zme slrecindeki dusuncelerinin
belilenmesinde ise yari yapilandiriimis goérigsme kullaniimistir. Arastirma sonucunda
ogrencilerin problemi anlama ve ¢6zum igin uygun stratejiyi belirlemede iyi seviyede oldugu,
plani uygulamada sikinti yasadigi ve degerlendirmede ise dusuk seviyede oldugu
sonucuna ulasiimistir. Ayrica Polya’nin problem ¢ézme basamaklari 6grenciler tarafindan
faydal ve etkili bulunmus ancak sinavlarda uygulama agisindan zaman alici oldugu
belirtiimistir. Buna ek olarak dederlendirme basamaginda farkli stratejiler kullanmayip

sadece islem kontrolt yapmanin yaniltici oldugu soylenmistir.

Oflaz ve Polat (2022) égrencilerin rutin olmayan problem ¢ézumlerinde yaptiklari
hatalari belirleme amaciyla agimlayici sirali karma yéntem kullanarak bir calisma yapmistir.

CGalismanin nicel kisminda 181 sekizinci sinif 6grencisine rutin problem baglaminda
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belirlenen 2 TIMMS sorusundan olusan problem ¢ézme performans testi uygulanmistir.
Nitel kisimda ise problem ¢ézimlerinin ve yapilan hatalarin detayli incelenmesine yonelik
olusturulan hata kategorileri belirleme protokoll cercevesinde 15 6grenci ile bire bir
goérismeler yapiimistir. Arastirma sonucunda matematik puanlariyla rutin olmayan problem
testinden alinan puanlar arasinda orta dizey iliski oldugu ve yapilan hatalarin matematik
basarisina gbre anlamli sekilde farkhlik gdsterdigi bulunmustur. Calismada belirlenen
hatalarin problemi okuma, doénustirme, desifre etme, kavrama, surec yeterlilikleri, kontrol
ve dgrencilere bagli bireysel nedenlerden kaynaklandigi gérilmuastir. Hata kategorilerine
tek tek bakildiginda okuma disindaki her kategoride en fazla hata orta seviyedeki 6grenciler

tarafindan yapilirken bunu sirayla disik ve ylksek seviyedeki 6grenciler izlemistir.

Kog¢ (2021) pandemi kosullari sebebiyle ¢evrim igi ortamda 12 6gretmen adayi ile
yaptigi calismada matematiksel modelleme egitiminin matematige karsi tutum ve problem
¢dzme becerisine etkisini incelemistir. Deneysel desen kullanilan arastirmada 6gretmen
adaylar, ilkokulda Temel Matematik Dersi notlarina gére arastirmaci tarafindan Gger kisilik
gruplara ayrilmig ve gruplara 4 hafta modelleme egitimi verilmistir. Aragtirma sonucuna goére
matematiksel modelleme egitiminin sinif 6gretmeni adaylarinin rutin ve rutin olmayan
problem ¢6zme becerisine olumlu yonde etki ettigi fakat matematige yonelik tutuma anlamli
etkisinin olmadigi gérulmustir. Ayni zamanda modelleme egitiminin problemin anlagiimasi
ve planin uygulanmasina olumlu etkisi olurken plan yapilmasi ve sonucun kontrol edilmesi
uzerinde etkisi olmamistir. Ayrica sinif 6gretmeni adaylari modelleme problemlerinin
raporlastiriimasinda ve ilk haftalarda problem ¢éztimlerine yonelik distincelerini belitmede

zorlanmislardir.

Dénmez ve ark. (2021) deneysel model kullanarak 59 ilkokul 4. sinif dgrencisiyle bir
calisma yUrutmustir. Calismanin amaci matematik dersinde problem ¢dézme becerisi
kazandiriimasina yonelik uygulanan oyunla 6gretim yonteminin matematik dersine, problem
¢dzme basarisina ve problem ¢dzme tutumuna etkisini belirlemektir. Deney grubuna 8 hafta

boyunca haftada 3 ders saati dogal sayilar Unitesine uygun sekilde Bom, Deve-Cice ve



39

Kapali Gozle Nisan Alma oyunlari oynatilmigtir. Arastirma verileri problem ¢ézme basari
testi, matematik problemi ¢ézme ile matematik dersi tutum olcekleri ile toplanmistir.
Arastirma sonucunda deney ve kontrol grubunun problem c¢ézme basarilari anlaml
derecede artmistir ancak deney grubundaki basari artisinin kontrol grubuna oranla anlaml
dizeyde yiksek oldugu gorulmustir. Deney ve kontrol grubunun tutum 6élcekleri 6n ve son

test puanlarinda anlamli bir farkhilasma olmamisgtir.

Senberber (2019) calismasinda 6grencilerin rutin olmayan problem ¢ézimlerinde
strateji kullanimi ve 6z-dlzenleme becerisini incelemistir. Durum calismasi yéntemiyle
yapilan arastirma 7. ve 8. sinifta 6grenim géren toplam 160 &grenci ile yurGtaimustar.
Arastirma sonucunda ogrencilerin rutin olmayan problemleri ¢dézmede zorlandiklari,
¢ogunlugun bir strateji ile ¢ézimi sonlandirip farkh strateji kullanimina gerek duymadigi,
farkh stratejiler kullanan 6grencilerin ise bunlar arasinda higbir iliski kurmadan bagimsiz
sonugclar bulduklari gértlmastir. Ayrica problem ¢ézimlerinde genellikle islem segme ve
sekil gizme gibi basit yontemler kullanilirken Ust dlizey disinme gerektiren bagdinti bulma
gibi yontemler neredeyse hi¢ kullaniimamistir. Ogrencilerin problem ¢dziimiinde 6z-
dizenleme becerisini yeterince kullanmadigi, ilk bulunan ¢6zimU dogru kabul edip kontrol

etme geregi duymadiklari, farkli stratejiler ile yeni ¢6ziim yolu aramadiklari goérulmustur.

Yeltekin (2019) gcalismasinda 6. siniflarda uygulanan hikayelestirme ydnteminin
ogrencilerin problem kurma ve ¢bézme becerisi ile matematik basarisina etkisini incelemek
icin deneysel model kullanmigtir. 5 hafta siren ve 47 dgrenci ile yapilan galismanin verileri
Problem C6zme ve Problem Kurma Beceri Testi ile Matematik Basari Testi araciligiyla
toplanmigtir. Arastirma sonuglarina gére matematik basari gruplar arasinda anlamh fark
bulunmazken problem ¢dézme ve problem kurma beceri testlerinde deney grubu lehinde
anlamh bir fark bulunmustur. Ogrencilerin problem kurma calismasinda dil ve anlatim
kisminda anlatim bozuklugu yaptigi, ayrica kurulan problemlerde matematiksel kavramlarin
yanhs anlasiimasi veya yanlis kullaniimasindan kaynaklh hatalar ve glnlik hayatla

uyusmayan ifadeler bulundugu goérilmugtar.
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Kenedi ve ark. (2019) betimsel yontem ile yaptiklari nitel g¢aligmada ilkokul
ogrencilerinin matematik problemlerini ¢ézmedeki iliskilendirme becerilerini belirlemeyi
amagclamigtir. Veri toplama slrecinde goézlem, goérisme ve oOgrencilerin matematiksel
iliskilendirme becerisini 6lgmeye ydnelik problemlerden olusan test kullaniimigtir. Testteki
problemlerde 6grencilerden matematik 6grenmede fikirler arasindaki iliskiyi taniyip
kullanabilmesi, tutarli bir birlik olusturacak sekilde diger dersler ve kavramlarla iligki
kurabilmesi, matematik problemlerini gunlik hayatta uygulayabilmesi istenmistir. 120
o6grenciye uygulanan test sonuglarina gére ilkokul édrencilerinin matematik problemlerini
cozerken iliskilendirme becerilerinin disik oldugu belirlenmistir. Ogrencilerle yapilan
gorusmelerde bir problem sorulup verilen cevaplar incelenmis ve 6grencilerin problemleri
anlayamadiklari, fikirleri iliskilendiremedikleri, matematigi diger derslerle
iliskilendiremedikleri ve matematigi gunlik yasamda uygulayabildikleri ancak yine de dogru

cevap veremedikleri géralmustar.

Bagceci ve Kinay (2013) genel tarama modeli kullanarak yaptigi ¢alismada 159
ogretmenin problem ¢ézmeyle ilgili becerilerini ¢esitli degiskenler baglaminda incelemistir.
Arastirmada veriler, problem ¢bézme envanteri ve kigisel bilgiler formuyla elde edilmigtir.
Arastirmanin sonunda 6gretmenlerin problem ¢dzmeyle ilgili becerilerinde cinsiyete ve
bransa gdre anlaml farklilik olmadigi, egitim dlzeyi ve hizmet sliresine goére ise bazi alt
boyutlarda anlamli farkhlik oldugu goérdlmastir. Ayrica kendilerini problem ¢6zme
konusunda en olumsuz olarak algilayan grubun hizmet suresi 21 yil ve Ustundeki

o6gretmenler oldugu belirlenmistir.

Elia ve ark. (2009) rutin olmayan problem ¢6zme becerisiyle strateji kullanimi ve
strateji esnekligi arasindaki iliskiyi arastirmistir. Bu baglamda goérevler arasi esneklik
(problemler arasi strateji degdisikligi) ve gorev ici esneklik (problem ici strateji degisikligi)
incelenmistir. Hollanda’'daki 22 farkli okulda 4. sinifta 6grenim géren yuksek basarili 152
ogrenci ile yapilan calismada 6grencilere 3 rutin olmayan problem verilmistir. Arastirma

sonucunda genel olarak yuksek matematik basarilarina ragmen 6grencilerin rutin olmayan
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problem ¢ézUminde zorlandiklari gérulmustir. 152 égrenciden 35'i yas problemini, 61’i
madeni para problemini ve 30’u sinav problemini dogru ¢ézebilmistir. Ogrencilerin en fazla
kullandigi stratejiler deneme yanilma ve sistematik liste yapma olmus, ayrica deneme
yanilma yéntemi her U¢ problem igin de dogru sonuca ulastiran tek strateji olmustur. 51
ogrenci gorevler arasi stratejik esneklik ve 36 6grenci ise gorev ici esneklik sergilemis,
ogrencilerin ¢ézumlerinde bu iki tir esneklik biaylk él¢cide ortaya ¢ikmamistir. Gorevler
arasi esneklige sahip 6grencilerin problem ¢ézme performanslarinin tek bir strateji kullanan
6grencilerden daha iyi oldugu ancak gérev i¢i esneklige sahip 6grencilerle problemler iginde
tek strateji kullanan 6grencilerin problem ¢ézme performansi arasinda anlamli farklilik

olmadigi gorulmustar.

Verschaffel ve ark. (1994) dgrencilerin okuldaki aritmetik problemleri anlama ve
¢6zim slrecinde gercek hayat bilgilerini kullanma durumlarini belirlemeyi amaclamistir.
Calisma Ug farkh okulda 5. sinifta 6grenim gdéren 75 &6grenci ile yurutilmastir. Calisma
kapsaminda &grencilere birbiriyle eslesen 10 madde ciftinden olusan bir problem testi
uygulanmistir. Her madde ciftinde verilen sayilarla dogrudan islem yapmayi gerektiren rutin
bir problem ve matematiksel modelleme varsayimlarinin sorunlu oldugu buna paralel bir
gercek yasam problemi bulunmaktadir. Bu 10 ¢ift madde, her birinde bes ciftin rutin problem
ve diger bes ciftin gercek yasam problemi oldugu iki farkli test seklinde hazirlanmis ve her
sinifta 6grencilerin yarisina ilk test diger yarisina ikinci test verilmistir. Her problemle ilgili
Oogrencilerden cevabi yazmalari ve hesaplama yaparak cevaba nasil ulastiklarini
belirtmeleri veya soruyu ¢dzemediklerinde zorlandiklari kisimlari agiklamalari istenmigtir.
Arastirma sonucunda 6grencilerin rutin problemlerde oldukga iyi performans gosterdigi
ancak dgrencilerin ¢ok az bir kisminin gergek hayat problemlerine yénelik gercekgi cevaplar

verebildigi ya da gergekgi yorumlar yapabildigi gorulmustar.

Charles ve Lester (1984) problem ¢6zme yeteneginin gelismesi icin problem
¢dzmenin gerektigi, problem ¢ézme yetenedinin uzun bir slrecte yavas yavas gelistigi,

ogrencilerin gogunun planli bir problem ¢ézme egitiminden buyulk dlgiide fayda sagladigi
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ilkelerinden hareketle bir Matematiksel Problem Cézme programi gelistirmis ve bu
programa genel bir bakis saglayip programin degerlendiriimesine firsat veren bir calisma
gerceklestirmistir. Program, haftanin her gini igin 6gretmen ve 6grencilere belirli problem
¢b6zme becerilerine odaklanan on tir beceri etkinligi iceren bir problem ¢ézme deneyimi
saglamistir. Deneysel desen kullanilan arastirmada deney grubunda 12 besinci sinif ve 10
yedinci sinif dgretmeni, kontrol grubunda ise 11 besinci sinif ve 13 yedinci sinif 6gretmeni
ders vermektedir. Arastirmada veri toplamak icin her biri dort problemden olusan dort farkh
form gelistiriimis ve bu formlardan biri on test olarak, bir dideri 23 haftalik 6gretim
uygulamasinin ardindan son test olarak ve diger ikisi de uygulama slrecinde meydana
gelen performans degisikligini incelemek amaciyla 8 ve 16 hafta sonra uygulanmistir.
Ogrencilerin formlardaki problemlere verdikleri cevaplar Ug¢ boyutta puanlandiriimigtir:
problemi anlama, ¢ézUmu planlama igin strateji kullanimi ve problem Uzerinde ¢alismanin
sonucu. Arastirma sonucunda deney gruplarinin problem ¢dézmenin U¢ boyutunda (anlama,
planlama ve sonug) kontrol gruplarindan anlaml sekilde ylksek puan aldigi belirlenmigtir.
Programin anlama ve planlama boyutlari agisindan sure¢ problemlerinde karmasik geviri
problemlerine gére daha etkili oldugu ve édrencilerin dogru sonuca ulasmadan ¢ok problemi
anlama ve ¢6zUm stratejisini planlama becerilerini daha hizli geligtirdigi goérulmastur. Ayrica
programin 6grencilere problem ¢ézme isteklerinin artmasi, problem ¢ézme konusunda
glven kazanmasi ve nasil diglneceklerini 6grenmesi gibi faydalarinin oldugu ifade

edilmigtir.
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Boliim 3

Yontem

Bu bdlimde arastirmanin tirli, ¢calisma grubu, veri toplama sulreci, veri toplama

araglari ve verilerin analizi ile ilgili bilgiler verilmistir.

Arastirmanin Tiirii

Arastirma temel olarak nicel arastirma ydntemiyle gerceklestiriimis olup ayni
zamanda ogrencilerin gorusleri alinarak nitel arastirma yontemiyle desteklenmistir. Bu
sebeple arastirmada karma ydntem desenlerinden gémuli desen kullaniimigtir. Bu
desende goérusmeler yapilarak nicel veri toplama araglarindan elde edilen verileri

anlamlandirmak veya érneklemek mimkun olabilir (Yildirrm ve Simsek, 2013).

Aragtirmada matematik dersinde gerceklestirilen zek& oyunlari uygulamalarinin
problem ¢ézme becerisine etkisini belirlemek icin nicel kisimda 6n test-son test kontrol
gruplu yari deneysel model kullaniimistir. Fraenkel ve arkadaslarina (2012) gére tim
arastirma yontemleri arasinda deneysel arastirmayi benzersiz kilan en énemli iki 6zellik bir
degiskenle ilgili etkileri gozlemlemek icin tek yontem olmasi ve uygun kullanilirsa neden
sonug iligkisini test etmek i¢in en iyi yol olmasidir. Egitim arastirmalarinin gogunda énceden
olusturulmus siniflar Gzerinde galisiimasi sebebiyle deney ve kontrol grubuna yansiz atama
yapilamaz ve var olan gruplardan birinin deney, birinin kontrol grubu olarak rastgele segildigi
yarl deneysel model siklikla kullanilir (Ozmen ve Karamustafaoglu, 2019). Arastirmaci
calismayi kendi okulunda dersine girdigi siniflarda yurattigu ve gruplara yansiz atama
yapma imkani olmadigi igin arastirmada yari deneysel model tercih edilmistir. Yari deneysel
desenler bilimsel deger olarak gergek deneysel modellerin ardindan gelir ve gergek
deneysel modellerin uygulanmasinin zor oldugu zamanlarda olabilenin en iyisi olarak

degerlendirilmelidir (Karasar, 2012).

Aragtirmada bagimsiz degigsken uygulanan zekd oyunu etkinlikleri iken bagimh

degisken ise o6grencilerin problem ¢bézme becerisidir. Bagimsiz degisken arastirmaci
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tarafindan kontrol edilip degistirilebilen degisken ve bagml degisken ise bagdimsiz
degiskenin degerine gére degerler alabilen degiskendir (Ozmen ve Karamustafaoglu,

2019).

Aragtirmanin nitel kisminda uygulanan zeka oyunlari etkinliklerine iligkin 6grencilerin
géruglerini ortaya koymak ve oynanan zekd oyunlarinda kullanilan problem ¢ézme
stratejilerini belilemek amaciyla 6grencilerden goris alinmis ve dgrencilerle gorismeler
yapilmistir. Nitel arastirmalarda tercih edilen veri toplama araclarindan biri olan gériisme
yoluyla bireylerin deneyimleri, digslnceleri, zihinsel algilari, yorumlari anlagiimaya calisilir

(Yildirnm ve Simsek, 2013).

Arastirmada ayni zamanda o6grencilerin zeka oyunlari oynarken kullandigi problem
¢dzme stratejilerinin, zeka oyunlariyla ilgili duygu ve davraniglarinin belirlenmesi amaciyla
gozlem yontemi kullaniimigtir. Ayrica gozlem yoluyla 6grencilerin ilgi duydugu veya
zorlandidi kisimlar belirlenerek zorlandiklari durumlarda égdrencilere yardimci olabilmek de
amaglanmigtir. Gozlem yontemi, herhangi bir ortamda meydana gelen davraniglarin
ayrintili sekilde tanimlanabilmesi i¢in kullanilir. Nitel aragtirmalarda gézlem ve gérismenin
beraber kullaniimasi ulasilan verilerin birden ¢ok yontem ile teyit edilmesini saglar (Yildirim

ve Simsek, 2013).
Yapilan arastirmanin nicel kisminda kullanilan model Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2

Arastirmanin On test-Son test Kontrol Gruplu Yari Deneysel Modeli

Grup On test Uygulama Son test
) Matematik dersi 6gretim

Rutin Problem C6zme On Testi programina gore islenen Rutin Problem C6zme Son Testi
Deney Rutin Olmayan Problem C6zme dersler ve matematik Rutin Olmayan Problem Cézme
Grubu On Testi kazanimlariyla Son Testi

iliskilendirilmis zeka Gorus Formu
oyunu etkinlikleri

Kontrol Rutin Problem Cézme On Testi Matematik dersi 6gretim Rutin Problem C6zme Son Testi
Grubu Rutin Olmayan Problem C6zme programina gore islenen Rutin Olmayan Problem Cézme

On Testi

dersler

Son Testi
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Arastirmanin Galisma Grubu

Arastirma 2022-2023 egitim-6gretim yilinin ikinci déneminde Ankara ili Cankaya
ilcesindeki bir devlet ortaokulunun iki yedinci sinif subesinde 6grenim géren toplam 32
dgrenci (deney grubu 17 dgdrenci, kontrol grubu 15 &grenci) ile gerceklestiriimistir. iki
subeden biri deney ve digeri kontrol grubu olarak rastgele secilmistir. Deney ve kontrol

grubundaki 6grencilerin cinsiyet dagilimi Tablo 3’te verilmigtir.

Tablo 3

Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Cinsiyet Dagilimi

Deney Grubu Kontrol Grubu Toplam
Kiz 10 7 17
Erkek 7 8 15
Toplam 17 15 32

Yari deneysel modelde 6nceden var olan gruplar Uzerinde ¢alisildigi i¢in gruplarin
esitlenmesi i¢in herhangi bir caba harcanmaz fakat katilimcilarin benzer ézellik ve nitelikte
olmasina dikkat edilir (Karasar, 2012). Uygulama 6ncesinde deney ve kontrol grubuna
yapilan 6n test puanlarina gére gruplar arasinda anlamli bir fark olmadidi goérulmustur. Ayni
zamanda Ogrenciler benzer sosyoekonomik ve Kkiltirel ¢evrede yasamaktadir. Bu

sebeplerle gruplarin birbirine benzer nitelikte oldugu sdylenebilir.

Aragtirmada yer alan 6grenciler uygun érnekleme yontemiyle belirlenmigtir. Uygun
(kolay ulasilabilir) 6rneklemede konum, para, zaman gibi sartlarin elverigli olma durumuna

gbre uygun 6rneklem segilir (Ozmen ve Karamustafaoglu, 2019).

Aragtirmaci 5.siniftan itibaren kontrol ve deney grubu olarak belirlenen siniflarin
dersine girmektedir. Bu surecte 6grencilerin derse kargi ilgilerini, neleri daha rahat yapip
nelerde zorluk yasadiklarini, zorlandiklari konular ve bu konularda yaptiklari hatalari

g6zlemleme firsati bulmustur. Yapilan zeka oyunu etkinlikleri hazirlanirken ve uygulanirken
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bu bilgilerin gbéz ©énlnde bulundurulabilecegi diustunulmistir. Ayrica arastirmaci bu
siniflarda ders islerken zaman zaman etkinlikler yapmakta, oyun oynatmakta, web 2.0
araclarindan Kahoot ve Plickers uygulamalarini kullanmaktadir. Bu siniflar etkinlik ve
oyunlarin derste kullaniimasina alisik oldugu icin yapilan arastirmada kullanilan zekéa
oyunlarinda gercgeklesebilecek olan etkinin bu uygulamalarin yeni olmasindan kaynakli
olmayacagi dusundlmuistir. Ayni zamanda arastirmaci dersine girdigi siniflarda ilk il
ogrencileri tanimak ve matematige yonelik tutumlarini belirlemek amaciyla bir anket
uygulamaktadir. Her yilin sonunda da yil iginde yaptigi uygulamalari daha verimli hale
getirebilmek icin bunlarla ilgili 6grencilerden bir anket araciligiyla goris almaktadir. Bu
sebeple 6grenciler sinifta goruslerini rahatca belirtebilecek durumdadir ve arastirmada
kullanilan zeké oyunlariyla ilgili de her tlrll disincelerini dile getirebilme rahatligina sahip

olduklari dusundimustar.

Tdm bu durumlar g6z dninde bulundurularak arastirmacinin dersine girdigi siniflar
olmasi, uygulanacak zeka oyunlarinin 7. sinif matematik kazanimlarina uygun olmasi ve bu
sinif dizeyinde LGS (Liselere Gegis Sistemi) gibi merkezi bir sinav olmamasi sebebiyle

arastirma grubu 7. sinif 6grencilerinden secilmistir.

Veri Toplama Siireci

Aragtirmanin verileri 2022-2023 egitim-6gretim yilinin ikinci ddneminde toplanmistir.
Uygulamayi arastirmaci kendi okulunda ve ders verdigi 2 yedinci sinif subesinde
yuaratmustur. Arastirmaci MEB Zeké& oyunlari hizmet i¢i egitim kurslarina katiimig, ayrica
yuksek lisans egitimi sirasinda ‘Matematik egitiminde zeka oyunlarr’ dersini almistir ve zeka
oyunlarini uygulayabilecek yeterlige sahiptir. Aragtirmaci deney ve kontrol grubunda
mifredata gore derslerin yurGtiimesinden ve deney grubundaki uygulama sirecinde veri
toplama araglarinin hazirlanmasi, uygulanmasi, uygulama sirasinda gozlem yapilmasi,
uygulama sonrasi gorusmeler yapilmasindan sorumludur. Arastirmaci uygulama surecinde

zekad oyunlari oynanirken oOncelikle oyunlari tanitmig, érnek uygulama yaptirmig, oyun
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¢6zumlerinde adim adim yapilabileceklerin ve farkli gézim yollarinin fark edilebilmesi igin
sorular sormus, 6grencilerin kendi stratejilerini paylasmasina firsat vermis, 6grencilere
herhangi bir midahalede bulunmamis ancak zorlandiklari durumlarda cevabi direkt

vermeden sorular sorarak ipuglariyla ¢ézimu bulmalarina yardimci olmustur.

Veri toplama strecinde kullanilan rutin ve rutin olmayan problem ¢ézme testleri ve
matematik kazanimlariyla iliskilendirilen zeka oyunlari arastirmaci tarafindan hazirlanmistir.
Testler ve zekd oyunlari hazirlanirken matematik egitimi alaninda 2 akademisyen ve
doktora yapan 1 matematik 6gretmeninden uzman goértisd alinmis ve bu gorusler
dogrultusunda duzenlemeler yapilmigtir. Ardindan pilot uygulamalar yapilarak testler ve

zeka oyunlarinin son halleri olusturulmustur.

Deney grubunda matematik derslerinde Matematik Dersi Ogretim Programi (MEB,
2018)’'na gore dersler islenmeye devam edilmis ayni zamanda konular anlatildiktan sonra
12 oturum seklinde matematik kazanimlariyla iligkilendirilmis zek& oyunlari uygulamasi
yapilmigtir. Kontrol grubunda matematik derslerinde ise sadece Matematik Dersi Ogretim
Programi (MEB, 2018)’na uygun sekilde dersler yurutilmus, deney grubunda yapilan zeka

oyunlari uygulamasi yerine konuyla ilgili galisma kagidi ve testler kullaniimigtir.

Uygulamadan dnce deney ve kontrol grubundaki 6grenciler uygulama sureciyle ilgili
bilgilendirilmis ve bu surecte deney ve kontrol grubu arasinda uygulanan oyunlar ile ilgili
bilgi aligverisi olmamasi konusunda 6zen gosterilmigtir. Ayrica katihmin génullik esasina

dayali oldugu belirtilmis ve 6grenciler ile velilerden arastirma icin izin belgesi alinmigtir.

Uygulama 6ncesi deney ve kontrol grubuna 6n test olarak 1 oturum slresinde rutin
problem 6n testi ve daha sonra 1 oturum sdresinde de rutin olmayan problem 6n testi
uygulanmistir. Ardindan uygulama suirecinde deney grubunda zeka oyunlari uygulamalari
yapilmis ve bu slregte arastirmaci tarafindan gézlem notlari alinmigtir. Uygulama, her oyun
4 oturum olacak sekilde toplam 12 oturum olarak yapiimis ve oncelikle tam sayilar ve
denklemler konusuyla iliskilendiriimis kendoku ve islem karesi oyunu ardindan dértgenler

konusuyla iligkilendirilmis Q-bitz oyunu oynatilmistir. Uygulama stureci sonrasinda son test
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olarak deney ve kontrol grubuna 1 oturum suresinde rutin problem son testi ve sonrasinda
1 oturum slresinde rutin olmayan problem ¢ézme son testi uygulanmistir. Son test
uygulamasinin ardindan goéris formu araciligiyla deney grubundaki butin 6drencilerden
yazili olarak gorus alinmistir. Ayrica génallt 7 6grenci ile daha derinlemesine bilgi edinmek
ve oyunlarda kullanilan problem ¢cézme stratejilerini gérebilmek amaciyla yuz ylze yari

yapilandiriimig gérismeler yapilmigtir. Uygulama takvimi Tablo 4’te verilmigtir:

Tablo 4

Uygulama Takvimi

Uygulama Oturum Sayisi
On test uygulamalari 2 oturum
Kendoku oyun tanitimi ve D1 diizeyi oyun uygulamasi 2 oturum
Kendoku D1 dizeyi ve D2 duzeyi oyun uygulamasi 2 oturum
islem Karesi oyun tanitimi ve D1 diizeyi oyun uygulamasi 2 oturum
islem Karesi D1 diizeyi ve D2 diizeyi oyun uygulamasi 2 oturum
Q-Bitz oyun tanitimi ve D1 duizeyi oyun uygulamasi 2 oturum
Q-Bitz D2 diizeyi ve D3 dlzeyi oyun uygulamasi 2 oturum
Son test uygulamalari ve gérus formu uygulanmasi 3 oturum

Pilot Uygulama

Uygulama éncesinde hazirlanan rutin ve rutin olmayan problem ¢ézme testleri igin
sekizinci sinif 6grencileriyle ve zeka oyunlari icin altinci sinif dgrencileriyle pilot uygulama

yapilmistir.

Rutin ve rutin olmayan problem ¢dzme testlerinin uzman gorusleri dogrultusunda
dizenlenen ilk halleri 73 sekizinci sinif 6grencisine uygulanmistir. Pilot uygulama
sonucunda rutin problem testleri icin yapilan madde analizlerine gore 6drencilerin yapmakta
zorlandid1 ve madde guglugu 0,11 bulunan bir soru ile madde ayirt edicilik indeksi 0,07 ve

0,13 bulunan iki soru ¢ikariimis ve testlerin 15 soruluk son halleri olusturulmustur. Rutin
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olmayan problem ¢6zme testlerinin madde analizlerine gore madde ayirt edicilik indeksi 0,1

ve 0,14 olan iki soru ¢ikarilmis ve testlere 8 soruluk son halleri verilmistir.

Zeka oyunlari uzman gorusleri dogrultusunda dizenlendikten sonra arastirmaci
kendi okulundaki 6.sinif subelerinden birinde oyunlarin pilot uygulamasini yapmistir. Pilot
uygulamada akil yuritme ve islem oyunlari 6.sinif seviyesine uygun olacak sekilde denklem
icermeyen ve dogal sayilarla islem gerektiren halde kullaniimigtir. Pilot uygulama igin 6.sinif
secilmesinin sebebi 8.siniflarin LGS slirecinde olmasi ve 7.siniflarin da deney grubu olan

yedinci sinif subesiyle bilgi aligverisi yapma ihtimalinin bulunmasidir.

Pilot uygulama slrecinde oyunlar uygulanirken dncelikle 6grencilere ¢alismayla ilgili
bilgilendirme yapilmistir. Ardindan oyunlar tanitilip 6rnek uygulama yaptirilmis ve oyunlarin
oynanmasina gegilmistir. ilk olarak kendoku oyunuyla ilgili hazirlanan PDF dosyas! akilli
tahtadan acilarak oyunla ilgili bilgi verilmis ve oyun kurallarindan bahsedilmistir. Daha sonra
D1 dizeyi 6rnek bir oyun uygulamasi égrencilerle birlikte yapilmistir. Ornek uygulamada
oyunlarin ¢6zimua adim adim yaplilirken dikkat edilmesi gereken noktalarin fark edilebilmesi
ve ayni sonucu veren farkli olasi durumlarin goérilebilmesi igin sorular sorulmus ve
ogrencilerin fikirleri dinlenmistir. Oyunlarda nereden baslamanin daha iyi olacagi, farkh
baslangiclarin yapilip yapilamayacagi sorularak ogrencilerin dusunmeleri ve kendi
stratejilerini paylasmalari, belirtilen gérisleri tartismalari saglanmistir. Ornek uygulama
sonunda anlasiimayan bir yer olup olmadigi sorularak sorusu olan 6grencilere gerekli
aciklamalar yapilis ve herkesin oyunu anladigindan emin olunduktan sonra D1 dizeyi oyun
uygulamasina gegcilmistir. Her 6grenciye D1 dizeyi 2 oyun verilerek bireysel olarak
¢bzmeleri istenmis ve sinifta dolagilarak bitin 6grencilerin cevaplari kontrol edilmistir.
Yardima ihtiyaci olanlara ipuglari verilerek bitiin égrencilerin oyunlari ¢gézmesi saglanmig
ve herkese 20 puan verilmigtir. Daha sonra D1 dizeyi Ggunclu oyun dagitilip 1 dakika iginde
dogru ¢6zUm yapanlara 20, sure bittikten sonra dogru ¢6zim yapanlara 15 puan verilmigtir.
D1 dizeyi doérdinci oyunda 2, 3, 5 sayisi kullanilmis ve sayilarin asal ¢arpanlariyla

iliskilendirme yapilmistir. Oncelikle asal sayl ve asal carpanin ne oldugu sorulup
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ogrencilerin bu bilgileri hatirlamasi saglanmistir. Ardindan her 6grenciye D1 dizeyi bir oyun
dagitilip ilk dogru ¢6zen 10 6grenciye 30 puan verilip daha sonraki her 3 6grenciye sirayla
25, 20 puan verilerek devam edilmistir. Asal ¢arpanlarla iliskilendirilen D1 dizeyi besinci
oyunda da dogru ¢ozen ilk 5 d6grenciye 40 puan ve sonraki her 5 6grenciye 35, 30 puan
verilmistir. Boylelikle her oyunda her 6grencinin puan alabilmesi saglanmistir. D2 dlzeyi
oyunlara gecilmeden o6nce o6rnek bir oyun gdsterilip 6grencilerle birlikte ¢dzilmis,
ogrencilere sorular sorularak tartismalari ve oyunla ilgili 6nemli noktalari fark etmeleri
saglanmistir. Ogrenciler D2 diizeyi oyunu ilk goérdiiklerinde zor oldugunu diisiiniip bu ydonde
bazi olumsuz ifadeler kullanmis ancak uygulamaya gegildiginde ¢o6zebildiklerini gorip
oynamaya devam etmigstir. D2 duzeyi ilk oyunda 6grencilere 2 dk slre verilmis ve bu sure
icinde dogru ¢dzenlere 50 puan, slre bittikten sonra ¢bézenlere 45 puan verilmistir. D2
duzeyi ikinci oyunda dogru ¢ozen ilk 5 6grenciye 60 puan ve sonraki her 5 6grenciye 55, 50
olacak sekilde puan verilmigtir. Her oyun sonunda akilli tahtadan oyun goésterilerek tahtada
bir 6grencinin ¢6zimU yapmasi istenmis ve ¢ézimle ilgili stratejiler konusularak égrencilerin
kendi stratejilerini olusturmasi, oyunun nasil daha kolay ve hizli ¢ozilebilecegini fark
etmesi, olabilecek farkli durumlar nasil degerlendirmesi gerektigini gérmesi saglanmigtir.
Oyunlarin hepsi bittiginde bu oyunlarin matematikle iligkisi olup olmadigi, oyunlarda hangi
matematik konularinin  kullanildigi  sorulmug ve 06grencilerin fikirlerini tartigmasi

saglanmistir.

Uygulamada kullanilmasi dusunulen diger oyunlar da ayni sekilde uygulanmis ve
pilot uygulama sonucunda oyunlarin uygulama sekli, suresi ve sayisi ile ilgili dizenlemeler

yapilip oyunlara son hali verilmistir.
Arastirmada Kullanilan Zek& Oyunlari

Arastirmanin uygulama sirecinde kullanilan zeka oyunlari Matematik Dersi Ogretim
Programrndaki (MEB, 2018) ‘tam sayilar, denklemler, doértgenler’ konularina ait
kazanimlarla baglantih olacak sekilde uzman goérisleri dogrultusunda arastirmaci

tarafindan hazirlanmigtir. Arastirmada kullaniimak (izere Zek& Oyunlari Dersi Ogretim
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Programi’'ndaki (MEB, 2013) akil yUritme ve islem oyunlari arasindan islem karesi ve
kendoku; geometrik-mekanik oyunlardan Q-Bitz secilmistir. Bu oyunlarin secilme sebebi
iclerinde matematiksel islemleri bulundurmalari, matematik kazanimlariyla iliskilendirilebilir
olmalari, akil yratme ve problem ¢6zme becerisini ve ayni zamanda rutin olmayan problem

¢dzme stratejilerini kullanmay1 gerektirmeleridir.

Oyunlar hazirlanirken oncelikle alan yazin incelenmis ve kullanilabilecek oyunlarla
ilgili arastirma yapilmistir. Zeka oyunlariyla ilgili yazilan tezler, MEB zeka oyunlari kitabi
(2016), zeka oyunlari egitimi galisma kitabi (Halici, 2019), The Kenken Method-Puzzles for
Beginners (Miyamoto, 2018) kitabi incelenerek calismanin amacina uygun oldugu
distinilen oyunlar belirlenmistir. Bu oyunlar: islem karesi, altigen, ABC baglama, tik-tak-to,
Q-bitz ve blokus oyunlaridir. Bazi oyunlar kaynaklardan oldugu gibi alinip bazi oyunlar
arastirmaci tarafindan uyarlanarak hazirlanmis ve uzman gorisine sunulmustur. Bu
gérigler dogrultusunda blokus oyununun dortgenler konusuyla ilgili sadece 1 kazanimla
iliskilendirilebilir olmasi ve ayni kazanimin Q-bitz oyunuyla da verilebilecek olmasi sebebiyle
blokus oyununun g¢ikarilmasina karar verilmistir. Tik-tak-to ve ABC baglama oyunlarinin
kazanimlarla iligkilendirilmesinin zor oldugu goérulerek bu oyunlarin da kullaniimamasinin
daha uygun olacagi dusunulmustar. Altigen oyununun denklemle iliskilendirilip kullaniimasi
yerine islem karesi oyunu i¢cinde denkleme yer verilmesinin ve kendoku oyunu eklenerek
orada denklem kullaniimasinin daha uygun olduguna karar verilmigtir. Boylece kendoku,
islem karesi, Q-bitz oyunlarinin kullaniimasinin uygun oldugu distniimis ve hazirlanan

oyunlarla ilgili uzman gorusleri dogrultusunda dizenlemeler yapilmistir.

Oyunlar, zekéd oyunlari 6gdretim programinda belirtildigi gibi basamakli 6gretim
programina uygun sekilde oynatilmistir. Kendoku ve igslem karesi oyununda D1 ve D2
dizeyi oyunlara, Q-Bitz oyununda ise D1, D2 ve D3 duzeyi oyunlara yer verilmigtir. Yapilan
pilot caligmalarda akil yirutme ve iglem oyunlarinda bazi 6grencilerin D2 seviyesinde bile
zorlandiklari gérilmus ve bu yizden D3 seviyesine gegilirse zorlanan ve oyunu yapamayip

sikilan 6grenciler olabilecegi dusunulerek D1 ve D2 dlizeyi oyunlarla uygulama yapilmistir.
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Ayni zamanda asil uygulama 6ncesi D3 dizeyi oyunlar da uygulama sirecinde ihtiyac
duyulmasi ve gerekli gorilmesi halinde kullanilabilecek sekilde hazirlanmistir. Ancak
uygulama sirasinda D2 diizeyinde oyunlarda zorlanan égrenciler oldugu, 6zellikle oyunlara
denklem konusu girdiginde o6grencilerin 6nce Onyargili yaklasip yapamayacaklarini
dusundugu fakat oyuna basladiklarinda yapabildikleri gézlenmis ve D3 dizeyi oyunlara

gecilmemesi daha uygun gordimustar.

Uygulamada kullanilan oyunlarin her biri 4 oturum olacak sekilde toplam 12 oturum
gergeklestiriimistir. Her oyun uygulamasinin ardindan oyunlarda alinan puanlara gére ilk 5
6grenciye, oyunlara gosterdikleri ilgi ve oyunlardaki performanslari icin tesekkir edilen bir

basari belgesi duzenlenip dagitiimistir.
Kullanilan zeka oyunlariyla ilgili agiklamalar asagida verilmigtir.

Kendoku. Ogrencilerinin islem becerisini gelistirmek isteyen Japon matematik
o6gretmeni Tetsuya Miyamoto tarafindan gelistiriien Kendoku oyunu Kenken, Mathdoku,
Calcudoku gibi isimlerle de anilmaktadir. Oyunun amaci her satir ve her sttunda oyun
dizeyine goére kullanilacak butin rakamlar sadece bir kez yazilacak sekilde rakamlari
tabloya yerlestirmektir. Kalin gizgiyle belirtilen her bdlgedeki rakamlara sol Gst kdsede
yazilan islem uygulaninca sonug sol Ustte yazan sayi (hedef sayi) olmalidir. Oyunda kalin
cizgiyle belirtiimis bdlgelere hiicre veya kafes de denir. Sudokuda oldugu gibi satir ve
sutunlarda her rakam birer defa kullaniimahdir. Bu oyunda ayni zamanda dort islem bulunur
ve oyunda sadece bir islem kullanilabilecegi gibi birden fazla islem de kullanilabilir. 3x3
karelik oyunda 1’den 3’e kadar rakamlar, 4x4 karelik oyunda 1’den 4’e kadar rakamlar (nxn

karelik oyunda 1’den n’e kadar rakamlar) kullanilir.

Sekil 8de kendoku oyununu tanitan bir oyun verilmistir.
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Sekil 8

Kendoku Oyunu (Miyamoto, 2018)

Hedef sayi

Hedef sayiy1 bulmak
icin yapilacak islem

Kendoku oyunu Miyamoto’nun (2018) Kenken Method Puzzles for Beginners adli
kitabindan ve zek& oyunlari egitimi galisma kitabindan (Halci, 2019) alinmigtir. D1
duzeyinde 1 oyun denklem, 1 oyun asal ¢arpan, 1 oyun asal garpan ve denklem konulariyla;
D2 dizeyinde ise 1 oyun denklem konusuyla iligkilendirilerek uzman gorisleri
dogrultusunda arastirmaci tarafindan uyarlanmistir. Ayrica butiin kendoku oyunlarinda

dogal sayilarla islem konusu da bulunmaktadir.

D1 diizeyinde 6 tane kendoku oyunu kullaniimistir. ilk oyunda sadece toplama, ikinci
oyunda toplama ve ¢ikarma, ug¢incu oyunda dort islemin hepsi, dérdinct oyunda denklem
ve dort islem bulunan kendoku uygulamasi yapilmistir. Besinci oyunda asal g¢arpan
konusuyla ilgili olarak sadece carpma islemi bulunan ve ilk 3 asal rakamin (2, 3, 5)
kullanildigi kendoku oyunu oynatiimistir. D1 duzeyindeki altinci ve son oyunda yine sadece
¢arpma islemi iceren ve 2, 3, 5 rakamlarinin kullanildigi ayni zamanda icinde denklem
bulunan kendoku oyunu kullaniimistir. Denklem igeren oyunlarda hucrelerdeki islem
sonucunun degeri (hedef sayi) denklem olarak verilmistir. Ogrencilerden 6énce denklemi
¢6zUp hedef sayly1 bulmalari daha sonra bu hedef sayiyi verecek rakamlara karar vermeleri
istenmistir. D2 diizeyinde 3 tane kendoku oyunu kullaniimistir. ilk oyunda toplama ve
¢cikarma iceren, ikinci oyunda dért islem igeren, Gglincl oyunda ise igcinde denklem bulunan

ve dort iglemin kullanildigr kendoku oyunu oynatiimistir.

Kendoku oyunu uygulamasina baslanmadan énce oyun tanitiimis ve D1 dizeyi

ornek 1 oyun, soru cevap seklinde sinifla birlikte akilli tahta Uzerinde ¢6zUlmuUgtir.
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Uygulamaya gegcildiginde her oyun bireysel olarak ¢ézdurilmistir. ilk olarak D1 diizeyi 2
oyun dagitilmis, butlin égrencilerin cevaplari kontrol edilerek ve ihtiyaci olanlara yardim
edilerek tim sinifin oyunlari ¢ézmesi saglanmis, herkese 20 puan verilmistir. D1 dlzeyi
dclncu oyun dagitildiginda égrencilere 1 dk slre verilmis ve bu sire iginde dogru ¢ézim
yapan 6grencilere 20, slre bittikten sonra dogru ¢ézimu yapanlara 15 puan olacak sekilde
puanlama yapilarak batin égrencilerin gézmesi saglanmistir. D1 diizeyi dérdinci oyunda
ilk 6nce denklemlerin ¢dzllmesi saglanmis ve ardindan oyunun ayni sekilde oynanacag
belirtilmistir. Bu oyunda dogru ¢6zim yapan ilk 10 égrenciye 30, sonraki 4 6grenciye 25 ve
son 3 6grenciye de 20 puan olacak sekilde puanlama yapilmistir. D1 diizeyi diger iki oyunda
da belli sure icinde dogru ¢6zum yapan veya ilk belli sayida dogru ¢ézum yapan 6grencilere
en yuksek puan verilip sirayla puanlar azaltilarak uygulama yapilmistir. D2 dizeyi oyuna
gecilmeden 6nce 5x5 bir kendoku oyununun nasil oynandigina dair bir video izletilmis ve

daha sonra D2 duzeyi oyunlar da D1 duzeyinde oldugu gibi uygulanmistir.

Kendoku oyununda hiicrelerdeki hedef sayiyi veren sayilar distnulirken sistematik
liste yapma ydntemi kullaniimig olur. Ornegin 3x3’lik bir oyunda farki 1 olan sayilar 1 ve 2
ya da 2 ve 3 olabilir, 4x4’IUk bir oyunda birbirine boélimu 2 olan sayilar 1 ve 2 veya 2 ve 4
olabilir. Oyunda yazilacak sayinin yerine karar verilemediginde tahmini olarak bir yere sayi
yazilp diger sayilar buna gére belirlenirken tahmin ve kontrol yontemi kullaniimis olur. Eger
diger sayilar dogru olursa tahmin dogrudur ve ¢6zim tamamlanir ancak bir yerde hata

olursa basa donultp fakl bir tahmin yapilir.

Kendoku oyunuyla ilgili hazirlanan ders planinda oyunlarin ilgili oldugu kazanimlara,
konularla ilgili 6gretmenin kendi deneyimi ve literatur destegiyle sunulan 6grenci hatalarina,
oyunlarin uygulama surecine, oyunlarin ¢ézimuinde kullanilabilecek problem ¢ézme
stratejilerine ve drnek oyunlara yer verilmistir. Kendoku oyununa ait ayrintili ders plani

eklerde verilmigtir (EK-A).

Sekil 9’da D1 diizeyinde érnek bir Kendoku oyunu ve cevabi verilmigtir.
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Sekil 9

D1 Diizeyi Ornek Kendoku Oyunu ve Cevabi

2x fix 2= G=

5+

Cevap
T

islem Karesi. Oyundaki amag 1’den 9'a kadar rakamlarin yalnizca bir defa kullanilip
islem oOnceligine dikkat edilerek islem karesinin altinda ve saginda verilen esitliklerin
saglanmasidir. D1 dizeyinde 1'den 9a kadar rakamlarin iginden uygun olan 4 tanesi
kullanilmalidir. D2 dizeyinde 3 tane rakam onceden verilmistir ve geriye kalan 6 rakam

uygun sekilde yerlestiriimelidir. D3 dlizeyinde 9 rakam uygun sekilde yerlestiriimelidir.

islem Karesi oyunu zekd oyunlar egitimi ¢alisma kitabindan (Halici, 2019)
alinmistir. D1 dizeyinde 1 oyun ve D2 dizeyinde 1 oyun denklem konusuyla
iliskilendirilerek uzman gorisleri dogrultusunda arastirmaci tarafindan uyarlanmistir. Ayni
zamanda butln islem karesi oyunlarinda tam sayilarla islem ve islem o6nceligi konusu

kullaniimaktadir.

D1 dizeyinde 4 tane islem karesi oyunu uygulanmistir. Bu oyunlardan 1 tanesinde
denklem konusu kullaniimistir. Sagda ve altta yer alan islem sonuglari denklem olarak
verilmis, énce dgrencilerden denklemi ¢6zip islemlerin sonucunu bulmalari daha sonra
bulunan islem sonucuna gore rakamlari yerlestirmeleri istenmigtir. D2 duzeyinde oynatilan

3 islem karesi oyunundan 1 tanesinde denklem konusu kullaniimistir.

islem karesi oyunu uygulamasina baglanmadan 6nce oyun tanitilmig, iglem
onceligini hatirlatmak igin sayilarin verilip islem sonuglarinin belli olmadigi bir oyun

gosterilmis ve ardindan D1 dizeyi érnek 1 oyun, soru cevap seklinde sinifla birlikte akilli
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tahta 0Ozerinde ¢6ziImustar. Uygulamaya gecildiginde her oyun bireysel olarak
cozdirtlmustir. ilk olarak D1 diizeyi 2 oyun dagditilmis, bitiin égrencilerin cevaplari kontrol
edilerek ve ihtiyaci olanlara yardim edilerek tim sinifin oyunlari ¢bézmesi saglanmis,
herkese 20 puan verilmigtir. D1 dizeyi diger 2 oyun kendokuda oldugu gibi puanlama
yapilarak oynatiimistir. D2 diizeyine gecilmeden dnce sinifla birlikte akill tahta tizerinde D2
diuzeyi 6rnek bir oyun uygulamasi yapilmistir. Ardindan D2 diizeyi 3 oyun sirayla dagitilarak

herkesin ¢ozmesi saglanmis ve diger oyunlarda oldugu gibi puanlandiriimistir.

islem karesi oyununda verilen islem sonucundan yararlanip karelere yazilabilecek
sayilarin islem sonucu bulunurken geriye dogru calisma yéntemi kullaniimig olur. Ornegin
“.... X ...—5 =7 ifadesinin bulundugu bir satirda ¢carpma igsleminin sonucunu bulmak igin
7+5=12 iglemi yapiimalidir. Ardindan ¢arpimi 12 olan sayilar disinudlirken sistematik liste
yapma yontemi kullaniimis olur. Carpimi 12 olan sayilar 2 ve 6 ya da 3 ve 4 olabilir. Karelere
yazilacak sayilarin yerleri bulunamadiginda tahminen bir sayi yazip diger kisimlar bu sayiya
g6re bulunmaya galisildiginda tahmin ve kontrol yéntemi kullanilimig olur. Yapilan tahmine
goére butun sayilar dogru oluyorsa ¢ozum tamamlanir ancak bir yerde hata olursa basa

déniilip tahmin degistirilerek devam edilir. islem karesi oyununa ait ayrintili ders plani

eklerde verilmistir (EK-B).
Sekil 10’da D2 diizeyinde érnek bir islem Karesi oyunu ve cevabi verilmistir.

Sekil 10

D2 Diizeyi Ornek islem Karesi Oyunu ve Cevabi
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Q-Bitz. Oyun her biri 16 kiipten olusan farkli renkte 4 set ve 4 ahsap tabla ile 80
karttan olusur. Oyunun amaci kart Gzerindeki sekilleri kiipler ile dogru sekilde yapabilmektir.
Oyun 2, 3 veya 4 kisiyle oynanabilir. Her oyuncu bir ahsap tabla (oyun tahtasi) ve 16 kiipten
olusan bir set alir. Q-Bitz kartlari ortaya ters sekilde yerlestirilir, kiipler oyun tablasinin disina
cikarilir ve en Ustten bir kart acilarak kart Gzerindeki sekil, kiiplerle yapiimaya calisilir. ilk
bitiren oyuncu eger dogru yaptiysa karti alir, eger yanligsa oyun devam eder ve dogru yapan

ilk kisi karti alir. Dokuz tur sonunda en fazla karta sahip olan oyuncu kazanir.

Q-Bitz oyunu dortgenler konusundaki matematik kazanimlarnyla iligskilendirilerek
uzman gorusleri dogrultusunda arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Oyunda 6grencilerin,
verilen sekil kartlarindaki sekilleri olusturmalari ve ardindan bu sekillerin alani veya

cevresiyle ilgili sorulara cevap vermeleri amaglanmistir.

D1 dluzeyi 4 oyunda Uzerinde tek bir dortgen sekli olan oyun karti verilip bu sekli
olusturmalari ve ardindan olusturulan sekille ilgili soru kartindaki alan veya cevreyle ilgili
soruyu cevaplamalari istenmigtir. D1 diizeyi diger 4 oyunda ise dortgenin yaninda daire gibi
sekillerin de bulundugu oyun kartlari ve dortgenin cevre veya alaniyla ilgili soru kartlan
verilmistir. D2 diizeyi 4 oyunda iki veya daha fazla dortgenin bulundugu oyun kartlari verilip
sekli olusturmalari ve bunlarla ilgili soru kartindaki sorulari cevaplamalari istenmistir. D2
dizeyi diger 4 oyunda alani veya cevresi verilen dikdortgenleri kipler yardimiyla
olusturmalari istenmigtir. D3 dizeyi 4 oyunda ise oyunun asil halinde yer alan Q-bitz
kartlarindan Uzerinde dortgenler bulunan kartlar secilmis, 6grencilerin bu kartlardaki sekilleri

yapmalari ve ardindan bu sekille ilgili soru kartina cevap vermeleri istenmistir.

Q-bitz oyunuyla uygulamaya baglanmadan once dorder kisilik 5 grup olusturulmus
ve her gruba bir Q-bitz oyun seti dagitiimistir. Her grupta dgrenciler kendilerine bir renk
segip o renge ait kupleri ve oyun tahtasini almigtir, boylelikle her 6grencide bir oyun tahtasi
ve 16 adet Q-bitz kiipl olmustur. Daha sonra oyun tanitiimis ve D1 duzeyi 6rnek 2 kart
gosterilerek her 6grencinin elindeki kiplerle bu sekilleri yapmasi saglanmis ve ardindan bu

sekillerle ilgili sorular sorulmustur. Uygulamaya gegildiginde her gruba D1 dizeyi 4 sekil
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karti ve 4 soru karti ile puan tablosu dagitilmig, oyunla ilgili kurallar ve puanlama
aciklanmistir. Daha sonra sirayla 6nce sekil karti acilip her 6grenci sekli yapmis ve dogru
bitirme sirasina gore ilk bitiren 20, ikinci bitiren 15, lglncu bitiren 10 ve dordincu bitiren 5
puan olacak sekilde puanlama yapilmig; ardindan o sekille ilgili soru karti acilip soruya
dogru cevap verenler 10, yanlis cevap verenler O puan olacak sekilde puanlandiriimistir.
Ayni sekilde devam edilerek 4 tane D1 dizeyi oyun tamamlanmis ve sonra her gruba D1
dizeyi diger 4 oyunun kartlari verilmistir. D2 diizeyinde de énce 4 oyun daha sonra da diger
4 oyunun kartlari verilerek ayni uygulamaya devam edilmistir. D2 dlizeyindeki son 4 oyunda
yalnizca soru karti bulunmaktadir, buradaki soruya uygun sekli dogru yapma sirasina goére

20, 15, 10 veya 5 puan verilmigtir.

D1 ve D2 dizeyi oyunlarda her grup kendi icinde yarismis, D3 diizeyi oyunlarda ise
gruplar birbiriyle yanigsmistir. D3 duzeyi 4 oyunda her gruptan sirayla 2 6grenci segilip sekil
ve soru kartina cevap vermigler, sekillere dogru cevap verme sirasina gore 25, 20, 15, 10
veya 5 puan alinmis; sorulari dogru cevaplayanlara 10, yanlis cevaplayanlara ise 0 puan

verilmistir.

Q-Bitz oyununda alani veya gevresi verilen dikdértgenler olusturulurken sistematik
liste yapma ydéntemi kullaniimis olur. Ornegdin cevresi 10 birim olan dikdértgenlerin
olusturulmasi istendiginde kisa ve uzun kenarinin toplami 5 birim olacak sekilde sayilar
dusunulmelidir, bu sayillar 1 ve 4 ya da 2 ve 3 olabilir. Kartlardaki sekiller kuplerle
olusturulmaya caligilirken kupler ne sekilde birlestiginde karttaki seklin olugacagi dusunalir
ve kupleri dondurerek, farkl sekillerde birlestirerek ayni gértintliye ulasiimaya ¢alisilir ve bu
sekilde tahmin ve kontrol yontemi kullaniimig olur. Eger ilk tahminde dogru sekle ulasilirsa
¢6zum tamamlanir ancak sekilde hata olursa farkli tahminler yapilip kipler farkli sekilde
yerlestirilerek sekil olusturulmaya calisilir. Q-Bitz oyununa ait ayrintili ders plani eklerde

verilmistir (EK-C).

Sekil 11°de D2 diizeyinde 6rnek bir Q-bitz oyunu karti ve cevabi verilmistir.
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D2 Diizeyi Ornek Q-Bitz Oyunu ve Cevabi

Ornek

©
E ‘ |

Cevap

Kullanilan zeka oyunlarinin ilgili oldugu matematik kazanimlari Tablo 5'te verilmistir.

Tablo 5

Arastirmada Kullanilan Zeka Oyunlari ve ilgili Matematik Kazanimlar

Unite Adi Oyun Adi

ilgili Matematik Kazanimlari

Kendoku

M.7.1.1.1. Tam sayilarla toplama ve ¢ikarma islemlerini yapar, ilgili
problemleri ¢ozer.

M.7.1.1.2. Toplama igleminin &zelliklerini akicli igslem yapmak igin
birer strateji olarak kullanir.

M.7.1.1.3. Tam sayilarla garpma ve bdlme islemlerini yapar.
M.7.2.2.1. Esitligin korunumu ilkesini anlar.

M.7.2.2.3. Birinci dereceden bir bilinmeyenli denklemleri ¢ozer.
M.6.1.2.4. Dogal sayilarin asal garpanlarini belirler.

M.5.1.2.2. iki basamakli dogal sayilarla zihinden toplama ve
clkarma iglemlerinde strateji belirler ve kullanir.

Akl Yaratme
ve Islem
Oyunlari

islem Karesi

M.7.1.1.1. Tam sayllarla toplama ve ¢ikarma iglemlerini yapar, ilgili
problemleri gézer.

M.7.1.1.2. Toplama isleminin 6zelliklerini akici islem yapmak icin
birer strateji olarak kullanir.

M.7.1.1.3. Tam sayilarla carpma ve bdlme islemlerini yapar.
M.6.1.1.2. islem énceligini dikkate alarak dogal sayilarla dért iglem
yapar.

M.7.2.2.1. Esitligin korunumu ilkesini anlar.

M.7.2.2.2. Birinci dereceden bir bilinmeyenli denklemi tanir ve
verilen gergek hayat durumlarina uygun birinci dereceden bir
bilinmeyenli denklem kurar.

M.7.2.2.3. Birinci dereceden bir bilinmeyenli denklemleri ¢ozer.
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M.7.3.2.3. Dikdortgen, paralelkenar, yamuk ve eskenar dortgeni
tanir; agi 6zelliklerini belirler.

M.7.3.2.4. Eskenar dortgen ve yamugun alan bagintilarini olusturur,
ilgili problemleri ¢ozer.

Geometrik ve M.7.3.2.5. Alan ile ilgili problemleri gozer.

Mekanik Q-Bitz M.6.3.2.1. Uggenin alan bagintisini olugturur, ilgili problemleri

Oyunlar gozer. o _
M.6.3.2.2. Paralelkenarin alan bagdintisini olusturur, ilgili problemleri
gozer.

M.5.2.3.2. Uggen ve dértgenlerin gevre uzunluklarini hesaplar,
verilen bir ¢cevre uzunluguna sahip farkh sekiller olusturur.

Arastirmada kullanilan zekd oyunlarinda tam sayilar, denklemler ve ddrtgenler
konusuyla ilgili kazanimlara yer verilmesinin sebebi bu konularin matematikteki birgok
konuyla baglantili olmasi ve arastirmacinin kendi derslerinde 6grencilerin bu konularda
zorlandigini g6zlemlemis olmasidir. Oyunlar hazirlanirken 6grencilerin zorluk yasadigi
konularla ilgili alan yazin incelenmis ve bu dogrultuda arastirmacinin kendi deneyimleri de
g6z 6nunde bulundurularak bu konulara karar verilmigtir. Asagida bu konularla ilgili yaganan

ogrenci zorluklarina yer verilmistir.

Dogal sayilarla iglemler, zihinden islem yapabilme ve asal ¢arpan konusunda
arastirmacinin derslerinde gézlemledigi hatalar sunlardir: elde veya onluk bozma ile ilgili
islem hatalari, bélme isleminde béliime 0 yazilip yazilmamasi ile ilgili hatalar, zihinden islem
yapabilme ybntemlerini uygulayamama veya uygularken hata yapma, 1’i ve bazi tek sayilari
(6zellikle 91) asal sayi olarak kabul etme, sayilarin pozitif ¢garpanlari soruldugunda asal
carpanlarini bulma. Ogrencilerin dogal sayilarla islemler ve asal carpan konusunda

yasadigi zorluklara dair ¢calismalarda yer verilen durumlar ise sunlardir:

» Cikarma isleminin degisme &zelligi oldugunu ddgiiniip her zaman bliylik sayidan

kiigiik sayiyi gikarma (Onal ve Aydin, 2022; Varol ve Kubang, 2012)

> Islemlerde verilmeyen toplanan, eksilen, ¢ikan veya ¢arpani bulmada hata yapma

(Onal ve Aydin, 2022; Ozdes, 2013)

» Toplamada elde ile ilgili, ¢ikarmada onluk bozma ile ilgili islem hatasi yapma

(Dogan, 2002; Sidekli ve ark., 2013; Varol ve Kubang, 2012)
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» Carpma ve Ozellikle bélme isleminde daha ¢ok zorluk yasama, ¢arpma isleminin
toplamanin kisa yolu oldugu bilinmedigi icin carpmada zorlanma, ¢arpma ve béime
isleminde sifiri etkisiz eleman olarak gériip islem sonucunun degismeyecedini

diustiinme (Dogan, 2002; Sidekli ve ark., 2013; Varol ve Kubang, 2012)
> 1’in asal sayi oldugunu diisiinme (Ozdes, 2013)

» Pozitif bélen soruldugunda asal bblen bulma, pozitif ¢arpanlarin sayinin kati

oldugunu diisiinme (Ozdes, 2013)

Tam sayilarla islemler ve islem o6nceligi konusunda arastirmacinin derslerinde
gézlemledigi hatalar sunlardir: ki negatif tam sayinin toplaminin pozitif oldugunu diisiinme
(iki negatif sayinin ¢arpiminin pozitif oldugu bilgisini genelleyip toplamada da gecerli
oldugunu diisiinme), eksi igaretinin sayinin isareti mi yoksa ¢ikarma isleminin semboli mii
oldugunu anlayamama, islem &nceligini géz ardi edip her zaman soldan saga islem
yapilacagini diigtinme, ayni éncelige sahip islemler yan yana oldugunda soldan saga sirayi
takip etmek yerine 6nce ¢arpma veya bélmeyi ya da énce toplama veya ¢ikarmayi yapma,
islem sonucunun igareti ile ilgili hata yapma. Ogdrencilerin tam sayilarla iglemler ve islem

onceligi konusunda yasadidi zorluklara dair calismalarda yer verilen durumlar ise sunlardir:

» Negatif sayinin igareti olan eksi isareti ile ¢gikarma sembolli olan eksi isaretini ayirt

etme ve anlamada zorluk cekme (Erdem ve ark., 2015; Yenilmez ve Bagdat, 2014)

> Ozellikle negatif tamsayilarda g¢ikarma isleminde zorlanma (Erdem ve ark., 2015;

Yenilmez ve Bagdat, 2014; Yiirekli, 2020)

> Islemlerde 6zellikle de garpma ve bélme isleminde sayilarin isaretini 5Gnemsemeden

islem yapma (Avcu ve Durmaz, 2011; Yenilmez ve Bagdat, 2014; Yirekli, 2020)

» Hangi islemlerin 6nceliginin oldugunu bilmeme, islemlerin yazilis sirasina dikkat
etmeden bnceligi olan islemlerin yerini degistirip islem yapma, parantez kavramini
anlamama (parantezdeki ifadeyi islem yapmadan disari ¢ikarma), islem sayisi

arttikca kurallari hatali uygulama (Yenilmez ve Cokséyler, 2018)
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Denklemler konusunda arastirmacinin derslerinde gozlemledigi hatalar gunlardir:
Esitligin bir tarafindan diger tarafina gecirilen terimin igsaretini degdistirmeyi unutma,
degiskenin katsayisi negatif oldugunda isareti g6z ardi edip her iki tarafi pozitif tam sayiya
bélme (brnegin -3x=6 ifadesinde her iki tarafi 3’e bélip x=2 bulma veya -x=2 yazma),
bilinenler ile bilinmeyenleri ayni tarafa alirken hata yapma. Ogrencilerin denklemler

konusunda yasadigi zorluklara dair galismalarda yer verilen durumlar ise sunlardir:

» “=”semboliiniin anlamini kavrayamama, egitligin iki tarafini esitlemek yerine verilen
sayilarla islem yapip sonug¢ bulmaya ¢alisma, esitligin korunumu ilkesini anlamada
zorluk yasama ve esitligin iki tarafina farkli islemler yapma (Altintas ve ark., 2021;

Bayar, 2007; Cakmak Giirel ve Okur, 2017; Sert Celik ve Masal, 2018)

» Bir terimi egsitligin karsi tarafina gecgirirken yanlis islem yapma veya isaret
degistirmeme (Akyliz ve Hanglil, 2014, Altintas ve ark., 2021; Cavus Erdem, 2013;

Sert Celik ve Masal, 2018)

» Tam sayilar ve rasyonel sayilar gibi diger konulardaki yanilgilardan dolayr denklem
¢Ozerken hata yapma, islem O6nceligini dikkate almama (Altintag ve ark., 2021;

Cakmak Girel ve Okur, 2017; Cavus Erdem, 2013; Sert Celik ve Masal, 2018)

» Problem cimlesine uygun denklem yazmada zorlanma, bilinmeyen olmadan
denklem yazmaya calisma (Altintas ve ark., 2021; Cavus Erdem, 2013; Sert Celik

ve Masal, 2018)

» Negatif katsayili bilinmeyenin igaretini pozitif yapip yanlis cevap bulma (Cavus

Erdem, 2013)

Dortgenler konusunda arastirmacinin derslerinde gozlemledigi hatalar sunlardir:
Dértgenlerin 6zelliklerini belirleyememe veya yanlis belirleme, karenin ayni zamanda bir
dikdértgen oldugunu gbz ardi etme, bazi doértgenlerin bagka bir dbértgenin 6zel hali
olabilecegini kavrayamama, dértgenler arasindaki hiyerarsik iliskiyi ve siniflandirmayi

belirleyememe, c¢okgenlerin ézelliklerini diglinmeden gériintiisiine gbre yorum yapma,
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dértgenlerle ilgili gbérmeye alisik olduklari sekiller disinda verilen sekilleri belirlemede
zorlanma. Ogrencilerin dértgenler konusunda yasadigi zorluklara dair ¢alismalarda yer

verilen durumlar ise sunlardir:

» Yamugdu bltiin kenarlari farkli olan ve diizgiin olmayan sekil olarak tanimlama, higcbir
kenar paralel olmayan sekilleri yamuk olarak algilama (Ay, 2014; Dogan ve ark.,

2012; Oksiiz ve Basisik, 2019)

» Geometrik kavramlarda seklin 6zelliginden ¢ok goériintiisiine gbre yorum yapma

(Dogan ve ark., 2012; Korkut, 2023)

» Dortgenlerin &6zelliklerini bilmeme, dértgenlerin 6zellikleri bilinse bile dbértgenler
arasindaki hiyerarsik iliskileri kuramama (Aktas ve Cansiz Aktas, 2012; Korkut,

2023; Tiirnlkli ve Berkiin, 2013; Ubuz, 2017)

» Eskenar dértgen ile karenin ayni oldugunu diistinme, karenin 90° déndliriilmiis
halini egkenar dértgen ile karistirma, eskenar dértgen ile paralelkenari karigtirma

(Ay ve Bagbay, 2017; Okstiz ve Basigik, 2019)

Alan ve cevre ile ilgili problemlerde arastirmacinin gézlemledigi hatalar sunlardir:
cevre ve alan kavramini Karistirip alan yerine ¢evre veya gevre yerine alan hesaplama,
farkli sekillerin alani bulunurken sekli pargalara ayirmada zorlanma veya bunu
disiinememe, liggenin alanini hesaplarken yalnizca taban ile yiiksekligi carpip 2’ye bélmeyi
unutma. Ogrencilerin alan ve gevre konusunda yasadidi zorluklara dair galismalarda yer

verilen durumlar ise sunlardir:

» Alan ve cevre kavramlari arasindaki farki tam olarak bilmeme, cevre ve alan
hesabini karigtirma (Ay ve Bagbay, 2017; Divrik ve Pilten, 2021; Tan Sisman ve

Aksu, 2009)

» Noktali kdgida c¢izilen bir seklin gevresini bulurken birim kareleri sayma veya alanini

bulurken seklin digindaki gizgileri sayma, (Tan Sisman ve Aksu, 2009)

» Alan hesaplarken yanlis uzunluklari kullanma (Ay ve Basbay, 2017; Korkut, 2023)
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» Alan formdlini bildigi halde problem durumlarina uygulamada gligliik yasama

(Dagli ve Peker, 2012; Tan Sisman ve Aksu, 2009)

» Farkli geometrik sekillerin birlegsimiyle olusan sekillerin ¢cevresini bulmada zorlanma,
dikdértgenin alanini bulabilme ancak dikdértgenlerde tarali veya tarali olmayan

alani bulmada zorlanma (Dagli ve Peker, 2012; Tan Sisman ve Aksu, 2009)

Veri Toplama Aragclari

Arastirmada veri toplama araci olarak 6grencilerin problem ¢dézme becerisini dlgmek
igin “Rutin Problem C6zme On ve Son Testi” ile “Rutin Olmayan Problem Cézme On ve Son
Testi” ve deney grubu 6grencilerinin zekd oyunu etkinlikleriyle ilgili goruslerini almak
amaciyla da “Ogrenci Goériis Formu” kullaniimistir. Ayrica 7 ddrenci ile yiz yiize yari
yapilandiriimig gérismeler yapilmis ve arastirmaci tarafindan uygulama sirecinde gbzlem

notlari alinmistir.
Rutin Problem Cézme Testleri

Ogrencilerin rutin problemlere yonelik problem ¢ézme becerisini dlgmek amaciyla
arastirmaci tarafindan “Rutin Problem Cézme On Testi” ve bu teste paralellik gosteren
sorulardan olusan “Rutin Problem Cbzme Son Testi” olusturulmustur. Testler, Matematik
Dersi Ogretim Programi’ndaki (MEB, 2018) ‘tam sayilar, denklemler, oran-oranti,
dortgenler’ konularina ait kazanimlar dogrultusunda hazirlanmistir. Bu testlerin
kullanilmasindaki amac¢ ogrencilerin genellikle ders kitaplarinda karsilastiklari rutin
problemlere yonelik problem ¢6zme becerisini Olgmek oldugu icin bu testlerin
hazirlanmasinda MEB'’in kazanim kavrama testleri ve ¢alisma fasiklllerinden, onceki
yillarda bursluluk sinavlarinda ¢ikmis sorulardan ve yardimci kitaplardan (Akga, 2023)

yararlaniimistir.

Rutin problem ¢dzme testleri hazirlanirken éncelikle belirlenen konularla ilgili bir soru
havuzu olusturulmustur. Bu soru havuzundan birbirine paralel olacak sekilde 6n testte 18

soru ve son testte 18 soru olmak Uzere sorular belirlenip testler hazirlanmigtir. Testler
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hazirlandiktan sonra belirlenen sorularin rutin problem olmaya uygunlugu, ifade bigiminin

dogrulugu, olasi ¢dzimlerin puanlamasinin uygunlugu, 6n ve son testteki sorularin

paralelligi gibi olgutlere goére uygunlugu acisindan uzman goérist alinmistir. Uzman

gérigleri dogrultusunda testler dizenlenmis ve pilot uygulama yapilarak testlerin 15 soruluk

son halleri olusturulmustur. Rutin problem ¢cézme testlerinin glivenirlik analizlerine gore

Cronbach Alfa katsayisi 6n test icin 0,93 ve son test icin 0,91 olarak bulunmustur. Testler

eklerde verilmistir (EK-C ve EK-D).

Rutin problem ¢6zme testlerindeki sorular ve ilgili oldugu matematik kazanimlari

Tablo 6’da verilmigtir.

Tablo 6

Rutin Problem Cbzme Testlerindeki Sorularin Kazanimlara Gére Dagilimi

Soru Konu ilgili Matematik Kazanimlari
1 Tam Sayilarla M.7.1.1.1. Tam sayilarla iglemler yapmayi gerektiren problemleri
Islemler gozer.
> Tam Sayilarla M.7.1.1.1. Tam sayllarla islemler yapmayi gerektiren problemleri
Islemler gozer.
3 Tam Sayilarla M.7.1.1.1. Tam sayilarla islemler yapmayi gerektiren problemleri
Islemler cozer.
. ; M.7.2.1.3. Sayi Oruntulerinin kuralini harfle ifade eder, kurall harfle
4 Cebirsel Ifadeler . S . L
ifade edilen oruntinun istenilen terimini bulur.
o M.7.2.2.1. Esitligin korunumu ilkesini anlar.
5 Esitlik ve Denklem M.7.2.2.3. Birinci dereceden bir bilinmeyenli denklemleri ¢dzer.
6 Esitlik ve Denklem M.7.2._2.4. Birinci dergce_@en bir bilinmeyenli denklem kurmayi
gerektiren problemleri ¢zer.
7 Esitlik ve Denklem M.7.2._2.4. Birinci dergce_den bir bilinmeyenli denklem kurmayi
gerektiren problemleri ¢ozer.
8 Esitlik ve Denklem M.7.2._2.4. Birinci dergce"den bir bilinmeyenli denklem kurmayi
gerektiren problemleri ¢bzer.
9 Oran ve Oranti M.7.1.4.2. Birbirine orani verilen iki cokluktan biri verildiginde digerini
bulur.
10 Oran ve Oranti M.7.1.4.7. Dogru ve ters orantiyla ilgili problemleri ¢dzer.
11 Oran ve Oranti M.7.1.4.7. Dogru ve ters orantiyla ilgili problemleri ¢dzer.
12 Cokgenler M.7.3.2.4. Eskenar dortgen ve yamugun alan bagintilarini olusturur,

ilgili problemleri ¢ézer.
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13 Cokgenler M.7.3.2.5. Alan ile ilgili problemleri ¢ézer.

M.7.3.2.4. Eskenar dortgen ve yamugun alan bagintilarini olusturur,
14 Cokgenler ilgili problemleri ¢ozer.
M.7.3.2.5. Alan ile ilgili problemleri ¢ozer.

15 Cokgenler M.7.3.2.5. Alan ile ilgili problemleri ¢ozer.

Rutin Olmayan Problem Cézme Testleri

Ogrencilerin rutin olmayan problemlere yonelik problem ¢ézme becerisini dlgmek
amaciyla arastirmaci tarafindan “Rutin Olmayan Problem Cézme On Testi” ve bu teste
paralellik go&steren sorulardan olusan “Rutin Olmayan Problem Cbézme Son Testi”
olusturulmusgtur. Testler hazirlanirken literattrde yer verilen rutin olmayan (siradisi) problem
¢dzme stratejileri incelenmis ve 6 strateji (Geriye dogru calisma, Sistematik liste yapma,
Denklem veya esitsizlik yazma, Tahmin ve kontrol, Sekil veya sema ¢izme, Baginti bulma)
belirlenmistir. Altun (2004), Posamentier ve Krulik (2009), Yazgan ve Arslan’in (2020)
kitaplarindan faydalanarak her stratejiye yonelik en az 1 soru olacak sekilde testler

olusturulmustur.

Rutin olmayan problem ¢6zme testleri hazirlanirken o6ncelikle alan yazindan
belirlenen rutin olmayan problem ¢ézme stratejileriyle ilgili soru havuzu olusturulmustur. Bu
soru havuzundan birbirine paralel olacak sekilde 6n testte 10 soru ve son testte 10 soru
olmak tzere sorular belirlenip testler hazirlanmistir. Testler hazirlandiktan sonra belirlenen
sorularin rutin olmayan problem olmaya uygunlugu, ifade bigiminin dogrulugu, olasi
¢bzumlerin puanlamasinin uygunlugu, sinif seviyesine uygunlugu, 6n ve son testteki
sorularin paralelligi gibi dlgttlere gére uygunlugu agisindan uzman goérisu alinmistir.
Uzman gorusleri dogrultusunda testler dizenlenmig ve pilot uygulama yapilarak testlerin 8
soruluk son halleri olusturulmustur. Rutin olmayan problem ¢ézme testlerinin Cronbach Alfa
guvenirlik katsayisi 6n test igin 0,86 ve son test igin 0,82 bulunmustur. Testler eklerde

verilmistir (EK-E ve EK-F).
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Rutin olmayan problem ¢ézme testlerindeki sorular ve ilgili oldugu problem ¢ézme

stratejileri Tablo 7’de verilmistir.

Tablo 7

Rutin Olmayan Problem Cézme Testlerindeki Sorularin ilgili Oldugu Problem Cézme

Stratejileri
Soru iigili Problem Cézme Stratejisi
1 Sistematik Liste Yapma
(Tahmin ve Kontrol)
Tahmin ve Kontrol
2 (Denklem veya Esitsizlik Kurma)
(Sekil veya Sema Cizme)
3 Tahmin ve Kontrol
Geriye Dogru Calisma
4 (Denklem veya Esitsizlik Kurma)
(Tahmin ve Kontrol)
5 Denklem veya Esitsizlik Kurma
(Tahmin ve Kontrol)
6 Baginti Bulma
(Sekil veya Sema Cizme)
Baginti Bulma
7 (Sistematik Liste Yapma)
(Sekil veya Sema Cizme)
8 Sekil veya $Sema Cizme

(Tahmin ve Kontrol)

Ogrenci Gériis Formu

Calismanin nicel verilerini,

nitel verilerle desteklemek amaciyla arastirmaci

tarafindan 9 soruluk bir “Ogrenci Gériis Formu” hazirlanmistir. Bu form ile dgrencilerin

uygulanan zeka oyunu etkinlikleri ile ilgili, zeka oyunlarinin matematik dersinde kullanimi ile

ilgili ve zek& oyunlarinin problem ¢dézme becerisine etkisine yonelik gorigslerinin alinmasi

amagclanmigtir. Gorts formu hazirlanirken alan yazin incelemesi yapilip arastirmaci

tarafindan sorular belirlenmis ve uzman goérusu alinarak bu dogrultuda gerekli dizeltmeler

yapilmistir. Formdaki ilk 4 soru uygulanan zeka oyunlariyla, 5 ve 6. soru zek& oyunlarinin

problem ¢ézme becerisine etkisiyle, 7 ve 8. soru zek& oyunlarinin matematik dersinde
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kullanimiyla ilgili sorulardir. Ayrica 6grencilerin eklemek istedikleri goruslerin veya oyunlara
yonelik dnerilerinin alinmasi i¢in 9. soru sorulmustur. Form eklerde verilmistir (EK-G).

Ogrenci goriis formu ile 1 oturum siiresinde deney grubundaki bitiin égrencilerin

gérisgleri yazih olarak alinmistir.
Yiiz Yiize Yari Yapilandirilmig Gériisme

Siniftaki bdtin 6grencilerden yazli olarak gértus formu ile veri toplanmasinin
ardindan gonulld olan 7 6grenci ile goris formundaki cevaplarini derinlemesine incelemek
ve zeka oyunlarinda kullandiklari problem ¢ézme stratejilerini belirlemek amaciyla yiz ytze
yari yapilandirilmis gérismeler yapilmistir. Gérismeler yaklasik 20-25 dk surmis ve

ogrencilerin izni ile ses kaydi alinmistir.

Gorusme oncesinde 6grencilerin isimlerinin kullaniimayacagi, bu bilgilerin yalnizca
arastirma kapsaminda kullanilacagi ve kimseyle paylasiimayacagi gibi bilgiler 6grencilere
hatirlatilmigtir. YUz ylze yari yapilandiriimis gérismelerde égrencilere ydneltilen sorular

asagida verilmigtir.
Kendoku, islem karesi ve Q-bitz oyunu senin igin nasildi?

(Ogrenci, eglenceli veya zor gibi ifadeler kullandiginda hangi kisimlarin béyle geldigi

ve sebebi sorulmusgtur.)
Problem ¢6zmek deyince aklina ne geliyor? Ne demek sence problem ¢ézmek?

Glnliik hayat problemi gibi bir ifade duydun mu hi¢? Ne olabilir glinliik hayat

problemi?
Zeka oyunlarinin problem ¢bézme ile bir iligkisi var midir sence?

(Uygulama stirecinde oynanan oyunlarda problem ¢ézme kullanilip kullaniimadigi

ve hangi kisimlarin problem ¢6zme gibi oldugu sorulmustur.)
Sence oynadigimiz bu oyunlarin problem ¢ézmemize etkisi var midir? Nasil?

Bu oyunlari ara ara oynamanin baska ne gibi katkilari olabilir?
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(Ogrencilerden 1 tane kendoku ve 1 tane islem karesi oyununu sesli ¢ézmeleri
istenmis, bu stiregte kullandiklari problem ¢bzme stratejilerine bakilmis ve gerekli yerlerde

bunlarla ilgili sorular sorulmustur.)
Go6zlem Notlari

Uygulama surecinde 6grencilerin zeka oyunlariyla ilgili davranislarinin incelenmesi,
zorlandiklari kisimlarin belirlenerek yardimci olunabilmesi, zek& oyunlari oynarken
kullandiklari problem ¢6zme stratejilerinin belirlenebilmesi amaciyla gdzlem notlari
alinmistir. Ayrica pilot uygulamalar sirasinda da veri toplama araglariyla ilgili 6grencilerin
soru sordugu ve zorlandidi kisimlarin, zekd oyunlariyla ilgili duygu ve dugunceler ile

zorlandiklari kisimlarin belirlenebilmesi amaciyla gézlem yapilmistir.

Aragtirmaci tarafindan uygulamalar esnasinda sinifta gdzlemlenen durumlarla ilgili
kisa notlar alinmig, ayrica siniftaki sbzel iletisim sirecinin kaydedilmesi amaciyla
ogrencilerin izni alinarak ses kaydi yapilmistir. Oturumlarin sonunda ses kayitlari ve alinan

notlardan elde edilen veriler ayrintili sekilde yazilmistir.

Verilerin Analizi

Aragtirmanin nicel verileri “Rutin Problem C6ézme On ve Son Testi” ve “Rutin
Olmayan Problem Cézme On ve Son Testi” araciligiyla toplanmistir. Nicel verilerin analizi
verilere uygun istatistiksel ydntemler kullanilarak SPSS Statistics 23 paket programi ile
yapilmis ve yapilan istatistiklerde 0,05 anlamlilik dizeyi esas alinmistir. Arastirmada
kullanilan rutin ve rutin olmayan problem ¢ézme 0On test ve son test sorularinda 6grencilerin
cevaplari Umay (2007) tarafindan hazirlanan problem ¢dézme degerlendirme kriterlerine
gore degerlendirilmistir (EK-H). Rutin problem ¢ozme testlerinde 15 soru ve rutin olmayan
problem ¢ézme testlerinde 8 soru bulunmaktadir. Buna goére rutin problem ¢ézme 6n ve son
testinde en yiksek 75 ve en dusuk 0 puan alinmaktadir. Rutin olmayan problem ¢dézme 6n
ve son testinde ise en yilksek 40 ve en disik 0 puan alinmaktadir. Ogrencilerin cevaplari

problem ¢6zme degerlendirme kriterlerine gore arastirmaci ile iki farkl matematik 6gretmeni
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tarafindan puanlandiriimis ve ¢ degerlendirmeciden en az ikisi gorus birligine vardiginda

verilecek nihai puan belirlenmistir.

Ogrencilerin vermis oldugu cevaplar problem ¢ézme degerlendirme kriterlerine gére

asagidaki gibi degerlendirilmistir:

02 numaral dgrenci soruda verilenleri yazip ¢dzim ile ilgili herhangi bir girisimde

bulunmadigi i¢in 0 puan verilmistir (Sekil 12).

Sekil 12

02 Numarali Ogrencinin Rutin Problem C6zme Son Testindeki 2. Soruya Verdigi Cevap

2) +12 °C'taki bir miktar et—18 °C'a ayarl bir derin donduru-
cuda saklanacaktir.

Bu et, dondurucuya konduktan sonra her 4 dakikada
bir 3 °C 1s1 kaybettigine gére, dondurucunun ayarlanan
isisina kag dakika sonra ulasir?

Lde 3%sy
\ f".’ > i
H\y -\% 7
N
O8 numarali 6grencinin soruya verdigi cevapta yanlis bir diistinme slreci oldugu ve

sonucun yanis oldugu goértlmustur. Bu yuzden 6grenciye 0 puan verilmistir (Sekil 13).

Sekil 13

08 Numarali Ogrencinin Rutin Problem Cézme Son Testindeki 4. Soruya Verdigi Cevap

4) Damla, 6zdes kibritlerle olugturdugu -
asagidaki sekil érantusuniin ilk tg adiminda
siraslyla 3, 5, 7 tane kibrit kullanmistir.

1 adim 2.adiln

Damia, bu sekil ériintisiiniin 50. adiminda
kag tane kibrit kullanir?
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014 numarali 6grenci dogru denklemi yazmig ve ¢6zim yapmadan birakmistir,
dogru stratejiyi bulmus ancak uygulamamistir. Bu ylizden 6grenciye 1 puan verilmistir (Sekil

14).

Sekil 14

O14 Numarali Ogrencinin Rutin Problem Cézme Son Testindeki 6. Soruya Verdidi Cevap

7\,

”*

7\

—_—

6)

P fironinin bany ; S 195
Bu ticgenin kenar uzunluklarinin toplami 30 cidir,
Uggenin EN UZUN kenarimin uzunlugu kag comidir?

X + 135 A [‘1' -+ 7 % ‘.’_.SO
7 ?

2
A

—

4

O30 numarali 6grenci hedefe ulasmayan, ne oldugu tam olarak anlasilamayan bazi
matematiksel islemler yaptigi ancak sonuca ulasamadigi i¢in dgrenciye 1 puan verilmigtir

(Sekil 15).

Sekil 15

030 Numarali Ogrencinin Rutin Problem Cézme On Testindeki 3. Soruya Verdigi Cevap

3) Mete, sekildeki gibi puanlanmig hedef tah-
tasina 12 atis yapiyor. Pozitif tam sayilarin
oldugu her bolgeye ikiger ok, negatif tam
sayilarin oldugu her bdlgeye tiger ok isabet
ettiriyor. Mete isabet ettirdigi her ok icin o
bolgedeki puami aldigina gére, toplam kag
puan kazanmistir?
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016 numaral 6grenci yanlis bir akil yiriitme yaparak dogru sonuca ulastigi igin
o6grenciye 1 puan verilmistir (Sekil 16).
Sekil 16

016 Numarali Ogrencinin Rutin Olmayan Problem Cézme On Testindeki 7. Soruya

Verdigi Cevap
7) Bir dogum gunu partising-# ’(TST'KQ‘]!IUY(H Herkes
birbinyle tokalastguindalloplam kag lokalasma..
olur? @y kigiler bir daha T Sikigmayacak),  f”
= '
: | [
/A |
- 1) <
J(‘ \
J //\\ -
2 )/ % A
= = = v) "l/

o {/‘ (r',gt' C;"LQJA.: 1

Z 2 ) r_

022 numarali 6grenci problemde ters oranti kullanacagini belirlemis ama islemi
yarim birakmistir, dogru stratejiyi bulmus ama yeterince ugrasmamis ve uygulayamamistir.

Bu yuzden 6grenciye 2 puan verilmistir (Sekil 17).
Sekil 17
022 Numarali Ogrencinin Rutin Problem Cézme On Testindeki 10. Soruya Verdidi Cevap

10) Birisi ayni nitelikteki 30 ig¢i 72 gtinde bitirebil-

mektedir.
Bu isi ayni nitelikteki kag is¢i 60 giinde bi-
tirebilir? '
& A
o 2
1 o@® i

O5 numaral égrenci dogru cevabi nasil bulduguna iligkin herhangi bir agiklama

yapmadan sadece dogru cevabi yazdigi icin 6grenciye 2 puan verilmistir (Sekil 18).
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Sekil 18

O5 Numarali Ogrencinin Rutin Problem Cézme On Testindeki 1. Soruya Verdigi Cevap

Bir buzdolabina koyulan bir bardak suyun sicakhigr her
4 dakikada 6°C azalyor.

Bu buzdolabina sicakligi 15°C olan bir bardak su i
koyuluyor.

12 dakika sonra suyun sicakligi kag °C olur?

o

—3
L (
_’—"ﬁ b
018 numarali 63renci pozitif tam sayilarin oldugu bdlgelere yapilan atislardan alinan
puani yanhs hesapladidi igin sorunun cevabini da yanlis bulmustur. Ogrenci dogru stratejiyi

bulup uygulamis ancak islem hatasi yaptidi i¢cin dogru sonuca ulasamamis ve 2 puan

almistir (Sekil 19).

Sekil 19

018 Numarali Ogrencinin Rutin Problem Cézme On Testindeki 3. Soruya Verdigi Cevap

3) Mete, sekildeki gibi puanlanmis hedef tah-
tasina 12 atis yapiyor. Pozitif tam sayilarin
oldugu her bolgeye ikiser ok, negatif tam
sayilarin oldugu her bdlgeye tger ok isabet
ettiriyor. Mete isabet ettirdigi her ok igin o /5
bolgedeki puani aldigina gére, toplam ka¢
puan kazanmigtir? /7

06 numaral dgrenci liggenin alani ile ilgili kavram yanilgisindan dolay! tiggenin
alanini yanlis bulmus ve toplam alan da yanhs ¢ikmistir. Ogrenci dogru stratejiyi bularak
uygulamis ancak kavram yanilgilari sebebiyle dogru sonuca ulagamamis ve 3 puan almigtir

(Sekil 20).



74

Sekil 20

O6 Numarali Ogrencinin Rutin Problem Cézme Son Testindeki 14. Soruya Verdidi Cevap

- i {ltem
. 1—c-m
Kareli zeminde verilen seklin alani kag santimetreka-
redir? - —
~ AV N\L = BEC
7~ \ o

. I i

012 numarali 63renci tokalasma sayisini hesaplamak icin kisilere numara verip ikili
gruplar halinde sistematik liste yaparken numaralandirmada hata yaptidi igin bazi ikilileri
yanlis yazmis fakat yine de dogru cevaba ulasmistir. Ogrenci dogru stratejiyi bulmus,
uygulama sirasinda bazi hatalar yapmasina ragmen dogru cevaba ulasmis ve 3 puan
almistir (Sekil 21).

Sekil 21

012 Numarali Ogrencinin Rutin Olmayan Problem Cézme On Testindeki 7. Soruya
Verdigi Cevap
7) Bir dogum gunu partisine 7 kist katiliyor Herkes

nnyle tokalastiginda toplam kag tokalasma
> (Ayni kisiler bir daha el sikismayacak)

(4 2
> i [
L4
f_,%i
bt 3

4 s =
( 6+5
{
b+
s 0’2,‘
’/f,'
L+ /

<
LsS
(,~ G /
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013 numaral 6grenci her hafta derneklere kaydedilen (iye sayilarini dogru sekilde
yazmig ancak sorudaki ‘kag hafta sonra’ kismini ‘kacginci hafta’ seklinde yanlis degerlendirip
ilk haftayr da saydigi icin yanlis cevap bulmustur. Ogrenci dogru stratejiyi bulup dogru
uygulamis ama problemi yazarken verileri yanlis de@erlendirdigi icin dodru sonuca

ulasamamis ve 4 puan almistir (Sekil 22).

Sekil 22

013 Numarali Ogrencinin Rutin Problem Cézme Son Testindeki 8. Soruya Verdigi Cevap

17 Uyesi bulunan Tiitiinle Miicadele Dernegi her haf-
ta 5 yeni liye kaydetmekte, 32 tyesi bulunan Zararl
Aliskanliklarla Micadele Dernegiise her hafta 2 yeni

Uye kaydetmektedir. Kag hafta sonra bu dernekteki
Uye sayilar esit olur?

015 numarali 6grenci probleme uygun denklemi yazip tam ve dogru bir ¢6zim

yapmis ve dogru cevaba ulagmistir. Bu ylizden 6grenciye 5 puan verilmistir (Sekil 23).

Sekil 23

015 Numarali Ogrencinin Rutin Olmayan Problem Cézme On Testindeki 5. Soruya

Verdigi Cevap

5) Yerde bir topal kaz varmis yukanda ucan
kaz surusunu gormus ve onlara “Ugurlar ola
100 kaz ~ demis
Yukandaki kazlar "Biz 100 kaz degiliz
Bizim kadar daha olsa, yanmiz kadar daha
olsa. yarimizin yarisi kadar daha olsa “bir
de sen olsan ancak o zaman 100 kaz
oluruz " demis

Yukaridaki kazlarin sayisi kactir?

=a al

by lx £ 20 e x4 2100
Ix+1= 109




Arastirmada parametrik veya parametrik olmayan

testlerden
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hangilerinin

kullanilabilecegini belirleyebilmek icin &éncelikle verilerin normal dagilima sahip olup

olmadigina bakilmistir. Carpiklik (skewness) katsayisi carpikligin standart hatasina ve

basiklik (kurtosis) katsayisi basikligin standart hatasina boélindidginde bulunan degerler

1,96 ile -1,96 arasinda ise veriler normal dagiim gdstermektedir (Can, 2020). Deney ve

kontrol grubuna uygulanan testlerin normal dagilimina iliskin degerler Tablo 8‘de verilmistir.

Tablo 8

Deney ve Kontrol Grubunun Normal Dagilimina iliskin Basiklik ve Carpiklik Degerleri

Testler Grup Carpikhk  Carpikhgin Basiklik Basikligin
katsayisi  standart hatasi katsayisi standart hatasi

Rutin Problem Deney 0,081 0,550 -0,938 1,063
Co6zme On Testi

Kontrol -0,054 0,580 -1,790 1,121
Rutin Problem Deney -0,251 0,550 -1,033 1,063
Co6zme Son Testi

Kontrol -0,371 0,580 -1,345 1,121
Rutin Olmayan Deney 0,712 0,550 -0,966 1,063
Problem C6zme On
Testi Kontrol 0,041 0,580 -1,027 1,121
Rutin Olmayan Deney 0,830 0,550 0,636 1,063
Problem C6zme Son
Testi Kontrol 0,667 0,580 1,493 1,121

Arastirmalarda grubun buyukligua 50°’den az olunca Shapiro-Wilk ve 50’den fazla

olunca Kolmogorov-Smirnov testleri kullanilarak verilerin normal dagilima uygun olup

olmadidi kontrol edilebilir. Yapilan normallik testlerinde p degeri 0,05’ten buyuk ¢iktiginda

verilerin normal dagihma uygun oldugu séylenir (Blyukéztlrk, 2020). Deney ve kontrol

grubuna uygulanan testlerin normal dagilimina iliskin Shapiro-Wilk testi degerleri Tablo 9'da

verilmistir.
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Tablo 9

Deney ve Kontrol Grubunun Normal Dagilimina fliskin Shapiro-Wilk Testi Dederleri

Deney Grubu Kontrol Grubu

(p degeri) (p degeri)
Rutin Problem Cézme Testi On Test 0,331 0,057
Son Test 0,516 0,119
Rutin Olmayan Problem Cézme Testi  On Test 0,017 0,689
Son Test 0,373 0,260

Carpiklik katsayisi/carpikhidin standart hatasi ve basiklik katsayisi/basikligin
standart hatasi degerleri ile Shapiro-Wilk testi degerleri birlikte degerlendirildiginde deney
grubunun rutin olmayan problem ¢ézme 6n test puanlarinin normal dagiimadidi (p<0,05),

digerlerinin ise normal dagildigi (p>0,05) gérulmektedir.

Deney ve kontrol grubunun test puanlarinin karsilastirimasinda normal dagilimin
oldugu durumlarda bagimsiz gruplar igin t testi, normal dagihmin olmadigi durumlarda ise
Mann Whitney U testi kullaniimistir. Bagimsiz gruplar t testi, birbiriyle iligkisi olmayan iki
farkli grubun bir bagiml dediskene ait ortalamalarini karsilastirmak ve bunlar arasinda
anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek igin kullanilan parametrik bir testtir (Tagpinar,
2017). Bu testin uygulandigi her iki grupta normal dagilimin olmadigi durumlarda bu testin

alternatifi olarak parametrik olmayan testlerden Mann Whitney U testi kullanilir.

Deney grubunun 6n test ve son test puanlari ile kontrol grubunun 6n test ve son test
puanlarinin karsilastiriimasinda normal dagilimin oldugu durumlarda bagimli gruplar igin t
testi, normal dagilim olmadidi durumlarda ise Wilcoxon igaretli Siralar testi kullanilmigtir.
Bagimli gruplar t testi, ayni gruba ait iki 6lgiim arasindaki farkin anlamli olup olmadigini
belirlemek igin kullanilan parametrik bir testtir (Tagpinar, 2017). Grubun 6n ve son test fark
puanlarinin normal dagilim gdstermedigi durumlarda parametrik olmayan testlerden

Wilcoxon Isaretli Siralar testi kullanilir.
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Arastirmanin nitel verileri “Ogrenci Goérlis Formu” araciidiyla ve ardindan 7
Ogrenciyle yapilan ylz ylze yari yapilandiriimis goérismeler ile toplanmistir. Goras
formunda ve ylz ylze yapilan gérismelerde elde edilen veriler analiz edilirken igerik analizi
kullanilmistir. icerik analizi, verilerin altinda yatan anlami ortaya gikarmak icin benzer
verilerin belli temalar dogrultusunda bir araya getirilip anlasilir sekilde yorumlanmasidir

(Yildirnm ve Simsek, 2013).

Goris formundaki ilk 4 soru uygulanan zekd oyunlariyla, 5 ve 6. soru zeka
oyunlarinin problem ¢dézme becerisine etkisiyle, 7 ve 8. soru zek& oyunlarinin matematik
dersinde kullanimiyla ilgili gértslerin alinmasi amaciyla, 9. soru ise égrencilerin eklemek
istedikleri goruslerin veya oyunlara yonelik dnerilerinin alinmasi amaciyla sorulmustur. Bu
dogrultuda su alt amaglar olusturulmus ve bulgular bu baglklar altinda sunulmustur:
uygulanan zeka oyunlariyla ilgili gériislerin alinmasi, uygulanan zeka oyunlarinin problem
¢b6zme becerisine etkisiyle ilgili gbriglerin alinmasi, uygulanan zeka oyunlarinin matematik
dersinde kullanimiyla ilgili gérdslerin alinmasi, uygulanan zek& oyunlariyla ilgili éneri ve
eklenmek istenen goériglerin alinmasi. Verilerin analizi yapilirken oncelikle gorus
formundaki her bir soruya verilen cevaplar bilgisayar ortamina aktarilip incelenmis ve
benzer ifadeler bir araya getirilerek kodlar olusturulmustur. Olusturulan kodlar belirlenen
temalar altinda toplanmis ve dgdrenci cevaplarindan alintilarla desteklenerek alt amaglar

dogrultusunda olugturulan basliklar altinda sunulmustur.

Yuz yuze yari yapilandiriimis goérusmelerin analizi yapilirken oncelikle ses kayitlari
transkript edilerek veriler bilgisayar ortamina aktariimis ve kontrol edilmistir. Ardindan
ogrencilerin cevaplarindaki benzer ifadelerden kodlar olusturularak bu kodlar belirli temalar
altinda duizenlenmigtir. Elde edilen bulgular 6grencilerin cevaplarindan dogrudan alintilarla
desteklenerek sunulmustur. Goérts formu ve yari yapilandiriimis gortismelerin analizi
yapilirken 2 uzmandan bagimsiz olarak kodlama yapmasi istenmis ve bu kodlamalar

karsilastirilarak kodlarin son hali belirlenmistir.
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Arastirmanin Gegerligi ve Guvenirligi

Gegerlik, bir 6lcme aracindan elde edilen bilgilerin amaca ne kadar hizmet ettigini,
toplanan verilere dayall olarak yapilan ¢ikarimlarin dogrulugu, uygunlugu ve kullaniglihgini
ifade eder. Glvenirlik ise bir veri toplama aracindan elde edilen puanlarin bir uygulamadan
digerine ne kadar tutarl oldugunu ifade eder (Fraenkel ve ark, 2012). Arastirmada gecerlik

ve glvenirlik icin alinan dnlemler asagida belirtilmistir.

Veri toplama araclari ve uygulanan zeka oyunu etkinlikleri uzman gorisiu alinarak

hazirlanmistir.

Asil uygulamadan o6nce hazirlanan veri toplama araglarinin ve zekd oyunu

etkinliklerinin pilot uygulamasi yapilmis ve buna gore gerekli dizenlemeler yapiimistir.

YUz yuze gerceklestirilen gorigsmelerde 6grencilerin izni ile ses kaydi alinmig ve
bunlar saklanmistir. Ayrica pilot uygulama ve asil uygulamada kullanilan butin testler,

Olcekler, alinan izin belgeleri dosyalanarak saklanmistir.

Veri toplama aracglari deney ve kontrol grubuna arastirmaci tarafindan ayni gin
icinde ve esit slure verilerek uygulanmistir. Her iki gruba da testler uygulanmadan dnce

gerekli agiklamalar yapilmis ve anlamadiklari yeri sorabilecekleri belirtiimistir.

Arastirma 6ncesinde 6grencilere uygulama sureciyle ilgili gerekli bilgiler verilmis ve
sure¢ esnasinda deney grubu ile kontrol grubu arasinda arastirmay! etkileyecek sekilde

bilgi aligverigi olmamasina 6zen gdsterilmistir.

Arastirmada veri toplama araclaryla ilgili bilgiler, uygulama surecinde neler
yapildigi, zek&d oyunu etkinliklerinin ne sekilde uygulandidi, verilerin nasil analiz edildigi,

elde edilen bulgular ve ulasilan sonugclar detayl sekilde anlatilmigtir.

Bulgular sunulurken 6gdrenci cevaplarindan dogrudan alintilarla desteklenmistir. Bu
kisimda 6grencilerle ilgili herhangi bir bilgiye yer verimeden dgrenciler O1, O2.. seklinde

numaralandirilarak verilmistir.
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Test, gorus formu, gérisme ve gozlem gibi gesitli veri toplama araclari kullanilarak

elde edilen verilerin birden ¢ok yontemle dogrulanmasi saglanmistir.

Nicel veriler analiz edilirken testlerin puanlamasi Umay’in (2007) problem ¢ézme
testi degerlendirme kriterlerine gore yapilmistir. Arastirmaci ilk puanlamadan belli bir zaman
sonra tekrar puanlama yaparak kendi puanlamasinin tutarliligini kontrol etmis ardindan iki
farkli uzmandan puanlamasi istenmis ve ¢ kisiden en az ikisinin gorus birligine gore nihai

puan belirlenmistir.

Aragtirmaci beginci siniftan itibaren deney ve kontrol grubundaki ogrencilerin
dersine girdigi icin &grencilerle uzun sdreli etkilesim igindedir. Ayrica arastirmacinin
derslerinde gesitli etkinliklere, web 2.0 araclarina ve anketlere yer veriyor olmasi, uygulama
surecinde kullanilan zek& oyunlarinda yenilik etkisi olmamasini ve 6grencilerin samimi

sekilde calismaya katilip goruslerini rahatga ifade etmesini saglamistir.
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Bolim 4
Bulgular ve Yorumlar

Bu bdélimde nicel ve nitel verilerden elde edilen bulgulara yer verilmistir. Bulgular,

arastirmanin alt problemlerine goére tablolar ile sunulmus ve yorumlanmigtir.
Arastirmanin Birinci Alt Problemine iligkin Bulgular

Arastirmanin birinci alt problemi “Kontrol grubu ile deney grubunun 6n test
puanlarinin arasinda anlamli bir farklilik var midir?” seklindedir. Bu alt problemle ilgili veriler

rutin problem ¢ézme 6n testi ve rutin olmayan problem ¢ézme 6n testi ile elde edilmistir.
Deney ve Kontrol Grubu Rutin Problem Cézme On Testine lliskin Bulgular

Gruplarin rutin problem ¢ézme 6n test puanlarinin karsilastiriimasi icin yapilan

bagimsiz érneklemler t testinin sonuglari Tablo 10°da verilmistir.

Tablo 10

Deney ve Kontrol Grubunun Rutin Problem Cézme On Test Puanlarina lligkin Bagimsiz t

Testi Sonuglari

Gruplar N X S sd t p
Deney 17 39,82 23,747 30 0,281 0,780
Kontrol 15 37,40 24,957

p > 0,05

Bagimsiz érneklemler igin t testinin kosullarindan biri gruplarin varyanslarinin esit
olmasidir ve bu durum Levene testi ile kontrol edilir. Levene testinde p degeri 0,05’'ten buyuk
olursa gruplarin varyanslari arasinda anlamli bir fark olmadidi yani varyanslarin esit oldugu
kabul edilir (Can, 2020). Yapilan bagimsiz érneklemler t testi sonucunda Levene testinde p
degeri 0,05'ten buyuk (p=0,357) oldugu icin varyanslarin esit oldugu kabul edilmis ve t
testinin p degeri icin varyanslarin esit oldugu durumdaki satira bakilarak p degeri

belirlenmistir.
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Yapilan bagimsiz érneklemler t testinde, deney grubunun rutin problem ¢ézme 6n
test puan ortalamasi ( Xp = 39,82) ile kontrol grubunun rutin problem ¢ézme 6n test puan
ortalamasi ( Xk = 37,40) arasinda anlamli bir farklilik gériilmemistir [t 30 = 0,281 , p > 0,05].
Bu durumda uygulama dncesi deney ve kontrol grubunun rutin problemleri gézme yéniinden

birbirine denk oldugu soylenebilir.
Deney ve Kontrol Grubu Rutin Olmayan Problem Gézme On Testine iliskin Bulgular

Gruplarin rutin olmayan problem ¢ézme 6n test puanlarinin karsilastiriimasi igin

yapilan Mann Whitney U testinin sonugclari Tablo 11°de verilmistir.

Tablo 11
Deney ve Kontrol Grubunun Rutin Olmayan Problem Cézme On Test Puanlarina lliskin

Mann Whitney U Testi Sonuglari

Gruplar N Sira Ortalamasi Sira Toplami U t
Deney 17 16,74 284,5 123,5 0,880
Kontrol 15 16,23 243,5

p > 0,05

Yapilan Mann Whitney U testi sonucunda deney grubunun rutin olmayan problem
¢dzme 6n test puanlari (Ortanca: 13) ile kontrol grubunun rutin olmayan problem ¢ézme 6n
test puanlari (Ortanca: 115) arasinda anlamli bir fark gérilmemistir (U = 123,5, p > 0,05).
Bu durumda uygulama éncesi deney ve kontrol grubunun rutin olmayan problemleri gézme

yonunden birbirine denk oldugu sdylenebilir.
Arastirmanin ikinci Alt Problemine iligkin Bulgular

Arastirmanin ikinci alt problemi “Kontrol grubu ile deney grubunun son test
puanlarinin arasinda anlamh bir farklihk var midir?” seklindedir. Bu alt problemle ilgili veriler

rutin problem ¢ézme son testi ve rutin olmayan problem ¢ézme son testi ile elde edilmigtir.

Deney ve Kontrol Grubu Rutin Problem Cézme Son Testine lliskin Bulgular
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Gruplarin rutin problem ¢ézme son test puanlarini karsilastirmak igin yapilan
bagimsiz gruplar t testinin sonuclari Tablo 12'de verilmistir.
Tablo 12

Deney ve Kontrol Grubunun Rutin Problem Cézme Son Test Puanlarina iligkin Bagimsiz t

Testi Sonuglari

Gruplar N X S sd t p
Deney 17 43,59 22,232 30 0,380 0,707
Kontrol 15 40,47 24,272

p > 0,05

Yapilan bagimsiz érneklemler t testinde, deney grubunun rutin problem ¢ézme son
test puan ortalamasi ( Xp = 43,59) ile kontrol grubunun rutin problem ¢ézme son test puan
ortalamasi ( Xk = 40,47) arasinda anlamli bir farklilik gériilmemistir [t 30 = 0,380, p > 0,05].
Buna gore deney grubunun rutin problem ¢6zme son test puanlarinin, kontrol grubunun

rutin problem ¢ézme son test puanlarina gére daha yuksek oldugu ancak aradaki farkin

istatistiksel olarak anlamli olmadigi sdylenebilir.
Deney ve Kontrol Grubu Rutin Olmayan Problem Gézme Son Testine lliskin Bulgular

Gruplarin rutin olmayan problem ¢ézme son test puanlarini karsilastirmak igin
yapilan bagimsiz gruplar t testinin sonuglari Tablo 13'te verilmigtir.
Tablo 13

Deney ve Kontrol Grubunun Rutin Olmayan Problem Cézme Son Test Puanlarina lligkin

Bagimsiz t Testi Sonuglari

Gruplar N X S sd t p
Deney 17 18,76 8,570 30 2,077 0,046
Kontrol 15 13,00 6,897

p <0,05
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Yapilan bagimsiz orneklemler t testinde, deney grubunun rutin olmayan problem
c6zme son test puan ortalamasi ( Xp = 18,76) ile kontrol grubunun rutin olmayan problem
cozme son test puan ortalamasi ( Xk = 13,00) arasinda deney grubu lehine anlamli bir
farkhhk vardir [t s0)= 2,077 , p < 0,05]. Deney grubunun rutin olmayan problem ¢ézme son
test puanlarinin, kontrol grubunun rutin olmayan problem ¢ézme son test puanlarindan
anlamh dizeyde yuksek oldugu gorialmuistir. Bu farkin etki buyudkligi hesaplandiginda
0,73 bulunmustur. Kontrol grubunun son test puanlari én test puanlarina gbére azalirken,
deney grubunun ise son test puanlari 6n teste gore az da olsa artis gostermistir. Bu
durumda deney grubunda matematik derslerinde uygulanan zeka oyunlarinin 6grencilerin
rutin olmayan problemlerle ilgili problem ¢ézme becerisini olumlu yénde etkiledigi ve bu

etkinin orta dizeyde oldugu séylenebilir.
Arastirmanin Ugiincii Alt Problemine iligkin Bulgular
Arastirmanin lglincu alt problemi “Deney grubunun 6n test ile son test puanlarinin

arasinda anlamh bir farklihk var midir?” seklindedir.

Bagimli érneklemler icin t testinin kosullarindan biri 6n test ile son test puanlarinin
arasindaki farklarin normal dagilima sahip olmasidir (Can, 2020). Bu yuzden o6ncelikle

gruplarin én test ile son test puanlari arasindaki farklarin normal dagilimina bakilmistir.
Deney Grubu Rutin Problem Gézme On Test ve Son Testine lliskin Bulgular

Deney grubunun rutin problem ¢ézme 6n test ve son test fark puanlarinin normal

dagihmina iliskin degerler Tablo 14’te verilmigtir.

Tablo 14
Deney Grubunun Rutin Problem Cézme On Test ve Son Test Fark Puanlarinin Normal

Dagilimina lliskin Degerler

Carpiklik Carpikligin Basiklik Basikhigin Shapiro-Wilk
katsayisi Standart hatasi katsayisi Standart Hatasi
Fark -0,472 0,550 0,480 1,063 0,388
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Tablo 14’teki degerlere goére fark puanlarinin normal dagilima sahip oldugu
go6rulmus ve bagimli érneklemler icgin t testi kullaniimistir. Yapilan bagimh érneklemler t

testinin sonuglari Tablo 15'te verilmisgtir.

Tablo 15

Deney Grubunun Rutin Problem Cézme On Test ve Son Test Puanlarina lliskin Bagimli

Orneklemler t Testi Sonuglari

Olgiim N X S sd t p
On Test 17 39,82 23,747 16 1,491 0,155
Son Test 17 43,59 22,232

p > 0,05

Yapilan bagimh érneklemler t testi sonucunda deney grubunun rutin problem ¢ézme
on test ortalamasi ( Xontest = 39,82) ile rutin problem ¢dzme son test ortalamasi ( Xsontest =
43,59) arasinda anlamh bir fark goériimemistir [t us) = 1,491 , p > 0,05]. Buna gbre deney
grubu dgrencilerinin rutin problem ¢ézme son test puanlarinin, rutin problem ¢ézme 6n test

puanlarina gore artig gosterdigi ancak bu artisin anlamli olmadidi sdylenebilir.
Deney Grubu Rutin Olmayan Problem Cézme On Test ve Son Testine lliskin Bulgular

Deney grubunun rutin olmayan problem ¢ézme 6n test ve son test fark puanlarinin

normallik testlerine iligkin degerler Tablo 16’da verilmigtir.

Tablo 16

Deney Grubunun Rutin Olmayan Problem Cézme On Test ve Son Test Fark Puanlarinin

Normal Dagilimina lliskin Degerler

Carpiklik Carpikligin Basikhk Basikligin Shapiro-Wilk
katsayisi Standart hatasi katsayisi Standart Hatasi
Fark -1,135 0,550 1,334 1,063 0,086

Tablo 16’daki degerlere gore fark puanlarinin normal dagihm goésterdigi belirlenmig

ve bagimh drneklemler t testi kullaniimistir. Yapilan bagimli érneklemler t testinin sonugclari

Tablo 17°de verilmistir.
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Tablo 17
Deney Grubunun Rutin Olmayan Problem Cézme On Test ve Son Test Puanlarina lligskin

Bagimli Orneklemler t Testi Sonuglari

Olgiim N X S sd t p
On Test 17 17,71 13,119 16 0,679 0,507
Son Test 17 18,76 8,657

p > 0,05

Yapilan bagimh o6rneklemler t testi sonucunda deney grubunun rutin olmayan
problem ¢ézme &n test ortalamasi ( Xonest = 17,71) ile rutin olmayan problem ¢ézme son
test ortalamasi ( Xsonest = 18,76) arasinda anlamli bir fark gériilmemistir [t u6)= 0,679 , p >
0,05]. Buna gore deney grubu o6grencilerinin rutin olmayan problem ¢6zme son test
puanlarinin, rutin olmayan problem ¢ézme 6n test puanlarina gére artis gésterdigi ancak bu

artisin anlamli olmadigi soylenebilir.
Arastirmanin Dérdiincii Alt Problemine iligkin Bulgular

Arastirmanin dordidnci alt problemi “Kontrol grubunun o6n test ile son test
puanlarinin arasinda anlamh bir farklilik var midir?” seklindedir. Kontrol grubunun 6n test

ile son test fark puanlarinin normal dagilimi incelenmig ve uygun testler kullaniimistir.
Kontrol Grubu Rutin Problem Gézme On Test ve Son Testine iliskin Bulgular

Kontrol grubunun rutin problem ¢ézme 6n test ve son test fark puanlarinin normallik

testlerine iligkin degerler Tablo 18’de verilmistir.

Tablo 18
Kontrol Grubunun Rutin Problem Cézme On Test ve Son Test Fark Puanlarinin Normal

Dagilimina lliskin Degerler

Carpiklik Carpikligin Basiklik Basikhigin Shapiro-Wilk
katsayisi Standart hatasi katsayisi Standart Hatasi
Fark 0,146 0,580 -0,659 1,121 0,238
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Normal dagilima iligkin de@erlere gére fark puanlarinin normal dagihm goésterdigi
belirlenmis ve bagimli érneklemler icgin t testi kullaniimistir. Yapilan bagimli 6érneklemler t

testinin sonuglari Tablo 19'da verilmigtir.

Tablo 19
Kontrol Grubunun Rutin Problem Cézme On Test ve Son Test Puanlarina fliskin Bagimii

Orneklemler t Testi Sonuglari

Olgiim N X S sd t p
On Test 15 37,40 24,957 14 1,557 0,142
Son Test 15 40,47 24,272

p > 0,05

Yapilan bagimli érneklemler t testi sonucunda kontrol grubunun rutin problem ¢ézme
on test ortalamasi ( Xonest = 37,40) ile rutin problem ¢dzme son test ortalamasi ( Xsontest =
40,47) arasinda anlamli bir fark géralmemigtir [t 14y = 1,557 , p > 0,05]. Buna gore kontrol
grubu dgrencilerinin rutin problem ¢ézme son test puanlarinin, rutin problem ¢dézme 6n test

puanlarina goére arttigi ancak bu artisin anlaml olmadigdi séylenebilir.

Kontrol Grubu Rutin Olmayan Problem Gézme On Test ve Son Testine lliskin

Bulgular

Kontrol grubunun rutin olmayan problem ¢ézme 6n test ve son test fark puanlarinin

normallik testlerine iligkin degerler Tablo 20’de verilmigtir.

Tablo 20

Kontrol Grubunun Rutin Olmayan Problem Cézme On Test ve Son Test Fark Puanlarinin

Normal Dagilimina lliskin Degerler

Carpiklik Carpikligin Basiklik Basikhigin Shapiro-Wilk
katsayisi Standart hatasi katsayisi Standart Hatasi
Fark -0,076 0,580 -1,343 1,121 0,241
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Normal dagilima iligkin de@erlere gére fark puanlarinin normal dagihm goésterdigi
belirlenmis ve bagiml érneklemler icin t testi kullaniimistir. Yapilan bagimli érneklemler t

testinin sonuglari Tablo 21’de verilmigtir.

Tablo 21
Kontrol Grubunun Rutin Olmayan Problem Cézme On Test ve Son Test Puanlarina lliskin

Bagimii Orneklemler t Testi Sonuglari

Olgiim N X S sd t p
On Test 15 15,67 10,259 14 1,747 0,103
Son Test 15 13,00 6,897

p > 0,05

Yapilan bagimh orneklemler t testi sonucunda kontrol grubunun rutin olmayan
problem ¢dzme 6n test ortalamasi ( Xentest = 15,67) ile rutin olmayan problem ¢ézme son
test ortalamasi ( Xsontest = 13,00) arasinda anlamli bir fark gériilmemistir [t qay= 1,747 , p >
0,05]. Buna goére kontrol grubu &grencilerinin rutin olmayan problem ¢ézme son test
puanlarinin, rutin olmayan problem ¢6zme 6n test puanlarina goére azaldigi ancak bu

azalmanin anlamli olmadigi sdylenebilir.

Arastirmanin Besinci Alt Problemine iligkin Bulgular

Arastirmanin beginci alt problemi “Deney grubunun matematik dersi kazanimlariyla
iliskilendirilmis zek& oyunu etkinlikleriyle ilgili gorugleri nelerdir?” seklindedir. Bu alt
problemle ilgili veriler 6grenci gorus formu ile elde edilmigtir. Elde edilen veriler alt amaglar
dogrultusunda olusturulan bagliklar altinda, her bir soruya verilen cevaplarin analizi sonucu

olusturulan tema ve kodlarla birlikte tablolar halinde sunulmus ve alintilarla desteklenmistir.
Uygulanan Zeka Oyunlariyla ilgili Gériiglere Yénelik Bulgular

Gorus formunda, uygulanan zekad oyunlariyla ilgili géruslerin alinmasi amaciyla

sorulan ilk 4 sorudaki cevaplarin analizi sonucunda dort tema belirlenmistir; sevilen oyunlar
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ve nedenleri, zorlanilan oyunlar ve nedenleri, sikici bulunan oyunlar ve nedenleri,

uygulanan zeké oyunlarinin katkisi.

“Uygulama slirecinde keyif alarak/severek oynadiginiz oyunlar oldu mu?
Nedenleriyle hangi oyunlar oldugunu aciklayiniz.” sorusuna verilen 6grenci cevaplari
incelendiginde bazi égrenciler tek bir oyun sdylerken bazilari iki oyunu sevdigini ifade etmis,
dgrencilerin bir kismi ise bitiin oyunlari sevdigini belirtmistir. Ogrencilerden gelen cevaplara

gore belirlenen kodlar ve frekans degerleri Tablo 22’de verilmistir.

Tablo 22

Sevilen Oyunlar ve Nedenlerine Yénelik Ogrenci Gériisleri

Kategori Kod Ogrenciler f
Eglenceli olmasi 01, 02,03, 07, 010, 012, 8
013, 017

Rekabet icermesi ve zor olmasi o1 1

Kendoku Islemlerde hiz kazandirmasi 012 1
Sevdigi bir oyun olan sudokuya benzemesi 017 1

Onceden bilinen bir oyun olmasi o7 1

En iyi oynanan oyun olmasi 03 1

islem yapmayi seviyor olmak 04 1

Eglenceli olmasi 01, 013 2

islem Karesi Rekabet icermesi ve zor olmasi 01 1
islem dnceliginin kullaniimasi 05 1

islem becerisini gelistiren oyunlari seviyor olmak 016 1

Eglenceli olmasi 04, 06, 09, 012 4

. Rekabet icermesi 09 1
Q-Bitz Alan sorularinda hiz kazandirmasi 012 1
Matematik bilgilerini hatirlatmasi 09 1

Sekil yapmay! seviyor olmak 05, 06 2

Eglenceli olmasi 08, 015 2

Biitiin oyunlar Rekabeti seviyor olmak (?11 1
Heyecanli olmasi 015 1

Oyunlarin égretici olmasi 014 1

Matematik oyunlarini seviyor olmak 014 1

Ogrencilerin sevdikleri oyunlar ve nedenleriyle ilgili cevaplar incelendiginde 5
dgrencinin (02, 03, 07, 010, 017) kendoku, 1 8grencinin (016) islem karesi, 2 6grencinin

(06, 09) Q-Bitz, 2 d6grencinin (01, ©13) kendoku ve islem karesi, 2 6grencinin (04, 012)
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kendoku ve Q-Bitz, 1 6grencinin (O5) islem karesi ve Q-Bitz, 4 égrencinin (08, 011, 014,
O15) ise butiin oyunlar cevabini verdigi gérilmustir. Ogrenciler bu siirecte oyunlari keyif
alarak oynamis ve sevilen oyunlarda butin oyunlari séyleyen 4 6drenci disinda en ¢ok
kendoku (9) daha sonra da Q-Bitz (5) ve islem karesi (4) sdylenmistir. Kendokuyu sevdigini
belirten bir 6grenci (O17) sebep olarak sudokuya benzemesini sdylemis, daha énce de
sudoku oynadigini ve en sevdigi zeka oyununun sudoku oldugunu belirtmistir. Ogrencilerin
oyunlari sevme sebeplerine bakildiginda her oyunda en c¢ok eglenceli olmasi cevabi
verilmistir. Bu durumda 6grencilerin uygulanan zeka oyunlariyla ilgili géruslerinin olumlu

oldugu ve uygulanan oyunlari eglenceli bulup sevdikleri séylenebilir.

Ogrenciler, sevdikleri oyunlar ve nedenleriyle ilgili gorislerini su ifadelerle
belirtmistir:

“Kendoku ¢tinkii en iyi oynadigim ve en keyif aldigim oyun oydu.” (O3)

“I[slem karesi ¢iinkii islem iceren, islem becerimizi gelistiren oyunlari seviyorum.”
(O16)

“‘En ¢ok Q-Bitz'ten zevk aldim hem rekabet hissi hem eglencesi hem de

matematigimi tazeleyen bir oyundu.” (O9)

“Islem karesi ve kendoku oynarken g¢ok eglendim ¢iinkii hem rekabetli hem de

zordular.” (O1)

‘Kendoku ve Q-Bitz. Clinkii kendokuda matematik islemlerimi daha ¢ok
hizlandirdigim ve eglenceli bir oyundu. Q-Bitz’i sevme amacim da bize sorulan sorulardaki
alan sorularinda kendimi hizlandirdigimi ddgiiniiyorum ve c¢ok eglenceli oldugunu

diisiiniiyorum.” (012)

“Q-Bitz, gok fazla kare ve sekil olmasi giizeldi. Islem karesinde islem énceligi vb.

seyleri kullanmasi giizeldi.” (O5)

“Evet oldu bdtiin oyunlari keyif alarak severek oynadim ¢linkii matematik oyunlarini

seviyorum, oynarken bisiler égrendigimi diisiiniiyorum.” (014)
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“Uygulama stirecinde zorlandiginiz oyunlar oldu mu? Nedenleriyle hangi oyunlar
oldugunu agiklayiniz.” sorusuna verilen 6grenci cevaplari incelendiginde 6grencilerin gogu
tek bir oyun sdylerken, bir 6grenci iki oyun belirtmis ve iki 6grenci de butlin oyunlari
soylemistir. Ogrencilerden gelen cevaplara gére belirlenen kodlar ve frekans degerleri Tablo

23’te verilmistir.

Tablo 23

Zorlanilan Oyunlar ve Nedenlerine Yénelik Ogrenci Gértisleri

Kategori Kod Ogrenciler f
Sorularda denklem oldugunda zorlanma 014, 011 1

Oyunun kurallariyla ilgili zorluk yasama 05, 016 2

Kendoku Oyunun tam olarak anlagilamamasi 09 1
Oyuna alisana kadar zorlanma (o)} 1
Yapamadiginda moralinin bozulmasi 06 1

_ ~ Sorularda denklem oldugunda zorlanma 014, O11 1
Islem Karesi islem dnceliginde zorlanma 02,010 2
Sayilari yazarken hata yapma 04, 012 2

. Kipleri yerlestirmenin zor olmasi 01, 015, 017 3
Q-Bitz Gorsel zeka gerektirmesi 03 1
Sireyle ilgili zorluk yasama 013, 017 2

Bitiin oyunlar Bazi oyunlarin ilk defa oynaniyor olmasi O11 1
Her oyunun mantikh disiinmeyi gerektirmesi o7 1

Ogrencilerin zorlandiklari oyunlar ve nedenleriyle ilgili cevaplar incelendiginde 5
dgrencinin (05, 06, 08, 09, 016) kendoku, 4 6grencinin (02, 04, 010, O12) islem karesi,
5 6grencinin (01, 03, 013, 015, 017) Q-Bitz, 1 dgrencinin (014) kendoku ve iglem karesi,
2 6grencinin (07, O11) ise butlin oyunlar cevabini verdigi gérilmistir. Butin oyunlarda
zorlandigini belirten 6grencilerden biri (O11) bazi oyunlari ilk defa oynadidi igin alismasi
gerektigini soyleyip isin icine denklem girince zorlastigini eklemistir, bu yuzden ogrenci
tabloda butun oyunlar kisminda verilmis ancak denklemlerde de zorlandigini ifade ettigi icin
ayni zamanda kendoku ve iglem karesi oyunlarina da eklenmigtir. Bu surecte her 6grencinin
zaman zaman zorlandigi en az bir oyun olmus ve zorlanilan oyunlarda batin oyunlari
sdyleyen 2 6grenci disinda en ¢ok kendoku (6), ardindan islem karesi (5) ve Q-Bitz (5)

sdylenmigtir. Kendokuda oyunun kurallariyla ilgili zorluk yasayan ogrenciler hiicrelerdeki
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sayilarin toplami veya garpiminin belirli bir sayiyr vermesinin zor oldugu (O5) ve yazilan bir
sayinin tekrar kullanilamamasi (O16) cevabini vermistir. islem karesinde sayilari yazarken
hata yaptigi icin zorlanan égrencilerden biri (012) 9 sayi oldugu igin kafa karisikligi yasayip
yanlis yaptigini, digeri (O4) ise sayilari yazarken yanlis bir yerden baslayip hata yaptiginda
zorlandigini ifade etmistir. Q-bitz oyununda streyle ilgili zorluk yasayan dgdrenciler oyunda
stire kisitlamasi olmasi (O13) ve kiipleri yerlestirirken siire sikintisi ¢ekmis olmak (O17)

cevabini sdylemistir.
Ogrenciler, zorlandiklari oyunlar ve nedenleriyle ilgili goruslerini sdyle ifade etmistir:

“Evet oldu kendokuydu c¢link(i sayilar arasinda bir sinir vardi. Bir sayiyi

yazdigimizda tekrar yazamiyoruz.” (016)

“Islem karesinde zorlandim ¢iinkii toplama, ¢ikarma, bélme ve ¢arpma yaparken

hangi sayinin gelecedine karar vermek zor oldu.” (010)

“Q-Bitz. Clnkd kareleri yerlestirmek oldukga zordu, birini taksak digeri firliyordu ve
oyun tahtasini kullanmadigimizda dagiliyordu. Sorularin kolay olmasina ragmen sirf bu

yiizden kareleri yerlestirmekte zorlandim ve siire sikintisi gektim.” (O17)

“Kismen hepsinde mantikli dlisiinmeye ¢alistigimiz i¢in hepsi beni zaman zaman

zorladi.” (O7)

Ogrencilerden ilk basta zorlandigini belirtip daha sonra yapabildigini séyleyenler ve

oyunda zorlansa bile yine de eglendigini belirtenler goruslerini su s6zlerle ifade etmistir:
“llk basta kendokuda zorlandim ama sonradan kolaylast.” (O8)

“Biraz oldu, denklemlerde (kendoku, islem karesi) biraz zorlandim ama yaptim.”

(©14)

“I[slem karesinde biraz oldu ¢iinkii 9'lu oldudu igin bazen kafam karisti, yanlis yaptim

ama yine de onda da eglendim.” (012)
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“Aslinda soru zor olunca hepsi zor ama ézellikle Q-Bitz bana zor geldi. Sekil
yaparken baskalari kadgidi geviriyor, kipler kayiyor, kiipleri tahtaya koyduktan sonra ters

déniiyor. Bunun gibi pek ¢ok sey var ama yine de zevkli.” (015)

Ogrencilerin ilk basta zorlansalar bile daha sonra kolaylastigini ve sorulari
yapabildigini sdylemeleri ayrica zorlandiklarini belirtseler bile ardindan olumlu ifadeler
kullanmalari uygulanan zek& oyunu etkinliklerinin 6grencilere olumlu etkilerinin oldugunu

goOstermektedir.

“Uygulama siirecinde hosunuza gitmeyen veya sikildiginiz oyunlar oldu mu?
Nedenleriyle hangi oyunlar oldugunu acgiklayiniz.” sorusuna verilen 6grenci cevaplari
incelendiginde ogrencilerin buyuk ¢odunlugu higbir oyunda sikilmadigini belirtirken bir
dgrenci iki oyun ve diger 6grenciler de birer oyun sdylemistir. Ogrencilerden gelen cevaplara

gore belirlenen kodlar ve frekans degerleri Tablo 24’te verilmistir.

Tablo 24

Sikici Bulunan Oyunlar ve Nedenlerine Yénelik Ogrenci Gértigleri

—h

Kategori Kod Ogrenciler

Kendoku Uygun sayilarin bulunamamasi 09 013 2
Oyunun gereksiz gelmesi 05 1

islem Karesi Oyunun yavas ve sikicl gelmesi 06 1
Sonlara dogru oyunun kendini tekrarlamasi 01 1

Q-Bitz Kipleri yerlestirmede yasanan sikintilar 017 1
Oyunun adil olmamasi 013 1
Siniftan kaynakli sebepler 011 1

Sikildigim  oyun 02, 03, 04, 07, 08, 010, 10

olmadi 012, 014, 015, O16

Ogrencilerin sikici bulduklari oyunlar ve nedenleriyle ilgili cevaplar incelendiginde 2
dgrencinin (05, O9) kendoku, 1 dgrencinin (06) islem karesi, 3 6grencinin (01, 011, 017)
Q-Bitz, 1 6grencinin (013) kendoku ve Q-Bitz, 10 égrencinin (02, O3, 04, 07, 08, 010,
012, 014, 015, O16) ise oyunlarin higbiri cevabini verdigi gérilmustir. Ogrencilerin

sikildiklari oyunlarda en ¢ok sdylenen oyun Q-Bitz (4) daha sonra da kendoku (3) ve islem
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karesi (1) olmustur. Kendoku oyununda uygun sayilarin bulunamamasi sebebiyle sikildigini
belirten 6grencilerin oyunu yapamadigi ve bu ytzden sikildigi séylenebilir. Bu 6grencilerden
biri (09) oyunu yapamayinca strese girdigini digeri de (013) sayilari bir siire bulamayinca
oyunun sikici olmaya basladigini belirtmistir. Q-Bitz oyununun adil olmamasi sebebiyle bu
oyunda sikildigini sdyleyen égrenci (013) bir oyunda kendisi ilk bitirip bitti dedikten sonra
kUplere dokundugu i¢in grup arkadaslarindan birinin bunu kabul etmedigini ve bu ylizden
puan kaybettigini, herkes tam olarak izlenmedigi icin bunu tamamen adil bulmadigini
belirtmistir. Q-Bitz oyununda siniftan kaynakl sebeplerden dolayi sikildigini ifade eden

dgrenci (O11) bu sebeplerle ilgili herhangi bir agiklama yapmamistir.
Ogrenciler, sikildiklari oyunlar ve nedenleriyle ilgili gdruslerini sdyle belirtmistir:
“Kendoku sikici ve gereksiz geldi ¢iinkii sikiciydi.” (O5)
“I[slem karesi, ¢cok yavas sikici gegti.” (O6)

“Hepsini sevdim aslinda, fakat Q-Bitz oynarken sonlara dogru sikilmaya bagladim

glinkii oyun hep kendini tekrarliyordu.” (O1)

“Klibiks [Q-Bitz oyunundan bahsediliyor] ve kendokuda biraz sikildim. Kiibiksi 1.
soruda agikladigim gibi adil bulmuyorum. Kendokuda da sayilari bir stire bulamayinca sikici

olmaya bagliyor.” (013)

Ogrencilerden sikildigi oyun olmadigini belirtse de grup arkadasiyla yasanan
sorundan dolayr mutsuz oldugunu sodyleyen ve ¢Ozemedidi bazi sorularda sikildigini

soyleyen ogrenciler su sekilde gorus belirtmigtir:

“Aslinda olmadi ama Q-Bitz oyununda grup arkadasimiz sorun ¢ikardi o ylizden

mutsuz oldum ama hig sikildigimi hatirlamiyorum.” (010)

“Olmadi ama ¢b6zemedigim bazi sorularda sikildim ama 6gretmenimizden yardim

alarak ¢ézdim.” (014)

“Uygulama slirecinde oynadiginiz zeké oyunlarinin size katkisi oldugunu digtintiyor

musunuz? Matematik dersinde ve glinliik hayatinizda ne gibi katkilari oldugunu aciklayiniz.”
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sorusuna verilen 6grenci cevaplari incelendiginde bir dgrenci soruya cevap vermemis, diger
dgrencilerin hepsi ise oyunlarin katkisi oldugunu sdylemistir. Ogrencilerden gelen cevaplara

gore belirlenen kodlar ve frekans degerleri Tablo 25°’te verilmistir.

Tablo 25

Zeka Oyunlarinin Katkisina Yénelik Ogrenci Gértisleri

—h

Kategori Kod Ogrenciler
Problem ¢dzme becerisini gelistirme 01, 03, 016 3
Cabuk algilama ve hizli disiinmeyi saglama 011,013 2
Evet, Hizli islem yapmayi saglama 04, 05, 010, 011, 012, 013,016 7
distiniiyorum Matematik konularini hatirlatma ve pekistirme 06, 09, 012, 014, 015 5
Bilgilerin kalici olmasini saglama 015 1
Zaman kullanimina katki saglama 04, 0611 2
Ders motivasyonunu arttirma 011,013 2
Hayir, 0
disinmuiyorum

Ogrencilerin oynadiklari zekad oyunlarinin katkisiyla ilgili cevaplar incelendiginde
soruyu bos birakan bir 6grenci (O8) disinda butin égrenciler zeka oyunlarinin kendilerine
katkisi oldugunu belirtmistir. Bir 6grenci (O17) oyunlarin matematige katkisi oldugunu fakat
glnliik hayatta katkisi oldugunu diisiinse de bir drnekle karsilasmadigini ifade etmistir. iki
dgrenci (07, O13) matematik alaninda katkisi oldugunu ancak ginlik hayatta katkisi
olmadigini sdylemistir. Ogrencilerin gogunun matematik dersine yoénelik katkilardan
bahsettigi gériimis ve en ¢ok sdylenen katki hizli islem yapmayi saglama olmustur. Zeka
oyunlarinin alan hesabi ve islem yapma gibi katkilari oldugunu belirten bir 6grenci (012)
bunlari gunlik hayatta katki olarak ifade etmistir. Zek& oyunlarinin hizli igslem yapmayi
sagladigini ifade eden égrencilerden biri (010) oyunlar sayesinde dért islemi daha hizli ve
anlayarak ¢6zdiigiini belirtmistir. Matematik konularini hatirlatma ve pekistirmeye yonelik
katkilarda 6grenciler (06, O9, 012) daha ¢ok alan ve ¢evre hesaplamayi hatirladiklarini
belirtmistir. Ayrica bir 6grenci (015) oyunlarda islem, denklem, alan ve gevre kullanildigi
icin bu konulardaki bilgilerini hatirladigini ve bir dgrenci de (014) konularin pekistigini,

sorulari daha iyi yapabildigini, oyun oynarken aslinda matematik ¢aligtigini ifade etmistir.
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Ogrenciler, zeka oyunlarinin katkisiyla ilgili su ifadeleri kullanmistir:
“Evet islem becerilerimi, problem ¢ézmemizi gelistiriyor.” (O16)

“Bana katkisi oldugunu ddglinliyorum ¢linki sdreyle yarigiyorsunuz ve hizli islem

¢éziiyorsunuz.” (O4)

“Q-Bitz bana unuttugum alan ve ¢evre bulmayi hatirlatti. Kendokuyu pek anlamasam
da bana matematikteki bazi soru tiirlerinden birini hatilamama ve pratiklesmeme yaradi.

islem karesi ise hem soru tiirii hem de pozitif negatif sayilari hatirlatt.” (O9)

“Dusdntiyorum, ¢lnkd islem hizliligi, dért islemi daha hizli ve anlayarak ¢6zdigimu
disindyorum. Bir de kendi konumuz ile beraber yiiriitiince konu sikmiyor ama ilk basta
kendi konumuzu yapip bir sonraki ders oyun oynayacagdimizi digtindiigimde derse daha

¢ok motive oluyorum bence.” (010)

“Ben her ybnden katkisi oldugunu disiniyorum. Hizimiza, zaman kullanimina,

cabuk algilamaya, diisiinmeye ve harekete gegmeye...” (O11)

Matematige katkisi oldugunu disundp gunlik hayatta katkisi olmadigini belirten
veya gunlik hayatta etkisi oldugunu dusinse bile buna érnek veremeyen 6grenciler su

sozleri kullanmigtir:

“Oldugunu ddgindyorum. Clinki oldukga fazla akademik bilgi kullandik. Glinlik

hayatta degil ama akademik hayatta ¢ok katkisi olacagina inaniyorum.” (O7)

“Matematik alaninda bana katkisi oldugunu diigiiniiyorum ¢linkdi kisith zaman iginde
hizli distiinmemi ve islemleri hizli yapmami saglyor. Giinliik yasamimda bir katkisi

oldugunu diisiinmdiiyorum. (Matematik kullanmadigim alanlarda).” (O13)

“‘Matematik dersinde katkisi oldugunu dislnliyorum ancak ne kadar ginliik

hayatimda da katkisi oldugunu diisiinsem de bir 6rnekle karsilasmadim.” (017)

Uygulanan Zeka Oyunlarinin Problem GCézme Becerisine Etkisiyle ilgili Gériislere

Yénelik Bulgular
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Gorus formunda, uygulanan zeka oyunlarinin problem ¢ézme becerisine etkisiyle
ilgili gorislerin alinmasi amaciyla sorulan 5. ve 6. sorudaki cevaplarin analizi sonucunda iki
tema belirlenmigtir. zekd oyunlarinin matematikteki problemleri ¢bzmeye etkisi, zekéa

oyunlarinin giinliik hayattaki problemleri ¢dzmeye etkisi.

“Zek& oyunu etkinliklerinin matematik dersindeki problemleri ¢bzmenize etkisi
oldugunu ddglintiyor musunuz? Nedenleriyle aciklayiniz.” sorusuna verilen o6grenci
cevaplar incelendiginde 6égrencilerin hepsi oynadiklari zekd oyunlarinin matematikteki
problem ¢ozmeye etkisi oldugunu belirtmistir. Ogrencilerden gelen cevaplara gore

belirlenen kodlar ve frekans degerleri Tablo 26’da verilmigtir.

Tablo 26

Zeka Oyunlarinin Matematikteki Problemleri C6zmeye Etkisine Yénelik Ogrenci Gértigleri

Kategori Kod Ogrenciler f
Problem ¢dzme becerisini gelistirme 08, 016 2
Yeni problem ¢ézme teknikleri 6gretme o1 1
Dért islem becerisini gelistirme 02, 67, 610, 012, 617 5

Evet, | Pratiklik saglama A3, 05, 07, 013, 015 5

dusundyorum . o L -
Eglenerek 6grenmeyi saglama 014 1
Matematik konularina katki saglama 06, 09, 011 3
Zaman kullanimina katki saglama 015, 017 2
El g6z koordinasyonunu gelistirme o8 1

Hayir,

Lo 0
dusunmuiyorum

Ogrencilerin  oynadiklari zek& oyunlarinin matematik dersindeki problemleri
¢dzmeye etkisiyle ilgili cevaplar incelendiginde en ¢ok sdylenen etkiler doért islem becerisini
gelistirme ile pratiklik saglama olmustur. Bir dgrenci (O4) zeka oyunlarinin matematik
problemi ¢dzmeye etkisi oldugunu belirtip sebep aciklamamistir. Pratiklik saglama
konusunda égrenciler islem pratikligi (05, O7), oyunlardaki problemlerle pratik yapma (O3,
0O13) ve pratik diisiinme (O15) gibi durumlardan bahsetmistir. Matematik konularina katki

saglama ile ilgili bir 6grenci (O11) oyunlarda denklem de ¢6zuldugini ve diizenli yapilirsa

konularin unutulmayacagini sdylemis, bir dgrenci (O6) alan bulurken de problem
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¢ézdiiginii drnek olarak gostermis ve diger bir égrenci ise (O9) soru tiirlerini anlayip

¢bzmesine ve ¢bzme hizina katki sagladigini ifade etmistir.

Ogrenciler, zeka oyunlarinin matematikteki problemleri cozmeye etkisini sdyle ifade
etmigtir:

“Evet diigtiniiyorum, problem ¢ézmeyi ve el g6z koordinasyonumu gelistiriyor.” (O8)

“Evet oldu eglenerek hi¢ ¢ézemedigim denklemleri ¢ézdiim.” (014)

“Evet. Biz zamana karsi yaristigimiz icin hizlaniriz mesela. Daha pratik diigtiniiriiz.

Bilgilerimizi daha iyi kullaniriz.” (O15)

“Diistiniiyorum. Ornedin: islem karesi. Adi tistiinde ‘islem’ karesi, mesela denklem

ya da dért islem ¢6zme yetenedimizi gelistirmis olduk.” (O2)
“Evet oyunlarin igindeki problemlerle pratik yaptik.” (O3)

“Evet dlsiiniyorum. Mesela kendokuda denklem de ¢6zdiik. Bu sayede dlizenli
yapilirsa hem konularin unutulmayacagini hem de belli becerileri geligtirecegini

diistiniiyorum.” (O11)

“Zekéa oyunu etkinliklerinin glinliik hayattaki problemleri ¢zmenize etkisi oldugunu
dusiiniyor musunuz? Nedenleriyle acgiklayiniz” sorusuna verilen 6grenci cevaplari
incelendiginde 6grencilerin yaklasik yarisi etkisi oldugunu dusindrken digerleri ise etkisi
olmadigini dustinmektedir. Ogrencilerden gelen cevaplara gére belirlenen kodlar ve frekans

degerleri Tablo 27’de verilmigtir.

Tablo 27

Zeka Oyunlarinin Giinliik Hayattaki Problemleri Cézmeye Etkisine Yénelik Ogrenci

Goértsleri
Kategori Kod Ogrenciler f
Problem ¢dzme becerisini gelistirme 03, 014, 016 3
Evet, Problem ¢dzme hizini arttirma 02, 08 2
dustindyorum e N
Hizh algilama ve hizli ¢6zim Uretme o1 1
2

Zihinden igslem yapabilmeyi saglama 04, 05
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Bakis agisinda degisiklik olusturma 05 1
Daha ¢ok matematik dersinde etkili olma o1 1
Hayrr, Sadece pratiklik ve islem hizlili§i saglama 07, 012 2
disinmiyorum  Gunlik hayatta matematik kullanmadidi i¢in etkisi olmama 09, 013 2
Zeka oyunlarinin giinlik hayat problemleriyle ilgisi omamasi 06 1
Aklina bir etki gelmemesi, bir etkiyle karsilagmama 010, 015, 017 3

Ogrencilerin oynadiklari zeka oyunlarinin ginlik hayattaki problemleri ¢dzmeye
etkisiyle ilgili cevaplar incelendiginde 9 6grenci (01, 06, 07, 09, 010, 012, 013, 015, 017)
bir etkisi olmadigini veya bu etkiye dair bir érnek bulamadigini belirtirken, 8 égrenci ise (02,
03, 04, 05, 08, 011, 014, O16) etkisi oldugunu soéylemistir. Ogrencilerin islem
yapabilmeyle ilgili cevaplarina bakildiginda iki 6grenci (04, O5) zihinden islem yapabilmeyi
gunlik hayatla iligkilendirip zekd oyunlarinin ginlik hayata etkisi oldugunu belirtirken bu
gorise katilmayan iki 6grenci (07, O12) ise pratiklik ve islem hizliligini sadece matematikle
iliskilendirip gunlik hayata etki olarak degerlendirmemistir. Gunlik hayatta matematik

kullanmadigini belirten iki égrencinin (09, O13) cevabina bakildiginda glnlik hayatta

matematigin yalnizca islem yaparken kullanildigini dustundukleri géralmustar.

Ogrenciler, zeka oyunlarinin ginliik hayattaki problemleri g6zmeye etkisini sdyle

ifade etmistir:
“Diisiiniiyorum. Daha hizli problem ¢é6zme yetenegimiz gelisiyor yani.” (O2)

“Oynadigimiz zeké& oyunlarinin gogu zaten dért islemdi ve akildan yapabilmemi

sagladi.” (04)
“Evet ¢linkii bakis agimizda dedisiklikler olusturup islem pratikligi saglar.” (O5)
“Yaaani. Belli noktalarda evet. Mesela hizl algilamak ve hizli ¢6ziim iiretmek.” (011)

“Hayir, zekd oyunlarinin ginliik hayattaki problemlerimizle alakasi oldugunu

diisiinmiiyorum.” (O6)

“Hayir. Clnkii bu tip oyunlar bana gére sadece akademik pratiklik kazandirabilir.”

(O7)
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“Gdnliik hayatta bir miihendis veya farkli bir sey daha olamayacagim igin ve glnlik
hayatta sahsen cok matematik kullanmadigim icin 4 islem disinda su anlik pek faydasi yok.”
(69)

Uygulanan Zekd Oyunlarinin Matematik Dersinde Kullanimiyla ilgili Gériislere

Yénelik Bulgular

Gorls formunda, uygulanan zeka oyunlarinin matematik dersinde kullanimiyla ilgili
géruslerin alinmasi amaciyla sorulan 7. ve 8. sorudaki cevaplarin analizi sonucunda iki
tema belirlenmistir: zek& oyunlarinin matematik dersinde kullanimiyla ilgili gériigler, zeka

oyunlarinin matematik dersinde kullaniimasini isteme/istememe ve nedenleri.

“Zeka oyunlarinin matematik dersinde kullaniimasi ile ilgili ne diistinliyorsunuz?
Aciklayiniz.” sorusuna verilen égrenci cevaplari incelendiginde bir 6grenci soruya cevap
vermemis, diger 6grencilerin hepsi ise matematik dersinde zeka oyunlari kullanilabilecegini
soylemistir. Ogrencilerden gelen cevaplara gore belirlenen kodlar ve frekans degerleri Tablo

28'de verilmigtir.

Tablo 28

Zeké Oyunlarinin Matematik Dersinde Kullanimina Yénelik Ogrenci Gériisleri

Kategori Kod Ogrenciler f
03, 04, 05, 06, 09, 011

Eglenceli olmasi 512, 613, O14, O15 * 10
Eglenerek 6grenmeyi saglama 01,02 2
Kullanilabilir Matematik dersine katki saglama 09, 016 2
Ogrenilen bilgilerin kalicihgini saglama 015 1
Derse odaklanmayi saglama 06, 011 2
Matematigi sevdirme 07, 09, 012 3
Kullanilamaz 0

Zeka oyunlarinin matematik dersinde kullaniimasiyla ilgili cevaplar incelendiginde
soruyu bos birakan bir 6grenci (O10) disinda bitiin égrenciler matematik dersinde zekéa
oyunlari kullanilabilecegini belirtmis ancak bu &grencilerden ikisi (08, 0O17) aciklama

yapmamistir. Bir 6grenci (012) biitiin derslerde zeka oyunlari kullanilabilecegini sdylemistir.
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Ogrencilerin, zeka oyunlarinin matematik dersinde kullaniimasiyla ilgili agiklamalarina

bakildiginda en ¢ok sdylenen cevap eglenceli olmasi olmustur.

Ogrenciler, zeka oyunlarinin matematik dersinde kullaniimasiyla ilgili gérislerini su

sekilde belirtmistir:

“Bence kullanilabilir hatta kullaniimali. Bunun pek ¢ok nedeni var. Mesela her zaman
ders insani biktirir. Oyun edlencelidir ferdi derse daha ilgili hale getirir. Yine oyunla

égrenilen, pekistirilen seyler kadit lizerindeki anlatima gére daha kalici olur.” (O15)

“‘Bence zeké oyunlari her derste oynanir ve matematik dersinde oynanmasi ayri bir
eglence katmig. Ayrica matematik dersinden ¢ok hazzetmeyenleri isitacagini

disdniyorum.” (012)
“Yani bana eglenceli ve zevkli geliyor.” (O4)

“Glizel ve eglenceli oluyor. Farkli bir seyler yapmak kafami dagitiyor. Daha iyi

adapte oluyorum.” (O6)

“Bence Ozellikle matematigi sevmeyen kiigclik yas grubu c¢ocuklar (zerinde

kullanilabilir. Bunun yaninda daha sonra da etkili olabilir.” (O7)

“Eglenceli, matematigi sevdiren ve matematige katkisi oldugunu ddsiiniyorum.”

(69)

“Zeké& oyunlarinin bundan sonraki matematik derslerinde kullaniimasini ister
misiniz? Nedenleriyle agiklayiniz.” sorusuna verilen Ogrenci cevaplari incelendiginde
ogrencilerin hepsi matematik dersinde zeka oyunlari kullaniimasini istediklerini belirtmigtir.
Ogrencilerden gelen cevaplara gére belirlenen kodlar ve frekans degerleri Tablo 29'da

verilmistir.
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Tablo 29
Zeka Oyunlarinin Matematik Dersinde Kullaniimasini isteme/istememe ve Nedenlerine

Yénelik Ogrenci Gériigleri

Kategori Kod Ogrenciler f

02, 04, 05, 07, 08, 09,

Egdlenceli olmasi 11, 012, 613, 014, ©15 11
Evet, kullaniimasini Edlenerek égrenmeyi saglama O1 03 Oj6 3
isterim Matematik dersine katki saglama 09, 015, 017 3
Dersi daha rahat anlamayi saglama 013, 014 2
Derse odaklanmayi saglama 01, 06 2
Matematigi sevdirme 09 1
Hayir, kullaniimasini 0

istemem

Zekd oyunlarinin  matematik dersinde kullaniimasini isteme/istememe ve
nedenleriyle ilgili cevaplar incelendiginde soruyu bos birakan bir 6grenci (010) disinda
batin &grenciler kullaniimasini istemis ve sebep olarak en c¢ok eglenceli olmasi
sodylenmistir. Bir 6grenci (O5) matematik dersinde zeka oyunu kullaniimasini istedigini ama
sadece Q-Bitz oyunu igin istedigini ¢lunku sekillerle ilgili soru ¢ézmenin eglenceli olup
hosuna gittigini belirtmistir.

Ogrenciler, zeka oyunlarinin matematik dersinde kullaniimasini istemeleriyle ilgili

gériglerini su sézlerle ifade etmistir:

“Kullanilmali ¢linkii yine ders isliyoruz ama ders oyun seklinde oldugu igin daha

keyifli hale geliyor ve daha rahat anlamami sagliyor.” (013)
“Evet istiyorum ¢linkii gok eglenceli.” (O8)
“Evet isterdim ¢iinkii hem eglenip hem de égreniyoruz.” (O3)
“[sterim ¢linkii matematik igin yardimci olabilir.” (O17)
“Isterim. Eglenceli oluyor. Derslerde ¢ok sikildigimiz zaman mesela.” (02)

“Evet isterim, ¢linki bizi eglendirerek derse daha ¢ok odaklanmamizi; béylece de

hem eglenip hem de égrenmemizi saglar.” (O1)



103

Uygulanan Zeka Oyunlariyla ilgili Onerilere ve Eklenmek Istenen Gériislere Yénelik

Bulgular

“Bunlarin disinda eklemek istedikleriniz veya yapilan etkinliklere yénelik 6nerileriniz
varsa belirtiniz.” sorusuna verilen 6grenci cevaplari incelendiginde dgrencilerin ¢ogu
eklemek istedikleri bir sey olmadigini belirtmis, bazi 6égrenciler dersin su anki halinden
memnun oldugunu ifade ederken bazi égrenciler ise énerilerde bulunmustur. Ogrencilerden

gelen cevaplara goére belirlenen kodlar ve frekans degerleri Tablo 30°da verilmistir.

Tablo 30

Uygulanan Zeka Oyunlariyla ligili Oneriler ve Eklenmek istenen Gériigleri

Kategori Kod Ogrenciler f
Tek ders saati olan matematik derslerinde zeka 31 1

. oyunlari oynanmasi

Oneri belirten Matematik dersinde 6zellikle Q-Bitz oynanmasi 05 1
Q-Bitz gibi bazi oyunlarin degistiriimesi o7 1
Kahoot veya Plickers oynanmasi 08 1

Goris belirten Su anki matematik derslerinin iyi ve verimli gegmesi 09, 012 2
Ogretmenin elinden geleni yapmaya calismasi 014 1

Herhangi bir éneri veya | 02, 03, 04, 06, O11, 9

g6rus belirtmeyen 013, 015, 016, O17

Ogrencilerin eklemek istedikleri gériis veya oyunlara yonelik onerileriyle ilgili
cevaplar incelendiginde 4 6grencinin (01, 05, 07, 08) dneride bulundugu, 3 éJrencinin
(09, 012, O14) derslerle ilgili goris belirttigi ve diger égrencilerin herhangi bir goriis veya
Oneri belirtmedigi gérdlmuagtar.

Uygulanan zeka oyunlariyla ilgili dneri belirten veya gorus ekleyen 6grenciler sunlari
soOylemigtir:

“Bence matematik dersinin tek ders oldugu her gin bir zekd oyunu etkinligi
yapilabilir.” (O1)

“Q-Bitz matematik dersinde liitfen ayricalikla ve 6zenle oynansin.” (O5)

“Q-Bitz gibi bazi oyunlarin degistiriimesi eglenceli olabilir.” (O7)
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“‘Kahoot oynayabiliriz ya da kaldirma oyununu da [Plickers uygulamasindan

bahsediliyor].” (08)

“Su an gayet iyi bir sey istemiyorum fakat ilerde diisiincem degisebilir.” (O9)

“Benim su anda yok. Clnkii su andaki matematik derslerimiz ¢ok gtizel ve verimli

geciyor. Bozulmasini istemem.” (012)

“Hayir yok, égretmenimiz elinden geldigi kadar daha iyisini yapmaya ¢aligt.” (014)

Yar1 Yapilandirilmig Goériismelere Yénelik Bulgular

Gonullu olan 7 6grenci ile yapilan yari yapilandiriimis gérusmeler sonucunda 4 tane

tema belirlenmistir: Uygulanan zeka oyunlariyla ilgili gériisler, problem ¢ézmeyle ilgili

gérisler, zeké oyunlarinin Katkisiyla ilgili gériisler, zekd oyunlarinda kullanilan problem

¢ézme stratejileri. OJrencilerden gelen cevaplara goére belirlenen ilk tic temaya ait kodlar ve

frekans degerleri Tablo 31’de verilmistir.

Tablo 31

Yari Yapilandirilmis Gériismelerdeki Ogrenci Gériisleri

Tema Kategori Kod Ogrenciler
Eglenceli olmasi 01, 06, 07
. Oyunlarin giizel olmasi 02,011, 013,014
Oyunlarin Sevilme o) et icermesi O11
Nedenleri . -
Sudokuya benzemesi 013
ch)ygullanaln Zilel'(l'a Cift asamali olmasi 013
G)'(;lrji?;laenry a g Kupleri yerlestirmenin zor olmasi O1 06 )
Oyunlarda Sorularda denklem oldugunda zorlanma 06, 011, 014
Zorlanma Oyundaki kartlari anlayana kadar zorlanma o7
Nedenleri Uygun sayilari bulmada zorlanma 02
Bazi oyunlarin hiz gerektirmesi o1
Karsilasilan bir soruna ¢6zim uretebilmek 01, 011, 013, 014
Problem Cézmenin Verileri kullanarak bir sonuca ulagsmaya &7
Tanimi galisma -
Bir soruyu ¢ézerken aklinda problem kurmak 06
Problem Gozmeyle .Okudugunu anlamak vej d?rt islem yapmak C")2 _
ilgili Goriisler Giinliik Hayat Insanla.rm duygularly.la. ilgili problemlg_r 06, O11
Problemine Aligverig, paylagsim gibi durumlardan drnek A1, 13, O14
Ornekler verme . o x
Gunlik hayat problemine 6rnek verememe 02, 07
Satir veya sltunlara yazilabilecek sayilarin 31 613

bulunmasinda
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Belli bir igslem sonucunu veren farkli sayilarin

02, 06
Zeka Oyunlarinda  bulunmasinda o §
Problem Cézme Doért islem ve islem 6nceliginin oldugu 611, 014
Kullanilan Kisimlar  kisimlarda -
Oyunun baslangi¢ noktasinin bulunmasinda o7
) Problem ¢dzme becerisini gelistirme 01, 06, 014
Problem Cézmeye . . L o
Katki Farkli ¢éziim yollari gérmeyi saglama 01, 02
Hizli ¢6ziim yapmay! saglama 02, 06, 011, 013
A . _ Konularin égrenilmesine katki saglama 06, 07, 013, 014
Zeka Oyunlarinin Matematik Dersine o odaklanmayi saglama 01, 011
Katkisiyla ilgili Katki _ , N
Goriigler Dersi sevdirme O11
Pratiklik kazandirma o7
Gunliik Hayata Beyin jimnastigi yapmayi saglama 613
Katki Algilamay gelistirme 011
Etkinlik olarak aileyle oynanabilme o1

Yari yapilandirilmis gérismelerde dgrencilerin cogu géris formuyla tutarl cevaplar
vererek oyunlari eglenceli ve glizel oldugu icin sevdiklerini ve oyunlarda denklem oldugunda
zorlandiklarini ifade etmistir. Oyunlarin ¢ift asamali olmasini sevdigini belirten 6grenci (013)
oyunlarda denklem olmasi ve 6nce denklemi ¢6zlp onun cevabina gore oyuna devam
edilmesini ¢ift asamali olarak degerlendirmistir. Q-bitz oyununun basinda sekil ve soru
kartini ayirmakta zorlandi§ini ifade eden 6grenci (O7) gruplar ¢ok sessiz duramadidi igin

biraz karisiklik oldugunu belirtmis ve oyunu anlatiimasi zor olarak nitelendirmigtir.

Ogrencilerin problem ¢dzmenin ne olduguna dair cevaplarina bakildiginda gogu
birbirine benzer ifadeler kullanmis ve en ¢ok sdylenen cevap karsilasilan bir soruna ¢éziim
iiretebilmek olmustur. Bir 6grenci (O6) problem g¢ézerken bir climle olmasi gerekmedigini

kendi kafasinda problem kurdugunu su sdzlerle ifade etmistir:

“Ya illa bir ciimlenin olmasina gerek yok bence problemi ¢ézerken, ¢linki hani ister
istemez bir problem kurman gerekiyor soruyu ¢ézmek icin ya mesela Q-bitz oynarken biz
alani bulmak igin bir problem olmasa bile alani bulmak igin kendimiz problem yapiyoruz

kafamizda.”
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Glnlik hayat probleminin ne oldugu ve orneklerine dair cevaplarda gunlik hayat
problemini insanlarin yasadig§i duygusal sorunlar olarak degerlendiren bir 6grenci (O11) su

sozleri kullanmistir:
“Glnlik hayat problemi depresyon falan olabilir mi ben 6yle biliyorum ¢inkd.”
Gunldk hayat problemine 6rnek veren égrencilerden ikisi sunlari séylemistir:

“Mesela bir elma alindi ve 3 kisi var 3 arkadas. Bunun igin 2 elma daha alinabilir
veya elma 3 esit parcaya béliinebilir. Bunun gibi farkli problem ¢éziimleri yapilabilir. Yani

bunu érnek verebiliriz.” (O1)

“Glnlik hayattaki problemler mesela atiyorum c¢atidan su akiyor ve hani o suyun

akmamasi igin bir ¢éziim bulmamiz lazim.” (014)
Gunluk hayat problemine 6rnek veremeyen bir 6grenci (O7) su ifadeleri kullanmigtir:

“Glnliik hayatta fazla problemle karsilasmadigim icin direkt aklima matematik
dersindeki problemler geliyor ya da aslinda karsilastigimi dlisiindiyorum ama fazla farkinda

degilim bence ondan dolayi farkina varamadigim igin fazla 6rnek gelmiyor aklima.”

Ogrencilerin hepsi zekd oyunlarini yapabilmek igin problem ¢ézme kullaniimasi
gerektigini ifade etmis ve daha ¢ok islem yapilan kisimlarda veya belli bir islem sonucunu
veren sayilarin bulunmasinda problem ¢dézme kullanildigini sdylemistir. Oyunlara nereden
baglanacagini bulmanin problem ¢ézme oldugunu ifade eden bir égrenci (O7) su so6zleri

kullanmigtir:

“Ya sbyle aslinda baslangi¢ noktasi ¢ok degisik olabiliyor yani surayi buldugumuz
anda suradan goyle gidip séyle devam edebiliyoruz, o baslangi¢c kismini bulmak problem
¢6zmek, gerisi de tamamen doluyor zaten kendi kendine. Hatta baslangi¢ noktasini bulmak

problemi ¢6zmenin ta kendisi ondan sonrasi problem ¢ézmenin iginde ylizde yirmisi yani.”

Zeka oyunlarinin katkilarina yonelik cevaplarda o6grenciler daha ¢ok problem

¢cozmeye ve matematik dersine katkilardan bahsetmis, en ¢ok sdylenen cevaplar hizli
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¢6ziim yapmayi saglama ile konularin &6grenilmesine katki saglama olmustur. Zeka

oyunlarinin katkilarina yénelik 6grenciler su ifadeleri kullanmistir:

“Daha hizli ¢éziiyorum mesela orada bir rekabet vardi daha hizli ¢bzenlere 20 puan
falan vardi onlardan daha hizli ¢bzebiliriz, yani ¢bzdiikge daha ilerliyor bence. Yani mesela
yanlis yaptin onu fark edince falan sey oluyor nasil desem bazi mesela hepsi oldu bir tek
bir tarafi olmadi orayi sadece silip farkli yollar denedim ya da orayi baska bir yere alip tekrar

denedim éyle.” (02)

“Mesela algiya katkisi oldugunu diisindyorum ben burada zekamizi zorluyoruz ya
algilamamizi da eger diizenli olarak oynarsak geligtirecegini diistiniiyorum onun diginda
sinif gibi bir ortamda yapilirsa yine hizlanmaya katkisi olacagini disiiniyorum ¢lnkU

dedigim gibi rekabet ortami var. Sonra dersi sevdirebilecegini de diisiintiyorum, éyle.” (011)

“Soyle bir érnek verecedim. Benim anneannemde Alzheimer var. Doktora
gittigimizde diyor ki hani bol bol bulmaca ¢6zsdin. Bu onun igin beyin jimnastigi diyor. Aslinda
bu oyunlar da bize bir agidan beyin jimnastigi yaptiriyor. Hem hiz agisindan hem de o tarz
seyler daha eglenceli gelir o yiizden daha hizli 6greniriz, bu agidan da glizel bir etkisi var.
Mesela sey cevre alanda acikgasi! ben biraz karistiriyordum ama hani oyunlarla birlikte

aslinda daha rahat anladim.” (013)

Gorismeyi sonlandirmadan énce gunlik hayatta bu oyunlari oynamanin problem
cozmeyi gelistirecegini dusindigini ve bunu deneyecedini belirten bir égrenci (02)

kendisini ilk kez problem ¢6zebilmis gibi hissettigini su sézlerle paylagmigtir:

“Ben glinliik hayatta problem ¢6zemiyordum ama ilk defa problem ¢bézdim gibi geldi

su an kendime.”

Aragtirmaci uygulamalar sirasinda bir 6grencinin bir konusma icinde 6nce zeka
oyunu deyip sonra dizelterek akil oyunu demenin daha dogru oldugunu ifade ettigini fark
etmistir. Bu 6grenciyle gorusmeye baslarken bu konudaki gortgunu agiklamasi istendiginde

dgrenci (O7) su sdzleri kullanmistir:
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“Hocam ¢linki aslinda yani zeka ile akil yani esanlamli olsa da bence biraz farkli
¢linkd hani zeké oyunu deyince hani sanki béyle sadece zeki olanlar ¢ézebiliyormus gibi bir
sey var ama zeki olmak hani biraz daha géreceli bir kavram oldugu igin bu tip oyunlarda

aklini caligtirabilen herkes ¢6zebiliyor ondan dolayi akil oyunu demek daha dogru bence.”

Yari yapilandiriimis goérismelerde &grencilerin zek& oyunlari ¢dzerken hangi
problem ¢dzme stratejilerini kullandigini gézlemlemek icin her 6grenciye bir kendoku ve bir
islem karesi oyunu cozdurilmis ve o6grencilerin yaptiklarini acgiklamasi istenmistir.

Ogrencilerin ¢éziimlerine gére ulasilan bulgular Tablo 32'de verilmigtir.

Tablo 32

Zeka Oyunlarinda Kullanilan Problem Cbzme Stratejileri

Tema Kategori Kod Ogrenciler

Kendoku Sistematik liste yapma 01, 02, 06, 07, 011, 013, 014
Zeka Oyunlarinda Tahmin ve kontrol 01 02 O6 O7 011, 013
Kullanilan Problem Sistematik liste yapma 02, O6, O7, O11
Cozme Stratejileri islem Karesi Tahmin ve kontrol 013, 014

Geriye dogru ¢alisma 01, 02, 06, 07, 011, 013, 014

Ogrencilerin zeka oyunlari ¢dzimlerine bakildiginda problem ¢ézme stratejilerini
kullandiklari goérilmuastir. Kendoku oyununu ¢ézerken 6égrencilerin hepsi tek hiicre olan
kisimdan oyuna baglamig ve islem sonugclarini verebilecek sayilarin neler olabilecegini
distnmustir. 01, 06, O7 ve O11 tek hiicre olan sayiy1 yazdiktan sonra diger islemler icin
olabilecek sayilari diusinmus ve yeri kesin olan bir say! belirlemeye calismistir. Bunu
yaparken tek ihtimal olan yerlerden baglamaya ¢alismis ve sayilari belirleyip yerlerine karar
veremedikleri durumlarda tahmini olarak bir sayl yazmayi denemiglerdir. Tahminlerinde
yanlis oldugunda geri déniip farkl bir tahmin yaparak ilerlemis ve sonuca ulagsmislardir. 02
ve O13 tek hiicre olan kismi yazip diger islem sonuglarini verebilecek olasi sayilari
dusunmus ve bir yerden tahmini bir sayl yazarak baglamiglardir. Biraz devam ettiklerinde
hata oldugunu goérip geriye donerek farkli tahminlerde bulunmuglar ve sonuca

ulagmiglardir. Sayilarin yerlerine karar verirken zorlandiklar gériimastir. O14 tek hiicre
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olan say1yi yazdiktan sonra diger islemler icin olabilecek sayilari digtunip kesin olan bir yer
belirlemeye galismistir. Takildigi bir yerde sorular soruldugunda ne yapabilecedine karar
vermis, kesin olan sayilari yazarak ilerlemis ve sonuca ulagsmistir. Ogrencilerin ¢dziim
kagitlarina bakildiginda 02, O7 ve O13'Un karelere gelebilecek sayilari kenarlarina not
aldigi, O6'nin ise islem sonucunu verebilecek olasi durumlari listeledigi ve bunlardan
olmayanlari eledigi gériulmistir. O7 oyunu gézerken bazen tahmin yaptigini ve bazen de

not aldigini séyleyerek bu durumu su sekilde agiklamistir:

“Deneme arada yapiyorum not da aliyorum ¢linki dijitalde oynadigim icin genelde
yani oynuyorum devam ediyorum bu oyunu bayagi sevdim ondan dolayi da not almaya

alistim nottan kurtulamiyorum bir tirlii.”

islem karesi oyununu ¢dzerken O1 carpma ve bdlmenin oldugu kisimdan
baslamanin daha kolay oldugunu belirtip kesin olan bir sayi belirlemis ve buna goére
islemdeki diger saylyi bulmustur. Daha sonra bu sayilarin bagh oldugu kisimlara bakip ters
islem yaparak ¢dziime ulagmistir. 02, 06, O7 ve O11 ilk satirda ters islem yapip bos
karelere yazilacak iki sayinin islem sonucunu bulmus ve bu sonucu verebilecek sayilari
disunmusler ancak burada fazla ihtimal oldugu igin burayi birakip baska kisimlara
bakmiglardir. Bolme ve carpma iglemi olan kisimda kesin olarak yazilabilecek bir sayi
belirleyip buna gére islemdeki diger sayiyl bulmuslardir. Ardindan bu sayilara bagl olan
kisimlarda ters islem yapip uygun ¢dziime ulasmislardir. O2’nin bu islemleri yaparken bazi
kisimlarda islem énceliginde hata yaptigi ve sonradan fark edip diizelttigi gérilmistir. 013
oyuna baslarken kagida 1’den 9’a kadar sayilari yazmis ve kullandik¢a tek tek dstini
gizecegini belirterek ipucu olarak verilen (¢ saylyi gizmistir. ilk olarak orta siradaki isleme
bakip tahmini olarak bir sayi yazarak buna gore diger sayiyi belirlemis ancak diger islemlere
baktiginda yazdidi ilk sayinin hatal oldugunu fark etmistir. ilk yazdigi sayinin yerine farkli
sayllar dusunirken bdlme ve ¢carpmanin oldugu diger isleme de bakip kesin olan bir sayi
belirlemis ve buna goére islemdeki diger sayly! da bularak Ustlerini ¢izmistir. Daha sonra

buldugu sayilara bagl diger kisimlarda ters islem yapip sonuca ulasmistir. 014 ilk satira
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bakip ters islem yaptiginda bos karelere yazilabilecek sayilarin sonucunu bulmus ve
olabilecek sayilarin fazla oldugunu séyleyip baska bir kisma bakmistir. Blme ve ¢arpma
olan kisimda kesin bir sayi belirleyip diger sayiyi da buna gére bulmustur. Bu sayilarin bagl
oldugu bir isleme baktiginda onu yapamayacagini dusiunidp bagka bir yere bakacagini
sOylemistir. Baktigi kisimda ters islem yaparken hata yaptidi icin zorlanmis ve tahmini
olarak bir sayl yazmay! denemis, ilk disiindigu sayi olmadigi i¢in bagka bir sayl deneyip

dogru cevabi bulmustur. Geri kalan kisimlarda da ters islem yapip sonuca ulasmistir.

Ogrencilerin ylz ylize gorismelerde oyunlarin ¢dziminli yaparken kendoku
oyununda daha ¢ok zorlandi§i gézlenmistir. islem karesi oyununda ise birka¢ dégrencinin
bazi kisimlarda islem 6nceligine dikkat etmedigi icin hata yaptigi ancak sonra bunu fark

edip duzelterek dogru cevaba ulastigi gérdimustar.
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Boliim 5

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Matematik dersindeki kazanimlarla iligkilendirilerek uygulanan zek& oyunu
etkinliklerinin égrencilerin problem ¢dézme becerisine etkisini belirlemek amaciyla yapilan
bu calismada rutin ve rutin olmayan problemler baglaminda égrencilerin problem ¢ézme
becerisi incelenmistir. Uygulanan zeka oyunlarinda matematik kazanimlari kullanilmasinin
rutin problemleri ve zek& oyunlari ¢ézillrken kullanilan problem ¢ézme stratejilerinin de
rutin olmayan problemleri etkileyebilecedi disunulerek 6grencilere rutin problem ¢ézme ile
rutin olmayan problem ¢dézme testleri uygulanmistir. Bulgular dogrultusunda ulagilan
sonuglara, alan yazindaki ilgili calismalarla bu sonuclarin karsilastirilip tartisiimasina ve

bunlar 1s1ginda sunulan dnerilere asagida yer verilmistir.

Zeka Oyunlarinin Problem Gézme Becerisine Etkisiyle ilgili Sonuglar

Deney ve kontrol grubunun rutin problem ¢dézme son test puanlari arasinda anlamli
bir fark gértlmemistir. Deney grubu ile kontrol grubunun rutin problem ¢ézme 6n ve son test
puanlarina bakildiginda her iki grupta son testlerde artis oldugu ancak bu farkin anlamh
olmadigi goértlmistir. Buna gdre matematik dersinde uygulanan zekad oyunlari
etkinliklerinin 6grencilerin rutin problemlerdeki basarisina etkisi olmadigi sdylenebilir.
Uygulama surecinin ikinci dénemin sonlarina dogru bitmis olmasinin, bazi uygulama ve
testlerin sinav dénemine denk gelmis olmasindan dolayi 6grencilerin dikkatlerini tam olarak
verememis olmalarinin bu durumda etkisi oldugu dugsunulmektedir. Bu calismaya benzer
olarak Namli (2016) ¢alismasinda 8. sinif 6grencilerine sudoku, futoshiki, kakuro oyunlarini
uygulamis ve bu oyunlarin denklem ve esitsizlik konusundaki basariya etki etmedigi
sonucuna ulasmistir. Kullanilan oyunlarin okul digi etkinlik olarak verilmesinin bu sonuca
etki etmis olabilecedi belirtiimisti. Bu c¢alismadan farkli olarak yapilan zeka oyunu
uygulamalarinin 6grencinin akademik basarisini ve problem ¢ozme becerisini olumlu

etkiledigi sonucuna ulasan g¢alismalar da mevcuttur. Somuncu’nun (2022) ¢alismasinda
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6grencilere dogrusal denklem konusu zeka oyunlariyla sunulmus ve égrencilerin 6grenme
seviyelerinde artis oldugu sonucuna ulasilmistir. Ayni sekilde Cagan’in (2022)
calismasinda da 6grencilere uygulanan zekd oyunlarinin matematik basarisini arttirdigi
ayni zamanda problem ¢6zme becerisini gelistirdigi sonucuna ulagiimistir. Aslan’in (2022)
5. sinif 6grencilerine uyguladigi zeka oyunlari etkinliklerinin akademik basariyi ve problem
¢odzme 6z-yeterlik algisini olumlu yénde etkiledigi sonucuna ulasiimigtir. Bottino ve ark.
(2013) akil oyunlari oynarken gereken akil ylritme becerileriyle okul performansi arasinda
gucla bir iliski oldugu ve iyi tasarlanmis akil oyunlarinin problem ¢dzme becerisini

gelistirebilecegi sonucuna ulagmistir.

Deney grubu ile kontrol grubunun rutin olmayan problem ¢dézme 6n ve son test
puanlari arasinda anlamli bir farkin olmadidi gérilmastir. Deney ve kontrol grubunun rutin
olmayan son test puanlari arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark bulunmustur. Kontrol
grubunun son test puanlari 6n test puanlarina gére azalirken deney grubunun son test
puanlari ise 6n teste gére az da olsa artis gOstermistir ve deney grubunun son test
puanlarinin kontrol grubundan anlaml dlgide yuksek oldugu goértulmustur. Aradaki farkin
deney grubunda uygulanan zeka oyunlari etkinliklerinden kaynaklandigi distntlmektedir.
Uygulama sureci donem sonuna dogru bitmis ve bazi testler 6grencilerin sinav zamani gibi
yogun zamanlarina denk gelmis olmasina ragmen deney grubu lehine anlamh fark
bulunmasinda 6grencilerin oyunlari oynarken bazi problem ¢dzme stratejilerini kullanmig
olmalari, oyunlar sayesinde derse daha motive olmalari gibi durumlarin etkisi olabilir. Bu
durumda kullanilan zeka& oyunlarinin, égrencilerin rutin olmayan problemleri ¢ézmelerine
olumlu katkisi oldugu sdylenebilir. Ogrencilerin gériis formundaki sorularda ve yari
yapilandirilmig gérismelerde zeka oyunlarinin problem ¢dzme becerisini gelistirdigi
yoniindeki cevaplari bu sonucu destekler niteliktedir. Ayni zamanda O1 zeka oyunlari
sayesinde yeni problem ¢ozme teknikleri 6grendigini belirtmistir. Alan yazinda bu
calismanin  sonuglarina benzer c¢alismalara rastlanmaktadir. Sisman’in  (2022)

calismasinda zeka oyunlarinin, 6grencilerin rutin olmayan problem ¢6zme basarisina
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olumlu katkisi oldugu sonucuna ulagiimistir. Yildirim’in (2023) 7. sinif 6grencileriyle yaptigi
calismada zeka oyunlarinin, 6grencilerin problem ¢dézme becerisini gelistirdigi ve problem
¢dzme tutumlarini olumlu sekilde etkiledigi gorulmuistir. Demirel (2015) Tirkge ve
matematik derslerinde zek& oyunlari uygulamasi yaptigi ¢calismada 6grencilerin problem
¢dzme becerisi ve akademik basarisinin olumlu etkilendigi sonucuna ulasmigtir. Ott ve
Pozzi (2012) 6grenme ortaminda dijital oyun kullaniimasinin 6grencilerin kendine 6zgu
¢ozum stratejileri gelistirerek bunlari uygulama becerilerini olumlu etkiledigi sonucuna
ulasmistir. Farkli yas gruplariyla yapilan calismalarda da zeka oyunlarinin problem ¢ézme

becerisini olumlu etkiledigi goralmustur (Esen, 2021; Kurupinar, 2021; Sahin, 2019).

Uygulanan Zeka Oyunlarina Yénelik Gériiglerle ilgili Sonuglar

Ogrencilerin uygulanan zeka oyunlariyla ilgili gérisleri incelendiginde sirecteki
oyunlarin cogunu severek oynadiklari ve eglenceli bulduklari, zek& oyunlarinin matematik
dersine ve problem ¢cézmeye katkisi oldugunu dusinduikleri, matematik dersinde zeka

oyunlari kullaniimasini istedikleri sonucuna ulasiimistir.

Ogrencilerin sevdikleri oyunlarda sirasiyla kendoku, Q-Bitz, islem karesi ve bitiin
oyunlar cevabi verilmigtir. Oyunlarin sevilme nedenleri arasinda en ¢ok eglenceli
olmasindan bahsedilmis ayrica oyunlarin glizel olmasi, rekabet icermesi, islemlerde ve alan
sorularinda hiz kazandirmasi, énceden bilinen bir oyun olmasi, islem ve sekil yapmayi
seviyor olmak, heyecanli olmasi, oyunlarin 6gretici olmasi gibi cevaplar dile getirilmigtir.
Benzer sekilde Somuncu’nun (2022) calismasinda 6grencilerin uygulanan zeka oyunlarini
severek oynadidi, kendokuyu ABC baglamanin ardindan en sevilen oyun olarak sdyledikleri
sonucuna ulagiimistir. Ogrenciler oyunlari etkili bulduklarini belirtmis ve eglenceli olmasi,
zorluk katmasi, bakis agisini degistirmesi, oyunlar ile dogru sayisinin artmasi, dogrusal
denklem konularinin daha iyi 6grenilmesi gibi bu galismayla benzerlik gosteren sebepler
dile getirilmistir. Ayar (2022) calismasinda &grencilerin zek& oyunlari oynadigi slregte

c¢ogunlukla mutlu olma, eglenme, sevinme, heyecanlanma gibi olumlu duygular hissettigi ve
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Uzllme, zorlanma gibi olumsuz duygulara da sahip az sayida dgrenci oldugu sonucuna
ulasmistir. Oyunlarin sevilme sebepleriyle ilgili goruslerde oyunu glizel bulmak, oyunda
basarili olmak, oyunun zor olmasi, oyunu énceden bilmek gibi bu ¢alismayla benzerlik
goOsteren cevaplar bulunmustur. Yilmaz'in (2019) calismasinda da uygulanan batin

oyunlarda égrencilerin keyif aldiklari ve oyunlari edlenceli bulduklari gériimustar.

Ogrencilerin zorlandiklari oyunlarda en gok sdylenen oyun kendoku olurken Q-Bitz
ve islem karesi oyunlari esit sayida 6grenci tarafindan séylenmis ve iki 6grenci de oyunlarin
hepsinde zaman zaman zorlandigini belirtmigtir. Oyunlarin zorlanma nedenlerinde
ogrenciler en ¢ok kiipleri yerlegtirmenin zor olmasini sdylemis ayrica sorularda denklem
oldugunda zorlanma, oyunun kurallariyla ilgili zorluk yasama, islem énceliginde zorlanma,
sayilari yazarken hata yapma, sireyle ilgili zorluk yasama, oyunun tam olarak
anlasilamamasi gibi sebeplerden bahsedilmistir. Adaliyilmaz’in (2022) ¢calismasinda Q-Bitz
oyunuyla ilgili gérislerde 6grencilerin oyunu hemen anlayamadigi ve zor buldugu, ktplerin
karigik geldigi, kartlardaki sekillerin nasil olusturulacaginin anlasiimadigi sonucuna
ulagilmasi bu galismanin sonuglariyla paralellik géstermektedir. Ogrencilerin sevdigi ve
zorlandi§i oyunlarin ikisinde de en ¢ok sdylenen oyun kendoku olmustur. Ogrenci
goruglerinde O1 kendoku oyununu zor ve rekabetli oldugu icin sevdigini belirterek bu
sonuca benzer bir cevap vermistir. Yari yapilandiriimis gérismelerde O13 oyunlarda
denklem olmasini ve 6nce bu denklemi ¢6zip bulunan cevaba gdre oyuna devam
edilmesini sevdigini belirtirken 06, 011 ve 014 ise oyunlarda denklem oldugunda
zorlandiklarini ifade etmistir. Bu 6grencilerin oyunlarda zorlanma sebebinin oyunla ilgili
dzelliklerden gok denklemler konusuyla ilgili eksikleri oldugu séylenebilir. 14 denklemlerde
zorlandidini ancak oyunlari oynarken denklemlerin daha kolaylastigini ve denklemleri
¢Ozebildigini belirtmigtir. Ayrica uygulama surecinde 6grencilerin oyunlarda denklemleri ilk
gorduklerinde zor olacagini dusunup olumsuz tepkiler verdikleri ancak oyunlari oynamaya
basladiktan sonra denklemleri daha rahat ¢oézebildigi ve ¢6zmeye istekli oldugu

gbzlemlenmigtir. Buna dayanarak zeka oyunlarinda denklemler, alan ve ¢evre hesabi gibi
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cesitli konulara yer verilmesinin 6grencilerin eksiklerini belirleyip bunlarin gideriimesinde ve
pekistiriimesinde faydali oldugu séylenebilir. Gériis formunda (06, 09, 011, 012, 014,
0O15) ve yari yapilandiriimis goériismelerdeki dgrenci cevaplari da (06, 07, 013, 014) bu

dusunceyi desteklemektedir.

Ogrencilerin ¢ogu hicbir oyunda sikilmadigini belirtirken bir oyun adi veren
ogrenciler sirasiyla Q-Bitz, kendoku ve iglem karesi cevabini vermistir. Oyunlardan sikilma
sebeplerinde uygun sayilarin bulunamamasi, kiipleri yerlestirmede yasanan sikintilar,
sonlara dogru oyunun kendini tekrarlamasi gibi nedenler dile getirilmistir. Sonlara dogru
oyun kendini tekrarladigi igin sikildigini belirten 6grenciye oyunun bir sure sonra kolay
geldigi ve sayilari bulamadiginda sikildigini belirten 6grencinin de oyunu yapamadigi
sdylenebilir. Benzer sekilde Yilmaz'in (2019) calismasinda &grenciler bir sire sonra

oyunlardan sikildiklarini ve yapamadiklari durumlarda keyif alamadiklarini belirtmistir.

Gorus formunda 6grencilerin hepsi zekéd oyunlarinin kendisine katkisi oldugunu
belirtmis ve daha ¢ok matematik dersine yénelik katkilardan bahsetmis, yari yapilandiriimis
goérismelerde de daha ¢ok problem ¢ézmeye ve matematik dersine katki dile getirilmistir.
Ogrenciler zeka oyunlarinin en fazla hizli islem yapmayi sadlama agisindan katki
sundugunu belirtmis ayrica problem ¢bézme becerisini gelistirme, matematik konularini
hatirlatma ve pekistirme, ders motivasyonunu arttirma gibi katkilar sdylenmistir. Ayni
zamanda derste ¢ok On planda olmayan bazi 6grencilerin uygulama surecinde zeka
oyunlarinda daha aktif oldugu ve oyunlarda iyi performans sergiledigi, 6grencilerin 6zgiven
kazanip motive oldugu gdzlemlenmistir. Bunu destekler nitelikte O10 goériis formunda
oyunlarla derse daha iyi motive oldugunu belirtmigtir. O5 derslere pek katiimayan bir 6grenci
iken Q-bitz oyunundailgili oldugu ve iyi bir performans gdsterdigi gézlenmis hatta matematik
dersinde Ozellikle Q-bitz oyununun kullaniimasini istedigini belirtmistir. Asuluk (2020)
calismasinda ogrencilerin zek& oyunlari oynadiklar suregte ¢ok eglendikleri; oyunlarin
ogrencilere odaklanma, daha iyi anlama/6grenme, hizl ve dikkatli okuma konusunda katkisi

oldugu; 6grencilerin Tirkge ve matematik dersinde zeka oyunlarinin faydasini gérdukleri
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sonucuna ulagsmigtir. Ayar'in (2022) calismasinda 6grencilerin zeka oyunlarinin etkilerine
iliskin goruslerinde derse odaklanma, dersi iyi anlama, sorulara hizli cevap verme, dikkat
ve odaklanma, hizli disiinme, zeka oyunlarinda 6grendiklerinin matematik dersinde faydall
olmasi gibi bu galismayla benzer gérusler oldugu géralmustar. Vural'in (2021) ¢calismasinda
ogrencilerin cogu zeka oyunlarinin fen bilimleri dersine katkisi olacagini belirtip bu katkilara
ornek olarak mantiksal ¢ikarim, pratik disinme, hiz, dikkat, islem yapma, dogru anlama
gibi cevaplar vermistir. Zeka oyunlarinin fen bilimleri dersine katkisi olmayacagi gorusine
sahip bir 6grenci matematik dersine daha ¢ok katkisi olacagini belirtmistir. Mc Feetors ve
Palfy (2018) strateji oyunlari kullanilarak yapilan etkinliklerin 6grencilerin akil yurutme
becerisini destekledigi sonucuna ulasmistir. Baslangigta 6grenciler oyundaki hamleleriyle
ilgili cok az gerekge gdsterebilirken oyunlara alistikga stratejiler olusturarak bunlari ifade
etmis, gerekceler sunmaya ve stratejilerini savunmaya baslamistir. Zek& oyunlarinin
ogrencilere etkisine yénelik 6gretmen gorusleriyle ilgili galismalarda da benzer sonuglar
gorilmektedir. Caliskan’in (2019) &6gretmenlerle yaptigi gérismelerde zek& oyunlarinin
pratik disinme ve ¢dzim Uretme, analitik dislinme gibi beceriler Gzerinde etkisi oldugu
belirtiimistir. Bottino ve ark. (2013) dijital oyunlarin tim 6grenciler icin ilgi gekici ve motive
edici oldugu, belirli oyunlarin akil yaritme ve problem ¢6zme becerisini gelistirerek uzun
vadede okul basari Uzerinde olumlu etkiye sahip olabilecedi sonucuna ulagmistir.
Galismaya katilan 6gretmenler de dijital oyun tabanh etkinliklerin 6grencilerin genel

o6grenme davranislari Uzerinde olumlu etkisi oldugunu belirtmistir.

Ogrencilerin hepsi zeka oyunlarinin matematikteki problemleri ¢ézmeye etkisi
oldugunu belirtmis, dért islem becerisini gelistirme ile pratiklik saglama en ¢ok sdylenen
etkiler olmustur. Buna ek olarak problem ¢ézme becerisini gelistirme, yeni problem ¢ézme
teknikleri 6grenme, matematik konularina katki saglama, zaman kullanimina katki saglama
gibi etkiler dile getirilmigtir. Yilmaz'in (2019) calismasinda &6grenciler zekd oyunlarinin
problemleri anlayip daha kolay ¢dézmeyi sagladigini ve matematik dersine ilgiyi arttirarak

matematigi sevdirdigini ifade etmigstir. Ke ve Clark (2018) kendi gelistirdikleri ve matematik
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problemlerinin goklu temsillerini igeren G¢ boyutlu bir oyunun, 6grencilerin matematik
problemi temsili ve ¢6zUmUnU ayrica zihinsel déndlirme becerisini destekledigi sonucuna

ulasmistir.

Ogrencilerden 9'u zeka oyunlarinin ginliik hayattaki problemleri ¢ézmeye etkisi
olmadigini disunurken 8'i ise etkisi oldugunu belirtmistir. Etkisi oldugunu dusinen
ogrenciler problem ¢bzme becerisini geligtirme, problem ¢bézme hizini arttirma, zihinden
islem yapabilmeyi saglama, bakis agisinda degisiklik olusturma gibi etkilerden bahsetmigtir.
Diger 6grenciler ise matematik dersinde etkisi olabilecedini ve sadece iglem pratikligi
sagladigini, glnliik hayatta matematik kullanmadigi icin etkisi olmadigini, aklina bir etki
gelmedigini belirtmistir. O4 ve O5 zihinden islem yapabilmeyi ginliik hayata etki olarak
degerlendirirken O7 ve 012 ise sadece islem hizhih@ sagladigini belirterek giinliik hayata
etkisi olmadigini ifade etmistir. 09 ve 013 de giinliik hayatta dért islem disinda matematik
kullanmadigini ve bu ytzden etkisi olmadigini sdylemistir. Buradan hareketle 6grencilerin
matematikle gunlik hayat iligkilendiremedigi, gunluk hayatta matematigin yalnizca islem
yaparken kullanildigini distindigu sdylenebilir. Kenedi ve ark. (2019) &grencilerin
matematik problemleri ¢ézmedeki iliskilendirme becerilerini inceledigi calismasinda
ogrencilerin matematigi gunluk yasamda uygulayabildikleri halde dogru cevaba ulagmakta
zorluk yasadigini belirlemistir. Bu calismadan fakli olarak Ering’'in (2022) c¢alismasinda
ogrencilerin gogu, zekd oyunlarinin gunlik yasamlarinda faydasi oldugunu belirtmis ve
gunlik yasama etkilerde algilama yetenegi, dikkat ve odaklanma becerisi, pratiklesme,
¢6zUm odakli dislinme, olumlu bakis agisi gibi cevaplar verilmistir. Bayramin’in (2020)
calismasinda da 6grenciler farkli bakis agilari kazanma, mantiksal diisinebilme ve stratejik
olabilme gibi durumlardan bahsederek zeka oyunlarinin ginlik hayattaki problemlere de
etkisi oldugunu belirtmistir. Sanlidag ve Aykag¢’in (2021) calismasinda zeka oyunlarinin
gunluk hayatla matematik iliskisinin kurulabilmesine firsat sunacagi ve égrencilerin gunluk

hayattaki problemlerle bas edebilmesini kolaylastiracagi belirtiimigtir.
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Ogrencilerin hepsi matematik dersinde zeka oyunlari kullanilabilecegini séylemis ve
cogu eglenceli olmasini sebep gostermistir. Bunun yaninda eglenerek 6grenmeyi saglama,
matematik dersine katki saglama, derse odaklanmayi saglama, matematigi sevdirme gibi
sebepler belirtiimistir. Benzer sekilde matematik dersinde kullanilan zek& oyunlari
sayesinde dersin daha eglenceli olup sevildigi ve konularin daha kolay 6grenildigi (Yiimaz,
2019; Esen, 2021) ayrica égrencilerin derslerde oyunlarin daha sik kullaniimasini istedikleri
hatta diger derslerde de kullanilabilecegi (Esen, 2021) sonucuna ulasan calismalar
bulunmaktadir. Gorev ve ark. (2018) bulmacalarin egitsel bir ara¢ olarak kullaniimasinin
ogrencilerde vyaratici diasinme ve matematiksel hafizayr destekledigi, matematik
problemlerini algilama ve ¢cdzme yetenegini gelistirdigi sonucuna ulasmistir. Ogretmen
gériglerine yer verilen galismalarda da 6grenci goérigslerine benzerlik gbésteren sonugclar
ortaya cikmistir. Zekd oyunlarinin matematik dersinde etkinlik olarak uygulanmasina
yonelik 6gretmenlerle yapilan goérismelerde Arpaci (2022) &gdretmenlerin, oyunlarin
matematik dersinde eglenceli zaman gecirmeyi saglayip kalici etki yapacagini disinduikleri
sonucuna ulasmistir. Bu calismada O15 numarali égrencinin oyunla pekistirilen bilgilerin
daha kalici olacadini belitmesi bu sonucu destekler niteliktedir. Caliskan’in (2019)
ogretmenlerle yaptigi goérismelerde 6grencilerin zekd oyunlari dersini segcme sebeplerine
iliskin dersi eglenceli ve ilgi ¢ekici bulma, zek& ve kapasitelerini gelistirmek isteme gibi
cevaplar yer almistir. Ayrica 6gretmenler zek& oyunlariyla diger derslere uygun icerikler
tasarlanabilecegini ve bu oyunlarin birgok dersin 6gretimine katki saglayacagini ifade
etmistir. Reiter ve ark. (2014) kendokunun farkli zorluk seviyeleri bulundugu igin ortaokul,
lise, okul disi matematik kullipleri ve hatta 6gretmen adaylarinin derslerinde
kullanilabilecegini belirtmistir. Ogrencilerin kendokuyu c¢ozerken doért islem alistirmalari
yaptiklari; carpanlara ayirma ve bolinebilme gibi cesitli matematik konulariyla birlikte

cebirsel dusunme ve akil yuritmeyi kullandiklari ifade edilmigtir.

Ogrencilerin hepsi matematik dersinde zeka oyunlari kullaniimasini istemis ve cogu

sebep olarak eglenceli olmasini gostermistir. Bunun yani sira eglenerek 6grenmeyi
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saglama, dersi daha rahat anlamayi saglama, derse odaklanmayi saglama gibi sebepler
sOylenmistir. Benzer sekilde Ayar'in (2022) calismasinda o6grencilerin zekd oyunlari
dersinin yapilmasini isteme sebeplerine bakildiginda en ¢ok eglenceli olmasi cevabi
verildigi ve ek olarak zekd oyunlarini sevmek, firsat esitligi, ogretici olmasi, merak
uyandirmasi gibi cevaplar séylendigi gortlmustir. Bu calismaya benzer sekilde Vural'in
(2021) calismasinda 6grenciler zeka oyunlari eglenceli oldugu icin fen bilimleri dersinde

kullanilmasini istediklerini belirtmigtir.

Ogrencilerle yapilan yari yapilandirimis gérismelerde dgrencilerin kendoku ve
islem karesi oyununu oynarken problem ¢6zme stratejilerini kullandiklari gézlenmigtir.
Ogrenciler sistematik liste yapma ile tahmin ve kontrol yéntemini kendoku oyununda daha
fazla kullanirken islem karesi oyununda ise geriye dogru calisma ydéntemini daha ¢ok
kullanmigtir. Bayramin (2020) calismasinda 6drencilerin zekd oyunu oynarken en c¢ok
muhakeme yapma ve ardindan tahmin ve kontrol yéntemini, en az ise sistematik liste
yapma yontemini kullandiklarini belirtmistir. Bu ¢alismadan farkli olarak sistematik liste
yonteminin en az kullanilan stratejilerden biri olmasinda, kullanilan oyunlarin farkli
olmasinin etkisi olabilir. Yari yapilandiriimis gérismelerde égrencilerin kendoku oyununda
daha ¢ok zorlandigi g6zlenmistir ve bu durum &égrenci gorus formundaki cevaplarla da
ortismektedir. Ayrica oyunlarda oyunu inceleyip olabilecek sayilarla ilgili herhangi bir
cikanim yapmadan direkt tahminen bir sayi yazarak oyuna baglayan égrencilerin daha ¢ok
zorlandi§i gézlenmistir. Bu 6grencilerden biri olan 013 goriis formunda kendokuda sayilar
bulamayinca sikildigini belirtmis ve gérismelerde de tahminen sayi yazip basladidi icin
hata yaptigi ve surekli yeni denemeler yapmasi gerektigi igin sayilari bulmakta zorlandigi
g6zlenmistir. Uygulama sirecinin baslarinda oyunlar oynanirken égrencilerin gogunun hi¢
mantik yudritmeden sayilar tahminen yerlestirdikleri gozlemlenirken uygulama sonrasi
yapilan gérismelerde 6grencilerin ¢cogu ilk énce oyunu inceleyip olabilecek farkli sayi
durumlarini distinmus ve buna gdre bir baslangi¢c yapmistir. Buna dayanarak égrencilerin

problem ¢6zme adimlarinda oldugu gibi oyunu anlayip ¢ézim yolu bulmaya g¢alisarak
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problem ¢ézme becerisini kullandigi ve uygulama slrecinde zaman gegtik¢e oyunlarda akil
yiriitme becerisini kullanmaya basladiklari séylenebilir. Bazi égrenciler (06, O11) oyunlara
suire kondugunda veya hizli olmalarini gerektiren bir durum oldugunda daha ¢ok
zorlandiklarini ifade etmigtir. Uygulamalar sirasinda zeka oyunu yerine akil oyunu demenin
daha dogru oldugunu séyleyen O7 ile yapilan gériismede 6grenciye bunun sebebi
soruldugunda égrenci, zeka oyunu dendiginde sanki sadece zeki olanlarin yapabilecegi bir
sey gibi algilandigini ifade etmistir. Buna benzer sekilde zeka oyunlari 6gretim programina
yonelik 6gretmen goruslerinin alindigi bir calismada ogretmenler, dersin adinda zeka
kelimesi olmasinin 6grencilerde zeki olmakla ilgili bir algr yaratip o6grencileri

kaygilandirabilecegini belirtmistir (Alkas Ulusoy ve ark, 2017).

Arastirmaci pilot uygulama yaptidi 6. sinif subesinin dersine girmemesine ragmen
pilot uygulamalar sonrasi 6grenciler arastirmaciyl her gordugunde zeka oyunlariyla ilgili
sorular sormus, olumlu duygularini ifade etmis, zeka oyunlari uygulamalarinin tekrar yapilip
yapilmayacagdini sormus ve vyapilmasini istediklerini belirtmistir. Bu durumda zekéa
oyunlarinin 6grencilere eglenceli gelmis olmasi ve dgrencileri motive etmis olmasinin etkisi

olabilir.
Arastirma sonuglarina gére asagidaki dneriler sunulabilir:

Ogrencilerin matematik dersinde zek& oyunlari uygulanmasiyla ilgili olumlu
goriglere sahip oldugu gorulmustur. Matematik dersi kazanimlariyla zek& oyunlari
iliskilendirilerek matematik derslerinde kullanilabilir. Diger derslerde de uygun kazanimlarla

zeké oyunlari uygulamasi yapilabilir.

Ogrencilere zeka oyunlari uygulamasi yaptirilarak problem ¢ézme stratejilerini fark

etmeleri ve bu stratejileri 6grenerek farkli durumlarda uygulayabilmeleri saglanabilir.

Ogrenci goruslerinde bazi 6grenciler oyunda slre ve hiz faktori oldugunda
zorlandigini belirtmigtir. Zeka oyunlari uygulanirken sure ve hiz ile ilgili farkhihklar yapilarak

D1, D2 ve D3 dizeyi oyunlar olusturulabilir.
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Ogrenci gérislerinde bazi égrenciler kendoku ve islem karesine ilgi géstermezken
Q-bitz oyununda iyi bir performans sergilemis veya Q-bitz oyununda sikildigini belirtirken
kendoku oyununu sevdigini sdylemistir. Derslerde zek& oyunlarinin her Gnitesinden farkli
oyunlara yer verilerek her édrencinin sevebilecedi oyunlar bulunabilir ve béylece daha ¢ok

o6grenciye ulasilarak 6grencilerin motive olmasi saglanabilir.

Akl yUrGtme ve iglem oyunlari k&gt Gzerinde, bilgisayarda veya materyal

kullanilarak oynatilabilir ve karsilastirilabilir.

Zeka oyunlari oynanirken yapilan grup c¢alismalarinda bazi 6grencilerin sikinti
yasadigl gorllmustir. Derslerde grup ¢alismalarina daha fazla yer verilerek 6grencilerin

olumlu iletisim kurma, is birligi yapma gibi becerileri kazanmasi saglanabilir.

Ogretmenlerin derslerinde zekéa oyunlarina yer verebilmesi igin 6gretmenlere yonelik
cesitli hizmet ici egitimler planlanabilir.
Bu calisma 7. sinif 6grencileri ile gergeklestiriimistir. Farkli sinif diizeylerinde ve

farkl konularla benzer ¢alismalar yapilabilir.

Daha fazla sayida 6grenci ile daha uzun sureli olacak sekilde benzer ¢aligmalar

yapilabilir. Yapilacak ¢alismalarda farkli zeka oyunlari kullanilabilir.

Zeka oyunlarinin elegtirel disinme, yaratici diginme, matematik okuryazarligi gibi

farkl degiskenlere etkisine bakilabilir.
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EK-A: Kendoku Oyunu Ders Plani

Sinif Duzeyi 7. sinif

M.7.1. SAYl_LAR VE i$LEMLER
Ogrenme Alani M.7.2. CEBIR :

M.6.1. SAYILAR VE ISLEMLER

M.5.1. SAYILAR VE iSLEMLER

M.7.1.1. Tam Sayilarla islemler
M.7.2.2. Esitlik ve Denklem
M.6.1.2. Carpanlar ve Katlar
M.5.1.2. Dogal Sayilarla islemler

Alt Ogrenme Alani

M.7.1.1.1. Tam sayilarla toplama ve ¢ikarma islemlerini yapar, ilgili problemleri ¢gdzer.
M.7.1.1.2. Toplama igleminin 6zelliklerini akici islem yapmak igin birer strateji olarak
kullanir.

M.7.1.1.3. Tam sayilarla garpma ve bélme islemlerini yapar.

M.6.1.2.4. Dogal sayilarin asal ¢arpanlarini belirler.

M.7.2.2.1. Esitligin korunumu ilkesini anlar.
Kazanim(lar) M.7.2.2.3. Birinci dereceden bir bilinmeyenli denklemleri ¢ozer.

M.5.1.2.1. En ¢ok bes basamakli dogal sayilarla toplama ve ¢ikarma islemi yapar.
M.5.1.2.2. iki basamakli dogal sayilarla zihinden toplama ve c¢ikarma islemlerinde
strateji belirler ve kullanir.

M.5.1.2.4. En ¢ok U¢ basamakli iki dogal sayinin garpma islemini yapar.

M.5.1.2.5. En ¢ok dort basamakli bir dogal sayiyi, en ¢ok iki basamakl bir dogal
saylya bdler.

2 oturum (Oyun tanitimi ve D1 dlizeyi oyun uygulamasi)

Siire 2 oturum (D1 ve D2 dizeyi oyun uygulamasi)

On Hazirlik

Ogrencilerin bu etkinligi yapabilmesi icin sahip olmasi gereken 6n bilgiler dogal sayilar ve tam sayilarla dért islem
yapabilmek, zihinden iglem yapabilmek, sayilarin garpanlarini ve asal ¢arpanlarini bilmektir.

Ayni zamanda o6grencilerin birinci dereceden bir bilinmeyenli denklem ¢6zebilme bilgisine sahip olmasi
gerekmektedir.

Tam sayilarla islemler, dogdal sayilarla igslemler, zihinden iglem yapabilme ve asal carpan konusunda
arastirmacinin gecmis yillardaki deneyimi dogrultusunda derslerinde gdézlemledidi, 6drencilerin yapabilecegi
olasi hatalar sunlardir: elde veya onluk bozma ile ilgili islem hatalari, bélme isleminde bdélime 0 yazilip
yazilmamasi ile ilgili hatalar, zihinden islem yapabilme ydntemlerini uygulayamama veya uygularken hata yapma,
1’i ve bazi tek sayilar (6zellikle 91, 49, 57 gibi) asal say! olarak kabul etme, sayilarin pozitif ¢arpanlari
soruldugunda asal ¢arpanlarini bulma.

Literatlirde 6grencilerin dogal sayilar ve tam sayilarla islemler konusunda yasadigi zorluklara dair ¢alismalarda

yer verilen durumlar ise sunlardir:

e Islemlerde sayma hatasi sonucu islem hatasi yapma (Dogan ve Akyar, 2022; Ozdes, 2013)

e Gikarma igleminin degisme 6zelligi oldugunu dustnip her zaman blyuk sayidan kiguk sayiyi gikarma
(Onal ve Aydin, 2022; Varol ve Kubang, 2012)

e Islemlerde veriimeyen toplanan, eksilen, ¢ikan veya garpani bulmada hata yapma (Onal ve Aydin, 2022;
Ozdes, 2013)

e Bolume yanhs durumda sifir ekleme veya bélime sifir atmayi unutma (Dogan ve Akyar, 2022)
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e Toplamada elde ile ilgili, gcikarmada onluk bozma ile ilgili islem hatasi yapma (Dogan, 2002; Sidekli ve ark.,
2013; Varol ve Kubang, 2012)

e Carpma ve Ozellikle béime isleminde daha ¢ok zorluk yasama, ¢arpma isleminin toplamanin kisa yolu
oldugu bilinmedigi i¢in garpmada zorlanma, ¢arpma ve bdlme isleminde sifiri etkisiz eleman olarak goérip
islem sonucunun degismeyecegini diisinme (Dogan, 2002; Sidekli ve ark., 2013; Varol ve Kubang, 2012)

e Sifinn sifirdan fakli bir tam sayiya boélimu veya sifir disinda bir tam sayinin sifira bolimi konusunda zorluk
yasama (Ozdes, 2013)

e Bélinen ile bolen sadelestirildiginde kalanin degismeyecegini diisiinme (Ozdes, 2013)

e 1’in asal sayi oldugunu diisinme (Ozdes, 2013)

e Pozitif bélen soruldugunda asal bélen bulma, pozitif carpanlarin sayinin kati oldugunu diisiinme (Ozdes,
2013)

Denklemler konusunda arastirmacinin ge¢mis yillardaki deneyimi dogrultusunda derslerinde gdzlemledigi,
ogrencilerin yapabilecegdi olasi hatalar sunlardir: Esitligin bir tarafindan diger tarafina gegirilen terimin isaretini
degistirmeyi unutma, degiskenin katsayisi negatif oldugunda degiskeni yalniz birakirken isareti géz ardi edip her
iki tarafi pozitif tam sayiya bélme (6rnegin -3x=6 ifadesinde her iki tarafi 3’e bélip x=2 bulma veya -x=2 yazma),
bilinenler ile bilinmeyenleri ayni tarafa alirken hata yapma.

Literatlirde 6grencilerin denklemler konusunda yasadidi zorluklara dair ¢alismalarda yer verilen durumlar ise

sunlardir:

e Cebirsel ifade ve denklemde harfleri anlamlandirmada zorlanma (Akkaya ve Durmus, 2006; Cakmak Girel
ve Okur, 2017)

o Degiskenler ile islem yapamama ve harf disinda verilen sembolleri dikkate almayip bunlarla islem
yapmama veya benzer olmayan terimlerle islem yapma (Altintas ve ark., 2021; Bayar, 2007)

e “=" sembollindn anlamini kavrayamama, esitligin iki tarafini esitlemek yerine verilen sayilarla islem yapip
sonug bulmaya calisma, esitligin korunumu ilkesini anlamada zorluk yasama ve esitligin iki tarafina farkh
islemler yapma (Altintas ve ark., 2021; Bayar, 2007; Cakmak Girel ve Okur, 2017; Sert Celik ve Masal,
2018)

e Bir terimi esitligin karsi tarafina gegirirken yanlis islem yapma veya isaret degistirmeme (Akytz ve Hangdl,
2014; Altintas ve ark., 2021; Cavus Erdem, 2013; Sert Celik ve Masal, 2018)

e Tam sayilar ve rasyonel sayilar gibi diger konulardaki yanilgilardan dolayi denklem ¢dzerken hata yapma,
islem onceligini dikkate almama (Altintas ve ark., 2021; Cakmak Gurel ve Okur, 2017; Cavus Erdem, 2013;
Sert Celik ve Masal, 2018)

e Problem cimlesine uygun denklem yazmada zorlanma, bilinmeyen olmadan denklem yazmaya ¢alisma
(Altintas ve ark., 2021; Cavus Erdem, 2013; Sert Celik ve Masal, 2018)

o Degiskenler arasindaki kat iliskisini yorumlama ve bunu denklem olarak yazmada hata yapma (Cavus
Erdem, 2013; Sert Celik ve Masal, 2018)

¢ Negatif katsayil bilinmeyenin isaretini pozitif yapip yanls cevap bulma (Cavus Erdem, 2013)

Bu etkinlikle 6grencilerin var olan buna benzer hatalarini fark edip dizeltebilmesi, yapilan islem hatalarini fark
edip duzeltebilmesi, dort islem becerilerini ve iglem akiciligini gelistirebilmesi, denklem ¢éziminde yaptigi
hatalar fark edip duzeltebilmesi hedeflenmektedir.

Ayrica rutin olmayan problem ¢ézme becerilerine yonelik de ayni sonuca sahip farkli islemler olabilecegini fark
edip bu iglemleri sistematik olarak listeleyebilmesi, karelere yazilabilecek sayilarla ilgili tahminlerde bulunmasi
gerektiginde tahminler yapip bunlari kontrol edebilmesi hedeflenmektedir.

Kullanilmasi Planlanan Ogretim Yéntem ve Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, gdsterip yaptirma, tartisma, problem ¢ézme

Ogrenciler kendoku oyununu ¢dzerken dért islem yapar, sayilarin garpanlarini ve asal carpanlarini bulur, birinci
dereceden bir bilinmeyenli denklem ¢dzer. Ayni zamanda gesitli problem ¢ézme ydntemlerini de (sistematik liste
yapma, tahmin ve kontrol vb.) kullanir.

Kullanilacak Ara¢ Gere¢
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Kendoku oyununun yer aldigi ¢alisma kadgitlari, akilli tahta, kendoku oyununu tanitmak igin hazirlanan Pdf
dosyasi, kendoku oyununun ¢ézimdini anlatan video.

Ogrenme Ogretme Etkinlikleri

GIRIS Ogrencilerinin islem becerisini gelistirmek isteyen Japon matematik dgretmeni Tetsuya
Miyamoto tarafindan gelistirilen Kendoku oyunu Kenken, Mathdoku, Calcudoku gibi isimlerle
de anilmaktadir. Oyunun amaci her satir ve her situnda oyun duzeyine gore kullanilacak tim
rakamlar tam olarak bir kez yer alacak sekilde rakamlari tabloya yerlestirmektir. Kalin gizgiyle
belirtilmis her bélgedeki rakamlara sol st kdsede verilen islem uygulandiginda sonug sol Ust
kdsede verilen sayi olmalidir. D1 dizeyinde 1, 2, 3 rakamlari; D2 dizeyinde 1°den 4’e kadar
rakamlar ve D3 diizeyinde 1’den 5’e kadar rakamlar kullanilir (n x n karelik oyunda 1’den n’e
kadar rakamlar kullanilir). D1 diizeyinde matematik kazanimlarindan asal c¢arpanlar ile
iliskilendirilmis iki oyunda 2, 3, 5 rakamlari kullaniimistir. Ayrica bazi oyunlarda hedef sayi
denklem seklinde verilmis, 6nce denklem ¢6zillp bulunan x degeri hedef sayi olarak kabul
edilerek kendoku oyunu ¢ozulmustur.

Ogrencilere bugiin kendoku oyunu oynanacagi séylenir ve kendoku oyunu tanitilarak oyun ile
ilgili bilgiler verilir. Sudokuda oldugu gibi her satir ve sutunda her rakamin bir kez
kullanilabilecegi soylenir. Bu oyunda ayni zamanda dort islem bulundugu ve oyunda sadece
bir islem kullanilabilecegdi gibi birden fazla islem de kullanilabilecegi belirtilir. Oyunda koyu
renkle gosterilen bdlimlere hicre veya kafes dendigi belirtilerek bu bdlgelere yazilacak
rakamlarla sol Ust kdsede yazilan islem yapildiginda sol Ust kdsedeki sayinin bulunmasi
gerektigi séylenir. Ornegin “5+” yazan bir bdlgede iki kare varsa o bolgedeki iki sayinin toplami
5 olmalidir, “6x” yazan bir bélgede U¢ kare varsa o boélgedeki t¢ sayinin ¢arpimi 6 olmalidir.
Tek kareden olusan bdlgelerde sol Ust kdsede yazan sayl dogrudan o bdlgeye yazilir.

Kendoku oyunuyla ilgili bilgiler verildikten sonra akilli tahtada égrencilerle birlikte D1 dizeyi
ornek bir uygulama yapilir. Uygulama yapilirken 6grencilerin ¢éziime adim adim ulagmasi igin
sorular sorularak problem ¢6zme adimlarini fark etmesi saglanmaya caligilir. Verilen oyundaki
hicrelerde verilen hedef sayilarin ne anlama geldigi sorularak soruyu anlamalari; oyunu
¢6zmek icin nasil bir yol izlenip hicrelere yazilacak sayilarin nasil belirlenecegi sorularak
¢6zUm igin bir plan yapmalari; hedef sayiyi veren farkli olasi durumlardan hangisinin
kullanilabilecegi ve sayilari yazmaya nereden baglanacagi sorularak ¢ézim igin belirledikleri
plani uygulamalari; son olarak butlin sayilar yazildiginda bitiin satir ve sutunlarda birer kez
yazilip yazilmadigi ve hedef sayiyi verip vermedigi sorularak yapilan ¢6zimu kontrol etmeleri
saglanir.

Ogrencilerin hedef sayiyi veren farkl rakamlar olabilecegini ve satir veya situnlarda sayi
tekrari yapilamayacagi igin rakamlarin yazildidi yerin de 6nemli oldugunu fark etmeleri
saglanir. Akill tahtada agilan sunu Uzerinde soru cevap yontemiyle verilen hedef sayiya
ulagsmayi saglayan farkli durumlari paylagmalari istenerek uygun sayilarin nasil bulunacagi
anlatilir.

Boylece ogrenciler hedef sayiyi veren farkli durumlari distinirken sistematik liste yapma
yontemini, bu rakamlardan hangilerinin olabilecegini ve olabilecek rakamlarin yerlerini
belirlerken tahmin ve kontrol yéntemini kullanmis olur. Ayrica oyuna farkli yerden baslanip
baslanamayacag! sorularak égrencilerin farkli ¢é6zim yollari bulmasi saglanir.

Kendoku Oyunu D1 Diizeyi Ornek Uygulama
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A+

Sekil 1

Oncelikle dgrencilere Sekil 1'deki Kendoku oyunu gdsterilir ve sol list késede yazan ifadelerin
ne anlama geldigi sorularak égrencilerin oyunla ilgili temel bilgilere sahip olup olmadigi kontrol
edilir. Ogrencilerden gelen cevaplarin ardindan bélgelerin sol (ist kdsesinde verilen sayi ve
islemlere bakildiginda;

Carpimi 2 olan iki sayinin 1 ve 2,

Toplami 5 olan iki sayinin 2 ve 3,

Farki 2 olan iki sayinin 1 ve 3,

Carpimi 6 olan (i¢ sayinin 1, 2 ve 3 olabilecegi 6grencilerle birlikte bulunur. (Ozellikle 4x4 ve
daha buyik kendoku oyunlarinda bu durumlarin yazilmasi sistematik liste yapma yénteminin
kullaniimasi anlamina gelir.)

(Oyunun ¢oéziimunde kutulara yazilacak sayilar tahmin edilip bu tahminin dogruluguna gére
devam edilebilir veya tahmin dogru degilse buna gore farkh tahminler degerlendirilerek oyun
¢cOzulebilir. Veya hedef sayiyi veren olasi durumlar disiinilip hangi kutulara yazilacak sayilar
kesin olarak belirlenebiliyorsa o yerden baslanarak ¢6zim yapilabilir. Kesin olarak
yazilabilecek sayilarin belirlenmesi daha pratik bir yoldur.)

Daha sonra sayilari yerlestirmeye nereden baslanabilecedi sorulur ve gelen 6grenci
cevaplarindan sonra hangi kareye yazilabilecek sayi kesin olarak belirlenebiliyorsa oradan
baglamak gerektigi fark ettirilir. Ornegin ¢arpimi iki olan 1 ve 2 sayilari o bdlgeye yazilacagi
icin sol situnda en alt kareye mecburen 3 yazilmalidir. Toplami 5 olan iki sayi 2 ve 3 oldugu
icin en alt satirdaki ikinci kareye de 2 sayisi yazilir. Boylece en alt satirda en sagdaki kareye
yazilacak sayi 1 olur (Sekil 2).

Ogrencilere oyuna farkl bir yerden baslanip baglanamayacagi sorulur ve 6grenci cevaplari
dinlenir. Cevaplarin ardindan farkli bir baslangig¢ érnegi verilir. Ornegin en alt satirda toplami
5 olan iki sayi 2 ve 3 olacag! i¢in en alt satirin en sadina kesin olarak 1 yaziimahdir. Farki 2
olan iki sayl 1 ve 3 oldugu icin 1’in Ustiindeki kareye 3 yazilir. Bdylece sag en ust kdseye de
2 yazilmalidir. Kesin olarak belirlenebilen rakamlarin bulundugu herhangi bir yerden oyuna
baslanabilecegdi 63rencilere fark ettirilir.

Farki 2 olan iki say! 1 ve 3 oldugundan en sag situndaki 1 rakaminin utstine 3 yazilmalidir.
Boylece sag sutunun en Ust karesine 2 rakami yazilir (Sekil 3).

ilk satirda 2 rakami bulundugu ve o satira tekrar yazilamayacagi igin carpimi 2 olan sayilardan
1 rakami ilk sutunda en st kareye yazilir ve altina da 2 yazilir (Sekil 4).

2x B 2% |sx 5 P .
= 2-3 2 2-3

5+ 5+ 5+
3 2 1 3 2 1 3 2 1

Sekil 2 Sekil 3 Sekil 4
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Son olarak ilk satirdaki eksik olan 3 rakami ortadaki kareye yazilip altina 1 yazilir (Sekil 5).

2% 1 6*3 2
2 |1 |3
5+
302 ]1
Sekil 5

Ogrencilerin anlamadiklari ve sormak istedikleri bir durum varsa uygun firsat verilir ve herkesin
oyunu anladigindan emin olunur. Ardindan her oyun bireysel olarak ¢ozllecek sekilde her
ogrenciye D1 dlzeyi 2 kendoku oyununun yer aldidi ¢alisma kagitlari dagitilir. Her 6grencinin
cevaplar kontrol edilip yardima ihtiyaci olanlara ipuglari ile yardim edilerek herkesin oyunu
¢c6zmesi saglanir ve herkese 20 puan verilir. Sonra her 6grenciye D1 diizeyi 1 oyun dagitilarak
1 dk sire verilir ve bu sire igcinde dogru yapan dgrencilere 20 puan, sure bitince dogru ¢ézim
yapanlara 15 puan verilir. Daha sonra her 6grenciye i¢cinde denklem bulunan D1 dlizeyi 1 oyun
dagitilir ve 6nce denklemin ¢ozullup hedef sayinin bulunacagi (bulunan x degeri hedef sayiyi
verir) ardindan oyunun ayni sekilde oynanacag belirtilir. Bu oyunda dogru ¢6zim yapan ilk
10 6grenciye 30 puan sonraki 4 6grenciye 25 puan ve son 3 6grenciye de 20 puan verilir. D1
diizeyi besinci oyunda sadece garpma islemi yer almaktadir ve kullanilacak rakamlar 2, 3 ve
5'tir. BOylece 6grencilerin sayilarin asal ¢arpanlarini bulmasi saglanir. Bu oyunda 1 dk iginde
dogru cevap veren dgrencilere 40 puan daha sonra cevap verenlere 35 puan verilir. D1 diizeyi
son kendoku oyunu iginde denklem bulunan ve yine 2, 3, 5 rakamlarinin kullanilacagi bir
oyundur. Ogrencilerin dncelikle denklemi ¢dziip hedef saylyi bulmasi ve ardindan bulunan
hedef sayinin asal carpanlarina goére rakamlari uygun kutulara yazmasi gerekir. Bu oyunda ilk
dogru cevabi veren 8 6grenciye 50 puan, sonraki dogru cevap veren 5 égrenciye 45 puan ve
son 4 6grenciye 40 puan verilir.

Oyunlar oynanirken aralarda dolagilip 6grencilerin neler yaptidi kontrol edilir, yardima ihtiyaci
olan 6grenciler varsa sorularla yénlendirilerek dogru cevaba ulasmasi saglanir. Her oyun
bitiminde akilli tahtada sorularin cevaplari verilerek 6grencilerin de kendi ¢ézim yollari ve
cevaplarini degerlendirmesi saglanir.

GELISME
(KESFETME,
ACIKLAMA,
DERINLESTIR
ME)

D2 dlizeyi oyuna gecilmeden 6nce dgrencilere 5x5 bir kendoku oyununun nasil oynandigina
dair bir video izletilir. Ardindan dgrencilere oyun kurallar hatirlatilarak kendoku oyununun
¢6zimunde kullanilabilecek bazi dnemli noktalardan bahsedilir ve bu sekilde égrencilerin de
kendi ¢c6zim yollarini bulabilmeleri icin zemin hazirlanmig olur.

Kendoku Oyununda Bazi Onemli Noktalar

1. Her satir ve siitunda 1’den n’e kadar rakamlar yalnizca bir kez yaziimalidir. Ornegin 4x4
kendokuda 1, 2, 3, 4 rakamlari kullanilir.

2. Kalin cizgiyle belirlenmis bdlgedeki sayilara sol Ustte belirtilen islem uygulandiginda sol
ustte verilen hedef sayiya ulasiimalidir.

3. Bolge icinde rakam tekrari olabilir, yalnizca satir veya situnda rakamlarin tekrar
etmemesine dikkat edilmelidir.

4. Cikarma ve bdlme isleminde yazilan sayilarin sirasinin énemi yoktur. Yazilan sayilarin
farki veya bélimu vermesi yeterlidir, yazilma sirasi fark etmez.

5. 4x4 kendokuda 1, 2, 3, 4 rakamlar kullanilacag icin herhangi bir satir veya sutundaki
butiin rakamlarin toplami 1+2+3+4=10 olacaktir. Ayni sekilde 5x5 kendokuda herhangi bir
sUtun veya satirdaki bitiin rakamlarin toplami 1+2+3+4+5=15 olacaktir. (Ornegin 4x4
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kendokuda herhangi bir satir veya sutunda bulunan bir bélgedeki G¢ sayinin toplami 9
olarak verildiyse bu bolge disinda kalan kareye kesin olarak 1 yaziimalidir.)

2— 7+ 3+
2
re= =
1|5+ 5+
pu Sdndald te | En sagdaki siitunda ilk iki karenin
olur. B& IZce en l | 8+ toplami 3 ve en altta da 4 oldugu
Ust. ka)lfe e o2 | i 3 —R&—» icin bu U¢ karenin toplami 7 olur.
a2|lmaI|d|ry et - -1 - Bu sutunun toplaminin 10 olmasi
Y ' N S | gerektigi igin 4'Un tistiindeki
I . I 4 kareye 3 yaziimalidir.
- ;
\ J
[

Bu satirdaki ¢ karenin toplami 6 olur.
Boylece en sag kareye 4 yazilmahdir.

[—==1__
9+ P I
3 I I
,.Ir BX : : Frm : Bu situndaki ¢ karenin
Bu siitundaki tic karenin | | I I | — toplam: 8 olur. Boylece
garpiminin 8 olfnaS| icin 1 | ] 1 situnun en altindaki
busaylar 1,2, 4 olmalidir. | | [28 | 1 kareye 2 yazilmalidir.
1+2+4=7 olacag! i¢in bu—| | | 1 1
suitunun en Ustindeki I 1 ] 1
kareye 3 yazilmaldir. I I 2= 7777
1 1 2
(| |

6. Ikiden fazla karenin oldugu bélgelerde rakam tekrari varsa bu rakamlarin ayni satir veya
sutunda olmamasina dikkat edilmelidir.

9x 9x 9x

13x 3 3| X 3| 1|

Siitunda rakam tekrari oldugu Satirda rakam tekrari oldugu Situn ve satirda rakam tekrari

icin bu sekilde yazilamaz. igin bu sekilde yazilamaz. olmadigi icin boyle yazilmahdir.
7+ 7+
3 2

1 3 « 3 2 «

Toplami 7 olan ¢ rakamin yazilmasi gereken yukaridaki bélge 3x3 bir kendoku oyununda
verilirse bu g rakam 1, 3, 3 ya da 2, 2, 3 olabilir.
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Kendoku oyunuyla ilgili nemli noktalardan bahsedildikten sonra D2 diizeyi 6rnek uygulama
dgrencilerle birlikte akilli tahta Gizerinde yapilir. Ogrencilerin bahsedilen énemli noktalari veya
kendi ¢6zum yollarini uygulayabilmesi icin oyuna baglanabilecek kisim ve yazilacak
rakamlarla ilgili sorular sorulur. Sorular cevaplanirken égrencilerin kendi stratejileri varsa
paylasmalari saglanir.

Kendoku Oyunu D2 Diizeyi Ornek Uygulama

7+ 1= X 1
T 2+
3+ 3x i
Se;dl 6 :

Ogrencilere Sekil 6’daki Kendoku oyunu gésterilir, her bdlgedeki islem ve sonuglara bakilarak
olabilecek secenekler oOgrencilere sorulur. (Burada &grenciler olabilecek durumlari
distnirken sistematik liste yapma yontemini kullanmis olur. Olabilecek rakamlara karar
verdikten sonra sayilarin yeri belirlenirken bir kareye rakamlardan biri tahminen yazilip bunun
sonucuna goére yazilan diger rakamlar hedef sayiyi ve rakam tekrari olmamasini sagladiysa
devam edilebilir. Eger diger hedef sayilardan saglanmayan olursa veya rakam tekrari yapilirsa
bu durumda yeni tahminler yapilarak sayilarin yeri bulunmaya c¢alisilir. Soruyu bu sekilde
¢6zen bir 8grenci tahmin ve kontrol yontemi kullanmis olur.)

Toplami 7 olan iki say1 3 ve 4

Toplami 3 olan iki say1 1 ve 2

Farki 1 olan iki say1 1 ve 2, 2ve 3yada 3 ve 4

Carpimi 4 olan iki say1 1 ve 4

Carpimi 3 olan iki say1 1 ve 3

Birbirine bélimu 2 olan iki say1 1 ve 2 yada 2 ve 4

Toplami 9 olan (¢ sayi 2, 3, 4 veya 1, 4, 4 olabilir. Ancak oyun kurallari geredi ayni satir veya
sutunda ayni rakamlar bulunamayacagi icin 1, 4, 4 olamaz.

Ogrencilerle bu olasiliklar konusulduktan sonra oyuna nereden baslanaca@i sorularak
6grencilerin disinmesi saglanir ve 6grencilerin fikirleri dinlenir. Bu sirada égrencilere sorular
sorularak olasiligi az olan kisimlardan ve yeri kesin olarak belirlenebilecek rakamlar varsa
oradan baslanmasi gerektigi fark ettirilir. Ornegin sag ustte tekli hiicre oldugu igin oradan
baslanabilir veya toplami 9 olan sayilar en alt satira yazilacagi icin sol attaki kareye 1
yazilacag! kesindir. Sorular sorulurken 6grencilerin oyuna farkli yerlerden baslanabilecegini
fark etmeleri de saglanir.

Sag Ustteki tekli hiicreye 1 yazilarak baglanabilir. “4x” yazan bolgeye 1 ile 4 yazilacagi ve
satirda rakam tekrari yapilamayacagi icin 1 rakami Uste yazilamaz. Bdylece 4x yazan bodlgede
ust kareye 4 ve alt kareye 1 kesin olarak yazilabilir (Sekil 7).

En alt satirda “9+” yazan bolgedeki U¢ sayl 2, 3,4 olacag igin o satirda en sol kareye 1
yazilacagdi kesindir. Bdylece “3+” yazan bdlgede 1’in Ustiindeki kareye de 2 yazilabilir. “3x”
yazan boélgede sag kareye rakam tekrari yapilamayacadi i¢cin 1 yazilamaz. Bdylece bu
hicrede sol kareye 1 ve sag kareye 3 yazilabilir. Satirda eksik kalan 4 rakami da en sag
kareye yazilacaktir (Sekil 8).
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“2:” yazan bolgede 4’lin Ustlindeki kareye 2 yazilmalidir. En sa§ sutunda eksik olan rakam 3
oldudu igin bu sUtunda en alt kareye 3 yazilir. Ayni sekilde Ugulincl sttunda en alt kareye 2
yazilir. “9+” bélgesinde 3 ve 2 rakami yazildidi i¢in en sol kareye 4 yazilmahdir (Sekil 9).

7+ 1- X 1 7+ 1—- X 1 7+ 1— X 1
4 |1 4 |1 4 |1
2= 2= 2+
1 1 1] 2
%+ %x %+ %x %+ 3x
2 11134 211314
or | or | !
P 1 1 r 4 23
Sekil 7 Sekil 8 Sekil 9

Oyunun basinda her bdlge igin olasiliklar konusulurken “1-“ bolgesi i¢in olasiliklarin ¢ tane
oldugu hatirlatilarak bu olasiliklardan hangisinin uygun oldugu &égrencilere sorulur. ikinci
sutundaki alt karelerde 1 ve 4 rakami yazildigi i¢in bu boélgeye 2 ve 3 gelmelidir. Ayni satirda
rakam tekrari olmayacag icin 2 rakami bu bdlgede alttaki kareye yazilamaz. Bdylece “1-“
bélgesindeki Ust kareye 2 ve onun altina 3 yazilir. Son olarak ilk iki satirda eksik kalan
rakamlara bakilarak “7+” bélgesindeki Ust kareye 3 ve onun altindaki kareye 4 yazilarak oyun
tamamlanir (Sekil 10). (Calapkulu, Yiirekli ve Gaglayan, 2017).

7+ 1— X 1
3 21411
2+
413 1] 2
%+ x L
2 1 ¢34
1 r’4 i 213
Sekil 10

Ogrencilerin anlamadiklari ve sormak istedikleri bir durum varsa uygun firsat verilir ve herkesin
oyunu anladigindan emin olunur. Ardindan her 6grenciye icinde sadece toplama ve ¢ikarma
islemi olan D2 diizeyi 1 kendoku oyunu dagitilir ve 2 dk sure verilir, bu sire icinde dodru cevap
veren 6grencilere 60 puan sure bitince dodru cevap veren dgrencilere 55 puan verilir. Sonra
her 6grenciye iginde dort islemin hepsi bulunan D2 diizeyi 1 kendoku oyunu dagitilir ve dogru
¢6zum yapan ilk 5 kisiye 70 puan, sonraki 5 kisiye 65 puan, daha sonraki 5 kisiye 60 puan ve
son 2 kigiye 55 puan verilir. D2 duzeyinde son oynatilan oyunda hedef sayilarin hepsi denklem
seklinde verilir (denklem ¢o6zildiginde bulunan x degeri hedef sayiyi verir) ve 6grenciler
éncelikle denklemleri ¢éziip hedef sayilari bularak oyuna devam etmelidir. Oncelikle denklem
c6zumlerini yapan ddrencilerin cevaplari kontrol edilir ve cevaplari dogru olan &grenciler
oyunu ¢ézmeye baslar, eder cevaplarinda yanlis olan 6grenci varsa cevaplarini kontrol edip
duzeltmesi gerektigi soylenir. Oyunu dogru olarak tamamlayan ilk 3 8drenciye 100 puan,
sonraki 7 dgrenciye 90 puan, son 7 6grenciye de 80 puan verilir.

Oyunlar oynanirken aralarda dolasilip 6grencilerin neler yaptigi kontrol edilir, yardima ihtiyaci
olan 6grenciler varsa sorularla yonlendirilerek dogru cevaba ulasmasi saglanir. Her oyun
bitiminde akilli tahtada sorularin cevaplari verilerek 6grencilerin de kendi ¢ézim yollari ve
cevaplarini degerlendirmesi saglanir.

Oyunlarda verilen sirenin degismesi veya puanlamanin her oyunda farkli yapilmasiyla
6grencilerin sikilmasini 6nlemek ve dikkatini cekmek, ayni zamanda oyunlara heyecan unsuru
katmak amaclanmistir.
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Yapilan pilot uygulamada &grencilerin birgogunun D2 dizeyi oyunlarda bile zorlandigi
gorllmustir. Ayni sekilde asil uygulamayi yaparken de bazi 6grencilerin D2 dizeyinde
zorlandiklar géruldagu igin D3 duzeyi oyunlara yer verilmemistir.

SONUG _
(DEGERLENDIR
ME)

Batin oyun uygulamalarinin ardindan &grencilere kendoku oyunu oynanirken hangi
matematik konulariyla ilgili bilgilerin kullanildi§i sorulur. Bdylece yapilan etkinliklerle
matematik kazanimlarinin iligkili oldugu ve bunlarin yalnizca eglenmek icin degil ayni
zamanda dersin devami seklinde islenen konularin pekistiriimesi icin yapilan c¢alismalar
oldugu ogrencilere fark ettirilir.

Ogrencilerden her oyun verildiginde arkasina isim yazmalari istenir ve uygulama sonunda
ogrencilerin ¢6zUm yaptigi kendoku oyunu kagitlar toplanir. Bu sekilde 6grencilerin ¢ozim
yaparken kullandigi ve kagit Gzerinde belirttigi stratejiler varsa belirlenmeye galisilir. Ayrica
her 6grenciye verilen puanlar kagitlara yazildidi igin alinan toplam puanlar hesaplanir ve en
yuksek puani alan 6grencilere (3 veya 5 6grenci) zeké oyunu etkinliklerinde gosterdikleri ilgi
ve basaridan dolayi tesekkir edilen bir belge diizenlenip bir sonraki ders dagitilir.

Ders Plani Hazirlanirken Yararlanilan Kaynaklar

CGalapkulu, F., Yirekli, S. ve Caglayan, D. (2017). Yeni baglayanlar igin akil oyunlari 1. Akil Oyunlari Basin Yayin.

Halici, E. (2019). Zeka oyunlari editimi ¢alisma kitabi. OJretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Mudurliga,

Ankara.

Miyamoto, T. (2018). The KENKEN method — Puzzles for beginners 150 puzzles and solutions to make you
smarter. World Scientific Publishing.

https://www.youtube.com/watch?v=5IDMJOWYODY &t=7s

Uygulamada Kullanilan Kendoku Oyunlari ve Cevaplari

Diizey: D1
+
5+ 5+
6+



https://www.youtube.com/watch?v=5lDMJQWYODY&t=7s
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2— 3+ 2— 3+
3l 2 |1
44 1— 44
113
2 221 1

=X+
2= 6X
1 213
5+
3 1 2
-
2 3 (1

X

Iiilllll'iil
30X

|6X

Kultanilacak Sayilar. 2, 3, 5 Kullaniiacak Sayilar. 2, 3, 5



%

2x=x+15

3.(x-7)=9

25-3x=-2(

Kullarlacak Sayilar- 2, 3, 5

Kullanilacak Sayilar: 2, 3, 5

Diizey: D2
+ - + -
- - — - - =
3 4 1 2
7+ 7+
2 3 4 1 1
= [t 10+ = 10+
4 1 2 3
2 2
1 2 31| 4
P 23 24X P 23 24X
1 4 31 2
2= |- 2— |-
2 1 491 3
3 3
3 2 1 4
1= 2 1— 2=
4 3 2 |1
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gx |a+ 2+
4173 | 2 |71
12| 3| 2
ol 1|74 3

1- 5+
32111 4

Ax B+
D x
E -
F-— G+
A: 3x+16= 5x
B: 4.(x-3)=20
C. 3-5x=x-9
D: -3x+8=-x
E: 6.(2x+4)=36
F: 4x+3x+1=6+2x

9.(x-5)=0

A: 2x=16
B: x-3=5
C: 6x=12
D: 2x=8

E: 2x+4=6
F: 5x=5

G: x-5=0
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EK-B: islem Karesi Oyunu Ders Plani

Sinif Duzeyi 7. sinif

. M.7.1. SAYILAR VE iSLEMLER
Ogrenme Alani M.7.2. CEBIR _
M.6.1. SAYILAR VE ISLEMLER

. M.7.1.1. Tam Sayilarla islemler
Alt Ogrenme Alani M.7.2.2. Esitlik ve Denklem
M.6.1.1. Dogal Sayilarla Islemler

M.7.1.1.1. Tam sayilarla toplama ve ¢ikarma islemlerini yapar, ilgili problemleri ¢ézer.
M.7.1.1.2. Toplama igleminin dzelliklerini akici islem yapmak icin birer strateji olarak
kullanir.

M.7.1.1.3. Tam sayllarla garpma ve bdlme islemlerini yapar.

Kazanim(lar) M.6.1.1.2. islem 6nceligini dikkate alarak dogal sayilarla dort islem yapar.

M.7.2.2.1. Esitligin korunumu ilkesini anlar.

M.7.2.2.2. Birinci dereceden bir bilinmeyenli denklemi tanir ve verilen gergek hayat
durumlarina uygun birinci dereceden bir bilinmeyenli denklem kurar.

M.7.2.2.3. Birinci dereceden bir bilinmeyenli denklemleri ¢ézer.

2 oturum (Oyun tanitimi ve D1 dlizeyi oyun uygulamasi)

Siire 2 oturum (D1 ve D2 diizeyi oyun uygulamasi)

On Hazirlik

Ogrencilerin bu etkinligi yapabilmesi icin sahip olmasi gereken 6n bilgiler tam sayilarla toplama, gikarma, carpma
ve boélme islemlerini yapabilmek ayrica islem 6nceligine dikkat ederek dort islem yapabilmektir.

Ayni zamanda o6grencilerin birinci dereceden bir bilinmeyenli denklem ¢6zebilme bilgisine sahip olmasi
gerekmektedir.

Tam sayilarla islemler ve islem 6nceligi konusunda arastirmacinin gegmis yillardaki deneyimi dogrultusunda
derslerinde gozlemledidi, 6grencilerin yapabilecegi olasi hatalar sunlardir: iki negatif tam sayinin toplaminin
pozitif bir sayl oldugunu disinme (¢arpma igleminde iki negatif sayinin ¢arpimi pozitif oldugu icin o bilgiyi
genelleyip toplamada da gegerli oldugunu dusinme), eksi igaretinin sayinin isareti mi yoksa islem semboli mu
oldugunu anlayamama, islem &nceliginde carpma veya bdlmenin toplama ve c¢ikarmadan énce yapilmasi
gerektigini g6z ardi edip her zaman soldan saga islem yapilacagini digtinme, ayni dncelige sahip islemler yan
yana oldugunda soldan saga sirayi takip etmek yerine énce ¢carpma veya bdlmeyi ya da dnce toplama veya
cikarmayi yapma. Ayrica 6grenciler 6zellikle islem sonucunun isareti ile ilgili islem hatasi yapabilmektedir.

Literatlirde Ogrencilerin tam sayilarla islemler konusunda yasadigi zorluklara dair ¢alismalarda yer verilen

durumlar ise sunlardir:

¢ Negatif sayinin isareti olan eksi isareti ile cikarma semboli olan eksi isaretini ayirt etme ve anlamada
zorluk cekme (Erdem ve ark., 2015; Yenilmez ve Bagdat, 2014)

e Ozellikle negatif tamsayilarda gikarma igsleminde zorlanma (Erdem ve ark., 2015; Yenilmez ve Bagdat,
2014; Yurekli, 2020)

e Islemlerde dzellikle de carpma ve bdlme isleminde sayilarin isaretini Snemsemeden islem yapma (Avcu ve
Durmaz, 2011; Yenilmez ve Bagdat, 2014; Yrekli, 2020)

e ki negatif sayinin gcarpimi veya bélimiiniin neden pozitif oldugunu anlamada zorluk yasama veya sonucun
negatif oldugunu distinme (Avcu ve Durmaz, 2011; Yenilmez ve Bagdat, 2014; Yurekli, 2020)

e Tam sayilarin tekrarl ¢arpimlarinda sonucun isaretini belirlemede zorluk yasama (Yurekli, 2020)

o Sifir disinda bir tam sayinin sifira béliminin tanimsiz oldugunu anlamada zorlanma ve bir sayinin sifira
bélimd ile sifirin bir sayiya boliminu karistirma (Avcu ve Durmaz, 2011; Yurekli, 2020)
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e Hangiislemlerin énceliginin oldugunu bilmeme, islemlerin yazilis sirasina dikkat etmeden dnceligi olan
islemlerin yerini degistirip islem yapma, parantez kavramini anlamama (parantezdeki ifadeyi islem
yapmadan disari ¢cikarma), islem sayisi arttikga kurallari hatali uygulama (Yenilmez ve Coksoyler, 2018)

Denklemler konusunda arastirmacinin ge¢mis yillardaki deneyimi dogrultusunda derslerinde gdzlemledigi,
ogrencilerin yapabilecegdi olasi hatalar sunlardir: Esitligin bir tarafindan diger tarafina gegirilen terimin isaretini
degistirmeyi unutma, degiskenin katsayisi negatif oldugunda degiskeni yalniz birakirken isareti géz ardi edip her
iki tarafi pozitif tam sayiya bélme (6rnegin -3x=6 ifadesinde her iki tarafi 3’e bollip x=2 bulma veya -x=2 yazma),
bilinenler ile bilinmeyenleri ayni tarafa alirken hata yapma.

Literatlirde 6grencilerin denklemler konusunda yasadidi zorluklara dair ¢alismalarda yer verilen durumlar ise

sunlardir:

e Cebirsel ifade ve denklemde harfleri anlamlandirmada zorlanma (Akkaya ve Durmus, 2006; Cakmak Gurel
ve Okur, 2017)

o Degiskenler ile islem yapamama ve harf disinda verilen sembolleri dikkate almayip bunlarla islem

yapmama veya benzer olmayan terimlerle islem yapma (Altintas ve ark., 2021; Bayar, 2007)

“=" sembollnin anlamini kavrayamama, esitligin iki tarafini esittemek yerine verilen sayilarla iglem yapip

sonug bulmaya ¢alisma, esitligin korunumu ilkesini anlamada zorluk yasama ve esitligin iki tarafina farkh

islemler yapma (Altintas ve ark., 2021; Bayar, 2007; Cakmak Giurel ve Okur, 2017; Celik ve Masal, 2018)

o Bir terimi esitligin kars tarafina gegirirken yanlis islem yapma veya isaret degistirmeme (Akyuz ve Hangll,
2014; Altintas ve ark., 2021; Cavus Erdem, 2013; Sert Celik ve Masal, 2018)

e Tam sayilar ve rasyonel sayilar gibi diger konulardaki yanilgilardan dolayi denklem ¢ézerken hata yapma,
islem 6nceligini dikkate almama (Altintas ve ark., 2021; Cakmak Gurel ve Okur, 2017; Cavus Erdem, 2013;
Sert Celik ve Masal, 2018)

e Problem ciimlesine uygun denklem yazmada zorlanma, bilinmeyen olmadan denklem yazmaya galisma
(Altintas ve ark., 2021; Cavus Erdem, 2013; Sert Celik ve Masal, 2018)

o Degiskenler arasindaki kat iliskisini yorumlama ve bunu denklem olarak yazmada hata yapma (Cavus
Erdem, 2013; Sert Celik ve Masal, 2018)

¢ Negatif katsayil bilinmeyenin isaretini pozitif yapip yanlis cevap bulma (Cavus Erdem, 2013)

Bu etkinlikle 6grencilerin var olan buna benzer hatalarini fark edip duzeltebilmesi, yapilan islem hatalarini fark
edip duzeltebilmesi, dort islem becerilerini ve iglem akiciligini gelistirebilmesi, denklem ¢éziminde yaptigi
hatalar fark edip duzeltebilmesi hedeflenmektedir.

Ayrica rutin olmayan problem ¢dézme becerilerine ydnelik de ayni sonuca sahip farkl islemler olabilecegini fark
edip bu igslemleri sistematik olarak listeleyebilmesi, karelere yazilabilecek sayilarla ilgili tahminlerde bulunmasi
gerektiginde tahminler yapip bunlari kontrol edebilmesi, islem sonucundan geriye dogru giderek karelere
yazilacak sayilari bulabilmesi hedeflenmektedir.

Kullaniimasi Planlanan Ogretim Yéntem ve Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, gosterip yaptirma, tartisma, problem ¢ézme

Ogrenciler islem karesi oyununu ¢dzerken dort islem yapar ve birinci dereceden bir bilinmeyenli denklem gozer.
Ayni zamanda c¢esitli problem ¢ézme yontemlerini de (sistematik liste yapma, tahmin ve kontrol, geriye dogru
¢alisma vb.) kullanir.

Kullanilacak Ara¢ Gere¢

islem karesi oyununun yer aldigi galisma kagitlari, akilli tahta, islem karesi oyununu tanitmak igin hazirlanan Pdf
dosyasi.

Ogrenme Ogretme Etkinlikleri

GIRIS islem karesi oyununun amaci 1’den 9’a kadar rakamlari sadece birer kez kullanarak ve islem
onceligine dikkat ederek islem karesinin saginda ve altinda verilen esitlikleri saglamaktir. D1
dizeyinde 1’den 9'a kadar olan rakamlardan uygun olan 4 tanesi kullanilir. D2 diizeyinde 3
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tane rakam oOnceden verilmistir ve geriye kalan 6 rakam uygun sekilde yerlestirilir. D3
dizeyinde ise 9 rakam uygun sekilde yerlestirilir.

Ogrencilere bugiin islem karesi oyunu oynanacagi sdylenir ve islem karesi oyunu tanitilarak
oyun ile ilgili bilgiler verilir. Oyunun 6rnek uygulamasina ge¢gmeden Once oyunda islem
onceliginin kullanildigina dikkat ¢cekmek igin karelerdeki sayilarin yazili oldugu ve iglem
sonugclarinin bulunmasi gereken iglem kareleri ile agsagidaki uygulama yaptirilir (Sekil 1).

3| x| 8| +|2]|=

1 B B
8| -4 = 71 =111 x]9]|=
i % » _ +
21+ |5 = 6| +|a|-|5]|-=
s B BB BB

Sekil 1 https://www.worksheetworks.com/puzzles/math-squares.html

Daha sonra akilli tahtada 6grencilerle birlikte D1 diizeyi 6rnek bir uygulama yapilir. Uygulama
yapilirken égrencilerin ¢ézime adim adim ulagmasi i¢in sorular sorularak problem ¢ézme
adimlarini fark etmesi saglanmaya calisilir. Verilen oyundaki satir ve sutunlarda bulunan
islemlerin ne anlama geldidi sorularak soruyu anlamalari; oyunu ¢ézmek igin nasil bir yol
izlenip kullanilacak sayilarin nasil belirlenecegi sorularak ¢ézim igin bir plan yapmalari; esitligi
saglayan farkh olasi durumlardan hangisinin kullanilabilecedi ve sayilari yazmaya nereden
baslanacagi sorularak ¢dzUm igin belirledikleri plani uygulamalari; son olarak bitlin sayilar
yazildiginda bitin esitlikleri saglayip saglamadigi sorularak yapilan ¢ézimi kontrol etmeleri
saglanir.

Ogrencilerin ayni sonucu veren birden fazla iglem olabilecegini, ancak diger islemlere de
bakarak uygun sayilara karar verilmesi gerektigini fark etmeleri saglanir. Akilli tahtada agilan
sunu Uzerinden soru cevap yontemiyle verilen iglem sonucunu saglayan farkh sayilari
disunlp paylasmalari istenerek uygun sayilarin nasil bulunacagi anlatilir.

Bdylece 6grenciler ayni sonucu veren islemleri yazarken sistematik liste yontemini, bu
islemlerden hangilerinin olabilecedini tahmin edip olmayanlari elerken tahmin ve kontrol
yéntemini, bir sayiya karar verip diger sayilari bulmaya calisirken islem sonucundan
yararlanip geriye dogru ¢alisma yéntemini kullanmig olur. Ayrica oyuna farkh yerden baslanip
baslanamayacag! sorularak égrencilerin farkli ¢6zim yollari bulmasi saglanir.

islem Karesi Oyunu D1 Diizeyi Ornek Uygulama

al=|b|= 86
f.x
c| + d| = ?
2 6
Sekil 2

Dort esitligin her birini saglayan olasi durumlar disunuldiginde en az olasiligin oldugu
kisimla ilgili tahminler yapip oradan baslamak daha uygun olacaktir (Sekil 2). Ornegin;

a—b=06esitligindea=9veb=3,a=8veb=2 a=7veb =1 olabilir.



https://www.worksheetworks.com/puzzles/math-squares.html
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c +d =7 esitliginde c ve d rakamlari herhangi bir sirayla 3 ve 4, 2 ve 5, 1 ve 6 olabilir.
b x d = 6 esitliginde b ve d herhangi bir sirayla 1 ve 6 ya da 2 ve 3 olabilir.

a/c=2esitligindea=2vec=1,a=4vec=2,a=6vec=3,a=8vec=4olabilir. a
harfinin ilk satirdaki esitligi saglayabilmesi icin 6’dan blyUk bir rakam olmasi gerekir. Bu
yuzden a = 8 ve ¢ = 4 olmalidir (Sekil 3). Burada a harfi yerine 6érnegin 4 yazilarak bu sayinin
oraya yazilip yazilamayacagi sorulur ve a harfinin 6’dan blyiik olmasi gerektigini fark etmeleri
saglanir. Boylece a harfi yerine tahminen yazilan sayinin yanlis oldugu gordlir ve bu tahmin
sonucuna gore diger olamayacak segenekler de elenerek dogru sonuca ulasilir. Bu durumda
ogrenciler tahmin ve kontrol yontemini kullanmis olur.

Her esitlik igin olabilecek olasi durumlar 6grencilere sorulup tahtaya yazilir. Bu durumlar
yazilirken toplama ve c¢arpma isleminde degisme 6zelligi oldugu ancak ¢ikarma ve bdlme
isleminde degisme O&zelligi olmadigi da ogdrencilere fark ettirilir. Bdylece matematik
kazanimlariyla iligkilendirme yapilir, ayni zamanda olabilecek islemler yazilirken sistematik
liste yapilmis olur.

b
_E
d

1
=2 ]

| ™ |00

(&

6
Sekil 3

8 — b = 6 esitliginde b = 2 bulunur. Ve son olarak 2 x d = 6 veya 4 + d = 7 esitliginden d = 3
olur (Sekil 4). Bu esitliklerdeki harflerin neler olacadi égrencilere sorulur ve aslinda burada
denklem ¢6zulduguni fark etmeleri saglanir. Bdylece denklem konusuyla iliskilendirme yapilir,
ayni zamanda ters islem yapilirken geriye dogru calisma ydntemi kullaniimis olur.

8|=|2|= 6
f.x
41+ |3 |= 7
2 6
Sekil 4

Ogrencilerin anlamadiklari ve sormak istedikleri bir durum varsa uygun firsat verilir ve herkesin
oyunu anladigindan emin olunur. Ardindan her oyun bireysel olarak ¢Ozilecek sekilde her
6grenciye D1 duzeyi 2 islem karesi oyununun yer aldigi ¢calisma kagitlari dagitilir. Her
6grencinin cevaplari kontrol edilip yardima ihtiyaci olanlara ipuglari ile yardim edilir ve herkese
20 puan verilir. Sonra her 6grenciye D1 duzeyi 1 oyun dagitilarak 1 dk sure verilir ve bu sire
icinde dogru yapan 6grencilere 20 puan, sure bitince dogru ¢dézim yapanlara 15 puan verilir.
Daha sonra her 6grenciye iginde denklem bulunan D1 dizeyi 1 oyun dagitilir ve 6nce
denklemin ¢6zullp islem sonuglarinin bulunacagi ardindan oyunun ayni sekilde oynanacag
belirtilir. Bu oyunda dogru ¢6zim yapan ilk 10 6grenciye 30 puan sonraki 4 6grenciye 25 puan
ve son 3 6grenciye de 20 puan verilir.

Oyunlar oynanirken aralarda dolasilip 6grencilerin neler yaptigi kontrol edilir, yardima ihtiyaci
olan &grenciler varsa sorularla yénlendirilerek dogru cevaba ulasmasi saglanir. Her oyun
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bitiminde akilli tahtada sorularin cevaplar verilerek 6grencilerin de kendi ¢ézim yollari ve
cevaplarini degerlendirmesi saglanir.

GELiSME
(KESFETME,
ACIKLAMA,
DERINLESTIR
ME)

D1 dizeyi oyun uygulamasinin ardindan D2 diizeyi drnek uygulama 6grencilerle birlikte akilli
tahta Gzerinde yapilir. Sorulan sorularla égrencilerin adim adim ¢ézime ulasmasi saglanir.
Ogrencilere oyuna nereden baslanacagdi sorularak diigsiinmeleri ve olasiliklarin az oldugu
kisimlardan baglamanin daha uygun oldugunu fark etmeleri saglanir. Soru cevap ydntemi
kullanilarak égrencilerle birlikte farkl olasiliklar listelenir ve icinden uygun sayilara karar verilip
yerlestirilerek oyun ¢6zulir. Bu sirada sorulan sorularla 6grencilerin oyun ile ilgili stratejileri
fark etmesi ve kendi stratejilerini gelistirebilmesi saglanir.

islem Karesi Oyunu D2 Diizeyi Ornek Uygulama

Carpma ve bolme iglemleri, toplama ve ¢ikarma islemine gore islem 6nceligine sahiptir.
Ornegin 4 + 2 x 7 igleminde 6nce ¢arpma islemi yapilacagi igcin 4 + 2 x 7 = 18 olmaktadir.

x| al+]|Db 13
X — X
c|+|1|x]|d]I10
- - -
e|—|f|[+]|]9]]6
23 -7 37

Sekil 5

Yukaridaki 6rnek oyunda 1, 3, 9 rakamlari ipucu olarak verildigi icin kullanilabilecek rakamlar
2,4,5,6,7ve 8dir. Bos karelere harfler yazarsak ilk satirdaki esitlik 3 x a + b = 13 olur. Benzer
sekilde ilk situndaki esitlik 3 x ¢ + e = 23 olarak yazilabilir (Sekil 5). Amag, harflerle belirtilen
karelerdeki rakamlari esitlikleri saglayacak sekilde bulmaktir. Burada dgrencilere yazilmasi
gereken esitlikler sorularak verilen duruma uygun denklem yazmalari saglanir.

Verilen oyundaki bog kutulara (¢6zUmuU anlatabilmek i¢in harf yazilmis olan kutulara) hangi
rakamlarin yazilabilecegi sorulur. ipucu olarak verilen rakamlar tekrar yazilamayacagi igin 1,
3, 9 rakamlari elenir ve geriye kalan rakamlar tahtaya yazilir. Bu sekilde oyundaki uygun yere
yazilan her rakam elenerek sonraki yazilabilecek rakamlara daha rahat karar verilebilecegi
belirtilir.

Oyuna farkli yerlerden baslanip baglanamayacagi 6grencilere sorulur ve cevaplari dinlenir.
Daha sonra farkli yerlerden baslansa nasil olacagina dair bir érnek verilir. Ornegin ilk olarak
oyuna ilk satirdaki esitlikten baslanmak istenirse nelerin disunilmesi gerektigi ddrencilere
sorulur ve durumlar birlikte degerlendirilir. ilk satirdaki 3 x a + b = 13 esitliginde islem
onceligine gore 3 ile a harfi ¢arpilip daha sonra b ile toplanacaktir. 1, 3, 9 rakamlari zaten
kullanilamaz. a harfi yerine 2 yazilsa 3 x 2 = 6 olur ve toplamin 13 ¢ikmasi i¢in b harfi 13 — 6
= 7 olmahdir. a harfi yerine 4 yazilsa 3 x 4 = 12 olur ve b harfinin 13 — 12 = 1 olmasi gerekir
ancak 1 zaten bulundugu igin tekrar yazilamaz. a harfi yerine 5 yazilirsa 3 ile 5’in ¢arpimi
13’ten biiyuk olacagdi icin a harfi 5 veya 5’ten bliylk rakamlar olamaz. Bdylece a harfinin yerine
gelebilecek tek rakam 2’dir ve bu durumda b harfi de 7 olur.

ikinci olarak oyuna ilk siitundaki esitlikten baslanmak istense diisiiniiimesi gereken durumlar
dgrencilere sorulur ve bu durumlar birlikte degerlendirilir. ilk siitundaki 3 x ¢ + e = 23 esitliginde
islem dnceligine gore 3 ile ¢ harfi carpilip daha sonra e ile toplanacaktir. ¢ harfi yerine 2 yazilsa
3 X 2 = 6 olur ve toplamin 23 ¢ikmasi icin b harfinin 23 — 6 = 17 olmasi gerekir ancak 17
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kullanilamaz. Bbylece e harfinin iki basamakli olmamasi igin ¢ harfi yerine daha bliylk sayilar
yazilmasi gerektigi fark ettirilir. ¢ harfi yerine 5 yazilsa 3 x 5 = 15 olur ve e harfinin 23 — 15 =
8 olmasi gerekir. ¢ harfi yerine 6 yazilsa 3 x 6 = 18 olur ve e harfi 23 — 18 = 5 olmalidir. ¢ harfi
yerine 7 yazilsa 3 x 7 = 21 olur ve e harfi 23 — 21 = 2 olmalidir. ¢ harfi yerine 8 yazilirsa 3 ile
8’in garpimi 23’ten blyuk olacag! i¢in ¢ harfi 8 olamaz. Bu durumda c harfi yerine yazilabilecek
rakamlar 5, 6 veya 7 olabilir ve bu rakamlarin alabilecedi dedere gére e harfi de degisecektir.

Ogrencilere bu iki baglangigtan hangisini tercih edecekleri sorularak cevaplari dinlenir. Verilen
ornekte ilk durumda a ve b harflerinin kesin degerleri belirlenebilirken ¢ ve e harfleri igin lg¢
farkli segenek oldugu ve degerlerin kesin olarak belirlenemedidi ve bu yizden ilk satirdan
baslamanin daha uygun olacadi sonucuna varilir. Ardindan oyuna farkh sekillerde
baslanabilecedi ancak bazi durumlarda daha az olasihgin degerlendiriimesi gerektigi ve
bunun daha pratik oldugu belirtilir.

Oyunun ¢6ziminde tahminler yapilip bu tahminlerin sonucuna gére yazilan sayilar esitligi
sagladiysa devam edilip saglamadiysa bu tahminden yola ¢ikip yapilacak yeni tahminlerle
sayllar bulunmaya c¢alisilabilir. Bu durumda tahmin ve kontrol yéntemi kullaniimis olur. Veya
esitlikler incelenerek olasi durumlar belirlenip daha az olasi durumun oldugu ve sayilarin kesin
olarak yazilabilecegdi yerlerden baslanarak ¢ézime ulasilabilir. Bu durumda olabilecek sayi
segenekleri dusinulirken sistematik liste yapma yontemi kullaniimis olur.

Asagida deneme yanilmaya gerek kalmadan daha hizli ¢gézime ulasilabilecek yollardan biri
verilmigtir.

Ucglincii siitunda b x d + 9 = 37 esitligine gére b x d ifadesi 37 — 9 = 28 olmalidir. Bu rakamlar
4 ve 7 olmahdir. b = 4 olursa ilk satirdaki esitlik 3 x a + 4 = 13 olur ve buradan a = 3 olmasi
gerekir ancak 3 kullanildidi igin bir daha yazilamaz. O halde b = 7 ve d = 4’tir (Sekil 6). Burada
b x d isleminin sonucunun ne olmasi gerektigi disundlirken geriye dogru ¢alisma yontemi
kullanilmis olur. Carpimi 28 olan sayilarin 4 ve 7 oldugu belirlendikten sonra sayilarin
yazilacagi yere karar verirken tahmin ve kontrol yéntemi kullaniimis olur. Ayni zamanda
harflerin yerine gelecek sayilar bulunurken denklem ¢6zilmus olur.

X | al|l+ |7 13
X — X
c |+ [T ]|x][4|]10
+ - +
ef—=|f|1+]|9]]|6
23 —7 37

Sekil 6

ilk satirdaki esitlik 3 x a + 7 = 13 olur ve buradan a = 2 bulunur. ikinci satirdaki esitlik ¢ + 1 x
4 = 10 olur ve buradan da c = 6 bulunur. Burada a ve ¢ sayisi bulunurken aslinda 6grenciler
denklem ¢ézmekte ve ayni zamanda geriye dogru ¢alisma stratejisini kullanmaktadir. Oyun
odrencilerle birlikte ¢ozulirken o6grencilerin ayni esitlikleri yazmasi ve sayilari bulmasi
saglanir.

Son olarak ilk stitundaki esitlik 3 x 6 + e = 23 olur ve buradan e = 5 bulunur ve son kalan rakam
da f = 8 olarak bulunur (Sekil 7). (MEB, 2013).
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X| 21+|7 13
X — X
6 |+ |1 x]|4]]10
- — -
511814109 6
23 -7 37
Sekil 7

Ogrencilerin anlamadiklari ve sormak istedikleri bir durum varsa uygun firsat verilir ve herkesin
oyunu anladigindan emin olunur. Ardindan her 6drenciye D2 dizeyi 1 iglem karesi oyunu
dagitilir ve dogu ¢6ziim yapan ilk 8 6grenciye 40 puan, sonraki 5 6grenciye 35 puan ve son 4
6grenciye 30 puan verilir. Sonra her 6grenciye D2 diizeyi 1 islem karesi oyunu dagitilir ve bu
kez dogru ¢6zim yapan ilk 5 kisiye 50 puan, sonraki 5 kisiye 45 puan, daha sonraki 5 kisiye
40 puan ve son 2 kisiye 35 puan verilir. D2 dlizeyinde son oynatilan oyunda denklem igeren
ifadeler bulunmaktadir ve 6grenciler 6ncelikle denklemleri ¢oziip islemlerin sonuglarini bularak
oyuna devam etmelidir. Oncelikle denklem ¢éziimlerini yapan égrencilerin cevaplari kontrol
edilir ve cevaplari dogru olan 6grenciler oyunu ¢ézmeye baslar, eger cevaplarinda yanlis olan
6drenci varsa cevaplarini kontrol edip duzeltmesi gerektigi sdylenir. Oyunu dogru olarak
tamamlayan ilk 3 6grenciye 100 puan, sonraki 7 6grenciye 90 puan, son 7 égrenciye de 80
puan verilir.

Oyunlar oynanirken aralarda dolagilip 6grencilerin neler yaptidi kontrol edilir, yardima ihtiyaci
olan &grenciler varsa sorularla yonlendirilerek dogru cevaba ulasmasi saglanir. Her oyun
bitiminde akilli tahtada sorularin cevaplari verilerek 6grencilerin de kendi ¢ézim yollari ve
cevaplarini degerlendirmesi saglanir.

Oyunlarda verilen surenin dedismesi veya puanlamanin her oyunda farkli yapilmasiyla
ogrencilerin sikilmasini dnlemek ve dikkatini cekmek, ayni zamanda oyunlara heyecan unsuru
katmak amaglanmigtir.

Yapilan pilot uygulamada &6grencilerin birgogunun D2 diizeyi oyunlarda bile zorlandig:
goérulmastir. Ayni sekilde asil uygulamayi yaparken de bazi 6grencilerin D2 dizeyinde
zorlandiklari géruldiagu icin D3 duzeyi oyunlara yer verilmemistir.

SONUG _
(DEGERLENDIR
ME)

Batin oyun uygulamalarinin ardindan dgrencilere iglem karesi oyunu oynanirken hangi
matematik konulariyla ilgili bilgilerin kullanildigi sorulur. Bdylece vyapilan etkinliklerle
matematik kazanimlarinin iligkili oldugu ve bunlarin yalnizca eglenmek icin degil ayni
zamanda dersin devami seklinde islenen konularin pekistiriimesi icin yapilan calismalar
oldugu 6grencilere fark ettirilir.

Ogrencilerden her oyun verildiginde arkasina isim yazmalari istenir ve uygulama sonunda
6grencilerin ¢dzum yaptigi islem karesi oyunu kagitlar toplanir. Bu sekilde 6grencilerin ¢ézim
yaparken kullandigi ve k&git Uzerinde belirttigi stratejiler varsa belirlenmeye c¢alisilir. Ayrica
her 6grenciye verilen puanlar kagitlara yazildigi i¢in alinan toplam puanlar hesaplanir ve en
yuksek puani alan 6grencilere (3 veya 5 6grenci) zeka oyunu etkinliklerinde gosterdikleri ilgi
ve basaridan dolayi tesekkir edilen bir belge diizenlenip bir sonraki ders dagitilir.
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Uygulamada Kullanilan islem Karesi Oyunlari ve Cevaplari
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EK-C: Q-Bitz Oyunu Ders Plani

Sinif Duzeyi 7. sinif

. M.7.3. GEOMETR! VE (:?L(;ME

Ogrenme Alani M.6.3. GEOMETRI VE OLCME
M.5.2. GEOMETRI VE OLCME
M.7.3.2. Cokgenler

. M.6.3.2. Alan Olgme

Alt Ogrenme Alani M.5.2.2. Uggen ve Dértgenler
M.5.2.3. Uzunluk ve Zaman Olgme
M.7.3.2.3. Dikdortgen, paralelkenar, yamuk ve eskenar dortgeni tanir; agi 6zelliklerini
belirler.
M.7.3.2.4. Eskenar dortgen ve yamugun alan bagintilarini olusturur, ilgili problemleri
cozer.
M.7.3.2.5. Alan ile ilgili problemleri ¢ozer.

Kazanim(lar) M.6.3.2.1. Uggenin alan bagintisini olusturur, ilgili problemleri gézer.
M.6.3.2.2. Paralelkenarin alan bagintisini olusturur, ilgili problemleri ¢ozer.
M.5.2.2.3. Dikdértgen, paralelkenar, eskenar dértgen ve yamugun temel elemanlarini
belirler ve cizer.
M.5.2.3.2. Uggen ve dortgenlerin gevre uzunluklarini hesaplar, verilen bir ¢cevre
uzunluguna sahip farkh sekiller olusturur.

Siire 2 oturum (Oyun tanitimi ve D1 dlizeyi oyun uygulamasi)
2 oturum (D2 ve D3 diizeyi oyun uygulamasi)

On Hazirlik

Ogrencilerin bu etkinligi yapabilmesi igin sahip olmasi gereken 6n bilgiler dértgenlerin ézelliklerini ve dértgenler
arasindaki iligkileri bilme, cokgenlerin cevre uzunlugu ve alan 6l¢isini hesaplayabilmedir.

Ayrica 6grencilerin parga bitin iligkisi ve zihinsel-gérsel dikkat becerisine sahip olmasi da bu oyunu daha rahat
oynamalarini saglayacaktir.

Dortgenlerin  6zellikleri konusunda arastirmacinin gegmis yillardaki deneyimi dogrultusunda derslerinde
g6zlemledigi, 6grencilerin yapabilecegi olasi hatalar sunlardir: Ddrtgenlerin 6zelliklerini belirleyememe veya
yanlis belirleme, karenin ayni zamanda bir dikdortgen oldugunu g6z ardi etme, bazi dértgenlerin baska bir
doértgenin 6zel hali olabilecegini kavrayamama, doértgenler arasindaki hiyerarsik iliskiyi ve siniflandirmayi
belirleyememe, cokgenlerin dzelliklerini digtinmeden goéruntistne gbre yorum yapma, dortgenlerle ilgili gdrmeye
alisik olduklari sekiller disinda verilen sekilleri belirlemede zorlanma.

Literatirde 6grencilerin dértgenler konusunda yasadidi zorluklara dair ¢calismalarda yer verilen durumlar ise

sunlardir:

e Yamugu bitin kenarlari farkli olan ve diizgiin olmayan sekil olarak tanimlama, higbir kenari paralel
olmayan sekilleri yamuk olarak algilama (Ay, 2014; Dogan ve ark., 2012; Oksiiz ve Basisik, 2019)

e Geometrik kavramlarda seklin 6zelliginden ¢ok goruntisine gére yorum yapma (Dogan ve ark., 2012;
Korkut, 2023)

o Ddrtgenlerin dzelliklerini bilmeme, dortgenlerin 6zellikleri bilinse bile dértgenler arasindaki hiyerarsik
iliskileri kuramama (Aktas ve Cansiz Aktas, 2012; Korkut, 2023; Turnukli ve Berkiin, 2013; Ubuz, 2017)

o Kobsegen kavramini kenar veya yukseklik ile karistirma, kdsegen sayisini hesaplama zorlanma (Ay, 2014;
Ozkan, 2015)

o Eskenar dortgen ile karenin ayni oldugunu distinme, karenin 90° dénduriimas halini eskenar dértgen ile
karistirma, eskenar dértgen ile paralelkenari karistirma (Ay ve Bagbay, 2017; Oksiiz ve Basisik, 2019)

e Yamuk, paralelkenar, eskenar dortgenin yiiksekligini géstermede zorlanma (Ozkan, 2015; Korkut, 2023)
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Alan ile ilgili problemlerde arastirmacinin ge¢mis yillardaki deneyimi dogrultusunda derslerinde gdézlemledigi,
ogrencilerin yapabilecegdi olasi hatalar sunlardir: gevre ve alan kavramini karistirip alan yerine gevre veya gevre
yerine alan hesaplama, farkli sekillerin alani bulunurken sekli pargalara ayirmada zorlanma veya bunu
distinememe, eskenar dortgen veya yamugun alanini formul disinda bagka yontem ile ¢ézmeyi disiinememe,
dcgenin alanini hesaplarken yalnizca taban ile yiksekligi carpip 2'ye bélmeyi unutma.

Literatlirde 6grencilerin alan ve gevre konusunda yasadigi zorluklara dair galismalarda yer verilen durumlar ise

sunlardir:

e Alan ve gevre kavramlari arasindaki farki tam olarak bilmeme, gevre ve alan hesabini karigtirma (Ay ve
Basbay, 2017; Divrik ve Pilten, 2021; Tan Sisman ve Aksu, 2009)

o Noktali kagida gizilen bir seklin gevresini bulurken birim kareleri sayma veya alanini bulurken seklin
digindaki gizgileri sayma, (Tan Sisman ve Aksu, 2009)

e Alan hesaplarken yanlis uzunluklari kullanma (Ay ve Basbay, 2017; Korkut, 2023)

e Alan hesaplama sorularinda birim kare sayarken islem hatasi yapma (Divrik ve Pilten, 2021)

e Alan formilina bildigi halde problem durumlarina uygulamada gii¢lik yasama (Dagh ve Peker, 2012; Tan
Sisman ve Aksu, 2009)

o Farklh geometrik sekillerin birlesiminden olusan sekillerin ¢gevresini bulmada zorlanma, dikdértgenin alanini
bulabilme ancak dikdértgenlerde taral olan veya tarali olmayan alani bulmada zorlanma (Dagh ve Peker,
2012; Tan Sisman ve Aksu, 2009)

e  Seklin iki kenarini toplayip ¢evre bulunabilecegini diigsinme (Divrik ve Pilten, 2021; Tan Sisman ve Aksu,
2009)

Bu etkinlikle 6grencilerin var olan buna benzer hatalarini fark edip dizeltebilmesi, dértgenlerin 6zelliklerini fark
edip dortgenler arasindaki hiyerarsik iliskiyi anlayabilmesi ve dértgenleri dogru sekilde siniflandirabilmesi, alan
ve ¢evre hesaplamayi dogru sekilde yapabilmesi, alan ve gevre iligkisini fark edebilmesi hedeflenmektedir.

Ayrica rutin olmayan problem ¢cézme becerilerine yonelik de verilen 6zelliklere sahip olan farkli dortgenleri
listeleyebilmesi, ayni alana ancak farkli gevreye sahip veya ayni cevreye ancak farkli alana sahip dikdortgenleri
sistematik olarak listeleyebilmesi, dértgenleri olustururken kullanilacak kiplerle ilgili tahminlerde bulunup bunlari
kontrol edebilmesi hedeflenmektedir.

Kullaniimasi Planlanan Ogretim Yéntem ve Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, gosterip yaptirma, tartisma, problem ¢ézme

Ogrenciler Q-Bitz oyununu oynarken dortgenlerin 6zelliklerini belirleyecek, istenen dortgenleri olusturacak,
cokgenlerin alan ve cevrelerini hesaplayacaklardir. Ayni zamanda cesitli problem ¢6zme ydntemlerini de
(sistematik liste yapma, tahmin ve kontrol vb.) kullanacaklardir.

Kullanilacak Ara¢ Gere¢

Q-Bitz oyunu materyalleri, akilli tahta, Q-Bitz oyununu tanitmak icin hazirlanan Pdf dosyasi.

Ogrenme Ogretme Etkinlikleri

GIRIS Q-Bitz her biri 16 kipten olusan farkh renkte 4 set ve 4 ahsap tabla ile 80 karttan olusur.
Oyunun amaci kart Gzerindeki sekilleri kipler ile dogru sekilde yapabilmektir. Oyun 2, 3 veya
4 kisiyle oynanabilir. Her oyuncu bir ahsap tabla ve 16 kipten olusan bir set alir. Q-Bitz kartlari
ortaya ters sekilde yerlestirilir, kiipler oyun tablasinin disina ¢ikarilir ve en Ustten bir kart
acllarak kart lizerindeki sekil, kiiplerle yapilmaya galsilir. ilk bitiren oyuncu eger dogru
yaptiysa karti alir, eger yanligsa oyun devam eder ve dogru yapan ilk Kisi karti alir. Dokuz tur
sonunda en fazla karta sahip olan oyuncu kazanir.

Bu oyun dortgenler konusu kazanimlariyla iliskilendirilerek hazirlanmistir. Oyunda
ogrencilerin, verilen sekil kartlarindaki sekilleri olusturmalari ve ardindan bu sekillerin alani
veya cevresiyle ilgili sorulara cevap vermeleri amaclanmistir.
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Ogrencilere bugiin Q-Bitz oyunu oynanacagi séylenir ve Q-Bitz oyunu tanitilarak oyun ile ilgili
bilgiler verilir. Oyunun drnek uygulamasina ge¢cmeden 6nce dorder kigilik 5 grup olusturulur
ve her gruba bir Q-Bitz oyun seti dagitilir. Her grupta 6grenciler kendilerine bir renk segip o
renge ait kiipleri ve oyun tahtasini alir, boylelikle her 6grencide bir oyun tahtasi ve 16 adet Q-
bitz kipu olur. Daha sonra akilli tahtada égrencilerle birlikte D1 diizeyi 6rnek bir uygulama
yapilir. Uygulama yapilirken éncelikle égrencilerin karttaki sekli anlayip nasil olusturacagina
dair fikir yUritmesi, nereden baslayip sekli nasil olusturursa daha pratik ve hizli olabilecegini
dusunmesi, kendi stratejisini bulup uygulamasi ve sonunda olusturdugu sekli kontrol etmesi
icin ogrencilere aralarda cesitli sorular sorulur. “Karttaki seklin olusmasi igin kipler nasil
dizilmeli, kupleri farkli yerlerden dizmeye baslayabilir misin, senin i¢in énce hangi kismi
olusturmak daha pratik olabilir?” gibi sorular kullanilabilir. Ogrencilerin dzellikle lzerinde
ikizkenar Uggen sekli olan klipU kullanirken ne sekilde dizilirse bir kare olacagini, nasil dizilirse
bir paralelkenar olacagini, yamuk olusturulacaksa nasil yerlestirilecegini fark etmesi saglanir.

Karttaki seklin nasil olusabilecegine dair bir tahminde bulunup buna gére kupleri dizmeye
baslayan, sekil dogruysa devam edip dogru degilse baska bir tahminle sekli yapmaya devam
eden bir 6grenci tahmin ve kontrol ydntemini kullanmig olur. Belli bir ¢cevre uzunluguna veya
alan dlgusune sahip farkh dikdértgenler olusturulmasi istendiginde égrenciler bu 6zellige sahip
dikdoértgenleri siralarken sistematik liste yapma ydntemini kullanmig olur.

Q-Bitz Oyunu D1 Diizeyi Ornek Uygulama

Ogrencilere akilli tahtada érnek bir sekil karti (Sekil 1) gosterilerek bu sekli kendi renkli
kupleriyle olugturmalari istenir ve herkesin yapabilmesi i¢in yeterli stre verilir. Her 6grencinin
olusturdugu sekil sinifta dolasilarak kontrol edilir, 6grencilere de olusturduklari seklin
dogrulugunu kontrol etmeleri sdylenir. Herkesin dogru sekli olusturdugundan emin olunduktan
sonra bu seklin adi, 6zellikleri, alani ve gevresiyle ilgili sorular sorulur. Ogrencilerin cevaplari
dinlenir ve yanlis sdylenen 6zellik olursa dogrusunu bulmalari saglanir, bu sekilde égrenciler
dortgenlerle ilgili bilgilerini hatirlamig olur.

Karttaki sekil ile ilgili sorulabilecek sorular:

Olusturdugunuz seklin adi nedir?

Bu seklin 6zellikleri nelerdir?

(Seklin  kenarlari, acilari ve kdsegenleriyle ilgili 6zellikleri
nelerdir?)

Seklin gevresi kag birimdir?

Seklin alani kag birim karedir?

Sekil 1

Daha sonra 6grencilere akilli tahtada iki sekil karti (Sekil 2 ve Sekil 3) daha gdsterilip sekilleri
yapmalari istenir ve sekillerle ilgili sorular sorularak dértgenlerin 6zelliklerini bilip bilmedikleri
kontrol edilir, ayrica dortgenlerin arasindaki iligkileri fark etmeleri saglanir. Ayni zamanda
ogrencilerin Q-Bitz klplerini nasil kullanacagdina dair bir fikir olusturmasi ve kiiplere alismasi
saglanmis olur.
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Ogrencilerin anlamadiklari ve sormak istedikleri bir durum varsa uygun firsat verilir ve herkesin
oyunu anladigindan emin olunur. Ardindan her gruba kapali bir sekilde D1 diizeyi 4 oyun karti
ve 4 soru karti ile puan tablosu (Sekil 4) verilir. Bu oyun kartlarinda tek bir dortgen sekli ve
soru kartlarinda da bu dértgenle ilgili soru bulunmaktadir.

Ogrenci Adi | 1.kart 2. kart 3. kart 4. kart 5. kart 6. kart 7. kart 8. kart Toplam Puan
S|l S| |E |88 2|8 | |8 |8 |8 =
S| B |G| 8|8 & |6 |8|6|8 |68 |68 |64
Sekil 4

Kartlar 6n ylzlerinde numara yazili olarak her gruba ayni sirada dizili sekilde kapall halde
verilir ve kartlarin sirasinin bozulmamasi gerektigi, sekil kartlarinin yanina soru kartlarinin
dizilecegi ve sirayla agilacagi her gruba belirtilir. Gruplardaki her 6drencinin bireysel olarak
oynayip bireysel puan toplanacadi séylenir. Bu arada puan tablosuna 6grenci isimlerinin
alfabetik sirayla yazilmasi ve her gruptan puan tablosunu yazacak bir 6grencinin belirlenmesi
istenir. Toplam 8 oyun oynanacagi ve bu 8 oyun sonunda her grupta en yiksek puani alan
6grencilerin birinci olacagi sdylenir.

Her oyunda sekil karti agiimadan énce bitin égrenciler kiplerini tahtanin disina ¢ikarir ve kart
aclldiginda herkes kendi tarafindan seklin gérindugu haliyle sekli kendi kipleriyle
olugturmaya calisir. ilk bitiren “bitirdim” der ve digerleri yapmaya devam eder, ayni sekilde
sirayla her bitiren ‘bitirdim’ der, e@er bitirip yanhs yaptigini fark eden olursa dizeltip tekrar
‘bitirdim’ diyebilir ve herkes bitirdiginde ilk bitirenin yaptigi kontrol edilir, e§er dodruysa puani
alir eger ilk bitiren hata yaptiysa ikinci bitirene bakilir ve dogruysa puani alir, yanligsa sirayla
digerlerinin yaptigina bakilir. Dogru bitirme sirasina gore ilk bitiren 20, ikinci bitiren 15, tGglncu
bitiren 10, dérdincl bitiren 5 puan alir ve puanlar puan tablosuna yazilir. Ardindan bu sekil
kartiyla ilgili soru karti acilir ve butiin édrenciler cevabini kendi 6nlerindeki kagitlarina diger
ogrencilerin gérmeyecegi sekilde yazarak kapatir. Herkes soruyu ¢6zdiginde cevaplara
bakilip dogru olanlara 10 puan, yanls olanlara 0 puan verilerek tabloya yazilir. Biitlin gruplar
bitirdiginde her grubun ayni anda ikinci sekil kartini agmasi sdylenir, gruplar sekli yapmaya
baslar ve sekil bitince her grup soru kartina geger. Yine butlin gruplar bitirdiginde tgincu sekil
karti ayni anda agilir ve bu sekilde sonraki kartlarda da ayni sirayla devam edilir. ilk 4 kart
bittiginde her gruba D1 diizeyi diger 4 sekil karti ve 4 soru karti dagitilir. Bu oyunda ise bir
dértgenin yaninda daire gibi sekillerin de oldugu sekil kartlari ve bunlarla ilgili sorularin yer
aldigi soru kartlari bulunmaktadir. Numaralandiriimis kartlar sirali halde kapali olarak masaya
dizilir ve ilk 4 kartta oldugu gibi ayni sirayla uygulama yapilir. D1 dizeyi 8 oyun bittiginde her
grup puan tablosundaki puanlari toplar ve en yliksek puani alarak grubun birincisi olan kisileri
belirler.

Bu arada her oyun bitiminde sekil kartlarinda olusturulacak sekiller akilli tahtada gdsterilip
soru kartindaki sorularin cevaplari verilir. Béylece her 6grencinin kendi cevabini degerlendirip
yaptigi hatalari fark etmesi saglanir.

Her grup oyunu oynarken aralarda dolasilir ve neler yaptiklari kontrol edilir. Yardima ihtiyaci
olan grup varsa gerekli ydnlendirmelerle yardimci olunur.

GELISME
(KESFETME,
ACIKLAMA,
DERINLESTIR
ME)

D1 duzeyi oyun uygulamasi yapildiktan sonra D2 diuzeyindeki oyunlar da ayni sekilde
uygulanacagi i¢in tekrar drnek uygulama yapilmaz, yalnizca égrencilere kartlarda birden fazla
sekil olacadi ancak uygulamanin ayni sekilde devam edecegi belirtilir ve D2 dizeyi
uygulamalara gegilir.

Q-Bitz Oyunu D2 Diizeyi Uygulama
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D2 dizeyi oyun uygulamasinda gruplar yine kendi i¢inde yarisir. D2 dlzeyi ilk 4 oyunda iki
veya daha fazla dértgenin oldugu oyun kartlari ve bu sekillerle ilgili soru kartlari bulunmaktadir.
Gruplara siral halde kapali olarak verilen sekil ve oyun kartlari sirayla D1 dizeyi oyunlarda
oldugu gibi uygulanir ve yeni verilen puan tablosuna yine alfabetik olarak isimler yazilip her
oyunda puan tablosuna puanlar kaydedilir.

D2 dizeyindeki ilk 4 oyun bittiginde diger 4 oyuna gegilir. Bu oyunlarda yalnizca 4 soru karti
vardir ve dgrenciler bu soruya uygun sekilleri ellerindeki Q-Bitz kupleriyle oyun tahtasinin
disinda olusturmaya c¢alisir. Sorularda belli bir gevre veya alana sahip dikdortgenlerin kiiplerle
olusturulmasi istenmektedir. Sorudaki sekilleri ilk olarak dogru bitiren kisiye 20, ikinci dogru
bitirene 15, Uglinciye 10 ve dordinciye 5 puan olacak sekilde puanlama yapilir ve puan
tablosuna yazilir. ilk kart bitince sirayla her grup ayni anda diger karti agar ve ayni sekilde
batln kartlar bitene kadar devam edilir. D2 diizeyi 8 oyun bittiginde her grup puan tablosundaki
puanlari toplayip kendi grup birincilerini belirler.

Bu arada her oyun bitiminde sekil kartlarinda olusturulacak sekiller akilli tahtada gdsterilip
soru kartindaki sorularin cevaplari verilir. Boylece her 6grencinin kendi cevabini degerlendirip
yaptigi hatalari fark etmesi saglanir.

Her grup oyunu oynarken aralarda dolasilir ve neler yaptiklari kontrol edilir. Yardima ihtiyaci
olan grup varsa gerekli ydénlendirmelerle yardimci olunur.

Q-Bitz Oyunu D3 Diizeyi Ornek Uygulama

D2 dizeyi oyun uygulamalari bitince D3 dlizeyi oyunlara gegilir. D3 dlizeyi oyunlarda gruplar
birbiriyle yarigir. D3 duzeyinde 4 oyun vardir ve bu oyunlarda Q-Bitz oyununun asil halinde
yer alan Q-Bitz kartlarindan Uzerinde doértgen olanlar segilir, 6grencilerden bu kartlardaki
sekilleri yapmalari ve ardindan bu sekille ilgili soru kartina cevap vermeleri istenir.

D3 diizeyinde oyun grup olarak oynanir, her sekil kartinda gruptan iki kisi belirlenmesi istenir
ve segilen Q-Bitz kartindaki sekli sadece bu iki kisi olusturur. Her sekil karti bittiginde belirlenen
iki kisinin degismesi gerekmektedir, yani gruptaki her 6grenci esit sayida goérev alacak sekilde
ikili gruplar olusturulmasi saglanir.

Her gruba 4 sekil karti ve 4 soru karti dagitilir. Her grupta ilk kart icin iki kigi belirlenmesi istenir
ve her grup ayni anda karti agip sekli yapmaya baglar. Gruplarda belirlenen iki kisi disinda
diger kisilerin konusmamasi gerektigi belirtilir. Gruplar sekli olusturmayi bitirdiginde sirayla
dogru yapan ilk gruba 25, ikinci gruba 20, tgtinciye 15, dordiinciiye 10 ve besinciye 5 puan
verilir. Daha sonra gruplarda sekli olusturan iki kisi bu sekille ilgili soru kartindaki soruya cevap
verir, butiin gruplarin cevaplarini ellerindeki kagitlara yazmalar istenir ve batin gruplar
bitirdiginde cevaplar kaldirilarak gosterilir. Dogru cevap veren gruplar 10 puan, yanlis cevap
verenler 0 puan alir. Gruplarin isimleri veya numaralari tahtaya yazilarak her oyunda alinan
puanlar tahtaya kaydedilir. Daha sonra ikinci sekil kartina gecildiginde gruplarda belirlenen iki
kisinin degismesi istenir ve diger iki kisinin sekil kartindaki sekli olusturup ardindan bu sekille
ilgili soru kartina cevap verecegi sdylenir. Bu sekilde her oyunda belirlenen iki kisi degdistirilerek
ve alinan puanlar tahtaya yazilarak oyuna devam edilir. D3 dizeyi 4 oyun bittiginde tahtaya
yazilan puanlar toplanir ve en ylksek puani alan grup birinci olur.

SONUG _
(DEGERLENDIR
ME)

Batdn oyun uygulamalarinin ardindan 6grencilere Q-Bitz oyunu oynanirken hangi matematik
konulariyla ilgili bilgilerin kullanildigi sorulur. Boéylece yapilan etkinliklerle matematik
kazanimlarinin iligkili oldugu ve bunlarin yalnizca eglenmek icin degil ayni zamanda dersin
devami seklinde islenen konularin pekistirilmesi igin yapilan ¢alismalar oldugu 6grencilere fark
ettirilir.

Her dizeyde oynanan oyunlar sonrasi gruplardan puan tablolari toplanir. D1 ve D2 diizeyinde
her grupta birinci olan 6grencilere ve D3 diizeyinde birinci olan gruptaki her 6grenciye zeka
oyunu etkinliklerinde gésterdikleri ilgi ve basaridan dolayi tesekkir edilen bir belge diizenlenip
bir sonraki ders dagitilir.
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Ders Plani Hazirlanirken Yararlanilan Kaynaklar

Q-Bitz oyunu arastirmaci tarafindan dértgenler konusuyla iligkilendirilerek hazirlanmistir.

Uygulamada Kullanilan Q-Bitz Oyunlari ve Cevaplari

Diizey: D1

Seklin cevresi kag Seklin alani kag Seklin alani kag Seklin alani kag
birimdir? birim karedir? birim karedir? birim karedir?

Sekildeki dortgenin Sekildeki dértgenin Sekildeki Sekildeki yamugun
cevresi kag birimdir? gevresiile alaninin paralelkenarin alani alani kac birim
farki kagtir? kag birim karedir? karedir?




Diizey: D2

Sekildeki dikddrtgenin
gevresi ile yamugun
alaninin toplami kagtir?

Kenarlari dogal sayi ve
alani 12 birim kare olan
bir dikdértgen
olusturunuz.

Diizey: D3

Sekildeki paralelkenar
ile duz siyah karelerin
alanlar toplami kag
birim karedir?

Kenarlari dogal sayi ve
alani 6 birim kare olan
tum dikdortgenleri
olusturunuz.

Sekildeki yamugun
alani dikddrtgenin
alanindan kag birim
kare fazladir?

Kenarlari dogal sayi ve
cevresi 12 birim olan
bir dikdoértgen
olusturunuz.

Sekildeki diiz beyaz
dikdoértgenin cevresi ile
alani farki kagtir?

Sekildeki dortgenlerin
cevreleri toplami kag
birimdir?

Sekildeki yamuklarin
alanlari ile karelerin
cevreleri toplami
kagtir?
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Sekildeki
paralelkenarin alaninin
karelerin alanlari
toplamina orani kagtir?

Kenarlari dogal sayi ve
cevresi 10 birim olan
tum dikdértgenleri
olusturunuz.

Sekildeki diz siyah
yamuklarin alanlari
toplami kag birim
karedir?
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EK-G: Rutin Problem Gézme On Testi

Adi Soyad:: T Sini: No:

Sevgili 5grenciler,

Bu test, 7. simif 6@rencilerinin rutin problem ¢ézme becerilerini 8lgmek amaciyla hazidanmigtir. Verecegdiniz
cevaplar kimse ile paylasiimayacak, yalmzca bilimsel amaclar dogrultusunda kullamlacaktir. Cevaplanniz notla
degerlendirilmeyecektir. Problemleri dikkatli bir sekilde okuyarak sorulara ciddiyetle cevap vermeniz ve ¢éziimlerinizi
aciklayarak gostermeniz calismamiz acisindan dnemlidir. Katkilanniz icin tesekkir eder, basanlar dilerim.

Pinar ZENGIN KILAVUZ
Matematik Ogretmeni

1‘J- Birbuzdolabina koyulan bir bardak suyun sicakhign her

4 dakikada 6°C azalyor. 4) Ozdes cubuklar kullanilarak olugturulan aga-
Bu buzdolabina sicakhgi 15°C olan bir bardak su Gidaki gekil brintlsinan ilk O¢ adiminda sira-
koyuluyor. siyla &, 11, 16 tane gubuk kullanilmigtir,

12 dakika sonra suyun sicakhg kag *C olur?

1. adim 2. adim 3. adimi

Buna gdre, bu sekil drintisindn 20. adiminda
kag tane cubuk kullamhr?

2) ‘“ojurdun en ideal mayalanma sicakhigi 45°C"dir,
Sicakhg saatte 5'C arttiran bir yogurt makinesi
-10°C sicakliktaki anne siitini kag saatte

mayalanma sicakhgina ulastinr? A
5 s dtit

e

Yukandaki terazi dengededir. £ sekli, 1 ki-
logramiik kiitleyi gésterdigine gtire terazinin
bir kefesindeki kiitlelerin toplami kag kilog-
ramdir?

3) Meote, sekildeki gibi puanlanmis hedef tah-
tasina 12 atg yapiyor. Pozitif tam sayilann
olduqu her bilgeye ikiser ok, negatif tam
sayilann oldugu her bélgeye lcer ok isabet
ettiriyor. Mete isabet ettirdigi her ok icin o
bolgedeki puam aldigina gore, toplam kag
puan kazanmigtir?

6) Bir tahta parcasmin uzunlugu 40 cmidir.
Bu tahta pargas: 3 pargaya ayrilmagtar.
Her bir par¢amin uzunlufu cm olarak agagada verilmigtir.
-5

x+7

X+6
Buna gre en uzun par¢anin uzunlugu ne kadardir?



7) Bang'inkitlesi Elif'in kiitlesinin 3 katindan 10 kg
eksiktir. Bang'in kitlesi 74 kg olduguna gdre Elif'in
kiitlesi kac kg'dir?

8) 16 Uiyesi bulunan Saglikl Yagam Dernedine
haftada 2 liye, 4 iiyesi bulunan Kitap Se-
venler Dernegine ise haftada 6 lye kayde-
dilmektedir. Bu iki dernedin dye sayilan kag
hafta sonra esit olur?

8)  Birgiftlikteki tavuklann ayaklannin sayisinin
koyunlann ayaklarnnin sayisina orani g dir.

Ciftlikte 30 tavuk olduguna gére koyun sa-
yiz1 kagtir?

10) Bir isi ayni nitelikteki 30 is¢l 72 glnde bitirebil-

mektedir,
Bu isi aym nitelikteki kag isci 60 giinde bi-
tirebilir?
11} Calimn Gidlge
Boyu (cm) bavyu {cm)
20 16
40 32
&0 48
&0 [}

Yukandaki cizelge, farkh boylardaki dért calimin
sabah saat 10:00daki gdlge boylarini gostermektedir.
50 cm boyundaki bir calinin sabah saat 10-00'daki
golge boyu nedir?

166

12) A E ’er

D F C
ABCD egkenar dirigen ve AECF bir karedir.
|DC] = 15 cm ve |[EB| = 3 cm ise A{ABCD) kag
santimetrekaredir?

13} A 1Zcm B K L

6om 8cm

D c

N M
Sekildeki ABCD ve KLMN dikdorigenleninin gevre uzun-
luklan birbirine esittir.

Verilenlere gore KLMN dikdortgeninin alani kag

cm®'dir?
14)
11em
fem
Kareli zeminde verilen seklin alan kag santimetreka-
redir?
15)

Yukanda eg karelerden olugan geklin alarm 216 em?

ise tiim seklin gevresi kag em’dir?
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EK-D: Rutin Problem C6zme Son Testi

Adi Soyadi: Sinifi: No:

Sevgili égrenciler,

Bu test, 7. simif 8grencilerinin rutin problem cozme becerilerini Glcmek amaciyla hazidanmistir. Vereceginiz
cevaplar kimse ile paylagilmayacak, yalmzca bilimsel amaclar dogrultusunda kullamilacaktir. Cevaplanmiz notla
degerlendirilmeyecektir. Problemleri dikkatli bir sekilde okuyarak sorulara ciddiyetle cevap vermeniz ve coziimlerinizi
aciklayarak gostermeniz calismamiz agisindan énemlidir. Katkilanniz icin tegekkir eder, basanlar dilerim.

Pinar Z_I_ENGiN KILAVUZ
Matematik Ogretmeni

” Deniz seviyesinden yukseklere cikildikca her 200 4) Damla, 6zdes kibritlerle olugturdudu
metrede hava sicaklidi 1 *C azalmakiadir. asadidaki sekil rintisindn ilk G¢ adiminda
Deniz seviyesinde sicakhgm 2 °C oldugu bir sirasiyla 3, 5, 7 tane kibrit kullanmigtir.
glinde deniz seviyesinden 3200 m yiikseklikte
bir dagin zirvesinde hava sicakhii kag °C olur? o3 P oa 0

s A LY h
1L odim 2 odm 3. achm

Damla, bu gekil drintlisinin 50. adiminda
kac tane kibrit kullanir?

2) +12 °C'taki bir mikiar et =18 "C'a ayarh bir derin donduru-
cuda saklanacakr.

Bu et, dondurucuya konduktan sonra her 4 dakikada 5) Asafida dengede olan iki terazi veriimigtir.
bir 3 *C 151 kaybettigine gtire, dondurucunun ayarlanan

1s1sina kag dakika sonra ulagir? w ﬂ

1. Terazi 2 Teraz

Buna gbre, "in kiitlesi kag kilogramdir?

3) 40 soruluk bir bilg yangmasinda her dogru +5 puan,
her yanhs -2 puandir. Mert bu yansmaya katilarak 28

dogru, 12 yanlis yapmistir. 6) ‘i,'
Mert bu yarigmadan kag puan almigtir? \
\

Uggenin EN UZUN kenarnmn uzunlugu kag cmidir?
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A
7) Hakan'm kiitlesi Seda’nin kiitlesinin 2 katindan 12)
B kg fazladir. Hakan'in kiitlesi 46 kg olduguna
gore, Seda’mn kitlesi kag kg dw? %

B F ¢

Sekiide ABCD egkenar dongeninde

F noktas) | BC | izerinde, |EF| L [BC|ve

|DC = 26 cm, |EF | = 12 om'di,

Buna gbro, ANBCD) kag santimatrekaradir?

3) 17 lyesi bulunan Tltinle Micadele Dernegdi her haf-
ta 5 yeni Uye kaydetmekte, 32 Uyesi bulunan Zararl
Ahgkanhklarla Miicadele Dernegi ise her hafta 2 yeni
lye kaydetmektedir. Kag hafta sonra bu dernekteki
iye sayilan egit olur?

13) A _12cm B K L
Gem gcm
L L
N M
Sekildeki ABCD ve KLMN dikddrigenlerinin alaniar
birbirine esittir,
Verilenlere gdre KLMN dikdértgeninin re

g} Bir otomobil fabrikasindaki mavi renkli otomo- uzunlugu l:a?; cm dir? ¢ e
bil sayisimin, beyaz renkli ctomobil sayisina
orani %'tir
Bu fabrikada 150 tane mavi renkli otomaobil
bulunduguna gore kag tane beyaz renkli
otomobil vardir?

14)

10) Bir evi ayni kapasitede 2 igci 12 saatte [1om
boyamaktadir. 1em
Buevin 8 saatte boyanmasi i¢in bu gruba Kareli zeminde verilen geklin alan kag santimetreka-
kac igci daha katimahdir? redir?

15)

11) & metre uzunlugundaki bir agacin gdlge uzunlugu-
nun 12 metre oldugu bir zamanda aym yerde bulunan
& metre uzunlugundaki bir agacin gélgesinin uzuniu-
gu kag metre olur?

Yukaridaki eg karelerden olugan geklin cevre
uzunlugu 42 cm ise alam kag em?dir?
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EK-E: Rutin Olmayan Problem Gézme On Testi

Adi Soyad: Sinifr: No:

Sevgili 6grenciler,

Bu test, 7. sinif Ggrencilerinin rutin olmayan problem cézme becerilerini dlcmek amaciyla hazidanmistir.
Vereceginiz cevaplar kimse ile paylasilmayacak, yalmzca bilimsel amaclar dogrultusunda kullanilacaktir. Cevaplariniz
notla degerlendiriimeyecektir. Problemleri dikkatli bir sekilde okuyarak sorulara ciddiyetle cevap vermeniz ve
cozUmlerinizi aciklayarak géstermeniz calismamiz acisindan énemlidir. Katkilanniz igin tesekkir eder, basanlar dilerim.

Pinar Z_ENGI'N KILAVUZ
Matematik Ogretmeni

1)  Enive boyutam say olan bir dikdértgenin 3) Agadidakigekilde biyik dairedeki sayilar,
alani 120 cm? dir. Buna gére bu dzelliklere onlara bagliolan iki kiiclik dairedeki sayilann
sahip kac farkl dikdortgen vardir? toplamiolacak gekilde yerlegtirilmigtir. Buna

gdre kiclk dairelerinicindeki sayilan bulunuz.

2) Tolga'nintalami, ddrencilerin 3 veya 5 puanlik test

sorulanini cevaplayarak yaristiklar bir matematik 4) Bir otobis terminalden hareket ettikten sonra,
yansmasma katilir. Tolga'mintakimi 12 sorudan 44 yolda bagka yolcu almadan, ugradidi her durakta
puan kazandigina gére, takim kac tane 5 puanlk yolculanmin yansini indiriyor. Ug duraga

soruyu dogru cevaplamigtir? ugradiktan sonra 8 yolcusu kaldijina gire

baslangicta terminalde kac yolcusuvardir?

5) Yerde bir topal kaz varmig yukarida ugan 7) Birdogum gini partisine 7 kisi katiliyor. Herkes
kaz slrusinu gormus ve onlara “Ugur ola birbiriyle tokalastidinda toplam kactokalagma
100kaz.” demis. Yukandaki kazlar “Biz 100 olur? (Ayni kisiler bir daha el sikismayacak)

kaz dediliz. Bizim kadardaha olsa, yanmiz
kadardaha olsa, yanmizin yansi kadar
daha olsa, birde sen olsan ancako zaman
100kaz oluruz.” demis.

Yukandaki kazlarin sayisi kactir?

8) Biratyanginda atlanin adlar harflerle
gdsterilmigtir.

6) Sekildeki gibiikitarafl bir merdiveninga F, C'nin 7 saniye dninde
edilecek olursa 20 basamaklmerdivene kac P, B'nin & saniye arkasinda
tudla gerekir? D, B'nin 8 saniye arkasinda

C, P'nin 2 saniye dndndedir.
Buna gére atlar hangi sirayla yansi
tamamlamistir?




170

EK-F: Rutin Olmayan Problem C6zme Son Testi

Adi Soyadr:

Sevgili 6grenciler,

Sinifiz No:

Bu test, 7. sinif 6grencilerinin rutin olmayan problem c¢ozme becerilerini 8lcmek amaciyla hazidanmistir.
Verecediniz cevaplar kimse ile paylasilmayacak, yalmzca bilimsel amaclar dogrultusunda kullanilacaktir. Problemleri
dikkatli bir sekilde okuyarak sorulara ciddiyetle cevap vermeniz ve cozimlerinizi aciklayarak gastermeniz calismamiz
acisindan dnemlidir. Katkilariniz icin tesekkir eder, basanlar dilerim.

1) iki aile bir mahalleye taginmigtir. Her biri, cevresi
24 m uzunlugunda olan dikddrtgen seklinde bir
bahceye sahiptir. Bununla birlikte bir bahcenin
alanidigerinden & m? fazladir. Iki bahcenin
alanlarinedir? (Bahcelerin kenar uzunluklan tam
sayudir)

2) Buse 20 soruluk coktan secmeli birtest
cozmigtir. Test, her bir dogru cevaba +5, her
bir yanlis cevaba-2 ve bos birakilan sorulara 0
verilerek puanlandininmigtir. Buse bazi sorulan
bos birakmasina ragmen 44 puan aldigina
gdre kac soruyu bog birakmistir?

5) Birbayraktakimi 4 kogucudan olusmaktadir:
Giilsen, Kemal, Riza ve Zeynep. Tesadufen
yvarnsmacilann etaplannda kostuklan sira sayisi,
isimlerinin alfabetik sirastile aymidir. Her kagucu
etabini énceki kogucudan 2 sn daha hizli
kogmustur. Takim yarngi tam olarak 3 dk 40 sn'de
bitirmigtir. Her kogucu etabini ne kadar sirede
kosmustur?

6) Agagdida bir gekil 6rantisi verilmistir. Benzer bir
sekilolusturmakicin 100 dikdértgen kullanilirsa
orta siradaki dikdérigen sayisi ne olur?

Pinar Z_I_ENG[N KILAVUZ
Matematik Ogretmeni

3) 1'den&'yakadarsayilann her birini birdefa
kullanarak agadidaki yuvarlaklara
yerlestiriniz. Ucgenin her kenanndaki sayilan
topladidinizda sonucun ayni olmasini
saglayabilirmisiniz?

{‘

4) Tavsanlarhizla cogalirlar ve nifuslar her yil
ikiye katlanir. Yedinciyilda 3200tavgana
ulasildidina gére ilk yil kac tavsan vardi?

7) Asadidaki sekilde kac dikdértgen vardir?

8)  Rifat bircokkat olan biraligveris merkezinde
aligveris yapiyor. Bir asma képriden aligveris
merkezinin orta katina giriyor ve dogrudan kredi
bélumdne gidiyor. Orada igi bitince Gc kat
yukarndaki ev esyalan bélimine cikiyor. Sonra
bes kat agagidaki cocuk egyalan balimine iniyor
ve dahasonra altl kat yukandaki televizyon
bélamdne gidiyor. Son olarak on kat asagida
zemin kattaki girige iniyor ve binadan ayriliyor.
Buna gdre aligveris merkezinin kac kat vardir?
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EK-G: Ogrenci Goériis Formu

Adi Soyadi:

Sevgili 6grencilerim,
Bu formda sizlerle matematik dersinde uyguladigimiz zekd oyunu etkinlikleri ile ilgili

gérislerinizi belirlemek amacglanmaktadir. Asagidaki sorulari 6zenle cevaplamaniz arastirmamiz igin
son derece 6nemlidir. Durlst ve samimi cevaplariniz igin simdiden tesekkur ederim.

Bu formdaki sorulara verdiginiz cevaplar kimseyle paylasilmayacak ve arastirma disinda

baska higbir amacla kullaniimayacaktir. Arastirmada isminiz veya kimliginizle ilgili hi¢bir bilgi yer
almayacaktir. Vereceginiz cevaplar notla degerlendiriimeyecektir.

Formu doldururken sormak istediginiz bir soru olursa gekinmeden sorabilirsiniz. Rahatsizlik

duydugunuz herhangi bir durum olusmasi halinde formu doldurmayi birakabilir veya arastirmacidan
yardim isteyebilirsiniz.

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7

8)

9)

Uygulama sirecinde keyif alarak/severek oynadiginiz oyunlar oldu mu? Nedenleriyle hangi
oyunlar oldugunu aciklayiniz.

Uygulama surecinde zorlandiginiz oyunlar oldu mu? Nedenleriyle hangi oyunlar oldugunu
aciklayiniz.

Uygulama sirecinde hosunuza gitmeyen veya sikildiginiz oyunlar oldu mu? Nedenleriyle hangi
oyunlar oldugunu agiklayiniz.

Uygulama surecinde oynadiginiz zeka oyunlarinin size katkisi oldugunu distniyor musunuz?
Matematik dersinde ve gunlik hayatinizda ne gibi katkilari oldugunu aciklayiniz.

Zekd oyunu etkinliklerinin matematik dersindeki problemleri ¢ézmenize etkisi oldugunu
disunldyor musunuz? Nedenleriyle aciklayiniz.

Zeka oyunu etkinliklerinin ginlik hayattaki problemleri ¢ézmenize etkisi oldugunu dislnuyor
musunuz? Nedenleriyle agiklayiniz.

Zeka oyunlarinin matematik dersinde kullaniimasi ile ilgili ne digtnuiyorsunuz? Agiklayiniz.

Zekd oyunlarinin bundan sonraki matematik derslerinde kullaniimasini ister misiniz?
Nedenleriyle ac¢iklayiniz.

Bunlarin disinda eklemek istedikleriniz veya yapilan etkinliklere yonelik 6nerileriniz varsa
belirtiniz.
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EK-G: Problem Gézme Testi Degerlendirme Kriterleri

Durumu Aciklayan Maddeler Puan

+« Tamamen bos birakilmis ya da yalniz veriler yazilmig, ¢cozim 0O
icim hicbir girisim yok.

« Yanls bir yamt var, yapilanlar yanhs bir dustnme surecini isaret
ediyor.

+ Dogru bir stratejinin gdstergeleri var ama uygulanmamis. 1

» Hedefe ulasmamis, ne oldugu pek de belli clmayan bazi
matematiksel calismalar var ama bir sonug ortaya koyamamis.

« Dodru yaniti bulmus ama yazdiklanndan yanhs bir akil yiritme
yapmis oldudu anlasiliyor.

« Dofru stratejiyi bulmus ama uygulayamamis, yeterince 2
ufrasmamis.

+ Dogru yaniti bulmus ama nasil bulduguna iliskin bir gosterge
yok. Yaptiklanna bakarak bir yorum yapilamryor.

» Dodru stratejiyi bulmus, uygulamis ama hesaplama hatalan ya 3

da kavram yanilgilan nedeniyle dogru yanita ulasamamis.

» Dodru stratejiyi bulmus, uygulamis ama kavram yanilgilan
nedeniyle dogru yanita ulasamamis.

+« Dogru stratejiyi bulmus, uygulama sirasinda bazi hatalar

goriliyor, ancak yine de dogru yanita ulasmis.

+« Dogru sfratejiyi bulmus, dodru uygulamis ama problemi 4
yazarken verilerden birini ya da birkagim  yanls
degderlendirdifinden dodru sonuca ulasamamis.

+ Tam ve uygun bir ¢dzim, dogru bir sonug var o
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EK-i: Etik Beyani

Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitlisli, tez yazim kurallarina uygun olarak

hazirladigim bu tez ¢alismasinda,
= tez icindeki butln bilgi ve belgeleri akademik kurallar gergevesinde elde ettigimi,

*  gorsel, isitsel ve yazili btln bilgi ve sonuglari bilimsel ahlak kurallarina uygun olarak

sundugumu,

= baskalarinin 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 blimUni bu Universitede veya bagka bir Gniversitede baska

bir tez calismasi olarak sunmadigimi

beyan ederim.

Pinar ZENGIN KILAVUZ
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EK-J: Yiksek Lisans Tez Calismasi Orijinallik Raporu

HACETTEPE UNIVERSITESI
Egitim Bilimleri Enstitlist
Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Ana Bilim Dali Baskanligina,

Tez Bashgi: Matematik Dersinde Kullanilan Zekad Oyunlarinin 7. Sinif Ogrencilerinin Problem Cézme
Becerisine Etkisi

Yukarida bagsligi verilen tez galismamin tamami (kapak sayfasi, 6zetler, ana bolimler, kaynakca) asagidaki
filtreler kullanilarak Turnitin adh intihal programi araciligi ile kontrol edilmigtir. Kontrol sonucunda asagidaki
veriler elde edilmigtir:

Rapor Sayfa Karakter Savunma Benzerlik Gonderim
Tarihi Sayisi Sayisi Tarihi Orani Numarasi
13/02/2024 203 289029 19/01/2024 %12 2229165227

Uygulanan filtreler:

1. Kaynaklar harig

2. Alintilar dahil

3. 5 kelimeden daha az 6rtiisme igeren metin kisimlari harig
Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Tez Calismasi Orijinallik Raporu Alinmasi ve Kullanilmasi
Uygulama Esaslarini inceledim ve g¢alismamin herhangi bir intihal icermedigini; aksinin tespit edilecegi
muhtemel durumda dogabilecek her turlli hukuki sorumlulugu kabul ettigimi ve yukarida vermis oldugum
bilgilerin dogru oldugunu beyan eder, geregini saygilarimla arz ederim.
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Ogrenci No.: N20134793

Ana Bilim Dali: Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Ana Bilim Dal imza

Programi: Matematik Egitimi

Statiisii: [X] Y.Lisans [] Doktora [ Bitiinlesik Dr.

DANISMAN ONAYI

UYGUNDUR.

(Doc. Dr. Elif SAYGI)
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possible infringement of the regulations | accept all legal responsibility; and that all the information | have
provided is correct to the best of my knowledge.

| respectfully submit this for approval.
Name Lastname: Pinar ZENGIN KILAVUZ

Student No.: N20134793 Signature

Department: Mathematics and Science Education

Program: Mathematics Education

Status: [X] Masters ] Ph.D. [] Integrated Ph.D.

ADVISOR APPROVAL

APPROVED
(Dog. Dr. Elif SAYGI)
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EK-L: Yayimlama ve Fikri Miilkiyet Haklar1 Beyani

Enstitli tarafindan onaylanan lisansustu tezimin/raporumun tamamini veya herhangi bir kismini, basili (kagit) ve
elektronik formatta argivieme ve asagida verilen kosullarla kullanima agma iznini Hacettepe Universitesine verdigimi
bildiririm. Bu izinle Universiteye verilen kullanim haklari disindaki tiim fikri miilkiyet haklarim bende kalacak, tezimin
tamaminin ya da bir béliminuin gelecekteki calismalarda (makale, kitap, lisans ve patent vb.) kullanim haklan bana ait
olacaktir.

Tezin kendi orijinal galismam oldugunu, bagkalarinin haklarini ihlal etmedigimi ve tezimin tek yetkili sahibi
oldugumu beyan ve taahhit ederim. Tezimde yer alan telif hakki bulunan ve sahiplerinden yazili izin alinarak kullaniimasi
zorunlu metinlerin yazili izin alinarak kullandigimi ve istenildiginde suretlerini Universiteye teslim etmeyi taahhiit ederim.

Yuksekogretim Kurulu tarafindan yayinlanan "Lisansuistii Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi,
Diizenlenmesi ve Erigime Agillmasina iligkin Yonerge" kapsaminda tezim asagida belirtilen kosullar haricince YOK Ulusal

Tez Merkezi / H.U. Kiitiiphaneleri Agik Erisim Sisteminde erisime acilir.

0  Enstitu/Fakulteydnetim kurulu karari ileteziminerisime agilmasi mezuniyet tarihinden itibaren 2 yil

ertelenmigtir. ()

0 Enstiti/Fakulte yonetim kurulunun gerekgeli karari ile tezimin erisime acgilmasi mezuniyet

tarihimden itibaren ... ay ertelenmistir. @

0 Tezimle ilgiligizlilik karari verilmistir.®

Pinar ZENGIN KILAVUZ

"Lisansistii Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi ve Erisime Agilmasina lligkin Yénerge"

(1) Madde 6. 1. Lisanstistii tezle ilgili patent basvurusu yapilmasi veya patent alma stirecinin devam etmesi durumunda, tez danismaninin
Onerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun gériisii Uzerine enstitii veya fakiilte yénetim kurulu iki yil siireile tezin erisime agiimasinin
ertelenmesine karar verebilir.

(2) Madde 6. 2. Yeni teknik, materyal ve metotlarin kullanildigi, heniiz makaleye déniismemis veya patent gibi yéntemlerle korunmamis ve
internetten paylasiimas: durumunda 3.sahislara veyakurumlara haksiz kazang, imkéni olusturabilecek bilgi ve bulgulari igeren tezler hakkinda
tez danismanin Gnerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun gériisii (zerine enstitii veya fakiilte yénetim kurulunun gerekgeli karari ile alti
ayl asmamak lizere tezin erisime aciimasi engellenebilir.

(3) Madde 7. 1. Ulusal ¢ikarlari veya gtivenligi ilgilendiren, emniyet, istihbarat, savunma ve gtivenlik, saglik vb. konulara iliskin lisanstistti tezlerle
ilgili gizlilik karari, tezin yapildigi kurum tarafindan verilir*. Kurum ve kuruluslarla yapilan isbirligi protokolii cercevesinde hazirlanan lisanstistii
tezlere iliskin gizlilik karari ise, ilgili kurum ve kurulugun énerisi ile enstitii veya fakdiltenin uygun gériigii Uzerine (niversite yénetim kurulu
tarafindan verilir. Gizlilik karari verilen tezler Yiiksekdgretim Kuruluna bildirilir.

Madde 7.2. Gizlilik karari verilen tezler gizlilik siresince enstitii veya fakiilte tarafindan gizlilik kurallari gercevesinde muhafaza edilir,
gizlilik kararinin kaldiriimasi halinde Tez Otomasyon Sistemine ydiklenir
*Tez danigsmaninin 6nerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun gériisi (zerine enstiti veya fakiilte yénetim kurulu tarafindan karar

verilir.






